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Introduction

La pandémie de COVID-19 et les mesures sanitaires associées ont forcé la fermeture des
commerces, restaurants et autres lieux publics lors de périodes de confinement. Les points de vente des
jeux de loterie, les casinos ainsi que les bars n’ont pas fait exception a cette régle. Comme ces activités
sont forts populaires aupres des adeptes de jeux de hasard et d’argent et que les bars et les casinos attirent
de nombreux joueurs de machines a sous, une question évidente se pose. Qu’est-il advenu des habitudes

de jeu de la population depuis la survenue de la COVID-19 et des périodes de confinement ?

Si I’industrie des jeux de hasard et d’argent a subi des pertes monétaires importantes répertoriées
dés les premiers impacts de la COVID'22#, celle-ci a pu bénéficier d’une transformation des habitudes
de certains joueurs et de quelques nouveaux adeptes. En effet, tout comme le télétravail a révolutionné
le monde du travail et que les services de messageries et de téléconférences ont permis d’entretenir nos
relations a distance, ceux-ci ont pu se tourner vers le Web pour poursuivre la pratique des jeux de hasard

et d’argent>S.

Les études s’étant penchées sur les impacts de cette migration du jeu hors-ligne au jeu en ligne
ont obtenu des résultats intéressants. En fait, il semble que les habitudes de jeu ont connu peu de
changement notable au-dela de cette transition du mode de jeu”®%!1°. Toutefois, il y aurait eu une
augmentation de temps accordé au jeu et du montant des mises chez les joueurs déja identifiés comme

problématiques!!-!?

. Il semble que les personnes qui vivaient des ennuis financiers durant les périodes de
confinement étaient plus enclines a s’adonner a des activités de jeu en ligne!®. Les paris sportifs, de leur
coté, ont diminué di a la pandémie qui a entrainé la suspension de plusieurs rencontres sportives, et

’effet de migration du hors ligne aux plateformes en ligne n’a pas été observé pour ce type de jeu'.

Dans un souci d’explorer ce qu’il en est de la situation du jeu en ligne ici, au Québec, une étude
prospective d’une période de deux ans (2021-2023) s’est avérée nécessaire. Ainsi, I’étude Portrait des
jeux de hasard et d’argent en ligne au Québec : regards sur une transformation amorcée en temps de
pandémie a été¢ développée dans le but de 1) brosser un portrait des habitudes de jeu en ligne dans la
population adulte du Québec et ses sous-groupes et 2) documenter les effets de la pandémie de COVID-
19 sur les habitudes de jeu a travers le temps. Cette étude privilégie le recours a plusieurs méthodologies

qui permet la triangulation de données provenant de sources variées, notamment des données
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populationnelles, des données qualitatives recueillies par des entrevues individuelles, et des données
administratives provenant de quatre sources : a) le site web de Loto-Québec, b) le trafic des sites de jeu
en ligne les plus populaires au Canada, c) les données de services d’information, d’aide et de référence
de la ligne téléphonique Jeu : Aide et Référence, et d) les données des services de traitement dans les

Centres de réadaptation en dépendances du Québec.

Le présent rapport d’étape présente uniquement les résultats obtenus a partir des données
recueillies lors de la premiére enquéte populationnelle menée en 2021 sur I’impact de la pandémie sur
les habitudes de jeu en ligne (JEL) au Québec. 11 vise a présenter un portrait général en temps opportun

pour guider la prise de décision en matic¢re d’encadrement et de services a la population.



Méthodologie

Cette ¢étude a été menée aupres de deux échantillons distincts, un échantillon téléphonique et un
¢chantillon provenant d'un panel web, pour constituer un échantillon qui soit a la fois représentatif de la
population adulte du Québec et suffisamment large pour assurer la puissance statistique requise pour
répondre a nos objectifs. Bien qu’une enquéte téléphonique aurait été¢ notre premier choix pour assurer
une représentativité de I’échantillon, cette stratégie a perdu de ses qualités au cours des derniéres années
en raison des taux de réponses décroissants'>. De plus, une telle entreprise aurait été quasi-impossible
dans le délai prévu de I’étude, en raison d’une prévalence du jeu en ligne qui s’établissait a pres de 5 %
selon la derniére étude qui a sondé la population adulte du Québec en 2018'6. Ainsi, nous avons opté
pour une méthodologie de recrutement mixte qui permet d’assurer une représentativité de I’échantillon a
travers une sélection aléatoire de 1’échantillon téléphonique pour dresser un portrait représentatif des
habitudes de jeu en ligne des Québécois et des sous-groupes de la population en 2020-2021, et de recourir
a un échantillon non-probabiliste complémentaire, constitué a partir d’un panel d’Internaute pour assurer
une puissance statistique suffisante permettant de suivre 1’échantillon dans le temps (en 2022 et 2023)
malgré I’attrition anticipée. Ainsi, la collecte de données a été effectuée de facon hybride, c’est-a-dire
sur le web et par téléphone.

Population cible

Nous avons interrogé la population québécoise des joueurs en ligne non institutionnalisée de 18
ans et plus, parlant francais ou anglais, vivant dans ’ensemble des ménages privés du Québec. Les
habitants des régions du Nord du Québec (Nord-du-Québec, Terres-Cries-de-la-Bais-James et le
Nunavik) ainsi que des réserves autochtones étaient exclus par respect du caractére culturel. Les joueurs
en ligne visé€s sont ceux ayant pari¢ ou dépensé de I’argent a une activité de jeux de hasard et d’argent

en ligne durant au moins une des deux périodes suivantes : 1) depuis le début de la pandémie de la



COVID-19 et la mise en place de mesures de santé publique comme le confinement et la distanciation

sociale; 2) au cours des 12 mois précédant la pandémie de la COVID-19.

Enquéte populationnelle téléphonique

Plan de sondage. La sélection de I’échantillon du volet téléphonique a été faite selon un plan
d’échantillonnage stratifi¢é non proportionnel avec une sélection aléatoire de ménages selon les strates
formées par la région métropolitaine de recensement (RMR) de Montréal, les autres régions
métropolitaines du Québec (Québec, Sherbrooke, partie québécoise de la RMR Ottawa-Gatineau,
Saguenay et Trois-Rivieres) et les régions a I’extérieur des régions métropolitaines de recensement (hors-
RMR). La taille de I’échantillon dans chaque strate était proportionnelle a la racine carrée du nombre de
ménages estimés de la strate. La personne répondant a I’appel était retenue si elle déclarait avoir parié ou
dépensé de ’argent sur au moins un jeu de hasard et d’argent en ligne au cours des 12 derniers mois et/ou
au cours de 1’année précédant la pandémie. Les numéros de téléphone de ligne fixes et cellulaires ont été
sélectionnés selon la méthode RDD, grace au logiciel ASDE.

Collecte des données. La collecte téléphonique s’est pour sa part échelonnée du 3 mai au 2 novembre
2021 avec une durée moyenne de 23 minutes par appel. Les personnes qui refusaient de participer a
I’enquéte téléphonique se sont fait offrir 1’option, a partir du 29 juillet 2021, de répondre au sondage via
le web.

Echantillon de ’enquéte. La firme de sondage a généré une liste de 445 012 numéros fixes et cellulaires
afin de rejoindre des répondants. Au total, 311 882 numéros de téléphone ont été utilisés incluant 34 %
de numéros cellulaires avec une proportion adaptée pour chaque région. L’échantillon final de I’enquéte
téléphonique comporte 1390 répondants pour un taux de réponse estimé de 10,5 % dont 53 ont complété

le questionnaire via la plateforme web.



Sondage aupres d’un panel web
Plan de sondage. Un deuxiéme échantillon a été constitué, parallelement a 1I’enquéte téléphonique a
partir du panel web de Léger Marketing. Il a permis de recruter 3,200 participants supplémentaires. La
sélection des panélistes invités a participer au sondage est effectuée grace a un algorithme de sélection
aléatoire respectant la proportion de certains groupes dans la population adulte québécoise notamment
selon le sexe, I’age, la région et la langue, ainsi que le taux de réponse anticipé de chacun des sous-
groupes.
Collecte des données. La collecte a eu lieu en deux vagues du 28 avril au 16 juin 2021, ainsi que du 8
septembre au 3 octobre 2021, avec une durée médiane de 15 minutes par questionnaire.
Echantillon du sondage. Au total, 37 530 fiches ont été envoyées & travers le panel web et 8 856 ont
complété les questions d’éligibilité pour un taux de participation de 23,6 % duquel 42,1 % étaient
¢ligibles. L’échantillon final du sondage web est composé de 3 315 joueurs en ligne pour un taux de
réponse de 91,5 % (3 315/3 623).
Pondération des échantillons de I’étude

Trois pondérations ont été créés pour accompagner les différents types d’analyses. Le choix de
I’un ou I’autre des poids dépend des objectifs poursuivis.
Estimations populationnelles de la participation aux JEL. Par souci d’assurer une représentativité de
la population adulte du Québec, des poids ont été calculés séparément pour 1’échantillon téléphonique
et I’échantillon web en ajustant pour les proportions observées dans la population générale selon I’age,
le sexe, le niveau d’éducation, le fait de vivre seul et la région métropolitaine de recensement, et en
effectuant une calibration par calage aux marges des variables connues de toute la population des
individus.

