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Conclusion Ce document s’adresse principalement aux chercheurs, aux intervenants en
santé publique et aux décideurs dans le champ des politiques publiques. II
vise a présenter les résultats d’une recherche menée au Québec sur les
préjudices du jeu en ligne. Ces résultats révelent que la modalité en ligne
accentue le nombre et I'intensité des impacts vécus par les joueurs et leur
entourage dans plusieurs sphéres de leur vie. lls démontrent également que
le fait de jouer a la fois en ligne et hors-ligne favorise considérablement le
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intensité. A la lumiére de ces résultats, ce document dégage des pistes
d’action en matiére de prévention, d’encadrement du jeu en ligne, de
surveillance et de recherche.
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Mise en contexte

Du jeu pathologique au jeu préjudiciable

Les termes couramment utilisés de « trouble lié au jeu
d’argent », de « jeu pathologique » ou de «jeu excessif »
renvoient a des critéres diagnostics?®9. Les préjudices du
jeu vécus par les joueurs, leurs proches et les
communautés peuvent toutefois se manifester sans que
le joueur réponde a ces criteres.

Pour rendre compte de la pluralité des préjudices du jeu
sur I’ensemble de la population, plusieurs juridictions et
organisations de santé publique ont récemment adopté
le concept plus inclusif et sensible de « jeu

préjudiciable » (« harmful gambling »)“9. Développé dans
le monde anglo-saxon, il est en cohérence avec la
perspective de santé publique qui postule que les
méfaits des JHA ont pour déterminants la vulnérabilité
individuelle, I'environnement et les caractéristiques des
jeux (figure 1)®. Il postule aussi que la pratique des JHA
n’est pas d’emblée néfaste pour la santé et le bien-étre
des joueurs mais qu’au niveau populationnel, elle
comporte une part évitable de méfaits. Les préjudices du
jeu se manifestent que le joueur ait ou non des
symptomes cliniques et ne se limitent pas aux joueurs
mais atteignent également I’entourage et la
communauté. Ces conséquences négatives
apparaissent lorsque I’on consacre trop de ressources
financiéres, temporelles ou cognitives aux JHA. L’argent,
le temps ou les préoccupations ainsi consacrés aux JHA
sont autant de ressources potentiellement diverties au
détriment du bien-étre, de la qualité de vie, de la santé et
du fonctionnement social des individus®.

Quelques définitions

Trouble lié au jeu d’argent (anciennement Jeu
pathologique ou pathological gambling, remplacé par
gambling discorder dans le Manuel diagnostique et
statistique des troubles mentaux, DSM-5®). Le trouble
lié au jeu d’argent est classé dans les « troubles liés aux
substances et aux addictions ». Il consiste en une
pratique persistante et récurrente des jeux de hasard et
d’argent qui conduit a une altération du fonctionnement
ou une souffrance significative au cours des douze
derniers mois (APA, 2013).

[Trouble de 'usage léger : 4 a 5 critéres; trouble de
’'usage modéré: 6 a 7 critéres; trouble de I'usage grave :
8 a 9 criteres].

Jeu excessif : Ce terme provient de I'lndice Canadien
du Jeu Excessif ou ICJE (Ferris et Wynne, 2001). Le jeu
excessif y est défini comme un comportement lié au jeu
qui entraine des conséquences négatives tant pour le
joueur lui-méme que pour les personnes de son réseau
social ou pour la collectivité.

[Joueurs sans probleme : 0 critére; joueurs a faible
risque : 1 a 2 critéres; joueurs a risque modéré 3 a

7 critéres; joueurs excessifs : 8 critéres et +]. Le terme
joueur problématique est couramment employé pour
parler des joueurs a risque modéré et excessifs
regroupes.
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Figure 1 Concept de jeu préjudiciable
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C’est dans cette optique innovante qu’ont été menés les
présents travaux sur le jeu en ligne : la démarche a porté
plus particulierement sur le risque posé par
I’environnement et les caractéristiques de jeu. Le
questionnaire d’enquéte a été congu pour prendre la
mesure des conséquences sur les individus ainsi que sur
leurs proches.

Jeu en lighe au Québec : quelques
tendances

Il est possible au Québec de jouer sur le site étatique
Espace-Jeux depuis 2010, certaines réserves
autochtones hébergent des sites de jeu en ligne et de
nombreux sites internationaux sont aussi accessibles.
Globalement on retrouve en ligne le méme type de jeux
que dans les établissements traditionnels, comme le

bingo, les loteries, les jeux de table, le Keno, les
machines a sous et appareils de loteries vidéo.

