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RESUME

Existant depuis 1’ Antiquité, les jeux d’argent et de hasard connaissent aujourd’hui une
importante croissance dans la plupart des pays occidentaux. Loteries, bingos, casinos
ou encore paris en ligne, I’industrie du jeu a généré 27 milliards de dollars en 2016,
rien qu’aux Etats-Unis. Au Canada, I’engouement est également réel, puisqu’en 2016,
chaque habitant a dépensé en moyenne 217 CAD$ pour ces jeux, en hausse de
37 CADS par rapport a I’année précédente.

De nombreuses études ont essayé de comprendre les comportements des joueurs afin
d’en prédire les mises. Néanmoins, beaucoup se focalisent sur des facteurs
sociodémographiques au détriment de facteurs comportementaux. De plus, les dérives
addictives sont trop souvent au cceur des études, alors que la plupart des joueurs.
envisagent le jeu comme un loisir et n’ont pas de problémes de dépendance. Enfin et
surtout, peu s’intéressent au cas particulier des jeunes qui semblent pourtant se
détourner de ces jeux, au risque de mettre en péril la pérennité de l’industrie.
Comprendre ce qui les pousse a jouer, mais surtout ce qui les freine, pourrait permettre
la mise en place de stratégies adaptées afin de renouer avec ce segment.

La présente recherche a donc pour objectif spécifique de comprendre les motivations
et les freins des Québécois dgés de 18 & 34 ans & consommer des jeux d’argent et de
hasard, en se basant uniquement sur des facteurs comportementaux et sans jamais faire
intervenir la dimension addictive. A Dissue de la revue de littérature, il a été émis
I’hypothése que si ’ensemble des jeunes Québécois approuve le jeu de maniére
générale, il coexiste plusieurs motivations et freins qui pourraient impacter 1’intérét
pour les jeux d’argent et de hasard spécifiquement ; et donc les sommes dépensées dans
ces jeux. Afin de valider nos propos, une étude confirmatoire descriptive a été¢ menée,
via un questionnaire en ligne pour lequel 410 réponses ont €té analysées.

Les résultats de 1’étude ont validé le fait que les Québécois de 18 & 34 ans approuvent
le jeu de maniére générale. Lorsque 1’on s’intéresse au cas particulier des jeux d’argent,
plusieurs motivations expliquent I’intérét pour ces jeux et in fine les dépenses : 1a quéte
d’émotions, le désir de compétition, un intérét pragmatique et un intérét affectif. A
I’inverse, I’aversion au risque et la méconnaissance de ces jeux limitent 1’intérét et les
dépenses. Enfin, le manque d’éthique percu par les jeunes vis-a-vis de ces jeux et de
I’industrie du jeu plus généralement agit également comme un frein : preuve que
I’industrie doit se doter de nouvelles facons plus éthiques et responsables de
fonctionner. '

Mots clés : jeux d’argent et de hasard, jeunes québécois, freins, motivations, intérét,
dépenses, comportement du consommateur.



INTRODUCTION

Les jeux d’argent et de hasard, souvent résumés par 1’appellation « jeux d’argent »,
renvoient & de multiples loisirs et passe-temps dans lesquels des individus font des
mises dans ’espoir de remporter un lot, qu’il soit physique ou monétaire : le fameux
Jackpot. Ce type de jeux a toujours existé et les historiens sont par exemple en mesure
de retracer leur présence jusqu’a 1’ Antiquité, que ce soit en Gréce, 8 Rome, ou encore
du cdté de la Chine. Avec le temps, ces jeux se sont complexifiés et modernisés. Au-
dela des cartes et des dés qui constituaient jadis les seuls moyens de miser de I’argent,
I’apparition des casinos a permis 1’essor de nouveaux jeux, et, plus tard, 1’émergence
des fameuses machines a sous. En paralléle durant la seconde moitié¢ du XXéme siécle,
le jeu est devenu réglementé : se résumant autrefois aux salles de jeux privées et autres
saloons américains, le hasard est désormais entre les mains d’institutions le plus
souvent nationalisées, a I’instar de Loto-Québec dans la Belle Province. Ces derniéres
encadrent et réglementent le jeu, tout en versant des dividendes colossaux aux
différents gouvernements qui ont un mot & dire quant a leurs stratégies de croissance.
Toujours a I’affut de nouveautés pour séduire une clientele en quéte de divertissement
et de sensations fortes, ces organismes publics se réinventent sans cesse afin de
proposer une expérience de jeu différente. Aprés I’invention des loteries nationales
dans les années 1970 en France ou au Canada, I’avénement du numérique plus
récemment a encore concouru a démocratiser le jeu et & en donner I’acces au plus grand
nombre. Tout un chacun peut désormais s’adonner a des paris sportifs, hippiques, ou

encore jouer au Poker depuis son téléphone intelligent.

En toute logique, le secteur du jeu génére des revenus en hausse constante dans la
plupart des pays développés. Ainsi, ce secteur représente 27 milliards de dollars
américains rien qu’en France. Au Canada, le constat est similaire puisque I’industrie a

vu ses revenus passer de 2,7 milliards & 10,7 milliards de dollars canadiens entre 1992



et 2010. En 2016, chaque ménage canadien a en outre dépensé 217 dollars en moyenne
dans ces jeux. Pour le cas plus spécifique du Québec, les jeux d’argent et de hasard
sont gérés par la société d’Etat « Loto-Québec », créée en 1969. En 2017, ses revenus
se sont €levés a 3,6 milliards de dollars canadiens, en hausse de 2,1 % par rapport a

I’année précédente.

Le secteur des jeux d’argent et de hasard, un secteur qui ne connait pas la crise au
Québec ? Pour ’instant en tous cas, car il semble y avoir une ombre au tableau... En
effet, les jeunes québécois semblent se détourner de plus en plus de ce type de loisirs.
Alors que le profil type du joueur de Loto-Québec est une femme au niveau d’éducation
faible et dgée de 40 ans ou plus, la compagnie doit logiquement faire face a un
probléme de renouvellement de sa clientele, ce qui pourrait bien mettre 4 mal ses
activités dans les années a venir. Ainsi, la firme se demande comment développer des
campagnes marketing efficaces afin d’augmenter durablement ses revenus auprés
des moins de 34 ans ? Notre présente recherche aura pour objectif de répondre a la
problématique de recherche marketing suivante : Quelles sont les motivations et les

freins des 18 - 34 ans 2 consommer des jeux d’argent et de hasard au Québec ?

Avant de mettre en place notre étude, une revue de littérature articulée autour de
plusieurs thématiques nous a permis de mettre en lumiére certains faits. Aprés avoir
défini le jeu, nous nous sommes posé la question de recherche suivante : « de maniére
générale, les Québécois de 18 a 34 ans approuvent-ils le jeu ? » Pour couvrir cette
question, nous avons eu recours a diverses disciplines issues des sciences humaines et

sociales, afin de mieux comprendre la place singuliére du jeu dans nos vies.

Par la suite, nous avons voulu savoir « quelles sont les motivations 2 consommer des
jeux d’argent et de hasard plus spécifiquement ? », ce qui constituait 13 notre
seconde question de recherche. Si les articles scientifiques relatifs a cette question sont

assez nombreux, peu abordent le jeu sans faire intervenir la dimension addictive de



certains joueurs. De plus, beaucoup tentent d’expliquer 1’intérét au jeu par de simples
explications démographiques. Dés lors, nous avons tenté de surmonter ces problémes

majeurs.

A Dlinverse, nous avons aussi voulu comprendre « pourquoi certains
consommateurs, et notamment les plus jeunes, ne consomment pas des jeux

d’argent et de hasard ? ».

Enfin, conscients que notre problématique faisait intervenir des notions d’éthique, nous
avons présenté les travaux les plus significatifs quant & ce qu’est 1’éthique en
marketing, mais aussi sur I’importance nouvelle que les jeunes lui accordent. In fine,
nous nous sommes posé 1’ultime question de recherche « le manque d’éthique associé
au jeu et a ’industrie du jeu plus généralement peut-il constituer un frein

motivationnel supplémentaire auprés des jeunes ? ».

La présente recherche se déroulera en plusieurs temps. Tout d’abord, nous reviendrons
sur le contexte environnemental et les problématiques de maniére plus détaillée. Puis,
nous présenterons une revue de littérature construite en entonnoir et qui montrera ce
qui a déja été traité, mais aussi nos hypothéses de recherche et notre cadre conceptuel.
Notre étude commencera alors avec une explication de la méthodologie utilisée puis
nos résultats. Finalement, notre conclusion résumera nos apports et identifiera certaines
limites qu’il conviendra de mettre en avant, mais aussi les contributions managériales

et théoriques de ce travail.



CHAPITRE 1:

CONTEXTE ENVIRONNEMENTAL

1.1. Une bréve histoire des jeux d’argent et de hasard

Contrairement a ce que 1’on pourrait penser, les jeux d’argent et de hasard ne se sont
pas développés avec 1’essor des casinos et autres salles de jeu. En effet, les chercheurs
sont parvenus a démontrer que leur existence est bien plus ancienne. Nous allons ici
dresser un bref apergu de I’Histoire de ces jeux en remontant jusqu’a 1’ Antiquité, en

voyant comment ils sont peu & peu devenus incontournables dans nos sociétés.
De I’ Antiquité au XVIIéme siécle : dés, cartes et premiéres mises

Commengons tout d’abord par évoquer les jeux de hasard de maniére générale. Objet
incontournable de nombreux jeux, le dé (utilisé par exemple au Craps) aurait une
origine ancienne, probablement aux alentours de 6000 ans avant Jésus Christ. Bien que
sa région d’origine ne fasse pas consensus aupres des scientifiques, les plus anciens dés
retrouvés a ce jour proviennent de Mésopotamie ou de la Vallée de I’Indus, plus a I’est
(Deshayes, 1969). Au départ de simples osselets a quatre faces, la numérotation et la
forme cubique n’interviennent que plus tard. En Gréce Antique, ces osselets, devenus
des, rencontrent un franc succés et sont présents dans de nombreux foyers. Le caractére
hasardeux de I’issue des jeux de dés se reflétent dans les noms que les Grecs lui
donnent : kybos, astragaloi, mais surtout alea, qui servira plus tard a la construction du
mot frangais « aléatoire » (Nikulina & Schmélcke, 1999) : « soumis au hasard, dont le
résultat est incertain » (Larousse, 2018). Dans les cités grecques, le jeu le plus populaire
est sans conteste le lancer de dés, trés prisé des enfants et qui nécessite habituellement
cinq dés. En fonction des faces sur lesquels ils retombent, un nombre de points est
attribué au lanceur (Nikulina & Schmolcke, 1999). Au-dela des objets retrouvés, la

littérature de 1’Antiquité évoque aussi ces jeux de hasard. Ainsi, le dramaturge



Alexandre d’Etolie (Illéme siécle avant Jésus Christ), a par exemple écrit Les Joueurs
de Dés, dans lequel il narre les conséquences tragiques d’un perdant a un jeu de dés qui
décide de commettre un meurtre dans le but de se venger (Nikulina & Schmolcke,
1999). La dimension néfaste des jeux de hasard est donc souvent mise en avant par la
littérature, et ce jusqu’a I’époque contemporaine. Plus encore, ces jeux de hasard sont
largement condamnés, notamment par I’Eglise au Moyen-age. La Bible en fait méme
référence, lorsqu’est évoquée la suite de la crucifixion de Jésus : « Les soldats, apres
avoir crucifié Jésus, prirent ses vétements, et ils en firent quatre parts, une pour chacun
d'eux. Ils prirent aussi sa tunique : c'était une tunique sans couture, d'un seul tissu depuis
le haut jusqu'en bas. Ils se dirent donc entre eux : « Ne la déchirons pas, mais tirons au
sort a qui elle sera. » » (Evangile selon Saint-Jean, XIX, 22-24). Ce qui est en réalité
critiqué par les détracteurs des jeux de hasard est le fait que pour gagner, aucune
habileté n’est requise, ce qui sous-entend deux choses : premiérement, le vainqueur n’a
pas a recevoir de mérite particulier. Secondement, tricher a ces jeux est plus facile :
Nikulina & Schmélcke (1999) évoquent par exemple la pratique ancienne et répandue

de piper des dés a I’aide de mercure.

Aprés la Mésopotamie et I’Europe, voyageons désormais vers une autre région du
globe : I’ Asie. Autre élément incontournable des jeux de hasard, les premiéres cartes
a jouer y seraient apparues entre le VIIéme et le Xéme siécle en Chine. Leur existence
est donc postérieure a celle des dés, mais il est intéressant de noter que les premiéres
cartes auraient été fabriquées sur des dés originaires d’Inde, avant que la technique de
la xylographie ne permette d’en produire a plus grande échelle (Needham, 1985). Dans
une culture fascinée par le jeu (I’anthropologue Georges Edward Mauger (1915) avait
tenté de classer la multitude de jeux chinois en quatre catégories), I’arrivée des cartes
permet la réinvention de certains jeux comme les dominos ou les échecs, qui sont
désormais disponibles en version cartes. Ils se répandent donc plus facilement,
devenant plus transportables et moins onéreux. En Europe, le succés des jeux de cartes

est moins ancien. S’il est impossible de dater ’apparition des cartes sur ce continent,



certains auteurs, a I’instar de Jean-Pierre Etienvre (1980), évoquent la possibilité d’une
introduction en Europe aux alentours du XIVéme siécle, probablement en Catalogne.
Par la suite, les jeux de cartes connaissent une grande popularité. En France, le métier
de cartier se développe ainsi rapidement et les premiers statuts de cette profession sont
rédigés dés 1614 a Lyon. Ils permettent d’encadrer la profession, de protéger la
propriété iﬁtellectuelle ou encore de réglementer la qualit¢ des cartes (Musée
Gadagnes, 2017).

Nous venons d’illustrer bri¢vement 1’importance ancienne des jeux de hasard a travers
I’exemple des dés et des cartes & jouer, mais qu’en est-il plus spécifiquement des jeux
de hasard faisant intervenir 1’argent ? En réalité, les jeux de hasard ont été intimement
liés a I’argent (ou tout du moins & des mises) dés leur émergence. Par exemple en Gréce
Antique, les jeux d’osselets, puis de dés, engagent rapidement des paris entre les
joueurs qui s’affrontent. Plus encore, des maisons de jeu existent a Athénes, sous le
nom de Sciraphies (Guiraud, 1894). Bien souvent, I’on s’adonne aux dés a travers des
événements festifs et trés arrosés : il n’est alors pas rare que quelques joueurs trop
éméchés y perdent rapidement leurs biens. Dans I’Empire Romain, I’engouement pour
les jeux de dés est également bien présent. Afin d’en prévenir les dérives, une loi est
méme votée, la lex aleatoria (ou « loi des dés »), qui interdit de miser ses biens, excepté
lors de la période restreinte des Saturnales (Nikulina & Schmélcke, 1999). Se déroulant
durant la semaine précédant le solstice d’hiver, les saturnales sont une période de fétes
et célébrations dédiées a Saturne, Dieu du temps et de 1’agriculture (Haudry, 1987).
Outre les jeux de dés, les cartes sont également devenues trés vite des moyens de miser.
En Chine, les jeux de cartes dits « monétaires » se sont développés a partir du XVIIéme
siécle, a I’instar du Ma Diao (« cheval pendu ») dont le succés est important sous la
dynastie chinoise des Qing (1644-1912). Ce célébre jeu se joue en équipe de trois
personnes unies pour affronter un banquier, justement désigné par un tirage au sort

réalisé au moyen de dés. Les quarante cartes que posséde le jeu n’ont pas une valeur



nominale mais monétaire, et I’objectif est bien entendu la victoire de 1’équipe contre le

banquier (Lo, 2000).

Depuis la Renaissance : intensification et diversification des jeux d’argent et de

hasard

La fin de la Renaissance marque en Europe le début d’une nouvelle ére pour les jeux
d’argent et de hasard. En effet, c’est a cette période que les salles de jeux se multiplient
sur le continent tout en se démocratisant. Ouvert en 1638 a Venise dans une aile du
Palais Dandolo, Il Ridotto est méme considéré comme le premier casino moderne, et
cela pour deux raisons. Tout d’abord, a I’'inverse des salles de jeux plus anciennes, //
Ridotto jouit d’un statut 1égal et est ouvert & tous, sans distinction. De plus, il est géré
publiquement par le Conseil de Venise (Maggior Consiglio), a I’instar de la plupart des
casinos canadiens aujourd’hui. En activité pendant plus d’un siécle, I/ Ridotto ferme
finalement ses portes en 1774, lorsque des voix s’élévent pour critiquer la paupérisation

progressive d’une partie de la population locale alors devenue dépendante (Thomassen,
| 2016). Pour autant, cette fermeture ne marque pas la fin des casinos en Europe, qui
fleurissent dés la fin du XVIIIéme siécle avec par exemple I’ouverture du Casino La
Redoute de Spa, en Belgique (Joanne, 1856). Sur le Continent américain, les saloons
laissent place aux casinos de manicre accélérée au XXeéme siécle, avec la création
notamment de Las Vegas dans les années 1930. Alors que la construction du barrage
Hoover nécessite le déploiement d’une main d’ceuvre masculine nombreuse dans la
région, les casinos sont per¢us comme un moyen de divertir ces ouvriers, tout en
permettant a la municipalité de se développer en amassant.de forts revenus (Stevens,
2014). |

Si les salles de jeux ou casinos sont aussi importants, c’est parce qu’ils ont permis
I’apparition d’une multitude de nouveaux jeux d’argent et de hasard qui trouvent en

ces lieux un public large concourant a leur succeés. Le tableau ci-dessous présente



quelques-uns de ces jeux de casino parmi les plus célebres, avec leurs dates

approximatives d’apparition :

Tableau 1.1 : Dates et licux d’apparition des principaux jeux de casino

France (sous le

Black-Jack XVIIIéme siécle Marchel, 1998
nom de « 21 »)
Craps moderne ebut. ?(IXeme Etats-Unis Chin, 2012
: siécle :
Baceira CGms G | ooeoeoeht Whiting, 2010
Espagne
Poker ~~  XIXéme siécle Etats-Ums Depaulis, 2008
Machines a sous Années 1890 Etats-Unis Lemaitre, 1997

En paralléle a ces jeux que I’on retrouve exclusivement dans les casinos, les loteries
nationales ¢mergent en proposant des jackpots toujours plus colossaux. Bien
qu’existant en Chine depuis I’ Antiquité et en Europe depuis le Moyen-age (Schneider
& Roberts, 2014), ’encadrement des loteries n’intervient que durant la seconde moitié
du XXéme siécle dans la plupart des pays Occidentaux, lorsque ces loteries dépassent
le cadre local pour devenir nationales. A titre d’exemple, le « loto » apparait en 1975
en France (Martignoni-Hutin, 1993), et le premier tirage d”un loto québécois a lieu une
année plus tard, en proposant un jackpot d’un million de dollars canadiens (Loto-
Québec, 2018). Que dire aussi des tickets a gratter, des courses hippiques, ou encore
des paris sportifs qui, eux aussi, ont connu une ascension fulgurante ces derni¢res

années. Enfin, I’émergence d’internet et des applications pour téléphones intelligents a



plus que jamais permis de donner accés a ces jeux a une grande partie de la population,
qui n’a désormais plus besoin de se déplacer dans des casinos ou salles de jeux pour

s’y adonner.