Les deux bases de sondage présentent des différences qui doivent étre prises en considération
dans leur intégration. Le panel web est constitué d’utilisateurs actifs d’Internet qui sont volontairement

inscrits sur un panel web. Ces personnes sont plus susceptibles d’étre actives sur Internet et donc a
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s’adonner a des jeux de hasard et d’argent en ligne, ce qui peut présenter un biais important de
surestimation de la participation au JEL. De plus, bien que la quasi-majorité de la population ait acces a
Internet, le panel web est considéré comme non-probabiliste. Par ailleurs, bien que le sondage
téléphonique soit probabiliste, il présente aujourd’hui des lacunes ou limites dont on doit tenir compte.
Le pourcentage de la population qui posséde une ligne téléphonique fixe diminue a chaque année!’, si
bien que pour obtenir une bonne couverture de la population cible, il faut ajouter les numéros de
téléphone cellulaire. Or, peu de gens acceptent d’€tre interviewés a partir de leur cellulaire, et on
constate également de faibles taux de réponse parmi les personnes jointes a leurs lignes téléphoniques
fixes résidentielles. Donc, contrairement au panel WEB, les estimations de la participation au JEL
pourraient étre ainsi sous-estimées.

Considérant ces biais, deux facteurs d’intégration ont été utilisés en conjonction avec le poids
populationnel afin de proposer des scénarios mitoyens entre les estimations faites a partir des deux
sous-échantillons individuellement (tableau 1). Le premier poids d’intégration A reprend la proportion
des répondants qui ont complété les criteres de sélection pour le téléphone et le web et donne un poids
similaire pour les individus des deux modes de collecte; le deuxieme facteur d’intégration B favorise le
sondage téléphonique. En raison de la nature aléatoire de I’échantillon téléphonique et la plus grande
couverture qu’il assure en raison du nombre élevé de personnes appelées pour participer a I’enquéte, les
estimations selon le facteur B ont été retenues. Les estimations obtenues selon les autres scénarios de
pondérations seront également présentées a titre indicatif et pour présenter I’écart dans le taux de
prévalence selon les différentes méthodes de pondération.

Tableau 1. Scénarios de pondération proposés pour produire les estimations populationnelles de la
participation au JEL.

Facteur d’intégration A Facteur d’intégration B
Source Proportionnel pour les Importance doublée pour
deux modes I’enquéte téléphonique
Enquéte téléphonique 0,649462101 0,824463958
Sondage web 0,350537899 0,175536042
Total 1 1
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Estimations parmi les joueurs de JEL récents et actuels. Afin de mettre en commun les deux sous-
¢chantillon téléphonique et web pour les analyses parmi la population des joueurs en ligne, une seconde
pondération a été calculée a partir des mémes variables précédemment décrites pour la calibration du
calage aux marges avec 1’échantillon des cas admissibles du téléphonique comme référence.
L’application de ce poids vise a assurer une représentativité de I’échantillon de I’ensemble des joueurs
de JEL dans la population du Québec. Les pourcentages calculés parmi les joueurs de JEL et présentés
dans ce rapport sont calculés a partir des données pondérées selon cette méthode.
Comparaisons entre les sous-groupes de joueurs de JEL récents. Un poids a été créé en intégrant les
variables de pondérations utilisées précédemment auxquelles a été intégré une pondération de
propension afin de contrdler pour les différences sociodémographiques observées entre les échantillons
téléphoniques et web. Ce poids a été utilisé lors des analyses de comparaisons entre les sous-groupes de
joueurs en ligne.
Précision des estimations populationnelles

Un intervalle de confiance (IC) de 95 % a été utilisé pour évaluer la précision des estimés. Ceci
indique que, si I’on constitue un grand nombre d’échantillons a partir de la population cible (c.-a-d. les
joueurs en ligne parmi la population adulte générale du Québec), 95 % des échantillons sélectionnés
produiront des intervalles dans lesquels la valeur véritable de la population se retrouve (ex. prévalence
du jeu en ligne). Les coefficients de variation (CV) ont également été utilisés pour évaluer la précision
des estimations. Un CV est défini comme le pourcentage du rapport de I’erreur-type a I’estimé.
Lorsque le CV se situe entre 16,6 % et 33,3 %, un symbole (¥) indique que le résultat doit étre interprété
avec prudence. Lorsque le CV est supérieur a 33,3 % un symbole (#) indique le résultat n’est pas

divulgué, car il est jugé imprécis.
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Analyses

Des analyses bivariées ont été réalisées. Elles consistent en des croisements entre les variables
de jeu et des facteurs sociodémographiques tels que le genre, 1’age et le revenu. Des analyses de
régressions multiples one ét¢ menées pour comparer les proportions entre les sous-groupes. Les
données ont été pondérées pour représenter adéquatement la population des joueurs de JEL récent
québécois. Des rapports de cotes (Odds Ratio) ont été calculés pour estimer la probabilité de présenter
une caractéristique ou un comportement dans un groupe donné comparativement a un groupe de
référence. Un rapport de cote qui se situe pres de 1,0 signifie qu’il n’y a pas de différence entre les
deux groupes quant a la probabilité de présenter un comportement donné; un rapport de cote inférieur a
1 indique que la probabilité de présenter le comportement a I’étude est plus élevée dans le groupe de
référence alors qu’un rapport de cote supérieur a 1 indique que la probabilité est plus ¢élevée dans le
groupe d’intérét.
Questionnaire

Le questionnaire inclut quatre sections principales mesurant 1) les habitudes de jeux en ligne et
hors ligne et les problémes associés, 2) I’impact de la pandémie sur les habitudes de jeu en ligne, 3) la
connaissance et I’utilisation des mesures de jeu responsable et des services d’aide, et 4) des facteurs
associés au jeu en ligne notamment la consommation de substances et la santé mentale.
Habitudes de jeu de hasard et d’argent. Tous les participants ont répondu aux questions mesurant la
participation aux différentes activités de jeux de hasard et d’argent en ligne au cours des 12 derniers
mois, ce qui correspond a la premiere année suivant la déclaration de la crise sanitaire reliés a la pandémie
de la COVID-19 en mars 2020 : donc pour la période de mars 2020 a mars 2021. Les participants ont
¢galement été questionnés relativement a leurs habitudes de jeu au cours de 1’année précédant 1’annonce
de la crise sanitaire de la COVID-19; donc pour la période de mars 2019 a mars 2020. Nous avons
¢galement sond¢ la participation aux activités de jeu hors ligne au cours des 12 derniers mois ainsi qu’au

cours de I’année précédant la déclaration de la crise sanitaire de la COVID-19.
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La combinaison des réponses de participation au jeu en ligne et hors ligne nous a permis de créer
une typologie de joueurs basée sur la trajectoire de jeu avant et depuis la déclaration de la crise sanitaire
reliée a la COVID-19.

1) le groupe des anciens joueurs récents regroupe les joueurs qui ont parié a des jeux de hasard et
d’argent en ligne durant I’année précédant la déclaration de la crise sanitaire reliée a la COVID-19
mais qui ont arrété de parier sur les jeux en ligne au cours de la premiére année de la pandémie;

2) le groupe des joueurs actuels ou les joueurs qui ont déclaré avoir parié a des jeux de hasard et
d’argent en ligne durant I’année précédant la pandémie. Ce groupe inclut trois sous-groupes de
joueurs qui se distinguent par leur trajectoire de jeu :

a) les joueurs continus sont les joueurs qui ont rapporté avoir parié a des jeux de hasard et
d’argent en ligne durant I’année précédant la déclaration la crise sanitaire reliée a la pandémie
de COVID-19 qui ont continué a parier sur ces jeux en ligne au cours de la premiére année de
la pandémie de COVID-19;

b) les nouveaux joueurs sont les joueurs qui ne pariaient pas en ligne avant I’annonce de la crise
sanitaire reliée a la pandémie de la COVID-19 et qui déclarent avoir commencé a parier sur
les jeux de hasard et d’argent en ligne durant la premicre année de la pandémie;

c) les joueurs migrateurs sont les joueurs qui pariaient a des jeux de hasard et d’argent
uniquement hors ligne dans des lieux physiques avant I’annonce de la crise sanitaire reliée a
la pandémie de la COVID-19 et qui déclarent avoir commencé a parier sur les jeux de hasard
et d’argent en ligne durant la premiere année de la pandémie.