Au Québec comme ailleurs, le jeu en ligne est
couramment associé a des conséquences négatives plus
accentuées que le jeu hors-ligne. Les données de
prévalence au Québec révélaient en 2012 que le jeu en
ligne occasionne des dépenses sept fois plus
importantes que les autres types de jeu et que 23 % des
joueurs en ligne sont des joueurs problématiques selon
'ICJE™. Le jeu en ligne ne constitue donc pas un
divertissement inoffensif. Les données faisant état d’une
croissance de 37,5 % des revenus d’Espace-Jeux en
2017-2018 semblent témoigner d’un essor dans
I’adoption du jeu en ligne au Québec™. Une étude
récente rapporte qu’en 2018, 5 % des Québécois jouent
en ligne®.

Au secondaire, 6,4 % des jeunes s’adonnent au jeu en
ligne au Québec® et I'intégration précoce des nouvelles
technologies dans de nombreuses occupations
quotidiennes pourrait renforcer cette adoption.

Dans ce contexte, il était donc important de documenter
la nature et 'ampleur des préjudices liés a cette modalité
de jeu.

Pourquoi le jeu en ligne favorise-t-il le jeu
préjudiciable?

= accessibilité absolue des jeux d’argent sur internet
en mode fixe ou portable, 24 h/7jrs;

= éléments de risque similaires aux appareils
électroniques de jeu (rapidité, parties simultanées,
quasi-gains, stimulations sonores et visuelles, etc.);

= caractere immersif des activités en ligne;

= imprécision des frontiéres entre jeux d’habileté et
jeux de hasard et d’argent sur une méme
plate-forme;

= facilités de jeu a crédit, gratuités, bonis, etc.;
= acceés possible pour les mineurs;
= fidélisation et marketing personnalisé et intrusif;

= possibilité de consommer alcool, substances
illicites et tabac en jouant.
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Le projet « Les impacts du jeu en ligne au Québec » en bref

Objectifs : Veérifier si et dans quelle mesure la pratique des jeux d’argent en ligne génére davantage d’impacts
préjudiciables pour la santé et le bien-&tre de joueurs adultes du Québec que le jeu hors-ligne.

Méthode : L’évaluation de I'impact additionnel attribuable au jeu en ligne a été réalisée a I'aide de la méthode
d’appariement par score de propension. Cette derniére permet de s’assurer que les impacts différenciés observés
entre les groupes sont attribuables au jeu en ligne et non a des variables sociodémographiques confondantes.

Population : Sondage Web mené en 2015 aupres d’un échantillon de 810 joueurs adultes répartis en trois groupes :
joueurs en ligne purs (n = 143), joueurs en ligne mixtes (n = 125) et le groupe témoin de joueurs hors-ligne (n = 542),
appariés sur la base de caractéristiques démographiques similaires.

Les joueurs en ligne « purs » sont des joueurs en ligne ne jouant jamais hors-ligne. Les joueurs mixtes sont des joueurs
en ligne qui jouent aussi hors-ligne. Le groupe témoin est composé de joueurs hors-ligne « purs », dans la mesure ou
ils ne jouent jamais en ligne.

Les joueurs participant a la présente recherche n’ont pas été recrutés sur la base de quelque diagnostic de trouble lié
au jeu mais plutét en fonction des jeux pratiqués et de leur fréquence. Il s’agit de joueurs réguliers, qui jouent plus
d’une fois par mois depuis au moins un an.

Questionnaire : Le questionnaire investiguait 1) les habitudes de jeu en ligne et hors-ligne, soit la fréquence et
I’historique de jeu, les dépenses mensuelles, les jeux favoris; 2) les impacts du jeu dans sept sphéres: qualité de vie,
travail et études, relations avec les proches et santé des proches, santé physique, santé mentale, finances, justice et
sécurité.

Les questions étaient formulées de facon a ce que le répondant attribue I'impact a ses activités de jeu, par exemple,
« Estimez-vous que vos activités de jeu [en ligne] ont des effets négatifs sur le bien-&tre, la santé ou la réussite
scolaire de votre ou de vos enfants »?