1.2. Les jeux d’argent et de hasard aujourd’hui : un secteur florissant ?

Dans la plupart des Etats Occidentaux, I’engouement pour les jeux de hasard est en
hausse constante, avec une croissance particuliérement surprenante en France : alors
qu’en 1997 le chiffre d’affaires de ’industrie représentait 9,5 milliards de dollars US,
ce chiffre dépasse la barre des 27 milliards en 2016. Surtout, le marché ne semble pas
avoir atteint sa phase de maturité puisque les experts estiment que ces revenus
colossaux vont encore augmenter dans les années & venir, avec un potentiel chiffre
d’affaires estimé & 35 milliards pour 2025, autant qu’aux Etats-Unis pour un pays cing
fois moins peuplé (Euromonitor International, 2017). De maniére générale, Chan Boon
et Patrick Lee (2008) ont souligné qu’il existe une corrélation entre la richesse d’un
pays et I’'importance des revenus générés par I’industrie du jeu. Pour le dire autrement,
plus un pays est riche, plus les dépenses moyennes par habitant en jeux d’argent et de
hasard sont importantes. Rien d’étonnant alors si les Australiens, suivis des Norvégiens
et des Américains constituent le podium des plus gros joueurs, toujours selon ces

mémes auteurs.

Qu’en est-il plus spécifiquement pour le Canada ? Les chiffres disponibles et émis par
Statistique Canada dénotent une réalité similaire : 1’industrie des loteries et jeux de
hasard a en effet connu une hausse spectaculaire entre 1992 et 2010 dans ce pays, avec
des recettes passant de 2,7 milliards de dollars Canadiens a 13,7 milliards. En 2016,
chaque ménage canadien dépensait en moyenne 217 dollars par an dans ces jeux, soit
une hausse de 37 dollars par rapport a ’année précédente. Dans le détail, les plus gros

joueurs se trouvaient en Ontario, ou ce chiffre atteignait 303 dollars ; alors que les
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Québécois seraient les moins friands de ce type de jeux avec une moyenne de

127 dollars par ménage (Statistiques Canada, 2016).

Tableau 1.2 : Dépenses annuelles des ménages canadiens en jeux d’argent et de

hasard. par Province (Statistiques Canada. 2016)

Ontario
Terre Neuve et Labrador
kN(‘)uv_eau’-Brunswick 245 .
Manitoba 215
Saskatchewan , 207
Alberta 180
Nouvelle-Ecosse Sl
Colombie-Britannique 168
Ile du Prince Edouard 142
Québec 127

En outre, soulignons qu’entre 1992 et 2006, le nombre d’emplois dans ce secteur
fructueux est passé de 11 000 a 40 000. Notons ici une remarque importante : ces
chiffres ne prennent en compte que les sociétés de jeux de hasard gérées par les
différents organes publics. En effet, selon le Réglement fédéral sur les jeux de hasard
(1990), chaque Province ou Territoire dispose d’une société de loterie unique et

rattachée aux gouvernements fédéraux, qui geére ’ensemble des jeux de hasard comme
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les casinos, les machines a sous, les tickets a gratter ou encore les paris. A titre
d’exemple, la British Columbia Lottery Corporation distribue et gére ces jeux en
Colombie Britannique ; Loto Atlantique jouit des mémes prérogatives en Nouvelle
Ecosse, au Nouveau Brunswick, a Terre-Neuve-et-Labrador et sur ’ile du Prince
Edouard. Aux cing sociétés d’Etat administrant les jeux de hasard au Canada, s’ajoute
la Société de loterie interprovinciale qui gere exclusivement les deux loteries
nationales, disponibles en tous points du pays : Lotto 6/49 et Lotto Max. Nonobstant,
il est erroné de penser que ces six sociétés d’Etat disposent d’un monopole des jeux de
hasard, puisque des salles de jeux ou des casinos détenus et gérés par les populations
" autochtones coexistent en parallele. Si leurs parts de marchés restent largement en deca
des espaces de jeux détenus publiquement (aucun chiffre précis n’est donné par
Statistique Canada), cette concurrence est prisée par certains joueurs qui pensent
souvent avoir de meilleures chances d’y gagner, ou d’y obtenir des meilleurs rapports
de gain. Au Saskatchewan, le Casino Bear Claw, détenu par le chef Bryan
Standingready, est ainsi devenu rapidement une attraction majeure de la Province.
Surtout, il a permis a la population autochtone locale de baisser son taux de chomage
de maniére significative (radiocanada.ca, 2012). Méme réalité au Québec, ou la salle
de poker de Kahnawake est détenue par des Amérindiens et rencontre un franc succes

aupres des adeptes de ce jeu.

La présente recherche ayant pour cadre géographique le Québec, il convient désormais
de présenter plus spécifiquement 1’industrie des jeux d’argent et de hasard dans cette
Province. Comme souligné précédemment, le Québec dispose d’une société d’Etat,
Loto-Québec, qui s’occupe de créer, distribuer, et encadrer les jeux de hasard. C’est en
1969 qu’est créée cette compagnie, profitant du vote du Bill omnibus au niveau fédéral.
Cette loi, ayant pour vocation d’adapter le droit pénal aux valeurs du Canada de
I’époque, décriminalisa 1’homosexualité ainsi que 1’avortement. En outre, elle permit
la légalisation des loteries. Dans ce contexte, le gouvernement québécois réalisa que

I’instauration d’une société de loterie pouvait générer des revenus complémentaires
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non négligeables : c’est ainsi que Loto-Québec vit le jour. 11 fallut attendre 1970 pour
que le premier tirage eut liéu, avec la promesse d’un jackpot a 125 000 dollars, pour
une mise de deux dollars par grille. En 1972, Loto-Québec eut méme 1’idée d’utiliser
sa loterie. afin de financer une partie des Jeux Olympique d’été, prévus quatre années
plus tard (Cosgrave & Klassen, 2009). Depuis les années 1970, la Société d’Etat n’a
cess€¢ de développer ses activités et de réaffirmer son importance dans le
développement de 1’économie provinciale. A ce titre, le rapport d’activité annuel pour
I’exercice 2016-2017 stipule que la mission du groupe est toujours de « gérer I’offre de
jeux de hasard et d’argent de fagon efficiente et responsable en favorisant 1’ordre, la
mesure, et I’intérét de la société québécoise ». Au fur et & mesure que 1’offre s’est
¢largie, le groupe a affiné ses orientations stratégiques autour de trois valeurs
principales : la proposition d’une offre de jeux attrayante, novatrice, et compétitive
(Rapport annuel Loto-Québec, 2016-2017). Mais alors que propose aujourd’hui
concréetement Loto-Québec a ses joueurs ? Le temps ou I’activité du groupe se limitait
seulement aux tirages semble bel et bien révolu puisqu’aujourd’hui Loto-Québec
organise son activité autour de quatre activités principales, pour un chiffre d’affaires
total de 3,6 milliards de dollars canadiens en 2017, en hausse de 2,1 % par rapport a
I’exercice préce’deht. Toujours d’aprés le rapport annuel du groupe, ces activités

sont réparties en 2017 comme suit :

- Les loteries : elles constituent toujours le cceur de I’activité de Loto-Québec,
avec un chiffre d’affaires s’établissant pour la période 2016-2017 a
1,8 milliards de dollars, en hausse de 1,7 %. Les loteries englobent également
les jeux a gratter ainsi que les différents paris sportifs.

- Les casinos : le groupe en posséde quatre a travers le Québec (Montréal, Lac
Leamy, Mont Tremblant et Charlevoix). En 2017, ils ont généré un revenu de
838 millions de dollars, soit une hausse plus importante de 4 %. Soulignons ici
que le Casino de Montréal est le plus grand du Canada, avec un parc de

5000 machines a sous et plus de vingt jeux de tables. Au total chaque année, ce
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ne sont pas moins de neuf millions de joueurs qui visitent 'un de ces
établissements.

- Les établissements de jeu, qui différent des casinos par leur taille (plus petite),
et I’offre de jeux disponibles (beaucoup plus restreinte). Pour autant, ils

représentent 993 millions de dollars, en hausse de 1,3 %.

Le site de jeu en ligne, Espacejeux.com a quant a lui enregistré des revenus de
66 millions de dollars en 2016, en hausse spectaculaire de 35,2 % en un an seulement

(les données pour 1’année 2017 ne sont pas encore disponibles).

Figure 1.1 : Chiffres d’affaires en milliards de dollars canadiens des trois secteurs
d’activités principaux de Loto-Québec en 2017 (Rapport annuel Loto-Québec, 2016-

2017)

= L oteries
a Casinos

= Ftablissements de jeux

A ces activités s’ajoutent encore les bingos, trés populaires en zones rurales et qui sont
tous gérés par Loto-Québec. Il en va de méme pour les machines a sous installées dans
les bars et autres lieux de commerce. La mission de 1’entreprise d’agir au service de la
société est vérifiée grace a plusieurs indicateurs. C’est ainsi qu’en 2017 par exemple,
Loto-Québec a versé 1,206 milliard de dividendes au gouvernement du Québec,
158 millions de taxes aux gouvernements ou encore 17,4 millions & des organismes
sans but lucratif (Rapport annuel Loto-Québec, 2016-2017). Surtout, Loto-Québec
emploie prés de 6000 employés et est la 26°™ plus grosse compagnie du Québec en

termes de revenus (Les Affaires, 2016). En toute logique, Loto-Québec dispose d’une
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assise solide dans la Province, grace a ses différentes actions en faveur de la
communauté, mais aussi et surtout car elle dispose d’un quasi-monopole sur le

territoire.

D’une perspective quantitative, les éléments que nous avons présentés jusqu’a présent
nous ont permis de bien comprendre le contexte économique et 1’évolution des jeux de
hasard dans notre espace géographique limité qu’est le Québec. Pour autant, nous avons
voulu compléter ces données par des éléments plus qualitatifs que seul un gestionnaire
de Loto-Québec pouvait nous communiquer. C’est ainsi que nous sommes entrés en
contact avec Anne-Marie Voyer, chef de service gestion de produits et développement
pour le département des loteries, le plus important en taille et en chiffre d’affaires du
groupe. L’objectif principal pour nous était dans un premier temps de mieux
comprendre le profil des joueurs de Loto-Québec, mais aussi les défis du groupe. Il en
est ressorti qu’aujourd’hui, si 70 % des Québécois jouent a des jeux proposés par Loto-
Québec, la maj(?rité d’entre eux sont des individus de 45 ans et plus, majoritairement
des femmes (a 55 %) au niveau de scolarisation moyen ou faible. Aux cotés de ces
joueurs typiques, le groupe a identifié sept segments de jbueurs de loterie (notre
interlocutrice n’était pas en mesure de nous communiquer des chiffres pour I’ensemble
des activités du groupe). Il en ressort par exemple que 5 % de la population constituent
les « mordus de loterie » et représentent 13 % du chiffre d’affaires de cette activité ;
alors que les « joueurs occasionnels » représentent le segment le plus vaste avec 34 %
des individus, pour 14 % du chiffre d’affaires. Ce second groupe dépense en moyenne
113 dollars par an dans les loteries, a un niveau d’éducation et de revenus similaires a

la moyenne provinciale, et a généralement plus de 35 ans.

A partir de ces faits, un premier constat apparait : les jeux de hasard semblent davantage
attirer des populations plus agées, un constat qui devient alors un probléme
majeur puisque pour &tre pérenne, Loto-Québec doit pouvoir renouveler sa clientéle en

attirant les jeunes, futurs cceurs de cible de demain. La ou les jeunes faisaient jadis
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partie de la clientele de Loto Québec, leur part dans les revenus générés par le groupe
ne cesse de baisser. Ce constat est d’ailleurs corroboré par différents articles qui
soulignent qu’en 2016, les 18-34 ans ne constituaient que 17% des joueurs de Loto-
Québec alors qu’ils représentent 27% de la population totale (Fragasso-Marquis, 2016).
Cet abandon progressif des jeunes pour les jeux de hasard peut s’expliquer selon Anne-
Marie Voyer par le fait que depuis le début des années 2000 et 1’apparition des lois
interdisant les jeux d’argent aux moins de 18 ans, toute une génération n’a pas ¢été

exposée au jeu.

Conscient de ce probléme, Loto-Québec a développé des stratégies spécifiquement
adressées aux 18-34 ans. C’est ainsi qu’en 2016, le billet a gratter « Walking Dead »,
inspiré de la célébre série américaine, a par exemple été développé. Afin d’accroitre
les ventes, les réseaux sociaux ont été mobilisés puisque le groupe a eu recours a des
bloggeurs influents afin de vanter le produit. Surtout, les chances de remporter un gain
étaient plus importantes que pour d’autres billets plus traditionnels (comme les « Mots
Cachés »), dans le but de prouver a cette population que les jeux d’argent pouvaient
rapporter gros. Sur les quarante lancements de nouveaux billets & gratter par an, Anne-
Marie Voyer souligne qu’il y en aura désormais cinq a six destinés exclusivement aux

moins de 34 ans.

Notons tout de méme que le digital semble constituer une solution possible pour
intéresser a nouveau les jeunes a s’adonner aux jeux d’argent et de hasard. En effet,
selon I. Traoré (2014), 6% des jeunes Québécois du secondaire ont joué en ligne a ces
jeux en 2014 (la plupart du temps via des sites illégaux). En paralléle, 5% des
Québécois tous dges confondus ont déja joué a ces jeux sur internet en 2018 (Biron &
al., 2018). De fait, on peut déduire que ces nouvelles fagons de jouer trouvent un écho
plus favorable chez les jeunes que chez le reste de la population, une singularité utile a

soulever.
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Tableau 1.3 : Segmentation des joueurs de loteries selon Loto-Québec (2015),
reflétant le désintérét des jeunes pour ces jeux de hasard

~ joucurs

Dépenses annuelles : 696 $. Ont généralement plus de 45 ans, revenus
dans la moyenne, issus du secondaire et presque exclusivement

Mordus de loteries
' . francophones. 5 % de la population.

Dépenses annuelles : 439 $. Ont généralement plus de 45 ans, revenus

m_a-te urs de b‘-g {ﬂ!m.# dans la moyenne, issus du secondaire. 17 % de la population.

Dépenses annuelles : 475 $. Majoritairement des femmes plus dgées.

e issues d'une éducation secondaire, Francophones, peu fortunées. 2 % de la
d’instantan

population.
iii]cplfes 'do' 5 Dépenses annuelles : 359 $. Education : secondaire. Autres
- . e caractéristiques sociodémographiques dans les moyennes québécoises.
~ divertissement

6 % de la population.
- Ao e Dépenses annuelles : 252 $. Majoritairement des hommes aux revenus
ueurs de -uﬂ('-'f(_} ':J n élevés, ayant moins de 55 ans. |1 % de la population.

Dépenses annuelles : 113 $. Caractéristiques sociodémographiques dans

o urs-m;.azfl_u_r_m les moyennes québécoises. 34 % de la population.

. Allophones. Education : universitaire. Revenus : dans la moyenne. 18

Non-joueurs
el bl 44 ans. 25 % de la population.

Dépenses annuelles : 1105 $. Majoritairement francophones. Education :
secondaire. Revenus inférieurs a 50 K$. 35 ans et plus. 7% de la

: —rr‘:‘q gr{)s jﬂ{f.e_l..‘ l
e population.

Source : document interne, service Marketing Loto Québec, 2015

Dans ce contexte, afin de renouveler sa clientéle, Loto-Québec se demande
comment développer des campagnes marketing efficaces afin d’augmenter
durablement ses revenus auprés des moins de 34 ans ? (Probléme de gestion). Dés
lors, la présente recherche aura pour objectif de répondre a la problématique de
recherche marketing suivante : Quelles sont les motivations et les freins des 18 -
34 ans 4 consommer des jeux de hasard au Québec ? (Probléme de recherche

marketing).
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Cette étude est singuliére car au-dela d’étudier la consommation des jeux de hasard
sous une nouvelle perspective, elle permet de proposer des solutions concrétes a Loto-
Québec et de mieux identifier un groupe démographique qui lui est encore trop
méconnu. En effet, jusqu’a présent la majorité des études qui s’intéressaient aux
comportements des jeunes vis-a-vis des jeux de hasard se focalisaient exclusivement
sur des comportements addictifs. Bien souvent, des parall¢les ou des liens rapides
étaient créés : preuve en est, « ’enquéte québécoise sur le tabac, 1’alcool, la drogue et
le jeu chez les éléves du secondaires » (Gouvernement du Québec, 2013) citée au début
de notre texte présente le jeu sous sa seule dimension addictive. Surtout, le jeu est
comparé aux autres formes d’addictions comme le tabac ou I’alcool. Or, cette étude n’a
pas pour vocation a s’intéresser aux dérives d’une consommation excessive de jeux de
hasard, qui ne touche en réalité qu’une infime partie des moins de 34 ans. A I’inverse,
elle a pour objectif de s’intéresser a cette majorité de jeunes qui semble détachée du
jeu, en donnant des explications a ce phénoméne et les solutions possibles pour
renverser la tendance, tout en restant éthique et en préservant ces jeunes
consommateurs. Enfin, soulignons un autre intérét majeur de cette recherche : la
volonté de prédire ’intention de jouer en se basant sur des variables attitudinales, 1a ou
la majorité des études ont recours a des variables sociodémographiques (cela est par

exemple le cas des études de Loto Québec, comme nous venons de le voir).
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CHAPITRE 2 :

REVUE DE LITTERATURE

Avant de rentrer dans la pratique, nous allons ici commencer par présenter quelques
sources issues de la littérature scientifique et qui permettent d’entrevoir ce qui a déja
été théorisé, en rapport avec notre problématique de recherche. Afin d’en faciliter la
lecture, cette revue est construite en entonnoir, partant du général, avant de se préciser
au fur et & mesure autour des tensions qui animent notre sujet et pour lesquelles la

littérature scientifique a parfois apporté des réponses.