Impact de la pandémie sur les habitudes de jeux de hasard et d’argent en ligne. 1. impact de la

pandémie a été mesuré de facon globale [« Globalement, diriez-vous que, depuis le début de la pandémie

en mars 2020, vous jouez en ligne... » (1 : « Moins qu’avant la pandémie », 2 : « Autant qu’avant la
pandémie », 3 : « Plus qu’avant la pandémie »)]. Les joueurs continus ont été interrogés sur I’impact de

la pandémie de COVID-19 sur la fréquence, la dépense et le temps passé au jeu pour chacune des activités
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rapportées [par ex. : « Diriez-vous que la fréquence a laquelle vous dépensez de 1’argent pour I’achat de
billets de loterie en ligne ... » (1: « A augmenté en raison de la pandémie de COVID-19 », 2. « A
diminué en raison de la pandémie de COVID-19 », 3 : « N’a pas été affectée par la pandémie de COVID-
19 »)]. Les joueurs récents ayant indiqué un changement dans leurs habitudes de JEL ont été questionnés
sur les raisons de ces changements.
Problémes de jeu. .’indice canadien de jeu excessif (ICJE)18 a été administré afin de mesurer les
méfaits associés aux activités de jeu de hasard et d’argent au cours des 12 derniers mois. Cette échelle
validée permet de situer le participant selon le score établissant des seuils de gravité des problemes de
jeu dans une des trois catégories suivantes : 0 : « joueurs sans probléme », 1 ou 2 : « joueurs a faible
risque », 3 a 7 : « joueurs a risque modéré », 8 ou plus : « joueurs a risque €levé ».

Nous avons également mesuré les impacts négatifs et positifs des jeux de hasard et d’argent dans
11 spheres de vie [« Diriez-vous qu’au cours des 12 derniers mois, les jeux de hasard et d’argent ont
eu un impact trés négatif, plutot négatif, plutot positif, trés positif ou aucun impact pour chacune des
spheéres suivantes »].
Problémes de jeu dans ’entourage. Deux questions provenant de la mesure populationnelle de jeu
préjudiciable (MPJP)!® ont permis de mesurer 1) la présence de personnes qui vivent des problémes en
raison des habitudes de jeu dans I’entourage du répondant [« En vous référant aux 12 derniers mois, avez-
vous un proche, que ce soit un conjoint, un membre de la famille, un collégue ou un ami, qui aurait, selon
vous, vécu des problémes en raison de ses habitudes de jeu? (Des problémes financiers, dans ses
relations, au travail ou avec sa santé mentale. »)], et 2) ’impact de ces problémes sur sa vie (« En pensant
a votre temps, a votre énergie, a vos émotions, a vos finances et a vos activités quotidiennes, diriez-vous
que les problémes de jeu de cette personne ont affecté votre propre vie? »).
Mesure et jeu responsable. Des questions ont été posées quant a la connaissance et I'utilisation des outils
en ligne de jeu responsable au cours des douze derniers mois et au cours de la vie (par ex. les mesures

d’auto-exclusion, de pauses de jeux et de limites de temps ou de dépenses).
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Services d’aides. Des questions sur le recours au soutien de proches ou aux services d’aide formels ont
été posées pour la période des 12 derniers mois et a vie. Pour les personnes qui n’ont pas utilisé¢ de
services d’aide, une question est posée quant a leur connaissance de ces services.

Caractéristiques sociodémographiques. Nous avons recueilli des informations sur 1’age, le sexe, le
genre, le statut d’emploi et le revenu familial.

Pour faciliter la passation de 1’entrevue téléphonique, certaines questions ont été passées a un
sous-¢échantillon sélectionné aléatoirement seulement alors que d’autres questions ont été retenues
uniquement dans le sondage web. De plus, certaines questions filtres ont été abrégées dans la version
téléphonique dans le but de raccourcir la durée de I’entrevue et maximiser le taux de réponse. Ces

variations seront indiquées dans la partie des résultats lorsqu’elles s’appliquent.
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Résultats

Prévalence des jeux de hasard et d’argent en ligne

Un premier portrait descriptif des habitudes de jeu des Québécois en temps de pandémie indique
une hausse de la pratique du jeu en ligne (2018 : 5,2 %; 2020 : 15,6 %). Le portrait démontre également
que peu de joueurs ont cessé de jouer malgré la fermeture des lieux de jeu (1,2 %), que certains joueurs
ont migré du jeu hors ligne vers le jeu en ligne (2,8 %) et que de nouveaux joueurs ont commencé a jouer
en ligne (2,1 %). Fait intéressant, les résultats obtenus par le sondage téléphonique différent
considérablement de ceux obtenus a travers le panel Web, notamment sur la prévalence des joueurs en
ligne continus (p.ex. 6,4% parmi I’enquéte téléphonique contre 29,7% parmi le panel Web). Cela peut
s’expliquer par une moyenne d’age plus avancée aupres des participants de 1I’enquéte téléphonique et une
plus grande popularité des cellulaires alors que les lignes téléphoniques se font de plus en plus rares. 11
est aussi possible que les membres du panel Web tendent a passer beaucoup de temps en ligne et qu’ils
y pratiquent des activités diversifiées, tel que le jeu en ligne.

Tableau 2. Prévalence de la participation aux jeux de hasard et d’argent en ligne, Québec 2021.

Echantillon téléphonique Echantillon Echantillon mixte
uniquement web
uniquement (N'=24354)
(N=15817) (N =8537)
Poids doublé Poids proportionnel
pour I’échantillon téléphonique pour les deux échantillons
% 1.C. (95%) Est. Pop. % % 1.C. (95%) Est. Pop. % 1.C. (95%) Est. Pop.
Non joueurs en ligne a vie 82,9  82,1-837 5290517 49,6 77,1 76,4 -1717,8 4918 71,3 70,6 -72,0 4547 249
883
Anciens joueurs en ligne 6,1 5,61-6,7 389 818 12,6 7,3 6,1 7,72 462 217 8,4 8,088 534 615
Arrét avant la pandémie 5,1 4,7-5,6 325902 10,5 6,0 5,6 -6,5 385429 7,0 6,6 -17,4 444 957
Arrét depuis la pandémie 1,0 0,8-1,3 63916 2,2 1,2 1,0-14 76 787 1,4 1,2-1,6 89 659
Joueurs en ligne actuels (12 mois) 11,0 10,3 -11,7 698 612 37,6 15,6 15,0-16,3 996 446 20,3 19,7-21,0 1294 281
Nouveaux joueurs en ligne® 2,0 1,7-24 127 116 2,8 2,1 1,9-24 135 660 23 2,0-2,6 144 205
Joueurs migrateurs® 2,5 2,1-28 155 624 44 2,8 2,5-3,1 176 638 3,1 2,9-34 197 652
Joueurs en ligne continus® 6,4 5,8-6,9 404912 29,7 10,5 10,0 -11,0 672 020 14,7 14,2 -153 939 127

# Joueurs qui ont commencé a parier a des jeux de hasard et d’argent en ligne depuis I’annonce de la crise sanitaire de la
pandémie de COVID-19.

b Joueurs hors ligne qui ont commencé a parier sur des jeux de hasard et d’argent en ligne depuis 1’annonce de la crise
sanitaire de la pandémie de COVID-19.

¢ Joueurs qui pariaient sur des jeux de hasard et d’argent en ligne durant I’année précédant I’annonce de la crise sanitaire de
la pandémie de COVID-19 et qui ont continué a parier sur ces jeux en ligne au cours de la premiére année de la pandémie.
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Parmi tous les joueurs en ligne, il y a une proportion plus élevée d’hommes et d’individus agés
entre 25 et 64 ans, possédant un dipldme collégial ou moins, travaillant a temps plein ou partiel, marié
ou conjoint de fait ainsi que parmi les personnes déclarant un revenu entre 30 000$ et 59 000$ ou de
100 000$ et plus (tableau 3). Les trois types de joueurs en ligne actuels ont des caractéristiques socio-
démographiques similaire.