Apport de la recherche : Utilisation d’une méthode novatrice, notamment éprouvée dans le cadre d’évaluations du
co(t socioéconomique de problemes de santé publique comme I’'obésité et 'usage du tabac. Elle permet de contrdler
I'influence de facteurs confondants, et d’imputer a la seule modalité « en ligne » le fardeau des impacts rapportés par
les joueurs en ligne.

Les préjudices du jeu en ligne

De fagcon générale, les résultats révélent que la modalité
«en ligne » des JHA accentue les préjudices et le jeu
excessif. Ces impacts concernent de nombreuses
spheéres de leur vie comme le travail ou les études, les
relations interpersonnelles, la santé, les finances et la
qualité de vie. Certains préjudices se répercutent par
ailleurs sur ’entourage des joueurs.
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Figure 2

Synthése des impacts additionnels du jeu en ligne®
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L'appauvrissement des ressources
essentielles

Nous avons vu que les préjudices du jeu se manifestent
lorsque les joueurs consacrent trop de temps ou
d’argent au jeu, et que celui-ci les préoccupe en dehors
des séances de jeu.

Or, gu’ils soient purs ou mixtes, les joueurs en ligne®
rapportent davantage que les joueurs hors-ligne avoir
consacré trop de temps ou trop d’argent au jeu dans la
derniére année. lls dépensent davantage que les joueurs
hors-ligne et s’avérent aussi plus susceptibles de
rapporter une dette en raison de leurs habitudes de jeu.

Cet argent et ce temps dévolus au jeu sont
vraisemblablement prélevés des dépenses ou du temps
initialement destinés a d’autres sphéres d’activités et a
des besoins essentiels. Cela pourrait expliquer que les
joueurs en ligne purs et mixtes déclarent davantage que
les joueurs hors-ligne que leur santé physique* et leur
santé mentale® sont affectées par leur pratique de jeu. En
raison de leurs habitudes de jeu en ligne, ils rapportent
également plus de difficultés a s’endormir ou a rester
endormi et une diminution du temps consacré aux
activités physiques, deux éléments déterminants de
I’état de santé. Finalement, la qualité de vie des joueurs
en ligne est altérée de fagon plus prononcée que celle
des joueurs hors-ligne.

a  Lafigure 2 illustre les différences significatives d’impacts rapportés par les joueurs en ligne purs et les joueurs en ligne mixtes par rapport au
groupe témoin de joueurs hors-ligne. Les effets nets du jeu en ligne sur les indicateurs d’impacts sont exprimés en points de pourcentage. Seules
les valeurs significativement différentes du groupe témoin, inférieures au seuil de 5 %, sont présentées.

5 Afin de faciliter la lecture dans le texte, nous employons parfois le terme « joueurs en ligne », sans spécifier purs ou mixtes, lorsque les résultats

pour ces deux groupes sont semblables.

°  Mesurée par la question : A quel point vos activités de jeu affectent-elles négativement votre santé physique (santé générale, alimentation,

sommeil, activité physique, etc.)?

4 Mesurée par la question : A quel point vos activités de jeu affectent-elles négativement votre santé mentale (humeur, niveau de stress ou d’anxiété,

etc.)?
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En somme, le détournement des ressources matérielles,
temporelles ou cognitives vers I'activité de jeu en ligne a
des répercussions directes sur la santé globale, les
finances et la qualité de vie des joueurs ainsi que sur leur
entourage.

Des préjudices pour l'entourage

Les problemes de jeu d’une seule personne peuvent
affecter de 10 a 17 personnes de son entourage
(conjoint, enfants, famille, collégues, amis, employeurs,
etc.)9. Les personnes en contact avec un joueur
problématique, et plus particulierement sa famille,
subissent un large éventail d’effets négatifs touchant
notamment leur sécurité financiére, leur santé physique
et mentale, ainsi que la stabilité de leurs relations
mutuelles"'?. Les problémes physiques et émotionnels
signalés par I'entourage, généralement les conjoints,
sont souvent semblables a ceux vécus par les joueurs®.

Le fait de jouer en ligne augmente la présence de
symptdmes de jeu excessif tels qu’établis par I'lCJE. Le
temps et I'argent investis par le joueur dans le jeu le sont
au détriment de ses besoins essentiels, mais également
aux dépens de son entourage (famille et proches).