Tel que mentionné dans le contexte environnemental de notre étude, de I’ Antiquité a
nos jours, des dés aux paris sportifs sur mobiles, les jeux d’argent et de hasard se sont
multipliés en divers points de la Planéte. Aujourd’hui, ces jeux n’ont jamais été aussi
nombreux et il n’a jamais été aussi facile de les pratiquer : cela expliquerait pourquoi,
comme nous 1’avons déja dit, ce secteur est en constante croissance dans la plupart des
pays développés. Pour autant, une question majeure se dessine : alors que ces jeux sont
de plus en plus nombreux et variés, partagent-ils un point commun qui les distinguerait
des autres divertissements et jeux traditionnels ? Une définition de base des jeux en

général, puis des jeux d’argent et de hasard plus précisément sont ici nécessaires.

2.1. Jeux génériques et jeux d’argent et de hasard : des définitions de base

ambivalentes

Le flou sémantique entourant le jeu

Selon I’historien néerlandais Joseph Huizinga qui en donne une définition en 1938, le
jeu est « une action libre, sentie comme fictive et située en dehors de la vie courante,
capable néanmoins d’absorber totalement le joueur ; une action dénuée de tout intérét

matériel et de toute utilité ; qui s’accomplit en un temps et dans un espace expressément
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circonscrits ». Les caractéres ludiques et inutiles du jeu se retrouvent dans la définition
plus générale qu’en donne le dictionnaire : le jeu serait « une activité d’ordre physique
ou mental, non imposée, ne visant a aucune fin utilitaire, et & laquelle on s’adonne pour
se divertir, en tirer un plaisir » (Larousse, 2018). Le jeu renverrait en outre a plusieurs
autres dimensions telles que la liberté (jouer sous la contrainte n’est pas jouer), ou
encore le plaisir. De ce premier constat, il apparait déja que définir ce qu’est le jeu n’est
pas chose aisée... Au-deld, le Larousse propose en parall¢le dix-sept autres définitions,
soulignant 14 aussi le flou sémantique régnant autour du jeu : le terme peut par exemple
renvoyer aux €éléments nécessaires pour jouer (pensons ici aux cartes), aux régles
permettant de distinguer gagnants et perdants, ou a des expressions issues de divers
domaines. Dans un esprit de synthése, voici les différentes caractéristiques du jeu selon
les définitions observées dans le dictionnaire et celles données par Huizinga (1938) et
Caillois (1958) :

- Peut étre physique ou mental

- Est le fruit du choix d’un individu qui décide en pleine conscience de jouer

- Est soumis a des régles avec un ou plusieurs gagnants, et un ou plusieurs
perdants (dans le cas des jeux de groupe) '

- Suppose que le joueur détienne des capacités intellectuelles, cognitives,"
d’adresse, ou physiques

- Suppose que tous les joueurs aient la possibilité de gagner

- Peut faire intervenir le hasard

- Est divertissant et procure du plaisir

- Est organisé¢ (au-dela des régles, pensons ici au fait que chaque joueur
intervienne & un moment précis, par exemple a tour de role dans le sens des
aiguilles d’une montre) '

- Peut nécessiter un apprentissage
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La complexité sémantique de ce qu’est le jeu va au-dela de la coexistence de plusieurs
définitions, puisque ces définitions peuvent parfois se révéler ambivalentes. Ainsi, si
I’on considére que les individus s’adonnent au jeu afin d’y &ouver un certain plaisir,
peut-on alors affirmer que le jeu n’a aucune utilit€ ? De nombreux auteurs, que nous
présenterons plus loin, ont justement réfuté cette idée que le jeu était dépourvu de toute
finalité, en insistant au contraire sur son importance dés les premiéres années de la vie.
La notion de jeu constitue donc un grand flou théorique et sémantique. A titre
d’illustration, le Frangais Oscar Barda, théoricien des jeux vidéo, a par exemple publié
en 2016 un article dans le magazine Le Nouvel Observateur dans lequel il explique
avoir mis seize ans a véritablement comprendre ce qu’était le jeu, tant ses définitions

se contredisaient les unes des autres.

Ce flou sémantique est d’autant plus important lorsque 1’on s’intéresse plus
précisément aux jeux d’argent et de hasard. En introduction, nous en avions proposé
une définition simplifiée : les jeux d’argent et de hasard renvoient & I’ensemble des
jeux dans lesquels des paris sont placés, de la loterie aux jeux de grattage, en passant
par les machines a4 sous par exemple (Gouvernement du Québec, 2013). Or, les
caractéristiques propres au jeu et que nous venons de citer ne peuvent pas toutes
s’appliquer au cas précis des jeux d’argent et de hasard. En effet, dans le cas des loteries
par exemple, les capacités intellectuelles, physiques ou cognitives ne sont pas toujours
requises : le joueur se contente simplement de cocher des numéros et un tirage révélera
de maniére complétement aléatoire la combinaison gagnante que le joueur n’a aucun
moyen de prédire a ’avance. De plus, que penser des joueurs de poker professionnels,
qui peuvent calculer leurs statistiques de victoire en fonction des cartes déja tirées ; 1a
ou certains de leurs adversaires sont des joueurs occasionnels ne disposant pas des
. mémes compétences ? Il est évident que dans ce cas, la possibilité¢ de gagner n’est pas

répartie équitablement entre tous les adversaires.
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La place centrale du plaisir

Finalement, 1’un des seuls éléments pouvant définir avec certitude le jeu d’argent et de
hasard ne serait-il pas la recherche de plaisir, ou, plus généralement, une quéte du
bonheur ? Que ce soit D. Forrest (2012), M.R. Dixon (2010) ou E. Casey (2006), la
plupart des chercheurs actuels en comportement du consommateur dressent en effet un
lien entre mise d’argent et quéte de plaisir/de bonheur. Ainsi, I’ Anglais David Forrest
(2012) a dressé une liste des bénéfices et des colits pour les joueurs britanniques
s’adonnant aux machines a sous. Parmi les principaux bénéfices recherchés par les
joueurs ordinaires (ceux n’ayant pas une dépendance au jeu), la sensation d’un état de
bien-étre occupe 1’une des places les plus importantes. Ces résultats corrélent ceux
observés par Mark R. Dixon & al. (2010). Les chercheurs avaient mené une série
d’expériences auprés de résidents d’une maison de retraite. I1 était alors apparu que ces
seniors €prouvaient un sentiment de bonheur (« happiness ») plus élevé lorsqu’ils
jouaient a des jeux d’argent et de hasard, comparativement & lorsqu’ils réalisaient
d’autres activités plus ordinaires propos€es habituellement dans leur lieu de résidence.
Proche de la notion de plaisir/de bonheur, jouer aux jeux d’argent et de hasard
permettrait de réver. C’est ainsi qu’Emma Casey (2006) s’est particuli¢rement
intéressée aux femmes ouvriéres anglaises et a leurs achats de billets de loterie. Ces
derni¢res ont des motivations similaires : issues d’un milieu modeste, jouer a la loterie
leur permet de réver a une vie meilleure qu’elles pourraient offrir a leurs familles (la
notion de famille occupant pour elles une place centrale dans leurs vies). Surtout, le
fait de cocher hebdomadairement leurs numéros chanceux leur apporterait un état
d’accomplissement émotionnel et personnel. Toujours proche de la notion de réverie,
jouer aux jeux d’argent et de hasard transcenderait ses consommateurs en aventuriers :
décrivant ces jeux comme « une passion ludique », Jean-Pierre Martignoni-Hutin
(1997) considére que « la symbolique des jeux d’argent est a situer entre I’'image du

trésor enfoui et celle du trésor a prendre ».
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De ces constats, rien d’étonnant alors que les entreprises de jeux d’argent et de hasard
exploitent les idées de plaisir, de bonheur, de réve ou d’aventure dans leurs stratégies
publicitaires. Naturellement, la loterie nationale américaine, le Powerball, a ainsi lancé
une campagne d’affiches publicitaires en 2013 dans I’Etat de Californie, avec pour
intitulé « believe in something bigger » (que 1’on pourrait traduire par « Voyez plus
grand »). En paralléle, I’on pouvait entendre a la radio : « believe in a cause, a
movement, in a miracle (...). Because when you do, anything is possible » (« croyez en
une cause, un mouvement, un miracle (...). Car lorsque vous croyez, tout est possible »)
(Powerball, 2013). Cette campagne illustre 4 elle seule les symboliques que nous avons
citées précédemment, et il est intéressant de noter que ces stratégies publicitaires sont
similaires dans 1’ensemble des pays développés. Plus proche de nous, que dire des
slogans de Loto-Québec qui, eux aussi, s’appuient largement sur 1’imagerie du réve et
de I’espoir d’une vie meilleure, avec des phrases telles que « bye bye boss » ou encore
« Loto Max... Et si tu gagnais le gros lot ? » (Loto-Québec, 2017). Au-dela d’étre
justifiées par les retombées économiques qu’elles engendrent, ces campagnes sont
appuyées scientifiquement. Il a en effet ét€ démontré depuis les années 1950 que les
jeux d’argent et de hasard favorisent la sécrétion (entre autres) de la dopamine et de la
sérotonine. La premiére, plus connue du grand public, joue un grand réle dans le
systtme de récompense et est communément appelée « molécule du plaisir »
(Constentin, 2015). Quant a la sérotonine, elle jouerait un réle de régulateur du stress
et de I’anxiété (Rang & al., 2007). En 1996, des scientifiques américains sont méme
parvenus a isoler le géne responsable de ’addiction aux jeux d’argent et de hasard : il
s’agirait du géne DRD2, celui-la méme qui intervient dans la régulation des récepteurs

a dopamine (Comings & al., 1994).

Alors que la définition du jeu est complexe (voire ambivalente), une premicre étude de
la littérature scientifique nous a permis de démontrer que le plaisir et la quéte de
bonheur occupent une place de choix dans I’étude des jeux d’argent et de hasard : en

toute logique, nous reviendrons donc sur I’importance des €motions plus tard.
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Néanmoins, se limiter & cette seule considération serait réducteur et ne permettrait pas
de comprendre pourquoi alors, certains individus ne jouent pas.. Ces bases
définitionnelles étant posées, nous allons désormais affiner notre étude en nous
attardant dans ce prochain temps sur I’importance du jeu dans la vie des individus. Pour
ce faire, nous aurons largement recours a différentes sciences humaines et sociales aux

points de vue souvent complémentaires, parfois discordants...

2.2. I’importance du jeu dans nos vies : le regard des Sciences Humaines et

sociales

Il convient désormais de présenter la place du jeu au sein des sciences humaines et
sociales, ce qu’il représente (sa symbolique), mais aussi et surtout pourquoi il est vital
a I’espéce humaine. Se faisant, nous affinerons la définition de base des jeux d’argent
et de hasard que nous venons d’entrevoir, en nous focalisant davantage sur leurs
portées, leurs symboliques et finalités. Nous évoquerons tout d’abord la place du jeu
en psychologie, sociologie, anthropologie et psychanalyse. Toutes ces sciences
humaines ont pour point commun de s’étre relativement peu intéressées au jeu, bien
que certains travaux aient émergé a partir de la seconde moitié¢ du XIXéme si¢cle pour

la plupart. Puis, nous nous focaliserons sur la philosophie.
La psychologie

Dans un contexte d’industrialisation, la valeur du travail et I’importance accrue donnée
au capital font I’objet de nombreux essais, que ce soit en philosophie (pensons a Kant
ou Hegel), ou en psychologie. En psychologie justement, Pierre Janet (1935) ou encore
Edouard Claparede (1916) considérent le jeu comme I’antonyme du travail duquel il
est constamment opposé. En effet, ces auteurs décrivént le jeu comme une activité
autotélique et dépourvue d’utilité pour la société. Pierre Janet écrit ainsi en 1935 que

le jeu est « une activité inférieure, non adaptée au réel comme I’est le travail » (repris
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par Metra, 2006). Pour le dire autrement, le jeu ne rapporte rien a celui qui s’y adonne,
et par extension n’a aucun bénéfice pour sa famille et la société de maniére générale.
La ou le travail s’inscrit dans une dimension collective (on travaille pour produire des
biens et des revenus augmentant le niveau de vie de tous), le jeu est décrit a I’inverse
comme une activité solitaire n’assouvissant que des besoins personnels. Plus encore,
jouer ne serait qu’une recherche individuelle de liberté, un moyen de s’évader et de
mettre une vie trop difficile entre parenthéses (Metra, 2006). En réalité, il faut attendre
le développement de la psychologie de I’enfant pour trouver des travaux scientifiques
moins condamnateurs du jeu : si le jeu est néfaste pour I’adulte, on lui trouve volontiers
quelques bénéfices pour les plus jeunes. Pour autant, comme le rappelle Groos (repris
par Baudier-Delay & al., 1981), la notion de travail ne disparait pas pour autant. Selon
cet auteur, le jeu est « activité autotélique mais préparant 1’enfant au travail de
I’homme ». Jouer permettrait en effet & I’enfant a se préparer a son activité future, a
bien tenir son rang. C’est ainsi que les fils de banquiers jouent au banquier, les filles
de femmes au foyer jouent a la dinette. Il faut attendre 1’aprés-guerre pour que la
psychologie de I’enfant mette en lumiére d’autres apports du jeu : celui-ci permettrait
par exemple de développer la personnalité et la créativité des jeunes individus (Evart-
Chmielniski, 1951).

La sociologie

Alors que la psychologie souligne les aspects négatifs du jeu, d’autres disciplines
tentent & 1’inverse d’imposer une vision plus contrastée. En sociologie par exemple, le
jeu est une fagon de développer notre vie sociale en permettant d’échanger avec autrui
de facon ludique et simplifiée grace a des régles bien précises. Ainsi, Jean Piaget
considére que si les jeux dits « symboliques », c’est a dire ceux consistant & faire
semblant, sont majoritaires chez I’enfant, ils décroissent avec I’4age. Ils sont néanmoins
d’une importance cruciale puisqu’ils permettent au jeune enfant de s’approprier peu a

peu le monde dans lequel il va évoluer. Vers 1’adolescence, les individus se tournent
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vers des jeux de régles, ces derniers constituant « I’activité ludique de I’étre socialisé »
(Piaget, 1945). Piaget rappelle alors que les régles sont 1a pour fluidifier le jeu, tout en
permettant les échanges et donc la socialisation de I’individu. Jean Cazeneuve (1971)
va plus loin en affirmant que « tout dérive du jeu ou que tout peut devenir jeu. Seules
des définitions et des classifications rigoureuses permettent de délimiter la part exacte
du jeu dans l'intégration de l'individu a la société ; dans les institutions et les ceuvres
culturelles, et finalement dans le principe méme de 1'engagement sbcial » (Cazeneuve,
Akoun, Balle, 1971). En effet, ne joue-t-on pas un réle différent lorsque 1’on s’adresse
a son épicier, a son voisin ou encore a son patron ? En outre, cette citation souligne la
difficile délimitation entre jeu et réalité, les deux s’emmeélant parfois. En guise
d’illustration, Nicolas Doduik (2012) a justement réalisé un mémoire dans lequel il
insiste sur cette omniprésence des jeux de role dans nos vies. Il évoque par exemple
I’anticipation d’un nouveau professeur qui se répéte une séquence d’actions & réaliser
lorsqu’il donnera son premier cours»; ou encore un couple de jeunes mariés qui se
projette dans 1’avenir au sein d’une maison batie a deux, avec des enfants et un chien
d’une race bien précise. En somme, a I’inverse de la psychologie qui a bien longtemps
dénigré le jeu, la sociologie lui donne une place centrale dans nos vies. Le jeu nous
apprend a mieux connaitre notre monde, il facilite notre socialisation et nous permet de

nous adapter a une multitude de situations.

L’ethnologie

En ce qui concerne I’ethnologie, elle congoit davantage le jeu comme un marqueur
culturel, le t¢moin d’une civilisation donnée (Duran, 1570). Ainsi, le jeu est davahtage
envisagé comme une activé de groupe, 1a ou la psychologie tend davantage a le penser
comme une activité solitaire, et 1a ou la sociologie 1’envisage sous 1’angle presque
restreint de sa seule dimension sociale. Illustrons nos propos a travers ’exemple de
l’ulama, un célébre jeu pratiqué par les Aztéques. Se jouant en équipe, les hommes

devaient se passer une balle en utilisant exclusivement leurs hanches ou leurs genoux,
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parfois aidés par des batons (Duran, 1570). En analysant les objets utilisés pour réaliser
1’'ulama, les ethnologues ont pu démontrer que ce jeu constituait en réalité un rite
religieux. La balle, en caoutchouc, représentait alors un soleil en perpétuel mouvement,
alors que les cibles étaient les symboles du levant et du ponant. L’on s’adonnait a ce
jeu afin que les spectateurs puissent observer le mouvement de la balle et faire des
prédictions a partir de ceux-ci ; pour régler un conflit ou encore implorer les dieux
(Taladoire, 2011). Pour le dire autrement, 1’étude de 1’ulama a permis aux colons
espagnols de mieux comprendre la religion des Aztéques et la mise en scéne de cette
derniére. L’ethnologie s’est donc largement intéressée aux jeux pratiqués dans les
contrées colonisées, et cela jusqu’a des époques beaucoup plus contemporaines. Au
début du XXeéme siécle par exemple, le lieutenant d’infanterie frangais Avelot réalise
un travail d’observation sur ce qu’il nomme « le jeu des godets ». Il note que bien que
ce jeu mathématique soit présent sur 1’ensemble du continent africain (a I’exception
des cotes méditerranéennes), il ne porte pas le méme nom partout : les Dahoméens
I’appellent par exemple « adjito », 1a ou les Agni de Cote d’Ivoire lé nomment
« awale ». Surtout, ce jeu a besoin de jetons, matérialisés le plus souvent par des
graines. Parfois, jouer n’est pas la seule utilit¢ de ces jetons : Avelot note que les
femmes de la tribu des Accras en Céte d’Or utilisent certes leurs noix pour jouer, mais
elles les peignent également et les portent autour du cou. Cela sous-entend par exemple
la dimension sociale de ce jeu, dont les éléments servent aussi de parures pour se
distinguer auprés d’autrui (Société d’anthropologie de Paris, 1905). In fine, ces deux
cas d’ethnologie soulignent bien I’'importance du jeu comme miroir d’une culture et de

ses pratiques.