Bien que les hommes soient proportionnellement plus nombreux a parier a des jeux de hasard et
d’argent en ligne, ils rapportent dans une moindre proportion avoir migré du jeu hors ligne au jeu en
ligne alors que les femmes déclarent dans une plus grande proportion avoir commencé a joueur en ligne
ou migré vers le jeu en ligne depuis le début de la pandémie. C’est parmi les personnes agées entre 25 et
44 ans que ’on retrouve le plus de nouveaux joueurs et de joueurs continus suivis du groupe des 45-64
ans. Les joueurs migrateurs sont proportionnellement plus nombreux parmi les groupes des 25-64 ans.
On retrouve une proportion plus élevée de joueurs migrateurs et de joueurs continus parmi les personnes

déclarant un niveau d’éducation collégial ou moins.
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Tableau 3. Caractéristiques sociodémographiques des joueurs en ligne, Québec 2021.

Joueurs Nouveaux Joueurs Joueurs
actuels joueurs® migrateurs” continus®
(n=4373) (n=465) (n=679) (n=3280)
% 1.C. (95%) % 1.C. (95%) % 1.C. (95%) % I.C. (95%)

Sexe

Masculin 65,1 63,4-66,8 64,1 584-693 539 49,1-587 674 655-69,3

Féminin 349 332-36,6 36,0 30,7-41,6 46,1 413-509 32,6 30,7-34,5
Age

18 -24 140 12,5-157 21,2 159-278 157 11,8-20,6 12,6 11,0-14,5

25-44 409 39,1-42,8 418 359-48,0 355 31,0-404 41,9 39,7-44

45 - 64 359 342-37,7 29,0 243-342 382 337-428 36,5 345-38,5

65+ 9,1 8,4-10,0 7,9 6,1-103 10,6 8,5-13,1 9,0 8,1-10,0
Education

Secondaire ou moins 36,0 34,1-380 39,6 334-46,2 38,1 332-432 351 329-374

Diplome collégial, métier 38,4  36,6-40,2 34,6 29,2-404 388 342-435 389 36,9-41.0

Universitaire 25,6 242-27,0 258 21,5-30,5 232 20,0-26,7 26,0 244-277
Statut emploi actuel

Travailleur 669 651-68,7 61,5 552-674 656 608-700 680 659-70

Retraité 150 13,9-162 13,6 106-17,3 15,5 128-18,7 151 13,8-16,5

Autre 18,1 242-270 250 195-31,4 18,9 151-235 16,9 152-18,7
Statut matrimonial

Célibataire 329 31,1-349 36,0 299-427 29,8 252-348 33,1 31,0-353

Marié ou conjoint de fait 59,9 57,9-61,8 584 52,0-64,6 60,8 558-656 59,9 57,7-62,1

Séparé — veuf — divorcé 7,2 6,4 —-38,1 5,6t 3,7-8,3 9,4 7,1-124 7,0 6,1 8,1
Revenu du ménage

<30 000$ 12,7 11,4-142 154 11,1-20,9 11,2 82-151 126 11,1-143

30 000$ — 59 999% 253  23,6-27,1 16,8 13,0-21,5 255 212-304 26,5 245-286

60 000$ — 74 9993 124 11,2-13,8 157 114-214 93 7,0-12,3 12,5 11,1-14,1

75 000$ — 99 999% 18,2 16,7-19,7 219 16,8-279 186 150-228 17,6 159-193

> 100 000% 315 29,7-333 302 246-366 354 308-403 30,7 289-329

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence.
2 Nouveaux joueurs en ligne sont des joueurs qui ont commencé a parier sur des jeux en ligne depuis I’annonce de la pandémie et la crise
sanitaire en mars 2020; ® Joueurs migrant du jeu hors ligne vers le jeu en ligne; © Joueurs en ligne continus pré- et post-pandémie.
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FAITS SAILLANTS

PREVALENCE DES JEUX DE HASARD ET D’ARGENT EN LIGNE (JEL) EN 2020

La participation aux JEL au Québec

e Au cours des 12 derniers mois précédant I’enquéte, 15,6 % des Québécois ont parié ou
dépensé de I’argent a au moins un JEL; la prévalence s’établit a 11 % aupres de 1’échantillon
téléphonique et 37,6 % aupres de I’échantillon web.

e La participation aux JEL est proportionnellement plus élevée parmi les hommes, les
personnes agées entre 25 et 64 ans, les personnes mariées ou vivant en union libre et les
personnes possédant un diplome collégial ou moins.

e La prévalence du JEL en 2021 est en hausse comparativement a la prévalence de 5,2 %
établie en 2018.

Trajectoire des joueurs en ligne relativement a la survenue de la crise sanitaire de COVID-19

e Dans la population adulte du Québec, on retrouve :
o 10,5 % de joueurs continus qui pariaient sur des JEL avant la déclaration de crise

sanitaire de COVID-19 et qui ont continué a parier au cours de la premiére année de
la pandémie;

o 2,1 % de nouveaux joueurs qui ont commenceé a parier en ligne au cours de la
premicere année de la pandémie;

o 2,8 % qui sont des migrateurs du jeu hors ligne vers le jeu en ligne.

e Seulement 1,2 % des joueurs en ligne qui pariaient I’année précédant la pandémie ont arrété
de le faire au cours de la premiére année de la pandémie.
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Habitudes de jeu des joueurs en ligne actuels

La loterie demeure ’activité la plus pratiquée parmi les joueurs en ligne actuels et principalement
I’achat de billet de loterie (71,1 %) comparativement aux jeux de grattage (37,6%) (tableau 4). Le pari
sur les machines a sous est I’activité de jeu de hasard et d’argent la plus rapportée en ligne apres la loterie
(27,1 %) suivie du pari sportif (16, 2 %) et dans des proportions comparables, les jeux de table (p. ex.
roulette, Black Jack, etc.), le poker et le boursicotage, estimés entre 12 % et 13 %. Les joueurs en ligne
déclarent parier en moyenne a deux activités de jeu en ligne.

Tableau 4. Participation aux activités de jeux de hasard et d’argent des joueurs en ligne, Québec 2021.

Joueurs actuels Nouveaux Joueurs Joueurs
joueurs® migrateurs” continus™
(n=4383) (n=465) (n=679) (n=3231)
% 1.C. (95%) % % %
Loterie 76,4 74,6 — 78,1 62,7%* 75,6 78,8
Billets de loterie 71,1 69,2 72,9 57,0%* 65,5* 74,3
Jeux de grattage ou instantanés 37,6 35,8-39.4 25,8%* 32,0%* 40,4
Machines a sous 27,1 25,4 —-28.8 15,6%* 21,7%* 29.8
Paris sportifs 16,2 14,8 - 17,8 10,3+%* 7,5¢%* 18,7
Jeux de table 12,9 11,7-14,3 7,68** 11,9% 13,8
Boursicotage (« day trading ») 12,5 11,2-13,9 19,7%* 7,7Fk* 12,3
Poker 12,1 10,9 - 13,5 6,3t 6,84%* 13,9
Bingo 7,5 6,6 — 8,6 6,84%* 3,094%* 8,4
Sports électroniques (« E-Sports ») 33 2,6 —4,2 # #¥ 3,7
Joueurs exclusifs de loterie 26,6 25,1 -28.2 30,6%* 35,7*%* 243
M I.C. (95%) M M M
Nombre de jeux en ligne 2,0 2,0-2,1 1,5%* 1,6** 2,2

2 Joueurs qui ont commencé a parier sur des jeux en ligne depuis I’annonce de la crise sanitaire reliée a la pandémie en mars 2020; ©
Joueurs qui jouaient hors ligne avant I’annonce de la crise sanitaire en 2020 et qui ont migré vers le jeu en ligne; ¢ Joueurs qui pariaient
en ligne avant I’annonce de la crise sanitaire en mars 2020 qui ont continué a parier en ligne durant la premiére année de la pandémie.

§ Les joueurs en ligne continus constituent la catégorie de référence.

t Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat non
publiable.

* p<0,05; ** p<0,01
Les joueurs migrateurs, qui pariaient sur les jeux de hasard et d’argent hors ligne et qui ont migré
en ligne, sont proportionnellement moins nombreux a parier en ligne sur toutes les activités de jeu
comparativement aux joueurs continus a I’exception de la loterie (tableau 4). Pour leur part, les nouveaux
joueurs sont également proportionnellement moins nombreux a parier aux activités de jeu en ligne que
les joueurs continus a I’exception du boursicotage, du poker et des paris sur les sports électroniques.
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Ainsi, les joueurs continus, qui ont maintenu leurs habitudes de jeu en ligne d’avant la pandémie de
COVID-19 demeurent les joueurs les plus assidus. Il déclarent jouer sur plus d’activités de jeu en
moyenne que les joueurs migrateurs et les nouveaux joueurs.