Comparativement au groupe témoin des joueurs hors-
ligne, les habitudes de jeu des joueurs en ligne mixtes
affectent davantage le bien-étre, la santé ou les finances
de leur conjoint ou de leurs proches. Les enfants des
joueurs en ligne mixtes subissent les conséquences du
jeu en ligne dans la mesure ou leur bien-étre, leur santé
ou leur réussite scolaire est affecté de maniére plus
prononcée que chez les enfants des joueurs hors-ligne.

Les problemes de jeu sont souvent associés a des
problemes relationnels, et le jeu en ligne semble les
exacerber : les joueurs en ligne mixtes rapportent que
leurs relations (activités, communications et implication)
avec leur conjoint, leur famille ou leurs amis sont
perturbées en raison de leurs habitudes de jeu.

Cette extension des préjudices du jeu en ligne dans la
population des non-joueurs est préoccupante,
considérant que 23 % des joueurs en ligne rapportent
des problemes de jeu et que nous ne disposons
d’aucune donnée populationnelle sur I'ampleur réelle des
répercussions sur leur entourage.

Des conséquences additionnelles pour les
Jjoueurs en ligne mixtes

Les joueurs en ligne mixtes (ci-apres « joueurs mixtes »),
qui cumulent des activités de jeu en ligne et hors-ligne,
vivent non seulement des impacts exacerbés
relativement aux joueurs hors-ligne mais aussi plus
diversifiés que les joueurs en ligne purs.

En plus des préjudices détaillés plus haut, le jeu en ligne
associé au jeu hors-ligne peut engendrer des préjudices
dans le domaine professionnel ou académique : les
joueurs mixtes rapportent plus que les joueurs hors-ligne
des perturbations dans leur vie professionnelle ou
académique sur les plans de la ponctualité, de
I’assiduité, de la motivation, du succes ou des relations
avec les collegues. lIs rapportent aussi davantage que
leurs activités de jeu en ligne réduisent leur productivité
au travail ou dans leurs études.

Comme on I'a vu précédemment, les joueurs mixtes
indiquent aussi davantage d’effets négatifs sur la santé,
le bien-étre et la réussite scolaire de leurs enfants. lls
sont par ailleurs plus susceptibles de rapporter des
perturbations liées a leurs habitudes de jeu au niveau de
leurs relations avec leur conjoint, leur famille ou leurs
amis.

Concernant la consommation d’alcool, la proportion de
joueurs mixtes atteignant les critéres de buveur excessif
est plus élevée que celle des joueurs hors-ligne.
Finalement, sur le plan financier, les joueurs mixtes ont
plus souvent que les joueurs hors-ligne une situation
financiéere perturbée et de la difficulté a répondre a leurs
obligations financieres (paiement du loyer, de
I’lhypotheque ou des factures).

En somme, une plus grande implication dans le jeu a la
fois en ligne et hors-ligne semble engendrer plus de
préjudices pour les joueurs dans I’ensemble des sphéres
de leur vie. Les joueurs mixtes rapportent par
conséquent davantage de symptémes de jeu excessif
tels que mesurés par I'lCJE.
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Une modalité et un support
risqués

Plusieurs préjudices communs aux jeux de hasard et
d’argent en ligne et hors-ligne sont observés chez les
joueurs. Cependant, le jeu en ligne accentue le nombre
et I'intensité des dimensions affectées chez les joueurs
qui utilisent réguliérement cette modalité de jeu.
Quelques hypothéses peuvent étre avancées pour tenter
d’expliquer ce phénomene.

Une modalité qui favorise l'excés?

En somme, plusieurs aspects de la modalité en ligne tels
que la commodité, les facilités de paiement, la
cohabitation de plusieurs types de jeu sur une
plateforme omniprésente semblent favoriser I'initiation, le
maintien et I'exces de jeu.

Les écrans et 'hyperconnectivité
potentiellement en cause

Plusieurs études avancent qu’une plus grande
implication globale dans les jeux de hasard, une plus
grande dépense et le fait de jouer a plusieurs types de
jeu ou avec plusieurs comptes seraient davantage
associés au jeu excessif (1314151617 | gs différences entre
les joueurs en ligne et les joueurs hors-ligne pourraient
notamment étre attribuées a une fréquence de jeu plus
élevée : les joueurs en ligne mixtes et purs ont une
fréquence de jeu plus élevée que ceux qui ne jouent pas
en ligne (respectivement 13, 9 et 4 séances par mois).
L’accessibilité et la convivialité de la plateforme
favorisent possiblement cette fréquence accrue.
L’utilisation d’argent virtuel, associée a la diversité des
modalités de paiement (ex. le recours au crédit)
expliquent peut-étre aussi partiellement le fait que les
dépenses moyennes mensuelles rapportées par les
joueurs en ligne sont plus de trois fois supérieures a
celles des joueurs hors-ligne (152 $ vs 53 $).