La psychanalyse

A I’inverse des disciplines citées ci-dessus, la psychanalyse s’est intéressée de maniére
beaucoup plus approfondie au jeu, en tentant d’expliquer pourquoi il était si important

a la vie humaine. Fondateur de la discipline, Freud a par exemple montré I’importance
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du jeu chez le jeune enfant. Dans une conférence qu’il donne en 1907, il s’exprime :
« Chaque enfant qui joue se comporte comme un poéte, dans la mesure ou il se crée un
monde propre, ou pour parler plus exactement, il arrange les choses de son monde
suivant un ordre nouveau, a sa convenance » (Freud, 1907). Cette phrase est importante
car elle sous-entend que le jeu n’est pas le contraire du sérieux, mais de la réalité :
I’enfant joue afin d’abandonner le monde réel qui 1’entoure, ou du moins tenter d’en
devenir le maitre. Au-dela, elle valide la vision des psychologues pour lesquels le jeu
n’est pas ancré dans la réalité, comme nous I’avons vu. Plus tard, Freud réalise
I’expérience célébre du « for-da » qui corrobore en partie sa théorie. Pendant plﬁsieurs
années, il observe ainsi son petit-fils jouer avec une bobine. Ce dernier la lance jusqu’a
la perdre de vue, puis la raméne a lui grace a un fil, et cela plusieurs fois d’affilée. Pour
Freud, son petit-fils ne fait que reproduire de fagon symbolique un événement qui I’a
traumatisé : le départ de son pére a la guerre, puis la mort de sa mére quelques années
plus tard. Lorsque la bobine n’est plus visible, I’enfant revit ces départs subits, bien
qﬁ’il en soit désormais le décisionnaire. A I’inverse, lorsque la bobine lui revient,
’enfant est joyeux, témoignant 14 I’espoir irréalisable de revoir ses parents, en contraste
avec la réalité. Jouer serait donc un moyen de contrbler sa vie, mais aussi d’en refouler
la réalité. La rébétition des gestes de I’enfant lui procurerait en méme temps une
sensation de plaisir, bien qu’il s’entéte a revivre sans cesse un moment désagréable de
sa vie : la perte de ses parents (Freud, 1920). Faisant écho aux théses freudiennes, la
psychanalyste Mélanie Klein considére que le jeu est « une mise en scéne des tensions
psychiques de I’enfant » (Bailly, 2001). La ou I’on recourt a 1’analyse des réves pour
dresser une psychanalyse chez le patient adulte, I’observation du jeu permet de faire de
méme chez les enfants, en donnant accés a leurs « représentations internes et
symboliques » : 1a encore, nous retombons sur les considérations de certains
psychologues de I’enfant pour lesquels le jeu permet d’accéder a la personnalité d’un
jeune individu. Enfin, le Britannique Donald Winnicott s’impose en héritier des travaux
de Freud et dans une moindre mesure de ceux de Klein. Estimant que le jeu est une

fagon pour I’enfant de se construire et de se découvrir, il énonce de nombreuses théories
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parmi lesquelles 1’existence d’un espace intermédiaire, dit « espace potentiel » entre la
meére et I’enfant. Le jeu se réaliserait au sein de cet espace irréel, véritable intermédiaire
entre le moi et le non-moi (pour reprendre des termes freudiens). L’enfant
s’approprierait cet espace au fur et a mesure pour en écarter finalement la mére en
grandissant (Winnicott, 1971). Plus précisément, Winnicott considére que le jeune
enfant ne fait originellement pas de distinction entre sa mére et sa propre personne : il
en ressort donc une vision biaisée de la réalité. A travers le jeu, 1’enfant se construit
dans un premier temps sa propre réalité ce qui lui permet de se dissocier de sa meére.
Plus tard, les jeux permettent & 1’enfant d’abandonner sa réalité subjective pour
découvrir la réalité commune. Si la psychanalyse de I’enfant se fait a travers le jeu,
certains scientifiques ont récemment tenté d’appliquer cette technique a des patients
plus 4gés. La ou normalement, la psychanalyse repose sur 1’étude des réves chez le
patient adulte, Giuseppe Fiorentini (2004) a prouvé que la création d’un « espace
potentiel » via le jeu avec I'une de ses patientes avait eu des résultats tout aussi
intéressants. Plus précisément, cet « espace potentiel » est un « espace de I’illusion »,
dans lequel le professionnel crée avec sa patiente un cadre fictif, au moyen du jeu. Cela
permettrait aux patients peu bavards de se livrer plus aisément. Comme nous venons
donc de le voir, la psychanalyse a su utiliser le jeu afin de montrer son caractére
indispensable dans la construction de I’enfant, son émancipation, et finalement son

développement progressif en tant qu’adulte.

La philosophie

Aux cotés des sciences humaines, la philosophie occupe une place singuliére. En effet,
contrairement aux autres champs d’études que nous venons de mentionner, I’intérét de
la philosophie pour le jeu est relativement récent. Certes, Aristote ou Thomas d’ Aquin
en font mention dans certains de leurs travaux (Duflo, 2006), mais il faut attendre 1938

et la publication de 1’essai « Homo Ludens : essai sur la fonction sociale du jeu » par
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Johan Huizinga pour obtenir une premiére définition philosophique du jeu et de ses

finalités. Ainsi, le philosophe néerlandais écrit :

« Le jeu est une action ou une activité volontaire, accomplie dans
certaines limites fixées de temps et de lieu, suivant une régle
librement consentie mais complétement impérieuse, pourvue d’une
fin en soi, accompagnée d’un sentiment de tension et de joie, et
d’une conscience d’étre « autrement » que la « vie
courante ». Ainsi définie, la notion semble apte a englober tout ce
que nous appelons jeu, a propos d’animaux, d’enfants et d’hommes

adultes : performances d’adresse, de force, d’esprit, de hasard »

J., HUIZINGA (1938). Homo Ludens : essai sur la

Jfonction sociale du jeu. Paris : Gallimard. Page 51

Cette définition marque une rupture par rapport a certaines autres définitions entrevues

jusqu’alors : le jeu aurait une finalité, il serait également le propre de ’adulte et ne

procurerait pas uniquement du plaisir (idée de tension ici). Vingt années aprés cette

premiére définition, Roger Caillois la précise en présentant une classification affinée

des jeux qui devient rapidement une référence. La encore, cette classification est utile

puisqu’elle souligne I’importance du jeu dans I’dge adulte également, 1a ou les

psychanalystes se focalisaient presque exclusivement sur I’enfant. Selon Caillois, il

existe donc quatre types de jeux, répondant tous a des besoins spécifiques :

La compétition (ou agén) a pour finalité de montrer que 1’un des joueurs a une
supériorité sur les autres, qu’elle soit physique, mentale, ou cérébrale. Il h’y a
ici aucune intervention du hasard, chaque joueur est responsable de ce qui lui
arrive.

Le hasard (alea) est I’inverse de la compétition puisque tous les joueurs sont

égaux et ce sont des facteurs externes et incontr6lables qui désignent le(s)

gagnant(s).
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- Le simulacre (mimicry) renvoie aux jeux de réles : les joueurs revétent les
apparences d’un autre. Pensons ici aux enfants jouant au docteur, ou aux adultes
lors de bals masqués.

- Le vertige (ilinx) regroupe les jeux conduisant & un trouble des sensations, a

I’instar des toupies qui peuvent faire tourner la téte par exemple.

Une fois les jeux classés, Caillois les distingue encore suivant qu’ils répondent a des
régles (ludus), ou qu’au contraire ils n’en soient régis par aucune (paidia) (Caillois,
1958). Beaucoup plus récemment, le Frangais Mathieu Triclot s’est interrogé sur la
place prépondérante qu’occupent les jeux vidéo dans la vie de certains individus. Ses
théories font écho a celles des psychologues de la fin du XIXéme siécle et du début du
XXeéme siecle : le jeu est un moyen d’évasion, bien que les jeux vidéo permettent de
récréer des espaces virtuels qui semblent de plus en plus réalistes. Au-deld, il ajoute
que le jeu est un moyen de se construire en tant qu”humain, une vision qui fait cette
fois-ci écho aux nombreux travaux développés par les psychanalystes que nous avons

cités plus t6t (Triclot, 2011).

Ce bref voyage au cceur des sciences humaines et sociales met en exergue le fait que le
jeu occupe une importance cruciale dans la vie de chaque homme, et ce, dés le plus
jeune dge. Si notre liste d’auteurs n’est pas exhaustive, elle illustre que dans I’enfance,
le jeu permet de se construire et révéle la personnalité. Plus tard, il facilite la .
socialisation. A 1’4ge adulte enfin, le jeu demeure bien plus qu’un passe-temps,
permettant par exemple de prouver sa supériorité a travers les compétitions ou encore
son appartenance a une civilisation. Nonobstant, soulignons que chacun d’entre nous
utilise le jeu au quotidien. Pour le dire autrement, depuis le début de notre existence,

nous sommes tous des joueurs.



précision de la définition du jeu

Activité égoiste ét personnelle
S’oppose au travail

Non ancré dans le réel
Activité de réverie

N’a aucune finalité

Le propre de I’enfant
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Tableau 2.1 : Résumé de 1’apport des Sciences Humaines et Sociales dans la

P. Janet (1935)
E. Claparede (1916)
M. Metra (2006)

E. Evart-Chmielniski
(1951)

Permet a I’enfant de s’approprier la réalité... et a
I’adulte d’évoluer en société

Aide a I’intériorisation des normes et regles
(Socialisation)

A une place centrale dans nos vies

Nous aide a tenir des rdles en société

J. Piaget (1945)

J. Cazeneuve (1971)
F. Balle (1971)

A. Akoun (1971)

N. Doduik (2012)

Marqueur d’une culture
Marqueur des pratiques d’une région

Permet de mieux comprendre I’organisation d’une
société donnée

D. Duran (1570)
E. Taladoire (2011)
Avelot (1905)

Permet au jeune enfant de s’approprier la réalité
et de I’accepter

Permet de comprendre la personnalité d’un enfant
en ayant acceés a ses tensions psychiques

Un espace potentiel permettant a ’enfant de se
dissocier de sa mére

S. Freud (1920)
M. Klein (2001)
D. Winnicott (1971)
G. Fiorentini (2004)

Un moyen d’évasion et de tension
Permet de se construire

Quatre types de jeux aux finalités propres

J. Huizinga (1938)
R. Caillois (1958)
M. Triclot (2011)
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Puisque nous sommes tous des joueurs et que la notion de plaisir est centrale dans ce
qui définit le jeu, alors une premiére hypothése émerge de nos constats définitionnels

relatifs au jeu :
H1 : Les Québécois de 18 a 34 ans approuvent le jeu de maniére générale.
Plus précisément ;

H1. A : Les Québécois agés de 18 a 34 ans ont une attitude favorable au
jeu.

H1. B : Les Québécois agés de 18 a 34 ans ont un intérét pour le jeu.

Creusons encore notre étude en nous penchant désormais plus spécifiquement sur les
jeux d’argent et de hasard. Si nous jouons tous, qu’est-ce qui motive certains d’entre

nous a s’adonner plus particuliérement aux jeux d’argent et de hasard ?

2.3. Les motivations aux jeux d’argent et de hasard

Nous venons de montrer I’importance du jeu de maniére générale. Recentrons-ici notre
revue de littérature sur les adultes et les jeux d’argent exclusivement, en tentant de
comprendre pourquoi certains s’y adonnent. A premiére vue, les jeux d’argent peuvent
tous étre classés dans la catégorie des jeux de hasard, d’aprés la typologie élaborée par
Caillois dans I’ouvrage Les jeux et les hommes. Le masque et le vertige (1958).
Cependant, certaines exceptions existent, a I’instar du poker qui rentre davantage dans
la catégorie de la compétition ou méme du simulacre : les joueurs expérimentés
calculent ainsi des probabilités, au-dela d’user de leurs talents de comédiens pour

bluffer et ainsi ne laisser transparaitre aucune émotion.
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Quéte d’émotions et dérives addictives

S’intéresser aux motivations a consommer des jeux d’argent et de hasard est une tiche
ardue si I’on se base uniquement sur la littérature scientifique. En effet, le probléme
majeur de cette derniére est qu’elle aborde bien trop souvent le jeu sous sa seule
dimension addictive. Pourtant, la vaste majorité des joueurs n’est pas accro : preuve en
est, Loto-Québec considére que 5 % uniquement des joueurs sont des « mordus de
loteries » (Rapport annuel Loto-Québec, 2015-2016). Cette tendance est également
observable dans la plupart des pays développés. Ainsi, il y aurait par exemple un
million d’accros aux jeux a gratter en France, sur les dix-neuf millions de joueurs
occasionnels, soit un ratio similaire de 5 % (Mongaillard, 2018). Afin d’appuyer cette
tendance de la littérature & ne s’intéresser qu’aux comportements addictifs, citons
I’article « Desire thinking as a predictor of gambling » (Fernie & al., 2014), dans lequel
les auteurs tentent de comprendre pourquoi certains individus consomment
massivement des jeux d’argent et de hasard. Selon eux, 1’anxiété, 1’état dépressif ou
encore le manque ne peuvent prédire avec justesse cette consommation addictive. En
réalité, le « desire thinking » (que I’on pourrait traduire en frangais par « pensée axée
sur le désir »), serait le facteur déterminant pour prévoir les dépenses de ces joueurs
invétérés. Ce « désir de pensée » renvoie a un processus cognitif volontaire d’un
individu qui va se remémorer de fagon positive des images, des informations ou encore
des souvenirs li€s a une activité, une sensation, ou un objet en particulier. Ce processus
cognitif se décompose en une persévération verbale: I’individu se répéte
intérieurement certaines phrases positives ; mais aussi en une persévération imagée en
se répétant des images plaisantes liées a I’objet (Caselli & Spada, 2011). Dans notre
cas, au plus les joueurs €élaborent en eux et de fagon répétée des phrases et des images
positives liées aux jeux d’argent et de hasard, au plus ils sont enclins a y jouer
fortement. Les études liées au « desire thinking » sont pour nous d’une importance
cruciale car elles suggérent que les loteries et autres casinos procurent des émotions

particuliéres, plus ou moins intenses selon les individus. Plus encore, ces émotions
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n’ont pas seulement lieu pendant les moments de jeu, mais perdurent dans le temps. Il
convient néanmoins de souligner la souffrance engendrée par ces addictions, qui elle
aussi perdure au-deld du moment de jeu. Selon Henry R. Lesieur et Robert L. Custer

(1984), I’accro aux jeux d’argent passe tour a tour par quatre phases :

- La phase de gain : durant cette période, le joueur gagne plusieurs fois dans un
court espace de temps. En conséquence, il se sent maitre de la situation,
puissant, et a 1’ultime conviction qu’il peut continuer a amasser de 1’argent.
Seule cette phase procure des sensations de plaisir pour le joueur.

- La phase de perte : a I’inverse durant cette période, le joueur perd des sommes

de plus en plus importantes sur une courte période. En conséquence, il s’isole,
ne joue plus entouré de ses proches, et peut méme commencer a voler de
’argent pour continuer son addiction.

- La phase de désespoir : elle est la suite logique de la phase de perte. Le joueur

continue de perdre de 1’argent mais n’arréte pas de jouer pour autant. Il perd
toute notion de contrdle et développe un comportement agressif, notamment en

bldmant les autres joueurs lorsqu’ils le font perdre.

- La phase « sans espoir » (hopelessness phase) : le joueur réalise sa situation et
s’y sent prisonnier. Le risque de dépression voire de suicide devient alors

important.

Bien que la littérature scientifique s’intéresse davantage au cas précis des joueurs
addictifs, I’on peut déja entrevoir une premiére motivation a jouer : la recherche d’un
certain plaisir, de certaines émotions qui perdurent dans le temps. Voila pourquoi
certains joueraient réguliérement a la loterie, ou fréquenteraient souvent les casinos par

exemple.
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Imaginaire de gains rapides et faciles

Au-dela des sensations qu’ils procurent, les jeux d’argent et de hasard permettent a
certains d’empocher de coquettes sommes. Intéressons-nous justement a cette possible
motivation pécuniaire. A ce titre, I’article « Jackpot Structural features : rollover effect
and goal-gradient effect in EGM gambling » (Li & al., 2016) constitue un support
intéressant. Les auteurs ont en effet mené une série d’expériences en donnant une
somme d’argent a des sujets invités a jouer sur deux types de machines & sous. Les
premiéres sont dites & jackpot progressif (une partie des mises alimentent un jackpot
sans que personne ne puisse prévoir quand celui-ci sera remport€) ; alors que les
secondes ont un jackpot prédéterminé qui sera remporté avant qu’il n’atteigne un
certain montant fixé et communiqué aux joueurs. Les résultats furent nombreux et
correspondaient aux attentes des chercheurs. Premic¢rement, les joueurs misent en
majorité des sommes €levées, faisant preuve ici d’optimisme. En effet, ils pensent que
dans la perspective d’un gain, celui-ci n’en sera que plus conséquent. De plus, les
machines aux jackpots les plus élevés sont favorisées, tout comme celles qui ont un
Jackpot prédéterminé, venant ici confirmer nos propos selon lesquels les joueurs
veulent gagner de grosses sommes certes, mais de la fagon la plus simple qui soit.
Effectivement, les joueurs ne veulent pas prendre le risque de jouer sur une machine
dont on n’a aucun indice relatif au moment ot elle distribuera son jackpot. A I'inverse,
les machines a jackpot prédéterminé apparaissent plus sécuritaires... Concernant la
notion d’optimisme plus précisément, il est éloquent de souligner que la plupart des
joueurs font preuve d’un optimisme dit « biaisé » lorsqu’ils s’adonnent & des jeux
d’argent et de hasard. Par biais d’optimisme, nous entendons ici la tendance de certains
individus a surévaluer la probabilité qu’un événement positif survienne dans leurs vies
(gagner le jackpot) ; et a I'inverse & sous-€valuer la probabilité qu’un événement
tragique ne les touche (devenir accro par exemple) (McKenna, 1993 ; Weinstein,
1980). Cette réalité anotamment été démontrée a travers deux études. Dans la premicére,

réalisée par Martin Ladouceur (2013), le psychologue est parvenu a démontrer que les
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mises d’argent étaient d’autant plus importantes que les perceptions étaient erronées
chez le joueur : I’on comprend alors mieux pourquoi les sujets de 1’expérience des
machines a sous misent plus, dans 1’espoir de gagner plus. Une seconde étude, réalisée
cette fois en Thailande, s’est intéressée a 1’impact des superstitions et croyances
influant sur ’espoir de toucher le jackpot a la loterie nationale. Au plus I’individu
évolue dans un environnement empli de croyances et de superstitions, au plus son
espoir de gagner le gros lot est fort et, de facto, biaisé (Ariyébuddhiphongs &
Chanchalermporn, 2006). De maniére générale, les auteurs américains de la National
Association for Gambling Studies soulignent un optimisme supérieur a la normale chez
les individus pratiquant les jeux d’argent et de hasard (Tolchard & Battersby, 2013).
Enfin, au-dela d’un espoir optimiste et biaisé de remporter un gros lot, la dimension
d’un argent facile serait également ce qui motive les joueurs. Ainsi, dans son article
Marc Bessin (1997) n’hésite pas a dresser un paralléle entre le vendeur de drogue et le
joueur, soulignant que tous deux ont pour motivation 1’appit d’un gain empoché a
moindre effort. Définitivement, la littérature scientifique souligne que l’une des
motivations principales a s’adonner aux jeux d’argent et de hasard est la possibilité
d’amasser rapidement et sans effort conséquent de grosses sommes d’argent ;

bien que cette motivation soit biaisée, dépourvue de toute justification logique.