Bien que les joueurs continus représentent la proportion la plus importante a travers toutes les
activités de jeux de hasard et d’argent en ligne, il n’en demeure pas moins qu’entre 6 % et 10 % des
joueurs ont commencé a parier sur des jeux de hasard et d’argent en ligne depuis le début de la pandémie

alors qu’entre 8 % et 13 % ont migré les jeux qu’ils pratiquaient dans des lieux physiques vers le jeu en

ligne.
Figure 1. Profils de joueurs actuels selon les activités de jeux de hasard et d’argent, Québec
2021.
9,1+ 19,4
. 12,4 13,5 7,54
s 1 1,7 6’8* H 17’5 8’2* ] 12 8
8,9 7,6 6.4 7,14 6,6+ 5.8t (s ’
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loterie grattage, jeux asous de table exclusifs de
instantannés billets de
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Nouveaux joueurs Joueurs migrateurs W Joueurs continus

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence

Les habitudes de jeu hasard et d’argent varient significativement d’une activité a I’autre. Les jeux
le plus fréquemment pratiquées en ligne sont la loterie, le boursicotage, les machines a sous, les paris
sportifs et le bingo, alors que les jeux de table, de grattage ou de loterie instantanée et le poker sont des
activités moins fréquentes. Bien qu’une large majorité des joueurs en ligne actuels déclarent jouer 3 fois
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par mois ou moins, il demeure que 4 joueurs sur 10 déclarent parier sur des machines a sous, aux paris
sportifs en ligne ainsi qu’au boursicotage (« day trading ») au moins une fois par semaine dont 3 sur 10
le font plusieurs fois par semaine.

Figure 2. Fréquence des activités de jeu de hasard et d’argent en ligne parmi les joueurs en ligne actuels,
Québec 2021.
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+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence

Les activités de jeu dans lesquelles les joueurs avaient dépensé le plus d’argent au cours des 12
derniers mois (100$ et plus par occasion de jeu) sont la bourse (64,1%), les paris sur les sports

¢lectroniques (18%), les machines a sous (17 %), et le poker (14 %).
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Figure 3. Dépenses sur des activités de jeu de hasard et d’argent en ligne parmi les joueurs en ligne actuels,
Québec 2021.
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t Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat non
publiable.

C’est sur I’activité de boursicotage (41 %) que les joueurs en ligne passent plus de temps a parier
notamment en déclarant passer au moins une heure par occasion de jeu dont 27 % y passe au moins
deux heures. Il est important de noter que pres de 35 % des parieurs sur les machines a sous en ligne
passent au moins une heure par occasion de jeu et 16 % d’entre eux déclarent passer plus de deux
heures. Plus de 50 % des joueurs de poker et 30 % des parieurs sur des jeux de table passent au moins

une heure par occasion de jeu.
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Figure 4. Temps dépensé par occasion de jeu selon les activités parmi le joueurs actuels, Québec, 2021.
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FAITS SAILLANTS
HABITUDES DE JEUX DE HASARD ET D’ARGENT EN LIGNE (JEL) EN 2021

Activités de jeux de hasard et d’argent en ligne

e La loterie demeure ’activité la plus pratiquée parmi les joueurs en ligne actuels (71 %), suivi
des paris sur les machines a sous (27,1 %) et des paris sportifs (16,2 %).

e Les joueurs continus demeurent les plus assidus et déclarent parier sur plus d’activités
comparativement aux joueurs migrateurs et aux nouveaux joueurs.

e Entre 6 % et 10 % des joueurs actuels déclarent avoir commencé a parier sur une activité de
jeu en ligne depuis le début de crise sanitaire de COVID-19.

e Entre 8 % et 13 % déclarent avoir migré leurs activités de pari hors ligne vers le jeu en ligne.
Intensité des activités de jeux de hasard et d’argent en ligne

e Les jeux le plus fréquemment pratiqués en ligne sont la loterie, le boursicotage, les machines
a sous, les paris sportifs et le bingo.

¢ Quatre joueurs sur dix déclarent parier au moins une fois par semaine sur des machines a
sous, sur les sports ainsi qu’au boursicotage (« day trading »); trois joueurs sur dix le font
plusieurs fois par semaine.

e Les activités sur lesquelles les joueurs en ligne déclarent avoir dépensé le plus d’argent au
cours des 12 derniers mois sont la bourse, les paris sur les sports électroniques, les machines
a sous et le poker.

e Les joueurs en ligne déclarent passer le plus de temps (au moins une heure par occasion) a
parier au poker (50 %), au boursicotage (41 %), aux machines a sous (35 %) et aux jeux de
table (30 %).
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Problémes associés aux jeux de hasard et d’argent

La plupart des joueurs en ligne ne présentent aucun signe d’un probleme de jeu (64 %) ou sont
considérés a faible risque sur ce plan (17,5 %). On observe qu’il y a 10,8 % de joueurs qui sont considérés
a risque modéré de présenter un probléme de jeu et 7,7 % a risque ¢élevé. Ainsi, prés d’un joueur en ligne
sur cinq présenterait un risque modéré ou ¢élevé de rapporter des problémes reliés a ses habitudes de jeu.
Cette proportion s’établissait a 1,6 % parmi I’ensemble des Canadiens qui s’adonnaient a des jeux de
hasard et d’argent en ligne et hors ligne en 2018. Finalement, Ces proportions sont significativement
moins élevées, comparativement aux joueurs continus, parmi les nouveaux joueurs (modéré : 8,3 % c.
12,1 % ; élevé : 5,4 % c. 8,4 %) et les joueurs migrateurs (modéré : 6,2 %; élevé : 5,9 %).

On note une augmentation significative de la proportion de joueurs a risque modéré lorsque les
joueurs de loterie exclusifs sont retirés de I’analyse (13,8 % c. 10,8 %). Ce constat s’observe également
chez les joueurs a risque élevé (10 % c. 7,7 %) pour une proportion totale de joueurs a risque qui passe
de 18,5 % a 23,8 %. Ces chiffres indiquent que lorsque le groupe de joueurs exclusifs de loterie, qui
représentent généralement peu de risques de probléme, est retiré de 1’analyse, prés d’un joueur en ligne

sur quatre présenterait un risque modéré ou élevé de rapporter un probléme de jeu.
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Tableau 5. Gravité des problémes de jeu parmi les joueurs en ligne actuels et problémes de jeu dans
DPentourage, Québec 2021.

Joueurs actuels Nouveaux Joueurs Joueurs
joueurs®  migrateurs® continus®s
(n=4383) (n=465) (M=679) (n=3231)
% 1.C. 95% % % %

Joueurs en ligne actuels (n = 4 383)

Gravité des problémes de jeu
Sans probléme §§ 64,0 62,1 — 65,8 68,0 71,1 62,0
Risque faible 17,5 16,1 — 19,1 18,9 16,8 17,5
Risque modéré 10,8 9,7-12,1 8,3+* 6,2¢%* 12,1
Risque élevé 7,7 6,788 4, 8+* 5,9¢** 8,4

Inquiétudes face aux habitudes de jeu d’un proche 11,2 10,0-12,5 9,0¢ 13,6 11,0

Impacts des problémes de jeu d’un proche 49 4,1-58 i 5,44 5,0

Joueurs en ligne actuels excluants

les joueurs de loterie seulement (n = 2 863)

Gravité des problémes de jeu (n=283) (m=372) (n=2208)
Sans probléme §§ 54,9 52,6 —57,2 57,8 61,8 53,3
Risque faible 21,3 19,5-233 23,6 21,9 20,9
Risque modéré 13,8 12,3 -15,5 11,8¢ 7,38** 15,2
Risque élevé 10,0 8,7-11,5 6,8+ 9,0+%* 10,6

Inquiétudes face aux habitudes de jeu d’un proche 13,1 11,6 — 14,8 9,9+ 17,7 12,8

Impacts des problémes de de jeu d’un proche 6,0 491772 ¥ 7,24 6,1

§ Les joueurs en ligne continus constituent la catégorie de référence. §§ Catégorie de référence pour les régressions multi-logistiques

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence ; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat non
publiable.

2 Nouveaux joueurs en ligne sont des joueurs qui ont commencé a parier sur des jeux en ligne depuis I’annonce de la pandémie et la crise

sanitaire en mars 2020; ® Joueurs migrant du jeu hors ligne vers le jeu en ligne; © Joueurs en ligne continus pré- et post-pandémie.
* p<0,05, ** p<0,01

Certains joueurs en ligne déclarent étre inquiets des habitudes de jeu d’un proche dans leur
entourage (11,2 %) depuis le début de la pandémie et pres de 5 % rapportent des impacts de ces problemes
de jeu dans I’entourage sur leur propre vie.