C’est parmi les joueurs mixtes que les dépenses sont les
plus importantes : si les joueurs en ligne purs dépensent
57 $ en moyenne par mois, les joueurs en ligne mixtes
dépensent une moyenne mensuelle de 81 $ pour leurs
activités de jeu en ligne et de 165 $ pour leurs activités
hors-ligne. Conformément a ces données, I’addition des
différentes formes de jeu pratiquées par les joueurs
mixtes par rapport aux joueurs hors-ligne expliquerait
aussi en partie I'intensité et I’étendue des préjudices
VEéCus par ces joueurs.

Le développement rapide et I'omniprésence du
numeérique dans notre quotidien nous permettent d’étre
connectés en permanence a Internet, voire hyper
connectés, via un ordinateur, une tablette ou un
téléphone, parfois simultanément. Que ce soit pour jouer
ou non, ces technologies mobilisent notre attention et
notre temps, et elles peuvent aussi favoriser un usage
problématique sur le plan de la santé. Il est possible que
certains problémes observés chez les joueurs en ligne
correspondent a des impacts spécifiques a la
problématique des écrans et de I’hyperconnectivité. Bien
que ce domaine d’études soit relativement récent,
plusieurs impacts associés au nombre d’heures
consacrées aux activités a I’écran ont été identifiés : la
sédentarité(®'9, les troubles musculo-squelettiques et
les problémes de vision®, et les difficultés de
sommeil®'2223 comptent parmi les préjudices observés.

En soi, Iutilisation d’écrans, notamment avant le
coucher, modifie la qualité et la quantité de sommeil, le
niveau de vigilance ou d’éveil en raison de I'action de la
lumiére bleue des écrans LED sur la suppression de la
mélatonine®*29, De plus, I’'augmentation du temps passé
devant les écrans peut se faire au détriment de temps
consacré initialement aux activités sportives, augmentant
ainsi les effets néfastes de la sédentarité. Or, la
sédentarité et les problemes de sommeil sont deux
impacts observés chez les joueurs en ligne qui,
compares aux joueurs hors-ligne, diminuent davantage
le temps consacré a I'activité physique et signalent
beaucoup plus de problemes de sommeil en raison de
leurs habitudes de jeu. Par conséquent, il est possible
qu’une partie du fardeau observé sur la santé mentale et
physique des joueurs en ligne provienne de I’exposition
élevée aux écrans.
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Implications pour l'action de
santé publique

Constitué de répondants volontaires d’un panel Web,
I’échantillon ne nous permet pas de généraliser ces
résultats a ’ensemble des joueurs en ligne du Québec.
Mais ils suggerent quelques pistes de réflexion et
d’action.

Mesurer et surveiller les préjudices du jeu

Evaluer les répercussions sur les
institutions et les communautés

La nature et I'ampleur des préjudices du jeu sur les
joueurs en ligne, leur entourage et la communauté
restent sous-estimés au Québec. Nous avons vu que les
joueurs en ligne pouvaient subir des préjudices de leur
pratique réguliere sans pour autant rencontrer les
critéres diagnostiques de « joueur excessif » selon I'lCJE.
Or, les enquétes de surveillance actuelles utilisent
précisément des outils diagnostiques qui ne rendent pas
compte de I’ensemble des préjudices du jeu ni de la
quantité de personnes touchées par le jeu d’autrui.

Il est donc important de dresser un portrait plus exact
des préjudices du jeu. En I'occurrence, les impacts
observés dans cette recherche sur les relations et sur la
qualité de vie des proches confirment la pertinence de
maintenir I'offre de service en dépendances du MSSS,
qui valorise I'intervention familiale-conjugale et les
services destinés aux proches dans le réseau public. Cet
exemple démontre I'utilité de documenter les problemes
vécus et les besoins méconnus des proches de joueurs
avec des outils plus spécifiques.