De nombreuses autres motivations : désir de compétition, rupture avec la routine,

socialisation

Si I’on considere désormais qu’il existe différents types de joueurs, 1’étude menée en
2005 par Lee et al. en Corée du Sud permet de dégager différentes motivations propres
aux joueurs de casino. Elle met un point d’honneur a ne pas prendre en compte la
dimension addictive des jeux d’argent et de hasard, comme cela est notre volonté dans
la présente recherche. Le recours a des analyses factorielles a permis de dégager quatre
groupes de joueurs aux motivations distinctes : ceux qui sont motivés par I’envie de

gagner, ceux qui veulent a la fois gagner et qui sont exaltés par la compétition, ceux
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qui viennent pour s’occuper uniquement, et enfin ceux ayant des motivations
nombreuses et complexes (Lee & al., 2005). Si cette étude pouvait étre généralisée a
grande échelle, elle permettrait de démontrer que si la quéte de sensations/d’émotions
et I’appét du gain sont les motivations principales a jouer, les jeux d’argent et de hasard
sont pergus par certains comme de véritables compétitions alors que pour d’autres, ce
type de jeux ne constitue qu’un simple loisir permettant de rompre avec la routine :
en effet ce texte met particuliérement en exergue la volonté réelle de certains de jouer
par simple quéte d’une expérience différente. Dans cette méme logique de
différenciation des joueurs, des chercheurs américains se sont penchés sur les joueurs
urbains et seniors, majoritairement afro-américains, a travers une étude dont la coupe
longitudinale la rend particuliérement intéressante a exploiter. Au-dela de présenter les
motivations, les auteurs ont également tenter de comprendre les attitudes. Il en ressort
que ces seniors sont guidés par des motivations qui tendent & devenir de plus en plus
intrinséques : se sociabiliser, se divertir, s’amuser...A I’inverse, la motivation
extrinseque de remporter une forte somme d’argent semble décroitre (Martin & al.,
2011). Ces informations sous-entendent qu’au-deld de pouvoir mettre au point des
classifications de joueurs en fonctions de leurs motivations, des données

sociodémographiques peuvent expliquer en partie les variations motivationnelles.

Aller au casino, acheter un billet de loterie ou jouer au poker sur internet... les jeux
d’argent et de hasard constituent aujourd’hui un secteur en pleine croissance. Pour
autant, il n’existe pas de joueur type et les motivations 2 miser de 1’argent sont
nombreuses : quéte de gain rapide et facile, recherche de compétition ou encore

d’expérience nouvelle.
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Tableau 2.2 : Motivations aux jeux d’argent et de hasard identifiés dans la littérature

scientifique

« Réaction affective
transitoire d’assez grande
intensité, habituellement
provoquée par une
stimulation venue de
Penvironnement »
(Larousse, 2018).

- Desire thinking cbmme

explication au jeu

- ‘d’argent.

Moments intenses

d’excitation

Bonheur

Recherche d’émotions
avant, pendant, apres le
jeu.

Motivation trés répandue
chez les joueurs.

(1984)

B.A. Fernie & al.
(2014)

G. Caselli (2011)
M.M Spada (2011)
H.R. Lesieur

R.L. Custer (1984)

Facgon de penser que les
jeux d’argent et de hasard
permettent d’accumuler
rapidement de I’argent via
les gains qu’ils peuvent
générer.

Sélection du moyen le
plus siir de gagner.

Perception probabilité de
gagner

Motivation trés répandue

Fagon de penser que les
jeux d’argent et de hasard
permettent d’accumuler
sans effort de I’argent via
les gains qu’ils peuvent
générer ; en opposition
avec le travail salarié par
exemple.

‘Biais d’optimisme.

Motivation illogique
Aucun effort

Motivation trés
répandue.

E. Li & al.(2016)
F. McKenna (1993)

N. Weinstein
(1980)

M. Ladouceur
(2013)

V.
Ariyabuddhiphongs
2016)

B. Tolchard (2013)
M. Bessin (1997)
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. Action de ressortir
gagnant a I’issue d’un jeu.
. Dans le cas des jeux

. d’argent et de hasard, cette
victoire se fait sur la

. banque (casino) ou les
autres joueurs (loteries)

- Mélange d’agon et
d’alea (Caillois).

- Volonté de prouver une
supériorité sur autrui,
comme un moyen de
flatter son égo.

- Impression
d’accomplissement,
d’avoir maitrisé son
destin (fierté)

s’éloigner temporairement
. de sa vie quotidienne.

= Sensations différentes du
quotidien

< Evasion, contentement

- Motivation croissante

avec 1’age.

Action de rencontrer de
nouvelles personnes et de
créer une relation

. d’échanges.

- Rencontrer de nouvelles
personnes

- Tisser des liens

- Motivation croissante
-avec I’4ge.

R. Caillois (1958)

C.XK.Lee & al.
(2005)

F. Martin (2011)

Si ces motivations se retrouvent auprés des 18-34 ans, alors on peut émettre

I’hypothése suivante :

H2 : Les motivations des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard sont

multiples.

Plus encore, il semblerait qu’une hiérarchie des motivations existe. Dés lors :

H2. A : La quéte d’émotions a un impact sur I’intention de jouer.

H2. B : La quéte d’argent rapide a un impact sur ’intention de jouer.
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H2. C: La quéte d’argent facile a un impact sur ’intention de jouer.
H2. D : La désir de compétition a un impact sur I’intention de jouer.
H2. E : La volonté de rompre avec la routine a un impact sur Pintention
de jouer.

H2. F : La quéte de socialisation a un impact sur I’intention de jouer.

A Tl’inverse, il faut toutefois noter que des freins motivationnels (conscients ou non
selon les individus) existent et pourraient bien limiter la croissance de ce marché. C’est

justement ce que nous allons désormais voir.

2.4. Les freins motivationnels des jeunes 3 consommer des jeux d’argent et de

hasard

Dans la partie précédente, nous avons mis en exergue les motivations des
consommateurs a jouer a des jeux d’argent et de hasard. Il convient désormais de
s’intéresser au cas inverse, en tentant de comprendre pourquoi certains individus ne
jouent pas, ou moins. La encore, les ressources disponibles (mais rares) s’intéressent
rarement aux moins de 34 ans en considérant les joueurs de fagon générale, sans
distinction démographique. Les sources que nous allons présenter tentent donc de
surmonter ces difficultés afin de nous focaliser plus spécifiquement sur les freins des

jeunes consommateurs.
La question du prix...

Lorsque 1’on tente de comprendre un phénomeéne de non-consommation, 1’argument
d’un prix trop élevé est souvent celui qui est mis en avant le premier. Bon nombre
d’études calculent alors la propension a payer (ou « willingness to pay » en anglais),
qui délimite le prix maximal qu"un acheteur est prét a débourser pour s’offrir un bien

ou un service (Hanemann, 1991). De maniére générale, la propension & payer est
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particuliérement utile lorsque 1’on s’intéresse a des produits & fortes valeurs ajoutées
qui suscitent un processus cognitif complexe avant I’achat (électroménager, voiture)
ou lorsqu’une dimension éthique intervient (bio versus non bio, équitable versus non
équitable) (Loureiro & Hine, 2002). Pour les jeux d’argent et de hasard, ils ne
requiérent pas ce processus cognitif complexe puisqu’ils répondent souvent a une
impulsion (il est rare de voir quelqu’un aller chez le dépanneur uniquement pour
acheter un ticket a gratter par exemple) ; que les mises de bases sont attractives (un
billet de loterie cofite 2 $) ; que leurs formes restent toujours les mémes (un jeu donné
aura toujours les mémes régles peu importe ou il est joué dans le monde) ; et enfin
qu’ils ne sont pas pergus comme éthiques (nous le verrons plus tard). L’argument
spontané qui consisterait & penser que certains consommateurs ne jouent pas a cause
de prix trop élevés n’est donc pas complétement exploitable, ou il est tout du moins
incomplet. Ce constat est notamment appuyé par les études menées par Loto-Québec
qui ont prouvé que le joueur typique ne disposait pas de revenus conséquents ; ou
encore par certains auteurs a I’instar de Jean-Pierre G. Martignoni-Hutin (1997) qui
considére que le jeu d’argent ne peut étre étudié selon la logique économique de I’ offre
et de la demande. Finalement, considérer que le prix des jeux d’argent et de hasard
peut constituer un frein motivationnel aux yeux de certains ne serait pas un

argument complétement valide. Il mérite alors d’étre vérifié.
... ou la question du choix des dépenses de loisirs

Pour venir 4 mal de ce probléme, considérons les jeux d’argent et de hasard comme des
loisirs. Déja en 1986, les économistes frangais Dominique Darmon et Philippe 1’Hardy
avaient projeté que les dépenses relatives aux loisirs allaient fortement augmenter a
I’horizon 2000. Cette prévision s’est bien réalisée, mais la tendance s’est depuis
inversée dans la plupart des économies, notamment a cause de la crise de 2008. Preuve
en est, alors qu’entre 2009 et 2016, le budget moyen des ménages québécois consacré

aux loisirs est passé de 3 170 a 3 439 dollars canadiens (représentant une hausse de
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8,5 %), le montant des dépenses totales a quant a lui évolué deux fois plus vite, passant
de 60 130 a 70 853 dollars canadiens sur la méme période (Statistiques Canada, 2017).
De facto, la part des loisirs dans le budget des ménages n’augmente plus aussi vite
qu’autrefois. Les dépenses de loisirs, qui ne sont pas obligatoires, sont donc soumises
a des choix plus complexes. Il en ressort que ces choix apparaissent comme plus
réfléchis : les dépenses consacrées spécifiquement aux jeux de hasard ont par. exemple
fondu en une seule année, passant de 148 & 127 dollars canadiens entre 2015 et 2016
(Statistique Canada, 2017). In fine, si certains consommateurs, la plupart du temps aux
revenus modestes comme nous ’avons vu, continuent de dépenser une large part de
leurs budgets loisirs dans les jeux de hasard ; la majorité des autres consommateurs, a
I’instar des jeunes, préférent dépenser leurs budgets loisirs différemment. Justement
concernant les jeunes, des études américaines ont montré comment les dépenses des
moins de 34 ans ont évolué au fil du temps. Ces derniers ont des habitudes d’achat
différentes de celles de leurs ainés, privilégiant des loisirs aux dépens de 1’achat d’une
habitation ou d’une voiture. C’est ainsi qu’en 2010, seules 27 % des voitures neuves
ont été achetées par les moins de 34 ans aux Etats-Unis, alors que cette part grimpait a
38 % en 1985 (Humpbhries, 2011). Pour autant, si les jeunes privilégient les loisirs, ils
achétent massivement des vétements, et surtout des objets technologiques a I’image
des téléphones intelligents ou autres tablettes. Finalement, ce n’est pas tant le manque
de moyen ou un prix trop élevé qui démotivent a jouer a des jeux de hasard, mais
bien plus les choix individuels relatifs a I’allocation des dépenses de loisirs,
dépenses qui croissent moins rapidement qu’auparavant. Au-dela d’accorder une
grande importance aux loisirs, il apparait méme que les jeunes sont plus enclins que
leurs ainés & rechercher de nouvelles expériences atypiques. Cette vision s’illustre
notamment par ’essor des voyages aupres de cette population, plus aventureuse que
jamais. C’est ainsi que d’aprés une étude Opinion Way (2016) réalisée auprés de jeunes
de 18 a 30 ans et issus de onze pays développés, seuls 1 % des Espagnols ou 4 % des

Frangais déclarent par exemple n’avoir jamais voyagé.



43

Défaillance au niveau de ’apprentissage et méconnaissance des jeux d’argent et

de hasard

Si les jeunes dépensent moins en jeux d’argent et de hasard que le reste de la population,
I’explication peut également résider dans le réle de I’apprentissage, ou plus
précisément dans une défaillance au niveau de ’apprentissage (pensons ici aux
travaux sur 1’apprentissage de Pavlov en 1927). Comme le soulignait Anne-Marie
Voyer de Loto-Québec (2017), les nouvelles générations n’ont pas ét€ au contact de
ces jeux. Dans la Belle Province, il est interdit de jouer lorsque 1’on a moins de 18 ans.
La loi prévoit en effet des sanctions financiéres pouvant aller de 300 a 6 000 dollars
canadiens en cas de récidive pour tout commergant qui vendrait un jeu d’argent a un
mineur. Néanmoins, il ne faut pas considérer qu’en dessous de cet dge, aucun
adolescent ne puisse se procurer un billet de loterie par exemple. Une sérieuse €tude
réalisée en 2007 a ainsi montré qu’un tiers des étudiants québécois du secondaire
avaient déja joué a une forme de jeu d’argent durant I’année écoulée (Martin, Gupta et
Derevensky, 2007). La plupart du temps, les billets ou tickets a gratter sont achetés par
des proches. Que penser en outre des tournois de Poker 6rga.nisés entre amis et qui
impliquent souvent la mise d’argent. Nonobstant, pour les deux autres tiers
d’adolescents sur le point de devenir de jeunes adultes, tout un apprentissage relatif au
jeu n’a pas été réalisé. En comportement du consommateur, de nombreuses théories
relatives a I’apprentissage ont été élaborées. Parmi elles, le role de la socialisation nous
parait particuliérement intéressant. En effet, appliquée & la consommation, la
socialisation permet aux individus d’acquérir « les compétences, les connaissances et
les attitudes afin qu’ils deviennent consommateurs en société » (d’aprées une traduction
personnelle de Ward, 1974). Ainsi, le jeune adulte développe des préférences et méme
des automatismes lors de ses achats, car il est habitué & consommer certains produits
achetés jusqu’alors par ses parents. Or, si I’enfant n’a jamais eu de jeu a gratter ou un
billet de loterie dans ses mains et si ses parents ne 1’ont jamais amené au casino (comme

cela est interdit par la loi), les chances qu’il devienne un joueur régulier diminuent.
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L’enfant devenu adulte doit alors apprendre a connaitre les différents types de jeux
d’argent qui lui sont proposés, comment ils fonctionnent... afin de développer une
attitude favorable au jeu et accroitre sa motivation a en consommer. Si I’on revient sur
I’instance de socialisation primaire qu’est la famille, cette derniére permettrait a un
individu d’intégrer au fur et 4 mesure de son existence des normes et des valeurs
(Durkheim, 1925). Dés lors, si certains parents inculquent a leurs enfants que les jeux
d’argent sont néfastes (les exposant ainsi indirectement au jeu), la norme pour ces
enfants lorsqu’ils deviendront majeurs sera de ne pas jouer. Soulignons aussi que le
revenu des ménages ne cesse de croitre d’année en année : or, nous avions vu qu’il
existe une corrélation négative entre le revenu et les dépenses dans les jeux d’argent et
de hasard. Pour le dire autrement, les jeunes québécois ont de moins en moins de
chance d’évoluer dans une famille modeste, et par la-méme d’étre exposés a ces jeux.
D’autres instances de socialisation, comme la religion, tiennent des discours dissuasifs.
Dans la religion Catholique par exemple, si le jeu n’est pas interdit en tant que tel, la
Bible met en garde contre les « biens mal acquis ». Du c6té de la religion musulmane,
les jeux d’argent sont explicitement bannis par le Coran : « O les croyants ! Le vin, le
jeude hasard, les pierres dressées, les fléches de divination ne sont qu’une abomination,

ceuvre du Diable. Ecartez-vous en, afin que vous réussissiez » (Al Maidah-5-90).:

Les compagnies offrant des jeux de hasard ont bien compris I’importance de leur role
d’apprentissage aupres de leurs jeunes clients. Habituellement, le levier le plus utilisé
est I’apprentissage via un conditionnement classique. Le conditionnement classique
consiste & associer de manicre répétée un stimulus conditionné a un stimulus non
conditionné, ce dernier déclenchant habituellement une réponse précise. Avec le temps
et a force de répétitions, le stimulus conditionné engendrera la méme réponse (Pavlov,
1927). Soyons plus explicite a travers I’exemple de Pavlov : la viande (stimulus non
conditionné) entraine pour réponse la salivation du chien. Or, a force de faire sonner
une clochette (stimulus conditionné) au moment ou la viande est présentée au chien,

celui-ci parviendra dans un futur proche a saliver a la simple écoute de la clochette.
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Appliquée aux jeux de hasard, la théorie de Pavlov regorge d’exemples. Citons pour le
Québec les machines a sous qui s’inspirent de séries célébres trés prisées du jeune
public et évoquant le plaisir (« Game of Thrones », « The Walking Dead » ...), ou de
chanteurs célébres (machines dédiées & Britney Spears ou a Jason Derulo). Le recours
aux sens est méme utilisé lorsque des tickets a gratter, ciblant spécialement les moins
de 34 ans, sont parfumés a la noix de coco, rendant le papier agréable, et évoquant les
vacances au soleil qu’ils promettent de gagner. En 2017, Loto-Québec a méme eu
recours au Street Marketing avec 1’aide de Sid Lee dans le but de promouvoir la
réédition de son jeu a gratter « Walking Dead », inspiré de la série américaine a succes.
Dans un carrousel publicitaire, des acteurs grimés en morts-vivants surprenaient les
jeunes passants. Les vidéos étaient ensuite largement relayées sur les réseaux sociaux.
De fagon beaucoup plus simple et directe, les casinos mettent a disposition des feuillets
expliquant les régles de chaque jeu de table, afin de faciliter I’apprentissage aupres des
novices, dont les jeunes font bien souvent partie. Depuis le début de 1’année 2018 au

casino de Montréal, un espace d’initiation aux machines & sous est méme présent.
La connaissance d’un risque

Pour finir, il se peut que des individus ne consomment pas certains produits car ils sont
informés de certains risques qui y sont associés. Prenons 1’exemple de la cigarette : de
nos jours, les pouvoirs publics informent massivement la population des dangers
mortels du tabac. Si certaines personnes aiment fumer occasionnellement, elles ne
franchissent pas le pas d’acheter un paquet, par peur de tomber dans la dépendance et
de devoir supporter, a long terme, des effets nocifs sur leurs santés. Dans le cas des
jeux d’argent et de hasard, les risques sont 1a encore bien connus du grand public :
isolement, dépendance et problémes financiers liés a 1’addiction que ces jeux peuvent
engendrer. A ce titre, les études scientifiques convergent toutes pour montrer que les
différentes formes d’addiction ont 4 la fois pour explication un facteur génétique, et un

facteur environnemental. Dans le cas de la cigarette ou de I’alcool par exemple,



46

I’héritabilité interviendrait & 60 % (Gorwood, 2008). Malheureusement, les chiffres ne
sont pas aussi précis pour la dépendance au jeu, bien que la cause partielle de I’héritage
génétique ait été validée (Slutske & al., 2000). Pour autant, une étude italienne a prouvé
a I’inverse en 2013 que les moins de 24 ans étaient moins susceptibles que le reste de
la population a sombrer dans ’addiction. Parmi leurs motivations, ces derniers
avancent méme que jouer a ces jeux est bénéfique pour la société. En effet, dans ce
pays ou 4 % du PIB provenait & ’époque de ce secteur, aller au casino ou jouer a la
loterie est pergu comme un moyen de créer de 1’emploi (Bastiani & al., 2013). Pourquoi
alors avancer I’argument que certains jeunes se détournent des jeux d’argent et de
hasard car ils en pergoivent un risque dissuasif ? L’explication réside ici bien plus dans
la réalité quotidienne des jeunes québécois que dans la littérature scientifique. En effet,
ces derniers sont de nos jours beaucoup mieux informés quant aux dangers des
addictions. Citons par exemple la semaine de prévention des dépendances, menée par
le gouvernement québécois et a destination des jeunes. Au départ, cette campagne était
uniquement destinée a lutter contre la toxicomanie, et s’est étendue depuis 2015 & la
drogue et autres jeux d’argent et de hasard. Destinée aux 12-14 ans, elle se réalise via
des intervenants dans les écoles, véhiculant un message adapté aux différentes classes
d’age (Ministere de la Santé et des Services Sociaux du Québec, 2017). De maniere
plus générale, certains chercheurs ont dressé une liste des instances de prévention des
addictions : 1’école, I’entourage et le gouvernement via les campagnes de
sensibilisation (Kindelberger & al., 2016). Définitivement, les jeunes Québécois sont
mieux informés que jamais, et 'on peut penser qu'une peur de tomber dans la
dépendance en démotivent certains a s’adonner aux jeux d’argent et de hasard. Pour le
dire autrement, la peur du risque associé aux jeux d’argent peut possiblement

décourager certains jeunes & miser.