Impacts des jeux de hasard et d’argent sur les spheres de vie

Pour chacune des sphéres de vie, la plupart des joueurs ne rapporte aucun impact de leurs
habitudes de jeu sur celle-ci. Certains joueurs rapportent cependant des impacts négatifs de leurs
habitudes de jeu dans des proportions variant entre 3 % et 15 % selon les sphéres de vie. Ces impacts

concernent principalement les finances (14,9 %), les habitudes de sommeil (9,8 %) et la santé mentale
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(9,4%). Les relations avec 1’entourage (3,6%), les relations avec les membres de la famille et les enfants
(4,2 %) et les conditions de vie (4,8%) sont, quant a elles, les spheres de vie pour lesquelles une moins
grande proportion de joueurs rapporte des impacts négatifs.

Certains joueurs rapportent par ailleurs des effets positifs de leurs habitudes de jeu qui varient
entre 6 % et 11 % selon les sphéres de vie. Les impacts positifs concernent principalement les finances
(10,8 %), la santé mentale (10,6 %), les loisirs (9,5 %) et les relations avec I’entourage (8,6 %). Le travail
(6,2 %), les habitudes de sommeil (6,4 %), la santé physique (6,6 %) et les taches quotidiennes (6,7 %)
sont les spheres de vie dans lesquelles une moins grande proportion de joueurs rapporte d’impact positif.
Figure 5. Impacts des habitudes de jeux de hasard et d’argent en ligne sur les sphéres de vie, Québec 2021.
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FAITS SAILLANTS
PRATIQUES DE JEU A RISQUE ET IMPACTS SUR LES SPHERES DE VIE

Problémes associés aux jeux de hasard et d’argent

e Prés d’un joueur en ligne sur cinq présenterait un risque modéré (10,8 %) ou élevé (7,7 %) de
rapporter des probleémes reliés a ses habitudes de jeu.

e Ces proportions sont significativement moins élevées parmi les nouveaux joueurs et les
joueurs migrateurs comparativement aux joueurs continus.

e Lorsque les joueurs exclusifs de loterie sont retirés de 1’analyse, prés d’un joueur en ligne sur
quatre présenterait un risque modéré (13,8 %) ou élevé (10 %).

o Présde 11 % des joueurs en ligne déclarent étre inquiets des habitudes de jeu d’un proche
dans leur entourage depuis le début de la pandémie et prés de 5 % mentionnent subir I’impact
de ces problémes de jeu sur leur propre vie.

Impacts sur les sphéres de vie

e Les joueurs en ligne rapportent des impacts négatifs du JEL principalement sur leurs finances
(14,9 %), leurs habitudes de sommeil (9,8 %) et leur santé mentale (9,4%).

e Les joueurs en ligne rapportent des impacts positifs du JEL principalement sur leurs finances
(10,8 %), leur santé¢ mentale (10,6 %), leurs loisirs (9,5 %) et sur leurs relations avec
I’entourage (8,6 %).

Impacts de la pandémie sur les habitudes de jeu en ligne

Nous avons questionné les joueurs continus, c’est-a-dire les joueurs qui jouaient avant la
déclaration de la crise sanitaire de la COVID-19 et qui ont continué a jouer au cours de la premicre année
de la pandémie, sur I'impact de cette derniere sur leurs habitudes. Leur déclaration révele, qu’a
I’exception du boursicotage et des paris sur les sports électroniques, la majorité des joueurs ne semble
pas avoir ressenti d’impact de la pandémie sur leurs habitudes de jeu. Néanmoins, pour une proportion
non négligeable, la pandémie s’est fait ressentir au niveau de leur fréquence de jeu, leur dépense et le
temps qu’ils passent a jouer. Ainsi, une majorité de joueurs continus (56 %) déclarent parier sur des jeux
de hasard et d’argent en ligne autant qu’avant la pandémie alors que 31 % déclarent parier plus et 13 %
y parier moins.

Ainsi, les adeptes de la bourse (55%), des machines a sous (43,1%) et des jeux de tables (40,1%)
sont proportionnellement plus nombreux a déclarer une augmentation dans leur fréquence de jeu, suivi
des joueurs de poker (34,2%), du bingo (32,6%), du sport électronique (30,5%), des paris sportifs
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(30,5%), de la loterie instantanée (28,1%) et des billets de loterie (26,6%). A I’exception des paris sur
les sports €lectroniques, il y proportionnellement moins de joueurs qui rapportent une diminution de leur
fréquence de jeu depuis la pandémie. Tout compte fait, les joueurs continus sont plus nombreux a
rapporter avoir augmenté la fréquence de pratique de certaines activités de jeu qu’avoir diminué la
fréquence de celle-ci.

Figure 6. Impact de la pandémie sur la fréquence de jeu en ligne parmi les joueurs continus, Québec, 2021.
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Plus de la moitié des boursicoteurs (50,6 %) ont déclaré avoir augmenté leurs dépenses alors que
le tiers des parieurs sur les machines a sous (43%) et les jeux de table (39,3%) déclarent avoir dépensé
plus depuis le début de la pandémie, suivis de plus du quart des joueurs de bingo (30,9%), de poker
(28,8%), et de loterie instantanée (27,6%). A 1’exception des paris sur les sports électroniques, il y
proportionnellement moins de joueurs qui rapportent une diminution de leurs dépenses au jeu depuis la
pandémie. Tout compte fait, parmi les joueurs qui ont déclaré que la pandémie a eu un impact sur leurs

habitudes de jeu, on note davantage de joueurs qui ont déclaré avoir augmenté les montants investis dans
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les activités de jeu de hasard et d’argent en ligne que de joueur qui ont déclaré avoir diminu¢ les montants
pariés.

Figure 7. Impact de la pandémie sur la dépense sur des activités de jeu en ligne parmi les joueurs continus,
Queébec, 2021.
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Une proportion importante de joueurs en ligne rapporte une augmentation du temps passé au jeu
en raison de la pandémie particulierement a faire du boursicotage (50,3%), a parier aux machines a sous
(43,7%), aux jeux de table (38,9%), au poker (38,1%), aux sports électroniques (34,1%) et a faire des
paris sportifs (28,1%). Une proportion significativement moins importante de joueurs déclare avoir
diminué le temps alloué aux diverses activités de jeu en ligne en raison de la pandémie notamment aux
sports €lectroniques (23,7%), au bingo (12,5%), a faire des paris sportifs (12,4%), a des jeux de table
(9,4%), au poker (7,3%), aux machines a sous (6,3%) et a la bourse (5,7%). Tout compte fait, les joueurs

en ligne ont eu tendance a davantage augmenter le temps investi dans les activités de jeu qu’a le diminuer.



Figure 8. Impact de la pandémie sur le temps passé a parier sur des activités de jeu en ligne parmi les joueurs
continus, Québec, 2021.

Boursicotage 50,3 5,7%

Machines a sous 437
Jeux de tables 38,9
Poker 38,1
Bingo 31,3 12,5¢
Paris électroniques 34,1+ 23,74
Paris sportifs 28,1 12,44 59,5

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Augmenté Diminué = Aucun impact

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence

IMPACTS DE LA PANDEMIE SUR LES JEUX DE HASARD ET D’ARGENT EN LIGNE

FAITS SAILLANTS

Prés de 56 % des joueurs continus déclarent parier sur des jeux de hasard et d’argent en ligne
autant qu’avant la pandémie, 31 % déclarent parier plus et 13 % y parier moins.

Il y a davantage de joueurs en ligne qui déclarent avoir augmenté la fréquence a laquelle ils
s’adonnent aux activités de jeu en ligne que de joueurs qui ont diminu¢ leur fréquence de jeu
en raison de la pandémie; c’est également le cas pour les sommes d’argent investies au jeu et
le temps passé au jeu.

On observe une plus grande proportion de joueurs qui ont augmenté leur fréquence de jeu,
leurs dépenses au jeu et le temps passé au jeu parmi les boursicoteurs, les parieurs sur les
machines a sous, les jeux de tables.

Les joueurs de poker et les parieurs sur les sports électroniques et les sports ont augmenté la
fréquence et le temps passé au jeu alors que les joueurs de bingo ont augmenté la fréquence et
la dépense au jeu.
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Raisons du changement dans les habitudes de jeu en ligne aprés la pandémie

Raisons de ’augmentation du jeu en ligne. Les joueurs continus qui ont augmenté leurs habitudes de
jeu de hasard et d’argent en ligne durant la premiere année de la pandémie déclarent I’avoir fait
principalement parce qu’ils avaient plus de temps libre (47,3 %), se sentaient isolés ou seuls (42,8 %),
parce qu’ils ne pouvaient ni jouer, ni acheter des billets de loterie dans un lieu physique (39,1 %), car
cela les aidait a se détendre (28,9 %) ou parce qu’ils avaient besoin d’argent (20,5 %).