Des travaux de validation d’une mesure populationnelle
de surveillance du jeu préjudiciable ont été entamés au
Québec. lIs permettront de circonscrire 'ampleur et la
nature des préjudices du jeu vécus par les joueurs et les
non-joueurs, afin de mieux répondre aux besoins de la
population québécoise en matiere de prévention,
d’intervention et de politiques publiques.

Il est possible d’avancer que les préjudices subis par les
joueurs et leur entourage ont indirectement des
répercussions plus larges sur des institutions, des
organisations ou des communautés. Les atteintes au
bien-étre, a la santé ou aux finances du conjoint ou des
proches, la perturbation des relations avec ceux-ci,
certaines perturbations de la santé physique et mentale,
de la situation financiére, professionnelle ou de la qualité
de vie se traduisent en co(ts sociaux et économiques.

Certains préjudices observés sont relativement
intangibles et difficilement quantifiables, comme la
négligence parentale ou I’échec scolaire. Par contre, les
divorces, les problémes de sommeil, d’alcool ou de
dépendance ou la consommation de médicaments ont
des colts documentés et exercent une pression directe
sur les services publics de santé ou d’aide
psychosociale. Le déclin de la performance au travalil, les
pertes d’emploi, les pertes de salaire et les recours aux
programmes d’aide et de solidarité sociale et
d’assurance emploi générent également un codt social.

L’ensemble de ces impacts du jeu en ligne engendrent

un fardeau financier direct quantifiable qui devrait faire
I'objet d’évaluation et de monétarisation®®,

Encadrer la promotion du jeu

L’industrie du jeu emploie des stratégies promotionnelles
sophistiquées pour mettre en marché de nouveaux jeux,
favoriser les ventes, renouveler et fidéliser sa clientéle et
améliorer son image. Elles prennent la forme de
gratuités, de rabais, de jeux bonis, de commandites
évenementielles, etc. Certaines d’entre elles méritent
d’étre analysées dans une perspective de protection du
consommateur pour en comprendre les mécanismes, en
limiter la portée, voire en restreindre I'usage. Les
promotions passerelles et les pratiques de fidélisation en
sont deux exemples.

Les promotions passerelles : le site de jeu en ligne
étatique est un canal privilégié pour adapter certains
types de jeu traditionnels en produits virtuels ou pour
faire la promotion de jeux hors-ligne. Cette pratique
permet de faire la promotion du jeu en ligne auprés des
joueurs hors-ligne et inversement.
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Ainsi, il existe une promotion qui invite les joueurs de
loterie a accéder a une deuxieme chance de gain
moyennant une inscription en ligne, leur faisant découvrir
les autres jeux disponibles sur la plateforme web. La
stratégie inverse qui consiste a inviter les joueurs en
ligne a se rendre au casino, par exemple, est aussi
utilisée. Ces pratiques de convergence entre les lieux et
les types de jeu sont préoccupantes, compte tenu de
I’association connue entre I'implication dans plusieurs
types de jeux et les probléemes de jeu.

Les pratiques de fidélisation : la modalité en ligne permet
aux fournisseurs de jeu un acces facile et continu a sa
clientéle, ainsi que I’exploitation des données issues des
habitudes de jeu des joueurs. Cette particularité permet
de personnaliser les stratégies de marketing en fonction
des profils de joueurs et d’offrir des annonces et des
promotions sur mesure, au moment opportun (gratuités,
rabais, jeux bonis, privileges, récompenses, cadeaux,
invitations, etc.).

A cet égard, en plus de réduire la visibilité des jeux de
hasard et d’argent réputés les plus risqués, des
dispositions légales devraient limiter la promotion qui
invite les personnes qui ne jouent pas en ligne a migrer
vers cette plateforme et qui encourage les joueurs en
ligne & augmenter leur dépense et le temps consacrés au
jeu. Pour étre cohérent, cet encadrement de la
promotion du jeu en ligne devrait s’inscrire dans la mise
en place d’une loi plus large sur la commercialisation et
la promotion des jeux. Le contenu, le volume et le
placement de la promotion consentie aux jeux de hasard
et d’argent pourraient étre encadrés par des mesures,
lois et réglements similaires a ceux qui ont fait leurs
preuves pour minimiser la normalisation et I'usage du
tabac et de I'alcool.