La littérature scientifique est peu riche quant aux freins motivationnels des jeunes a
consommer des jeux d’argent et de hasard, ce qui ne fait que légitimer davantage la

pertinence de notre étude. Nonobstant, nous avons quand méme pu relever quelques
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pistes intéressantes & exploiter. Ainsi, des facteurs économiques, des choix réfléchis

dans I’allocation des dépenses de loisirs, une méconnaissance du jeu ou encore une

peur du risque pourraient expliquer pourquoi les 18-34 ans ne s’adonnent pas a ces

jeux.

Tableau 2.3 : Pistes de freins motivationnels & consommer des jeux d’argent et de
hasard identifiés dans la littérature scientifique

et de hasard puissent étre
pergus comme trop chers,
entrainant ainsi un rejet
. de la part de certains

. consommateurs.

La dimension du prix :
| ’intervient pas ici. Ilest
. plutdt question de choix |
. nouveaux de la part des |
18-34 ans, a la recherche
. de caractéristiques |
. nouvelles pour leurs
. loisirs que les jeux
. d’argent n’offrent pas.

ne constituent pas un
loisir important pour les
jeunes.

- La notion de propension & ;
payer ne peut s’appliquer WM. Hanemann
ici. (1991)

- Prix relativement faibles. = J-Martignoni-

! _ Hutin (1997)

- Un argument qui ne serait :
pas & premiére vue M.L. Loureiro
entiérement valide : les (2002
jeux d’argent sont ' S. Hine (2002)
accessibles a tous. |

- Importance croissante des
loisirs pour les jeunes. '

- Mais des choix plus i
réfléchis pour ces | Statistiques
dépenses, plus éclairés. Canada (2017)

- Recherche de nouveauté C.Humphr, ies
et importance des - (2011)

. sensations. OpinionWay

- In fine, les jeux d’argent

' (2016)
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Le consommateur
privilégie les biens qu’il

_connait et auxquelsila

été longtemps exposé.

,, Or si certalns deVldus :

. (ne jouent pas, cela

pourrait s exphquer par . .

le fait qu’ils n’aient
is été exposés au je

qui constitue ici une
défaillance au mveau de
‘ l’apprentissage

L il
18 ans, les jeunes sont
_moins exposés au jeu.

ehéahts Au-dela, de

nombreuses 1nstances le

condamnent‘ meme (ex
elig 9101’1)

- Recours intensif au

~ conditionnement :
classique par I’industrie.

des jeux pour combler

- cette défaillance et cette

non exposition au jeu.

' R.Gupta&al.
el

0S Ward (1974)
B Durkhelm

(1925)

. I Pavlov (1927)

Les biens pergus comme
étant a risque entrainent
une crainte de la part de
certains consommateurs
qui préferent donc s’en

détourner complétement.

Jeunes plus informés
quant aux risques
addictifs.

- Intervention d’acteurs
multiples.

Pour autant, les jeunes

seraient moins enclins a
développer une addiction

aux jeux.

P. Gorwood
(2008)

WS. Slutske &
al. (2000)

L. Bastiani & al.
(2013)

C. Kindelberger
& al.(2016)

‘La encore, si I’on applique ce qui a été observé de fagon générale auprés du grand

public aux jeunes Québécois, alors on peut émettre I’hypothese suivante :

H3 : Les freins des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard sont

multiples.

Plus précisément, des facteurs sont identifiables et nous permettent de préciser lesdits

- freins :
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H3. A : Le prix percu a un impact sur Pintention de jouer.

H3. B : Les dépenses de loisirs réfléchies ont un impact sur I’intention de
jouer.

H3. C : La méconnaissance des jeux d’argent et de hasard a un impact
sur ’intention de jouer.

H3. D : La volonté de s’écarter des pratiques a risques a un impact sur

Pintention de jouer.

Intéressons-nous finalement & une derniere notion, qui a une importance grandissante
en marketing : I’éthique. Nous allons voir que ce principe occupe une place de plus en
plus importante pour les consommateurs, et notamment les plus jeunes. Or, la
dimension peu éthique de 1’industrie des jeux d’argent et de hasard ne peut-elle

constituer un frein motivationnel supplémentaire a s’adonner a ces jeux ?

2.5. Le manque d’éthique comme possible autre frein motivationnel des jeunes

Nous I’avons déja souligné a plusieurs reprises, I’industrie du jeu est souvent pointée
du doigt pour ne pas toujours faire preuve d’éthique. Cette image d’une industrie peu
transparente et qui effraie certains est par exemple observable a travers les nombreuses
études scientifiques qui se focalisent bien souvent sur les dimensions addictives des
jeux d’argent ; ou encore par la peur des jeunes d’en devenir accros, comme nous
I’avons 1a encore illustré. Cette section s’intéresse plus particuliérement au manque
d’éthique du jeu et plus généralement de I’industrie du jeu, et souligne en quoi il peut

constituer un frein motivationnel supplémentaire pour les jeunes consommateurs.

L’image médiocre de I’industrie du jeu

Avant de nous focaliser plus spécifiquement sur 1’importance croissante de 1’éthique

en marketing, commengons par entrevoir ’importance de la communication pour une
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entreprise. Plus précisément, focalisons-nous sur la quéte a la notoriété, a I’image et a
la réputation qui animent bon nombre d’entreprises, et dont Loto-Québec ne fait pas
exception. La notoriété, I’image et la réputation sont trois termes qui, s’ils sont
communément pensés comme synonymes, ont chacun des distinctions propres. La
notoriété est liée a la notion de connaissance. Plus une entreprise est connue aupres du
grand public, plus elle jouit d’une grande notoriété. Aucun élément qualitatif
n’intervient ici : une entreprise peut avoir une grande notoriété sans pour autant étre
appréciée du grand public. On peut alors affirmer que Loto-Québec jouit par exemple
d’une grande notoriété dans la Province. L’image quant 2 elle inclut cette dimension
qualitative, en rendant compte de la fagon dont une entreprise est percue a un instant
précis sur une pratique précise. Enfin, la réputation va encore plus loin que I’image
puisqu’elle s’inscrit dans la durée. Une bonne réputation est alors une succession dans
le temps de bonnes images pour I’entreprise. Ainsi, pour Paul Herbig et John Milewicz
(1993), la réputation peut se résumer comme « la constance des actions d’une société
observée dans le temps et évaluée sur un attribut donné ». La ou I’image est figée car
ne renvoyant qu’a la réalité d’un moment précis, la réputation perdure et est gage de
stabilité. Obtenir une bonne réputation est donc la quéte ultime de toute entreprise.
Comme le disait le célebre entrepreneur Henri Ford, « les deux choses les plus
importantes n’apparaissent pas au bilan de I’entreprise : sa réputation et ses hommes »
(Aim & Billiet, 2015). I1 est vrai qu’une bonne réputation apporte des bénéfices certains
dans bien des domaines : la clientéle est plus aisément fidélisée, la confiance avec les
investisseurs est renforcée, ’accés au marché est facilité... Bref, une bonne réputation
est synonyme d’une pérennisation de 1’activité. Pourtant, cette course & la réputation
est longue puisque les entreprises les plus admirées ont en moyenne 83 ans, selon une
sérieuse étude américaine (Reguer, 2011). SiI’¢re du digital tend a réduire cette durée,
les entreprises savent que pour atteindre cette reconnaissance, elles doivent étre digne

d’une grande confiance accordée au fil de longues années de pratiques exemplaires.
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Le probléme pour I’industrie des jeux d’argent et de hasard, c’est que cette exemplarité
est loin d’étre acquise. Dans la course a la réputation, son image reste médiocre
comme le soulignent de nombreuses sources. Ainsi, Jean-Frangois Biron,
coordonnateur du comité régional de prévention sur les jeux d’argent et les
dépendances a la Direction de Santé Publique au Québec, a accordé en février 2016 un
entretien au journal Le Devoir. Dans 1’article, 1’expert résume I’image des Québécois
quant a I’industrie du jeu, qui ne rapporte plus autant a la Province que cela fut le cas
jadis : « Il est possible qu’on assiste a un changement de norme sociale par rapport au
jeu. On voit davantage de critiques, davantage de débats sociaux, davantage de
campagnes de sensibilisation par rapport au jeu. On a gagné du terrain du point de vue
de la santé publique » (Fortier, 2016). Pour le dire autrement, les Québécois sont
devenus plus méfiants vis-a-vis de Loto-Québec, ce qui a en toute logique entaché son
image. Dans le méme article, Jean-Frangois Biron s’exprime aussi plus précisément sur
les jeunes qui, selon lui, délaissent davantage les jeux d’argent parce qu’ils jouissent
d’une image vieillotte a leurs yeux. Au-dela, Loto-Québec est réguliérement accusée
de « laver son image », pour reprendre un terme du journaliste Mathieu Bélanger dans
Le Devoir (2013). En effet, selon un rapport remis en 2013 et intitulé « Etude de
faisabilité sur les stratégies de concertation et les actions de santé publique visant
l'offre de jeux de hasard et d'argent au Québec », les auteurs pointent du doigt les
sphéres d’influence utilisées ingénieusement par Loto-Québec afin de maintenir sa
bonne image. La conclusion du rapport est cinglante : « Loto-Québec est le cceur
névralgique d'une impressionnante toile d'influences principalement auprés
d'instances gouvernementales, d'organismes de recherche, de charité, d'un millier
d'OSBL ainsi que dans les arts et I'éducation. Elle investit aussi des dizaines de
millions de dollars dans tous les médias. Par l'intermédiaire de cette sphére
d'influence, Loto-Québec participe & la normalisation continue des jeux de hasard et
d'argent, y compris aupres des jeunes qui n'ont pas I'dge 1égal requis pour jouer. Cette
toile d'influence permet aussi, d'une certaine fagon, de neutraliser 1'opposition

potentielle & son type de gestion du jeu. Cette masse critique d'individus et
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d'organisations tributaires des revenus de Loto-Québec participe involontairement a
accorder une légitimité a la société d'Etat, a normaliser le jeu et a le promouvoir dans

certains cas » (Direction de Santé Publique au Québec, 2013).
Une industrie sans éthique ?

Si I'industrie du jeu et plus particuliérement Loto-Québec ne disposent pas toujours
d’une bonne image et sont parfois la cible de nombreuses critiques, cela peut étre di a
un important manque d’éthique. En effet, les deux notions sont liées, 1’'une découlant
de I’autre : une bonne image n’est possible que s’il y a en amont une conduite éthique
de la part de I’entreprise (Lacroix et Létourneau, 2000). Nous I’avons vu au début de
notre revue, le fait de miser de I’argent a des jeux a été condamné depuis 1’ Antiquité
car cela était déja jugé comme immoral, non éthique. En marketing, cette notion
d’éthique est plus que jamais au cceur des discussions de recherche. Selon Murphy &
al. (2004), I’éthique en marketing pourrait se définir comme « 1’étude systématique de
la fagon dont les normes morales sont prises en compte dans les décisions, les
comportements et les institutions relevant du marketing » (d’aprés une traduction
libre). Le probléme est qu’aujourd’hui, ces normes morales sont devenues d’une
importance cruciale auprés de 1’opinion publique. Par exemple, les valeurs de
transparence ont considérablement gagné du terrain : pour qu’une entreprise soit
éthique et jouisse d’une bonne image, elle se doit d’étre transparente auprés de ses
parties prenantes. En effet, dans 1’imaginaire collectif, la transparence serait liée a la
notion de confiance. Etre transparent, cela serait dire la vérité dans le but d’instaurer
une relation de confiance entre 1’émetteur et les . récepteurs. Véritable idéal
démocratique, la transparence s’apparenterait & un processus construit autour de
discours jugés subjectivement vrais et pertinents. Pour résumer, la transparencé serait
donc une « norme relationnelle et démocratique », comme 1’écrit Jean-Baptiste
Favatier (2009). Comprenez qu’il n’y a pas de confiance sans transparence, pas de

démocratie sans transparence. Plus encore, la transparence viendrait moraliser une



53

institution jusqu’a présent jugée abstraite et inaccessible, comme pour la rendre plus
proche de nous et de nos valeurs. Malheureusement, en promettant que remporter le
Jackpot a la loterie est possible la ou les chances sont d’une sur plusieurs millions, ou
encore en passant trop souvent sous silence les risques d’addiction, Loto-Québec et
plus généralement ’industrie du jeu ne fait de toute évidence pas preuve de

transparence et de facto, d’éthique.

Le décalage entre I’attente d’éthique de la part des jeunes et ’activité de Loto-

Québec

Ce probléme d’éthique est davantage épineux auprés des jeunes consommateurs,
lesquels accordent un grand intérét a certaines valeurs qui sont & I’inverse dénigrées
par I’industrie du jeu. Ainsi, d’aprés un sondage commandité en 2017 pour le compte
du Conseil Québécois de la Coopération et la Mutualité (CQCM) et réalisé par ’agence
Léger Marketing, les trois valeurs individuelles les plus importantes pour les 18-34 ans
sont I’honnéteté, la transparence et 1’altruisme. Au-dela, cette étude révéle que les
jeunes sont animés par un désir de faire une différence dans la société : ils préferent
alors travailler pour des compagnies innovantes et éthiques, et appliquent le méme
schéma dans leurs habitudes de consommation (Bouchard, 2017). Plus encore, la
consommation serait devenue pour les 18-34 ans un moyen d’engagement, le reflet de
leurs valeurs: cela expliquerait par exemple pourquoi ces consommateurs sont
fortement attirés par les produits biologiques ou équitables (Quéniart & al., 2007). Ces
quelques considérations soulignent bel et bien, une fois de plus, 1’écart entre ce que
recherchent les jeunes, et ce qu’offre Loto-Québec. Ne pourrait-on pas alors y voir un
autre frein motivationnel des 18-34 ans a consommer des jeux d’argent et de hasard ?
A la lumiére de tout ce que nous avons dit jusqu’a présent, nous pourrions en effet
émettre ’hypothése qu’au-dela de la perception du prix, des choix d’allocation de
dépenses de loisirs, d’une méconnaissance du jeu et enfin d’une volonté de s’écarter

des pratiques a risques, les jeunes pourraient se détourner des jeux d’argent et de hasard
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car ils ne partagent pas les valeurs de cette industrie qui ne leur ressemble plus. Au-
dela de I’industrie, les jeux d’argent eux-mémes sont décriés, comme nous 1’avons déja

vu a travers les religions chrétienne et musulmane qui le condamnent.

L’éthique est aujourd’hui devenue une valeur centrale en marketing, lequel ne peut plus
uniquement se définir comme un champ d’étude dont la seule finalité est de proposer
de la valeur a ses clients : il doit désormais proposer cette valeur a la société de manicre
générale. Ce nouveau paradigme est d’autant plus vrai que les jeunes consommateurs
achetent désormais en fonction de leurs valeurs. Plus encore, consommer est pour eux
un moyen de s’engager dans la société. En outre, ils attendent des industries qu’elles
soient transparentes et éthiques, avant de leur donner leur confiance et de facto, les
faire jouir d’une bonne image. Nonobstant, il semble exister un fort décalage entre les
Valeﬁrs et attentes des jeunes consommateurs, et celles de I’industrie du jeu. Dans son
essence méme, le jeu d’argent est souvent décrié (par la religion notamment). D¢s lors,

nous faisons I’hypothése suivante :

H4 : Le manque d’éthique associé au jeu et a ’industrie du jeu plus
généralement constitue un frein supplémentaire pour les 18-34 ans a jouer aux

jeux d’argent et de hasard.

Plus précisément :

H4. A : Le manque d’éthique associé au jeu a un impact sur ’intention de
jouer.
H4. B : Le manque d’éthique associé a I’industrie du jeu a un impact sur

Iintention de jouer.