Figure 9. Raisons d’avoir augmenté ses habitudes de jeux de hasard et d’argent depuis de le début de la
pandémie parmi les joueurs continus (N = 962).

Plus de temps libre pour jouer en ligne 47,3 —
Ennui ou se sentir isolé(e) / seul(e) 42.8 e |
Ne peut pas jouer dans un lieu physique 39,1 A
Aide a se détendre / déconnecter 28,9 e
Devoir gagner de I'argent 20,5 —
Profiter d’offres spéciales 17,8 ——
Se sentir stressé(e) /anxieux(se) 13,6 +—
Revenu disponible a augmenté 13,4 +——

Ne se sent pas a l'aise de jouer

dans un lieu physique 9,6

Plus d’interactions sociales en ligne 7,1 ——
Avoir été malade [F—1,7+

0% 10% 20% 30% 40% 50%

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence.

Raisons de la diminution du jeu en ligne. Les joueurs continus qui ont réduit leurs habitudes de jeu en
ligne au cours de la premiére année de la pandémie déclarent 1’avoir fait principalement parce qu’ils
avaient moins d’intérét pour le jeu en ligne (43,3 %), pour des raisons financiéres (38,1 %) ou par manque

de temps (21,1%).
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Figure 10. Raisons d’avoir diminué ses habitudes de jeux de hasard et d’argent depuis de le début de la
pandémie parmi les joueurs continus (N = 368).
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+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence ; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat non
publiable

Raisons de initiation au jeu en ligne. Parmi les joueurs qui rapportent avoir commencé a jouer en ligne
(nouveaux joueurs et joueurs migrateurs) durant la premiére année de la pandémie, ces derniers
expliquent principalement leur initiation avec le jeu en ligne en raison du fait qu’ils ne pouvaient pas

jouer dans un lieu physique (39,8%), ou parce qu’ils avaient plus de temps libre pour jouer (22%).
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Figure 11. Raisons d’avoir commencé a parier sur jeux de hasard et d’argent en ligne au cours de la
premiére année de la pandémie parmi les nouveaux joueurs (N =1 162).
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Raisons d’avoir arrété de parier en ligne. Les joueurs ayant arrété de parier sur des jeux de hasard et
d’argent en ligne durant la premiére année de la pandémie indiquent quant a eux que cela s’est produit
en raison d’une baisse de leur intérét envers le jeu en ligne (54,3%) ou pour des raisons financieres

(26,4%).
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Figure 12. Raisons d’avoir arrété de parier sur des jeux en ligne durant la premiére année de la pandémie
parmi les anciens joueurs (N = 162)
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FAITS SAILLANTS

RAISONS DES CHANGEMENTS DANS LES HABITUDES DE JEU DE HASARD ET
D’ARGENT EN LIGNE

e Les joueurs en ligne actuels déclarent avoir augmenté leurs pratiques de jeu en ligne durant la
premiére année de la pandémie principalement parce qu’ils disposaient de plus de temps libre
(47,3 %), ils se sentaient isolés ou seuls (42,8 %), parce qu’ils ne pouvaient ni jouer, ni
acheter des billets de loterie dans un lieu physique (39,1 %), car cela les aidait a se détendre
(28,9 %) ou parce qu’ils avaient besoin d’argent (20,5 %).

e Les joueurs en ligne actuels déclarent avoir diminué leurs pratiques de jeu en ligne durant la
premiere année de la pandémie principalement parce qu’ils avaient moins d’intérét pour le jeu
en ligne (43,3 %), pour des raisons financieres (38,1 %) ou par manque de temps (21,1%).

e Les nouveaux joueurs en ligne déclarent avoir commencé a parier en ligne durant la premiere
année de la pandémie parce qu’ils ne pouvaient pas jouer dans un lieu physique (39,8%), ou
parce qu’ils avaient plus de temps libre pour jouer (22%).

e Les anciens joueurs récents déclarent avoir arrété de jouer en ligne durant la premicre année
de la pandémie d’une baisse de leur intérét envers le jeu en ligne (54,3%) ou pour des raisons
financiéres (26,4%).
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Connaissance et utilisation des services d’aide

L’enquéte révele que les services d’aide sont relativement bien connus chez les joueurs en ligne
actuels et les anciens joueurs récents (e.g., ceux qui paraient sur les jeux de hasard et d’argent en ligne
I’année précédant la déclaration de la crise sanitaire) (40,9%). Prés de 2,4 % de ces derniers mentionnent
avoir demandé de 1’aide en lien avec leurs habitudes de jeu en ligne au cours des douze derniers mois.
Les joueurs continus sont par ailleurs significativement plus nombreux a demander de 1’aide que les
nouveaux joueurs (2, 7% c. 1,5%).

Tableau 6. Connaissance des services d’aide et utilisation parmi les joueurs actuels, Québec 2021.

Joueurs Nouveaux Joueurs Joueurs
actuels joueurs® migrateurs”  continus§®
(n=4383) (n =465) (n=679) (n=3205)
% 1.C. 95% % % %
Connaissance des services d'aide 41,1 39,2-43,0 32,3%* 41,7 42,3
Utilisation des services d'aides 2.4 1,9-3,1 # 2,2¢ 2.7

§ Les joueurs en ligne continus constituent la catégorie de référence.

# Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence ; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat

non publiable.

2 Nouveaux joueurs en ligne sont des joueurs qui ont commencé a parier sur des jeux en ligne depuis I’annonce de la pandémie et la crise
sanitaire en mars 2020; ® Joueurs migrant du jeu hors ligne vers le jeu en ligne; © Joueurs en ligne continus pré- et post-pandémie.

* p<0,05, ** p<0,01

Parmi les modalités d’aide formelles et informelles utilisées au cours de la premicre année de la
pandémie, les joueurs actuels se sont tournés le plus souvent vers un ami ou un membre de la famille
(51,3%), vers un professionnel de la santé (43,1%) et des services de clavardage (41,5%).
Comparativement aux joueurs qui n’ont jamais demand¢é de 1’aide, ceux qui ont fait une demande dans
les douze derniers mois sont significativement plus jeunes, et en plus grande proportion célibataires. Ils
sont plus nombreux a étre considérés a risque modéré ou élevé de présenter un probleme de jeu (89.8%

vs 15,6%).
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FAITS SAILLANTS
CONNAISANCE ET UTLISATION DES SERVICES D’AIDE

e Prés de 41 % des joueurs en ligne actuels et des anciens joueurs récents connaissent les
services d’aide qui sont disponibles pour les joueurs.

e Seulement 2,4 % des joueurs ont demand¢ de 1’aide aupres de ces services.

e Les joueurs actuels se sont principalement tournés vers un ami ou un membre de la famille
(51,3%) pour obtenir du soutien, vers un professionnel de la santé (43,1%) ou les services de
clavardage (41,5%).

Publicité durant la premiére année de la pandémie de COVID-19

La plupart des joueurs en ligne ont vu ou entendu de la publicité sur le jeu en ligne au cours des
douze derniers mois (87,9%). Prés de la moitié (48,5%) des joueurs rapportant avoir été exposés a de la
publicité sur le jeu en ligne considérent que les publicités étaient plus fréquentes qu’avant la pandémie.
De plus, le cinquiéme de ceux-ci (20,8%) mentionnent que leurs habitudes de jeux en ligne ont été
influencées par la publicité au cours des douze derniers mois. Comparativement aux joueurs continus,
les nouveaux joueurs ont rapporté qu’il y avait plus de publicité sur le jeu en ligne depuis le début de la
pandémie (52,6 % c. 46,5%), et considérent que la publicité a beaucoup influencé leurs habitudes de jeu

(4,5 % c. 2,6%).
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Tableau 7. Publicité sur les jeux de hasard et d’argent durant la premiére année de la pandémie de COVID-
19, Québec 2021.