Agir sur les environnements de jeu

En raison du caractére transfrontalier des jeux en ligne,
des politiques publiques harmonisées entre les
juridictions devraient encadrer les pratiques des
fournisseurs, afin de réduire les préjudices sur les
populations. Il importe donc d’identifier les dispositifs de
prévention les plus efficaces et de les intégrer aux sites
de jeu en ligne.

Utiliser la technologie pour prévenir en ligne

La modalité en ligne permet aux fournisseurs de jeu de
contacter facilement les joueurs et de personnaliser leurs
stratégies de marketing en se basant sur les habitudes
de jeu de la clientéle. Cette opportunité pose un
probleme éthique lorsque ces stratégies de marketing
concourent a solliciter des joueurs excessifs ou qui
moderent volontairement leur fréquence et leur dépense
de jeu®” Les outils de suivi comportemental devraient au
contraire détecter de fagon proactive les tendances
comportementales indésirables pour initier une
communication personnalisée avec les joueurs afin de
prévenir les problémes de jeu®.

En ce sens, la technologie et les données clientéle
colligées offrent déja des possibilités de prévention®®,
Un grand nombre de sites offrent au joueur de
prédéterminer une limite de temps ou d’argent, d’obtenir
un profil de ses habitudes de jeu, un diagnostic de risque
ou de problemes de jeu, de s’auto-exclure, d’accéder a
des informations ou a de I'assistance®”. Ces mesures
sont aujourd’hui courantes, et notamment offertes sur le
site étatique québécois : elles gagneraient cependant a
étre uniformisées et obligatoires®,

Limiter les paramétres d’acceés et la structure des
jeux

A la lumiére des impacts engendrés par le jeu en ligne, il
apparait nécessaire d’encadrer les pratiques et les
dispositifs de I'industrie du jeu en ligne qui favorisent
I’exces chez les joueurs. Par exemple, les cours, les
tutoriels ou les simulations et les jeux avec argent virtuel
sont des pratiques qui initient les non-joueurs au jeu de
fagon non réaliste et qui favorisent le développement de
biais cognitifs associés a certains jeux®". lls permettent
également aux mineurs de s’initier aux jeux de hasard et
d’argent. La possibilité de jouer a crédit ou en argent
fictif favorise des pertes de contrdle sur I'argent dépensé
et devrait étre interdite®. L’encadrement de certains
jeux reconnus plus préjudiciables comme le poker et les
appareils de loterie vidéo ou les machines a sous est,
tout comme pour leur modalité hors-ligne, a considérer :
le ralentissement du rythme de jeu, de la fréquence des
événements et des mises, la réduction de I’occurrence
des quasi-gains, et la limitation du jeu simultané sur
plusieurs tables\jeux en méme temps sont des pratiques
a envisager.
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Conclusion

Au-dela de leur pratique récréative, les jeux de hasard et
d’argent peuvent entrainer des conséquences négatives
dans la vie des joueurs et de leurs proches. Le jeu en
ligne spécifiquement est davantage associé a des
préjudices pour la santé globale, la qualité de vie et le
fonctionnement social des individus que les jeux hors-
ligne. Ces effets néfastes s’accentuent et se diversifient
dés lors que le joueur en ligne joue également hors-ligne.
L’entourage des joueurs est également atteint,
notamment en matiére de relations interpersonnelles, de
bien-étre, de santé et de finances, incluant des impacts
sur le bien-étre, la santé et la réussite des enfants.

Ces résultats sont préoccupants compte tenu de
I’évolution rapide du secteur des jeux en ligne et du
développement concomitant des technologies mobiles
et des réseaux Internet publics : les promoteurs de jeu
en ligne exploitent activement cette opportunité de jouer
en tout temps et partout. De plus, la ressemblance
grandissante des jeux vidéo, des jeux d’adresse et du e-
sport® avec les jeux de hasard et d’argent en ligne nuit a
la capacité de distinguer ce qui est risqué de ce qui ne
I’est pas, notamment pour les jeunes.

Ce contexte milite en faveur du développement de
I’esprit critique de la population face aux caractéristiques
des environnements web qui favorisent un
investissement financier, temporel ou cognitif excessif. |l
importe aussi de sensibiliser la population aux risques
plus spécifiques du jeu en ligne -dont la perte de
contrdle sur le temps et les dépenses, et aux risques
associés au cumul de plusieurs types de jeu.
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