Tout au long de cette revue de littérature, nous avons tenté de souligner 1I’importance

du jeu dans nos vies. Dans un premier temps et a 1’aide d’une bréve historiographie,
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nous avons retracé 1’évolution des jeux d’argent et de hasard depuis I’ Antiquité ce qui
nous a permis de montrer qu’ils avaient un ancrage ancien, qui s’était encore accéléré
au XXeéme siécle. Puis, a travers une définition générale de ce type de jeux, nous avons
commencé  entrevoir en quoi ils étaient si importants pour tout un chacun. En faisant
ensuite intervenir de nombreuses sciences sociales et la philosophie, nous avons de
surcroit montré que le jeu avait de nombreux bénéfices pour 1’€tre humain et qu’il lui
permettait notamment de se construire. Plus encore, cela nous a aussi permis de
souligner le fait que nous sommes tous des joueurs. Bien que la littérature scientifique
s’intéresse bien souvent & la dimension addictive des jeux particuliers que représentent
les jeux d’argent et de hasard, nous avons plus tard essay¢ de dégager les principaux
bénéfices pour ceux qui s’y adonnent. La recherche d’émotions, d’argent facile,
d’argent rapide, de socialisation, de compétitivité ou de rupture avec le quotidien
constituaient alors les principales motivations rencontrées dans la littérature. A
I’inverse, nous avons aussi essayé de comprendre pourquoi d’autres personnes ne
jouaient pas a ces jeux, en nous intéressant plus particuli¢rement aux jeunes
consommateurs qui constituent le coeur de notre recherche. Nous avons alors exploré
plusieurs pistes comme des prix trop élevés, des choix réfléchis dans I’allocation des
dépenses de loisirs, une méconnaissance des jeux d’argent et de hasard ou encore la
volonté de s’écarter de pratiques de consommation a risques. Une réflexion menée en
paralléle nous a aussi fait prendre conscience que le décalage entre les valeurs des
jeunes et celles de Loto-Québec pouvait également constituer un frein motivationnel

supplémentaire qu’il conviendra de confirmer a travers cette étude.
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CHAPITRE 3 :

CADRE CONCEPTUEL

Figure 3.1 : Modéle analytique graphique

| H1:APPROBATION GENERALE AU JEU

H1.A:ATTITUDE | | H1.B: INTERET
FAVORABLE AU JEU POUR LE JEU

H2. A : EMOTIONS
Moments de stimulation, de bonheur, qui durent

H2. B : ARGENT RAPIDE
Moyen rapide et probable de gagner de I'argent

H2. C: ARGENT FACILE
Moyen facile et sans effort de gagner de I'argent

H2. D : COMPETITION
Se mesurer aux autres, vouloir gagner

H2. E : RUPTURE AVEC LA ROUTINE
Moyen d’évasion, de t, de
différentes du quotidien

H2. F : SOCIALISATION
Intérét et plaisir & &étre entouré plutdt que d’étre seul

H3. A: PRIX PERGU
Prix trop élevé pour une dépense non nécessaire

H3. B : DEPENSES DE LOISIRS REFLECHIES
Nouveaux choix plus réfléchis pour ces dépenses
Jugées comme importantes

H3. C : MECONNAISSANCE DU JEU
Défaillance au niveau de Papprentissage : Absence
de contact avec le jeu entrainant sa méconnaissance

H3. D : PEUR DU RISQUE
Perception du jeu comme étant dangereux

H4. A : ETHIQUE LIEE AU JEU
L’action de jouer a des jeux d’argent est pergue
comme non éthique

H4. B : ETHIQUE LIEE A L'INDUSTRIE DU JEU
Manque de transparence, d’honnéteté, de valeurs,
de confiance, et image négative de la part de
Iindustrie du jeu
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A partir des éléments mis en exergue dans la revue de littérature, un cadre conceptuel
a été dressé. Le modéle analytique graphique de la page précédente présente de fagon
synthétique ce cadre. Comme nous pouvons le remarquer, notre modéle est composé
de deux variables dépendantes : I’intention de jouer a des jeux d’argent et de hasard,
ainsi que les dépenses en jeux d’argent et de hasard (constituant ici une variable
comportementale). Des variables indépendantes multiples permettront de valider ou

non les hypothéses ci-dessous, répondant a nos trois questions de recherche.
QR1 : De maniére générale, les Qﬁébécois de 18 4 34 ans approuvent-ils le jeu ?

H1 : Les 18-34 ans approuvent le jeu de maniére générale.
H1. A : Les Québécois dgés de 18 & 34 ans ont une attitude favorable au jeu.

H1. B : Les Québécois dgés de 18 a 34 ans ont un intérét pour le jeu.

QR 2 : Quelles sont les motivations & consommer des jeux d’argent et de hasard

plus spécifiquement ?

H2 : Les motivations des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard sont
multiples.

H2. A : La quéte d’émotions a un impact sur ’intention de jouer.

H2. B : La quéte d’argent rapide a un impact 1’intention de jouer.

H2. C : La quéte d’argent facile a un impact sur I’intention de jouer.

H2. D : La désir de compétition a un impact sur I’intention de jouer.

H2. E : La volonté de rompre avec la routine a un impact sur I’intention de
jouer.

H2. F : La quéte de socialisation a un impact sur I’intention de jouer.

QR 3 : Pourquoi certains consommateurs, et notamment les plus jeunes, ne

consomment pas des jeux d’argent et de hasard ?
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H3 : Les freins des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard sont
multiples.

H3. A : Le prix per¢u a un impact sur I’intention de jouer.

H3. B : Les dépenses de loisirs réfléchies ont un impact sur I’intention de
jouer.

H3. C : La méconnaissance des jeux d’argent et de hasard a un impact sur
I’intention de jouer.

H3. D : La volonté de s’écarter des pratiques a risques a un impact sur

I’intention de jouer.

QR 4 : Le manque d’éthique associé au jeu et a ’industrie du jeu plus
généralement peut-il constituer un frein motivationnel supplémentaire auprés

des jeunes ?

H4 : Le manque d’éthique associé au jeu et & I’industrie du jeu plus
généralement constitue un frein supplémentaire pour les 18-34 ans & jouer aux
jeux d’argent et de hasard.

H4. A : Le manque d’éthique associé au jeu a un impact sur I’intention de
jouer.

H4. B : Le manque d’éthique associ€ & 1’industrie du jeu & un impact sur

I’intention de jouer.
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CHAPITRE 4 :

METHODOLOGIE

4.1 Design de recherche

Notre revue de littérature souligne déja I’intérét existant quant aux différentes pratiques
de jeu ; mais esquisse aussi les motivations et les freins qui découlent de ces pratiques.
En conséquence, le design de recherche que nous allons adopter dans notre étude reléve
davantage du confirmatoire. Puisqu’aucune variable ne sera manipulée, ce design
confirmatoire sera descriptif, avec une coupe instantanée simple. En effet, nous ne nous
intéressons ici qu’aux Québécois de 18 a 34 ans & un moment précis : celui de la
collecte de données. L’avantage de ce design est que 1’échantillon peut é&tre
représentatif (a valider post collecte), et le cofit de 1’étude faible. Les relations entre les
variables dépendantes (« intention de jouer a des jeux d’argent et de hasard au cours
du prochain mois » et « sommes dépensées mensuellement en jeux d’argent et de

hasard ») et les variables indépendantes ont €té analysées.

4.2 Questionnaire original

Selon Malhotra (2009), un questionnaire est « une série de questions formalisées
destinées a obtenir des informations auprés des répondants ». Dans notre cas, puisque
le questionnaire est destiné a des jeunes Québécois, il a été entie¢rement rédigé en

frangais.

Le questionnaire se divise en plusieurs parties. Tout d’abord, I’introduction a pour
objectif de présenter I’objectif de la recherche ; I’identification de I’étudiant en charge
de la recherche et de son directeur ainsi que leurs coordonnées ; la participation
volontaire et le droit du répondant a abandonner & tout moment le questionnaire. La

présente recherche n’ayant pas de risques apparents pour le répondant, aucune mention



60

desdits risques n’apparait dans 1’introduction. Puis, le formulaire de consentement
permet de s’assurer ique le répondant accepte de participer a I’étude et qu’il a pris
connaissance de ses droits. Dans notre cas, ce formulaire apparait 4 I’écran directement
aprés I’introduction. Le répondant doit alors cliquer sur « j’accepte » afin de pouvoir
passer a la suite. S’il refuse, le questionnaire n’est pas généré et un message de
remerciement apparait. Le questionnaire commence ensuite avec deux questions
filtres : la premiére demande 1’Age du répondant, alors que la seconde lui demande s’il
est résident du Québec. Si I’Age entré n’est pas compris entre 18 et 34 ans et si le
répondant n’est pas résident du Québec, alors les réponses du répondant ne seront pas

prises en compte.

Les questions sont au nombre de dix-sept, et sont réparties en deux sections : le jeu de
maniére générale et les jeux d’argent et de hasard plus spécifiquement. Toutes ont été

¢laborées a partir d’échelles scientifiquement validées et qui sont présentées plus loin.

Lorsque la seconde section débute (relative aux jeux d’argent et de hasard), un message
apparait afin de donner une définition de ces jeux et que tous les répondants aient le
méme niveau d’information : « Veuillez noter que par « jeux d’argent et de hasard », il
faut comprendre I’ensemble des jeux qui nécessitent une mise d’argent et qui
permettent de remporter un lot. Par exemple : loteries (Loto Max...), casinos, paris

sportifs, jeux a gratter, salles de jeux, bingos, salles de jeux en ligne... ».

Le questionnaire s’achéve sur les questions sociodémographiques : I’dge, le genre, la
région ou le répondant vit, la langue d’usage principale, I’occupation actuelle, le
diplome le plus élevé et les revenus bruts annuels. Ces questions ont été élaborées en

reprenant celles que Loto-Québec utilise généralement dans ses études.
4.3 Echelles utilisées

I1 convient ici de présenter les différentes échelles utilisées dans 1’élaboration de notre

questionnaire, pour chacune de nos variables indépendantes. A chaque fois, le nom de
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I’échelle est présenté, son type, ses auteurs, ses items en anglais et en version frangaise,
ainsi que l’alpha de Cronbach. Chacune de ces échelles a donc été validée
scientifiquement, et posséde un alpha de Cronbach élevé justifiant ainsi de sa fiabilité.
Compris entre 0 et 1, ’alpha de Cronbach évalue I’homogénéité des résultats
(Cronbach, 1951). Au plus le coefficient se rapproche de 1, au plus 1’échelle élaborée
est fidele. Selon Malhotra (2009), une échelle est exploitable lorsque son coefficient

s’éléeve au minimum a 0,6, preuve d’une fidélité de cohérence interne.

Attitude favorable au jeu

Tableau 4.1 : Echelle de mesure retenue pour l'attitude favorable au jeu

1. Unappealing/appealing
» 2. Unpleasant/pleasant
: e B Waiguny, -
Attitude  Différentielle . 3. Monotonous/dvoamic
, o Nelson, = B ,
toward sémantique ik » : L 0,90
the gatie |- en 7 points L oo 4. Unatu-actnve/attxac‘tlve o ,
o T 5. Not entertaining/entertaining
6. Depressing/beneficial

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Diriez-vous que de maniere générale, les jeux sont...

Pas attrayants/attrayants
Déplaisants/plaisants
Monotones/dynamiques
Inintéressants/intéressants
Pas amusants/amusants

A

Déprimants/bénéfiques
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Intérét pour le jeu

Tableau 4.2 : Echelle de mesure retenue pour l'intérét pour le jeu (en général)

am interested in ____in general.

are 1mportant to me.

Involvement  Type Likert ki o0 e
- (product)  en 5 points e

&Tafp‘sc :
- (2006) |

___ arerelevant tomy life.

5. 1am going to purchase inthe
next six months. :

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :
1- Je suis intéressé par les jeux en général.
2- Les jeux sont importants pour moi.
3- Je suis impliqué dans les jeux auxquels je joue.
4- Les jeux sont nécessaires dans ma vie.

5- Je vais acheter des jeux dans les six prochains mois.
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Quéte d’émotions

Tableau 4.3 : Echelle de mesure retenue pour la quéte d'émotions

. Happy/unhappy
 Pleased/annoyed

_ Différentielle gl
sémantique et Russell 3. Satisfied/unsatisfied

en 7 points (1974) 4. Contented/melancholic

. : . Hopeﬁxl/deépairin‘g o
Relaxed/bored
Joyful/not joyful

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Notez vos émotions selon ce que les jeux d’argent et de hasard vous font ressentir :
1. Heureux/malheureux
Content/agacé

Satisfait/pas satisfait

Plein d’espoir/désespéré

2

3

4. Epanoui/mélancholique
5

6. Détendu/ plein d’ennui
o,

Joyeux/pas joyeux
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~ Need for
~ affect
~ (approach)

Type Likert
en 7 points.

Tableau 4.4 : Seconde échelle de mesure retenue pour la quéte d'émotions

- Maio et
- Esses
~ (2001)

. Tthink that it is important to
~explore my feelings.

4. Itis important for me to know

10.
11.
12,

3¢

Tama very emotional person.

how others are feeling.

Emotions help people get along
with life.

Strqng emotions are generally
beneficial.
1 feel that I need to experience

 strong emotions regularly.

1 approach situations in which I
expect to experience strong
emotions.

I feel like I need a good cry every
now and then.

I like to dwell on my emotions.
We _shoﬁid indulge our emotions.

I like decorating my bedroom
with a lot of pictures and posters
of things emotionally significant
to me.

The expéerience of emotions
promotes human survival.

089

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :
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1- Il est important pour moi d’étre en contact avec mes émotions.

2- Je pense qu’il est important d’explorer mes émotions.

3- Je suis une personne tres émotive.

4- 11 est important pour moi de savoir comment les autres se sentent.

5- Les émotions aident les gens a faire face a la vie.

6- Les émotions fortes sont généralement bénéfiques.

7- JFai le sentiment d’avoir besoin d’expérimenter des émotions fortes
réguliérement.

8- Je valorise les situations dans lesquelles je m’attends a ressentir de fortes
émotions.

9- J’ai le sentiment de devoir pleurer un bon coup de temps en temps.

10- J’aime me reposer sur mes émotions.

11-Nous devrions nous laisser aller a nos émotions.

12-J’aime décorer ma chambre avec beaucoup d’images et de posters de choses
que je juge émouvantes.

13- L’expérience des émotions favorise la survie humaine.

Quéte d’argent rapide

- Bad/good
~Foolish/wise
Harmful/beneficial

Attitude = Différentielle Ajzen and P s
Unpleasant/pleasant 0,722 0,97

toward the = sémantique Fishbein
Act en 7 points (1980)

Unsafe/safe

Punishing/rewarding

ol o S0 e el

Unsatisfactory/satisfactory
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La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Participer a des activités permettant d’obtenir de I’argent rapidement est...
1. Mauvais/bon
Idiot/intelligent
Nocif/bénéfique
Déplaisant/plaisant
- Dangereux/sans danger

Punissant/gratifiant

o PR HO ge BN b

Insatisfaisant/satisfaisant

Quéte d’argent facile

Tableau 4.6 : Echelle de mesure retenue pour la quéte d'argent facile

1. Bad/good
Foolish/wise

Atifide | Diffireniielle| Ajzenand | 't eniionl

toward the | sémantique Fishbein
Act en 7 points (1980)

Unpleasant/pleasant 0,722 0,97
Unsafe/safe

Punishing/rewarding

S Sve hge kbl e

Unsatisfactory/satisfactory

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Participer a des activités permettant d’obtenir de 1’argent facilement est...
1. Mauvais/bon
2. Idiot/intelligent
3. Nocif/bénéfique
4

Déplaisant/plaisant
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5. Dangereux/sécuritaire
6. Punissant/enrichissant

7. Insatisfaisant/satisfaisant

Quéte de compétition

Tableau 4.7 : Echelle de mesure retenue pour la quéte de compétition

‘TypefLike'r‘t : ‘Cotﬁﬁén e
enSpoints (1991) 1. wanttowin

3. dislikelosing

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Veuillez indiquer votre degré d’accord avec les énoncés suivants :
1. Je veux gagner
2. Je suis compétitif

3. Je n’aime pas perdre



Volonté de rompre avec la routine
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Tableau 4.8 : Echelle de mesure retenue pour la volonté de rompre avec la routine

Attitude e | Shoham, Adventures
toward Type Likert . Roseet
actitivies ~ en7points = Kahle

* Daily and routine activities

. (adventurous) : (1998 Breaking out of the daily routine

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :
De maniére générale, j’aime...

1. L’aventure

2. Les activités quotidiennes et routiniéres

3. Rompre avec la routine quotidienne

Quéte de socialisation

Tableau 4.9 : Echelle de mesure retenue pour la quéte de socialisation

- 1. Ilike to be with people.

2. 1prefer working with others than
; working alone.

3. Ifind spending time with people

I prefer to do things a

I am not very sociable.

S b

I do not like parties and social
events.

: more enjoyable than solitary
Sociability Type Likert al:ueiyﬁnolds activities, such as Feading a book.
pinkh L (199 Ttend to be & lonés.

0,82
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La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :

4
2

W

4.
2
6.
7

Prix trop élevé

J’aime étre avec des gens.

Je préfére travailler avec d’autres personnes que travailler seul.

Je considére que passer du temps avec des gens est plus agréable que les
activités solitaires, comme la lecture.

J’ai tendance a étre solitaire.

Je préfere faire les choses seul.

Je ne suis pas trés sociable.

Je n’aime pas les fétes et les événements sociaux.

|
Price ? Type Likert
(product)

Voo 1. The price of is high. *

Donthu, 2. The price of is low. ; 0,72

; en 5 points ee (2000) ; .

is expensive.

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :

1- Le prix des jeux d’argent et de hasard est élevé.

2- Le prix des jeux d’argent et de hasard est faible.