Joueurs Nouveaux Joueurs Joueurs
actuels joueurs® migrateurs” continus§®
(n=4382) (n=465) (n=679) (n=3205)
% 1.C. 95% % % %
Fréquence des publicités
Jamais §§ 12,1 10,9 -13,4 19,3 12,0 11,0
Quelquefois 35,6 33,9-374 36,7** 33,1 36,0
Souvent 25,5 23,9-2772 18,6%** 28,0 26,1
Tres souvent 15,0 13,7-16,4 13,0%* 14,5 15,4
Extrémement souvent 11,8 10,6 — 13,1 12,3+%* 12,4 11,5
Changement depuis la pandémie
Plus de publicité §§ 48,5 46,5 - 50,5 52,6%* 55,4%* 46,5
Moins de publicité 7.9 6,9-9,1 6,4+ 5,4+ 8,6
Autant de publicité 43,6 41,6 —45,6 41,0 39,2 44,8
Influence sur les habitudes de jeu
Pas du tout §§ 79,2 77,4 — 80,8 78,9 84,2 78,3
Moyennement 18,2 16,7—-19,9 16,6 14,3 19,1
Beaucoup 2,6 20-34 4, 5+* # 2,6

§ Les joueurs en ligne continus constituent la catégorie de référence. §§ Catégorie de référence pour les régressions multi-logistiques

+ Coefficient de variation entre 16,6 % et 33,3 %, a interpréter avec prudence ; # Coefficient de variation supérieur a 33,3 %, résultat non publiable.
2 Nouveaux joueurs en ligne sont des joueurs qui ont commencé a parier sur des jeux en ligne depuis I’annonce de la pandémie et la crise

sanitaire en mars 2020; ® Joueurs migrant du jeu hors ligne vers le jeu en ligne; © Joueurs en ligne continus pré- et post-pandémie.

* p<0,05, ** p<0,01

FAITS SAILLANTS
EXPOSITION ET INFLUENCE DE LA PUBLICITE

e Prés de 88 % des joueurs en ligne ont vu ou entendu de la publicité sur le jeu en ligne au
cours de la premiere année de la pandémie, dont la moiti¢ considérent que la publicité a été
plus fréquente depuis le début de la pandémie.

e Prés de 20 % des joueurs en ligne qui ont vu ou entendu de la publicité déclarent que leurs
habitudes de jeux en ligne en ont été influencées par celle-ci;
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Conclusion

Cette étude se veut un premier portrait des habitudes de jeu en ligne des québécois en 2021. La
période de collecte des données coincide avec I’annonce mondiale de la crise sanitaire de la pandémie
de COVID-19 qui a largement contribué a digitaliser de nombreuses activités humaines. Ce portrait nous
permet de définir certaines caractéristiques des joueurs en ligne québécois, de connaitre les activités de
jeu prisées, leurs habitudes de jeu et ’impact de ces derniéres dans leur vie tout en prenant en compte les
effets de la pandémie de COVID-19 sur ces ¢léments.

Augmentation du jeu en ligne

Le premier constat a tirer de cette étude est I’augmentation indéniable des activités de jeu en ligne
comparativement aux données canadiennes existantes pour 1’année 2018. En effet, celles-ci auraient
triplées, passant de 5,2% a 15,6 %, selon que nos données de référence proviennent de 1’enquéte
téléphonique (11%) ou du panel Web (37,6%). Ceci pourrait en partie s’expliquer par la migration des
joueurs de hasard et d’argent hors-ligne vers les jeux en ligne. De fait, certains d’entre eux ont vu leurs
lieux de jeu habituels, comme les casinos et les bars, étre fermés au public en guise de mesure sanitaire
pour faire face a la pandémie. Par ailleurs, les périodes de confinement imposées par les gouvernements
peuvent aussi avoir contribué¢ a I’initiation de nouveaux joueurs au jeu en ligne. Toutefois, il est clair
qu’on observe une prolifération constante et une diversification de 1’offre de jeu en ligne soutenue par le
déploiement de nouvelles stratégies publicitaires pour rejoindre encore davantage les joueurs potentiels.
Dans tous les cas, cette augmentation marquée souléve I’importance de s’intéresser au phénomene et de
s’interroger sur les meilleures stratégies a déployer en matiére d’encadrement et de prévention afin de
rejoindre le rythme de développement des plateformes de jeu en ligne.

Activités de jeu en ligne
Le deuxiéme constat de 1’étude est que les différentes activités de jeu en ligne ne s’équivalent pas

en termes de popularité, de fréquence, de temps et d’argent investis. En effet, les activités de jeu les plus
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populaires sont 1’achat de billets de loterie, les machines a sous et les paris sportifs tandis que les activités
dans lesquelles les joueurs dépensent le plus d’argent lors d’une occasion de jeu sont la bourse, les paris
de sport €lectronique et les machines a sous. La bourse, les machines a sous et les jeux de table sont,
quant a elles, les activités auxquelles les joueurs déclarent parier le plus fréquemment et le plus
longtemps. Les machines a sous sont la seule activité qui se démarque a travers toutes les catégories. Il
serait par ailleurs intéressant d’en savoir davantage sur 1’évolution des pratiques des adeptes de la bourse

et des impacts potentiels de cette activité dans leur vie au cours des deux derniéres années.

Impact de la pandémie

Le troisiéme constat concerne 1’impact de la pandémie sur les habitudes de jeu. Les résultats
révelent D'existence de réalités différentes se déployant en parallele. D’un coté, certains adeptes des
casinos et des bars ont migré vers le jeu en ligne en raison des restrictions imposées par la pandémie.
D’un autre coté, certains adeptes ont plutdt cessé de jouer puisque leur lieu de jeu de prédilection s’est
retrouvé inaccessible. De plus, alors que certains ont vu leurs habitudes de jeu augmenter a la suite de la
pandémie, d’autres les ont vu diminuer. Ainsi, il n’est pas possible de s’intéresser a I’impact de la
pandémie sur le jeu en ligne d’un angle unique. Toutefois, les joueurs qui ont vu leurs habitudes de jeu
augmenter dans le contexte de la pandémie rapportent I’avoir fait pour des raisons inhérentes aux mesures

sanitaires comme la solitude, 1’isolement, le temps libre et la fermeture des lieux physiques.

Impact du jeu en ligne dans les sphéres de vie

Le quatriéme constat repose sur les impacts du jeu en ligne dans la vie des joueurs. En effet, force
est de constater que pour une méme sphere de vie, certains joueurs ne rapporteront aucun impact, d’autres
principalement des impacts positifs, principalement des impacts négatifs ou encore une combinaison
d’impacts positifs et négatifs. Par exemple, la sphére de vie sur laquelle la plus grande proportion de
joueurs rapportent un impact négatif de leurs habitudes de jeu est la sphére financiére. Or, cette sphere

de vie est également celle pour laquelle une plus grande proportion de joueurs rapporte des impacts
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positifs associés a leurs habitudes de jeu. Si une plus grande proportion de joueurs rapporte uniquement
des impacts négatifs dans leur vie que celle qui rapporte uniquement des impacts positifs, il n’en demeure
pas moins que pres de la moitié des joueurs rapportent a la fois des impacts positifs et négatifs dans leur
vie. Encore une fois, ces résultats mettent en lumiére la complexité du phénomene et de la relation qui
existe entre les joueurs et leurs activités de jeu. Ces résultats doivent par ailleurs étre interprétés en tenant
compte du fait que le jeu en ligne est devenu en temps de pandémie un des quelques passe-temps qu’il
¢tait possible de pratiquer a la maison. Ainsi, bien que I’impact du jeu dans la vie des personnes soit
parfois démonisé, il semble nécessaire de s’intéresser plus profondément aux nuances qui existent.

On note également que les services d’aide, bien que relativement bien connus par la population
des joueurs en ligne, demeurent peu utilisés par ce groupe de joueurs. Par ailleurs, la majorité des joueurs
en ligne et plus particulierement les nouveaux joueurs en ligne et les joueurs qui ont migré des lieux
physiques de jeu vers le jeu en ligne ont I’impression que la publicité a significativement augmenté durant
la premiére année de la pandémie. Encore une fois, les résultats nous renvoient a la nécessité de réfléchir
sur les stratégies d’encadrement de ces pratiques publicitaires qui viennent contrecarrer le peu de mesures
préventives qui existent.

Bref, ce premier portrait des habitudes de jeu en ligne des québécois en contexte de pandémie
souligne la croissance rapide de la communauté de joueurs au cours des derni¢res années et 1’aspect
multifactoriel de la relation entre les joueurs, les activités de jeu, Internet et les nouvelles technologies.
Tout compte fait, les actions a entreprendre par les acteurs qui gravitent autour de I'univers du jeu en
ligne reposent principalement sur la prévention, 1’adaptation des mesures et des interventions a une
nouvelle réalité de jeu particulierement en matiére d’encadrement d’une offre expansionniste soutenue

par des stratégies promotionnelles en croissance.
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