3- Les jeux d’argent et de hasard sont dispendieux.
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Dépenses de loisirs réfléchies

Tableau 4.11 : Echelle de mesure retenue pour la réflexion relative aux dépenses de

loisirs

Unimportant decision/very
_ important decision

Purchase:: | Shaitidasani, E Decision requires little

involvement
(cognitive)

Différg_ntiel]e
sémantique
en? points

Stanaland et
Tan (2001)

thought/decision requires a lot

~ of thought

Little to lose if you choose the
wrong brand/a lot to lose if
you choose the wrong brand. -

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Le choix d’une dépense de loisir est pour moi...
1. Une décision trés peu importante/une décision trés importante
2. Une décision qui requiert peu de réflexion/une décision qui requiert beaucoup
~ de réflexion
3. Une petite perte si I’on fait le mauvais choix/Une grande perte si I’on fait le

mauvais choix
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Méconnaissance des jeux d’argent et de hasard

Tableau 4.12 : Echelle de mesure retenue pour la méconnaissance des jeux d'argent et
de hasard

to others you know
- how knowledgeable are you

',:f”'about the features of different

 typesof  in the market?

 notatall knowledgeable/very
'knowledgeable i -

o general how knowledgeable e

-_are you about different typesof
__inthemarket? notatall =

_knowledgeable/very
knowledgeable

Knowledge . 'ljifférgnﬁelle
(product  sémantique
classes)  en 7 points

. Cqmpar_edto your friends, how
~ much experience do you have
- with different typesof 2

f Very lzttle experzence/a lot of
jexperzence

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :
1. Comparé a votre entourage, a quel point étes-vous connaisseur des

caractéristiques des différents types de jeux d’argent et de hasard offerts sur le

marché ? Pas du tout connaisseur/Trés connaisseur
2. En général, a quel point étes-vous connaisseur des différents types de jeux

d’argent et de hasard offerts sur le marché ? Pas du tout connaisseur/trés

connaisseur
3. Comparé a vos amis, a quel point étes-vous expérimenté avec les différents

types de jeux d’argent et de hasard ? Trés peu expérimenté/Trés expérimenté.

(Tous ces items devront étre codés a I’inverse)
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Volonté de s’écarter des pratiques a risques

Tableau 4.13 : Echelle de mesure retenue pour l'aversion au risque

Risk.  Type ert . Burton et ¢d§¢"’j ’ v

~ averseness en 7points +-al: (1998) | 37 Thave no desire to take
= _unnecessary chances on things.
- Compared to most people I
know, I like to gamble on things.

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Pour chacun des énoncés suivants, indiquez votre degré d’accord :

1. Je n’aime pas prendre des risques.

2. Comparé a la plupart des gens que je connais, j’aime vivre la vie a fond.
3. Je n’ai aucune envie de prendre des risques inutiles sur les choses.
4

Comparé a la plupart des gens que je connais, j’aime parier sur les choses.



Manque d’éthique lié a I’action de jouer
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Tableau 4.14 : Echelle de mesure retenue pour le manque d'éthique percu (relative

Perceived :
immorality

aux jeux d'argent et de hasard)

Immoral/moral

o Wilcox, s
- Différentielle Kimet | 2. Unethicaliethical
- sémantique Sen L e/ o
© en7ooir S 3. Insincere/sincere

§n7p9mts (2009) .4 el

0,792 0,85

La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Les jeux d’argent et de hasard sont...

1.

Immoraux/moraux

2. Non-¢thiques/éthiques
3.
4

Faux/sincéres
Impurs/purs

(Tous ces items devront étre codés a ’inverse.)

Manque d’éthique de I’industrie du jeu

Tableau 4.15 : Echelle de mesure retenue pour le manque d'éthique percu (relative a

l'industrie du jeu)

1. Immoral/moral

S Wilcox, ‘
Perceived leferentlelle Kimet  2- Unethical/ethical
immorality e Sen o
: 3. Insincere/sincere
en 7 points (2009)
’ 4. Impur/pure

0,79 20,85
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La traduction proposée pour cette échelle est la suivante :

Les actions de I’industrie des jeux d’argent et de hasard sont...
1. Immorales/morales
2. Non-éthiques/éthiques
3. Fausses/sincéres
4. Impures/pure

(Tous ces items devront étre codés a I’inverse)
Variables dépendantes

11y a deux variables indépendantes. La premiére concerne la probabilité de jouer & des
jeux d’argent et de hasard, et I’intitulé exact pour mesurer cette probabilité est : « sur
une échelle de 1 a 7, indiquez la probabilité que vous jouiez & des jeux d’argent et de
hasard au cours du prochain mois ». La dimension temporelle de cette question (« au
cours du prochain mois ») est certes arbitraire, mais nous pensons qu’il est plus facile
pour les répondants d’estimer leurs dépenses pour le mois a venir, plutét que pour la
semaine ou I’année a venir. En effet, le calcul d’un budget se fait souvent par mois et

non par semaine ou année.

La seconde variable indépendante concerne les sommes dépensées chaque mois,
I’intitulé exact de la question étant : « indiquez la somme que vous dépensez chaque
mois en jeux d’argent et de hasard, en dollars canadiens ». La dimension temporelle

(un mois) est la méme qu’a la question précédente, pour des raisons identiques.

4.4 Pré-test

La version originale du questionnaire a été¢ soumise au directeur de recherche afin
d’obtenir des premieres recommandations. Il a €té pré-testé le jeudi 31 mai 2018 avec

un groupe d’étudiants en maitrise Marketing, issus de 1’universit¢é ESG-UQAM
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(Montréal). Le pré-test a ainsi eu lieu durant leur cours de Méthodologie a la recherche,
donné par notre directeur de recherche lui-méme. Au total, 1’échantillon de notre pré-

test était n = 19, correspondant aux 19 étudiants présents en cours ce jour-la.

11 est important de rappeler ici que 1’étape d’un pré-test ne nécessite pas un échantillon
trop gros, ni représentatif. Ces 19 étudiants ont été choisis par convenance, bien qu’ils
soient tous étudiants en Marketing. L’objectif pour nous était double : savoir si le
questionnaire était compréhensible de tous, mais aussi quelle échelle était la plus facile
a utiliser pour les répondants (entre des échelles de Type Likert et différentielles
sémantiques). Enfin, soulignons que parmi cet échz{ntillon, une grosse majorité était
constituée de non joueurs, une situation faisant écho aux statistiques données par Loto-

Québec.

4.5 Questionnaire final

A partir du pré-test, plusieurs informations sont remontées. Si le questionnaire était
globalement bien compris de tous, 1’échelle de type Likert semblait plus appréciée. En
effet, la traduction qui avait ét¢ adoptée dans la version originale pour les questions a
échelles différentielles sémantiques étaient parfois ambigiies, les deux adjectifs
proposés n’étant pas toujours pergus comme antonymiques. Pour cette raison et par
souci de constance, il a été décidé que le questionnaire final serait constitué
exclusivement de questions ayant recours aux échelles de type Likert, en sept points

(1a ou originellement, certaines échelles utilisaient cing points, et d’autres sept).

De plus, deux questions utilisant deux échelles différentes avaient été intégrées dans le
questionnaire original pour mesurer la quéte d’émotions (hypothése 2.A.). Le pré-test
a permis de mettre en lumiére que 1’échelle la plus adaptée était celle du plaisir,
développée par Mehrabian et Russell (1974). En effet, cette derniére contient beaucoup

moins d’items et est beaucoup plus compréhensible que 1’échelle développée par Maio
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et Esses (2001). Cette derniére a tout de méme été conservée, mais le nombre d’items
a été réduit a 4 (contre 13 dans sa version originale). Un item de I’échelle de Mehrabian
et Russell (1974) a également été retiré, car sa traduction était jugée trop ambigiie en
frangais. Justement concernant la traduction, certains termes ont été retraduits, afin

d’étre plus évocateurs pour les répondants.

Pour la variable concernant le prix, 1’échelle de Yoo, Donthu et Lee (2000) propose
originellement trois items. Or, il y a eu une perception de redondance entre deux de ces
items. Les phrases « le prix des jeux d’argent et de hasard est élevé » et « les jeux
d’argent et de hasard sont dispendieux » semblaient pour nos répondants beaucoup trop
similaires. Le nombre d’items a donc été réduit a deux, et il n’est plus demandé dans
la version finale du questionnaire d’indiquer son degré d’accord avec la phrase « les

jeux d’argent et de hasards sont dispendieux ».

Enfin, des répondants ont souligné le fait que certaines religions interdisent de miser
de I’argent. Une question portant sur la religion a donc été rajoutée dans la section
« questions sociodémographiques ». Notez qu’une version compléte du questionnaire

final est disponible en annexe B.

4.6 Echantillonnage et technique de collecte

Avant de calculer la taille d’un échantillon, il convient de déterminer la population a
étudier. Dans notre cas, il s’agit des résidents Québécois (cadre géographique) agés de
- 18 & 34 ans inclusivement (cadre démographique). Il n’y a aucune distinction entre

joueurs et non joueurs : tous sont soumis au méme sondage.

La méthode boule de neige, qui est une technique non probabiliste, a €t€ retenue pour
cette étude. Majoritairement utilisée sur internet, elle a lieu en plusieurs étapes. Tout

d’abord, le chercheur publie sur sa page Facebook (réseau social trés plébiscité des
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jeunes) des liens vers le questionnaire que ses amis ou abonnés peuvent voir. Puis, ces
derniers, une fois qu’ils ont répondu au questionnaire, I’envoient a leurs tours a leurs

amis. Par « effet boule de neige », I’échantillon se construit peu & peu (Malhotra, 2009).

L’objectif pour nous était de récolter le maximum de répondants, et notre échantillon

final s’établit & 410 répondants.

4.7 Collecte des données

Les données ont été collectées en septembre 2018, a travers la plateforme Google

Forms sur laquelle le questionnaire était hébergé.

4.8 Méthode d’analyse envisagée

Les données seront analysées via le logiciel SPSS. Tout d’abord, le profil des
répondants sera présenté a travers une analyse descriptive. Puis, la fidélité et la validité
des échelles seront mesurées a travers le calcul des alphas de Cronbach et en utilisant
des analyses factorielles respectivement. Enfin, les tests d’hypothéses seront réalisés
en utilisantidifférentes techniques : de I’analyse descriptive simple a la régression

linéaire, qu’elle soit simple ou multiple.
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CHAPITRE 5 :

RESULTATS

Dans cette section, nous allons présenter les résultats de notre étude. Pour ce faire, nous
avons scrupuleusement appliqué la méthodologie que nous venons de présenter. Dans
un premier temps, nous évoquerons la taille de I’échantillon final, en expliquant les
conditions d’épuration que nous avons appliquées. Nous réaliserons ensuite une
premiére analyse descriptive en analysant e profil sociodémographique des
répondants, tout en le comparant aux données statistiques publiques du Québec. Cela
nous permettra de juger du pouvoir de généralisation de nos résultats. Il s’en suivra une
analyse de la fidélité des échelles de mesure ainsi qu’une analyse de la validité des
construits. Nous passerons ensuite aux tests descriptifs avant de finalement tester

chacune de nos hypotheses, ce qui nous permettra ou non de les valider.

5.1 Epuration de I’échantillon

Le lien menant au questionnaire a été cloturé le 20 septembre 2018, I’ objectif initial de
récolter 400 réponses ayant été atteint. En effet, il y avait a cette date 438 répondants,
avec en conséquence un échantillon initial n=438. Pour autant, une phase d’épuration

des répondants a di étre appliquée :

- 2 répondants n’ont pas accepté le formulaire de consentement et leurs réponses
ne pouvaient donc pas étre prises en compte, conformément aux reégles relatives
a I’éthique de la recherche.

- 18 répondants ont été retirés car ils ne répondaient pas positivement aux deux
questions .ﬁltres. Pour le dire autrement, soit ils n’étaient pas résidents du
Québec, soit ils n’avaient pas un 4ge compris entre 18 et 34 ans. Dés lors, leurs

profils ne correspondaient pas a notre cible.
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- 6 répondants ont €t¢ retirés car ils répondaient systématiquement la méme
réponse a chacune des questions (par exemple « pas du tout d’accord » pour
I’ensemble des questions posées) ou n’avaient pas répondu a plus de cing
questions.

- 2 répondants ont été retirés car a la question « Quelle somme dépensez-vous
chaque mois en jeux d’argent et de hasard ? », ils ont répondu « 50000 $ » et

"« un milliard de dollars » ; des chiffres jugés irréalistes et qui faussaient 1’étude.
Quand bien méme ces affirmations étaient vraies, nous n’aurions pas pu les
garder car nous voulions un échantillon le plus représentatif possible de la

réalité des jeunes consommateurs québécois lambdas.
L’échantillon final s’éleve donc a n =410.

S.2 Profil des répondants et pouvoir de généralisation

Age

Tableau 5.1 : Age des répondants

1 0,2 0,2
19 2 0,5 0,7
20 16 3.9 4,6
21 29 T3 11,7
22 29 14,4 26,1
23 23 9.5 35,6




24

25

26

27

28

29
30
31
32
33

34

TOTAL

38

43

29

X7

28
22

15

21

15

16

10

410

93

10,5

7]

6,6

6.8

5,4

3,”7
5,1
.3,7.
3,9

2.4

100,0

44,9

554

62,4

80

69,0

81,2

84.9

90,0

93,7

97,6

100,0

759

Chaque 4ge compris entre 18 et 34 ans est représenté, bien que les dges compris entre

21 et 26 ans soient majoritaires, représentant a chaque fois plus de 7 % des répondants.

A P’inverse, les répondants ayant 18, 19 et 34 ans sont sous-représentés, constituant

respec_tivement 0,2 %, 0,5 % et 2,4 % des répondants. Si I’on compare ces chiffres avec

ceux établis par Statistique Canada en 2017 lors du dernier recensement, nous

remarquons un léger décalage puisque chaque 4ge compris entre 18 et 34 ans représente

environ 6 % du total des 18-34 ans au Québec, comme le montre le tableau ci-aprés : -
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Tableau 5.2 : Population québécoise dgée de 18 & 34 ans selon Statistique Canada,
estimation au 1°" juillet 2017

27 6,4 %

29 53112 5.8 %

55015 6,0 %

 ss78 eIy

33 56 864 6,2 %

M 57143 | 63w

TOTAL 911 431 100,0 %
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Pour autant, hormis pour les quelques ages cités plus hauts, la majorité des ages sont
représentés de fagon assez homogéne dans notre échantillon. Notons enfin que la

moyenne des dges des répondants est de 25,7 ans.

Genre

Tableau 5.3 : Genre des répondants

Féminin 266 64,9 64,9
Masculin 144 35,1 100,0
TOTAL 100

64,9 % des répondants sont des femmes, tandis que 35,1 % des répondants sont a
I’inverse des hommes. En sachant qu’il y avait en 2017 au Québec 4 219 609 femmes
(50,27 %) et 4 174 425 hommes (49,73 %) d’aprés Statistique Canada, nous pouvons

voir ici un décalage puisque les femmes sont surreprésentées dans notre échantillon.

Région de résidence

Tableau 5.4 : Région de résidence des répondants

(Non renseigné) 1 0,2 0,2

Abitibi-
Témiscamingue



&3

Cal.)ltale 1 78 | 82
Nationale L |
Centre-du-
Québec 7 1,7 9,7
Chaudiére-
Appalaches 6 ) Hh2
Estrie 6 1,6 12,8
Gaspésie—iles-de- ?
la-Madeleine 2 e f =
Lanaudiére 10 24 15,7
Laurentides 16 39 19,6
Laval 22 5,4 25,0
Mauricie 1 0,2 952
Montérégie 49 12,0 | 37,2
Montréal 252 61.5 98,7
Outaouais 3 0,7 99,4
Sagu.enay—l..ac- 5 0.5 | 100,0
Saint-Jean

TOTAL 409 100

Concernant les régions dans lesquelles vivent les répondants, 61,5 % résident a
Montréal, 12 % en Montérégie et 7,8 % dans la région Capitale Nationale. Ces trois
régions sont donc les plus représentées de notre échantillon, en concordance avec les

données de Statistique Canada. En effet en 2017, Montréal, la Montérégie et la Capitale
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Nationale constituaient les trois régions les plus peuplées, regroupant respectivement
24,2 %, 18,5 % et 8,5 % de la population québécoise totale. A P’inverse, trois régions
ne sont pas représentées par nos répondants : le Nord-du-Québec, la Cote-Nord et le
Bas-Saint-Laurent. Pour autant, cela n’est pas dommageable puisque toujours d’apres
Statistique Canada (2017), ces régions ne regroupent respectivement que 0,5 %, 1,1 %
et 2,4 % de la population totale québécoise.

Langue d’usage principale

Tableau 5.5 : Langue d’usage principale des répondants

(Non renseigné) 7 1,7 1:7

Anglais 5 12 o
Arabe 5 12 W
Autre 5 0.5 7%
Espagnol | 8 ' : 20
Frangais | 381 92,9 99.5
Italien 1 02 : 99,8 —
Russe 1 a 02 o
TOTAL 410 100

Une tres grande majorité des répondants a pour langue principale le frangais (92,9 %

des répondants). L’espagnol (2 %), I’anglais (1,2 %) et I’arabe (1,2 %) suivent. Lors
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du recensement de 2016, Statistique Canada a émis les chiffres suivants concernant la

langue la plus parlée a la maison :

- Frangais : 80,6 %
- Anglais: 10,7 %

- Langue non officielle : 8,6 %

Nous voyons donc que la surreprésentation des francophones concorde avec les
données statistiques officielles. De plus, il est normal que I’écrasante majorité des
répondants soient francophones, le questionnaire ayant été¢ administré dans la langue
de Moliére.

Religion

Tableau 5.6 : Religion des répondants

Dourcentive ourcentage

(Non renégig’né) il e 1?7 ‘ 1,7
Auc}une‘ 233' 56,8 58,5
Aebe pi e 61,5
Chrétienne 124 30,2 91,7
e oy 92,4
M;lsulmane 73 1 7,6 100,0
TOTAL Ado: 100
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Plus de la moitié des répondants (56,8 %) déclare n’avoir aucune religion. 30,2 % se
disent chrétiens, alors que 7,6 % se disent musulmans. A premiére vue, ces chiffres ne
corrélent pas vraiment les données officielles puisque d’aprés Statistique Canada, les

Québécois se déclaraient en 2011 comme suit :

- Chrétiens : 82,2 %

- Sans religion : 12,1 %

-  Musulmans : 3,1 %

- Autres religions : 12,6 %

Pour autant, les enquétes relatives a la religion ne sont réalisées au Canada et au Québec
que tous les 10 ans. Or, les derniéres études montrent inlassablement une baisse de
croyants au Québec. Dés lors, le profil de nos répondants semble tout & fait conforme

a la réalité.

Occupation actuelle

Tableau 5.7 : Occupation actuelle des répondants

(Non renseigné) 1 0.2 0.2
Etudiant a temps 116 5 28,3 285
plein |
Etudiant 2.1 temps 1 0,2 28j
partiel : ?
Employé a temps 19 | 4,6 ' 33,4

partiel
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Employé a temps |
partiel ; étudiant 84 20,5 : 53,9
a temps plein

Employé a temps |
partiel ; étudiant 14 3,4 57,4
a temps partiel '

Employé a temps

: 138 33.7 | 91,1
plein
Employé a temps |
plein ; étudiant a 9 2,2 93,3

temps plein

Employé¢ a temps

plein ; étudiant a 14 3.4 96,7
temps partiel
Sans activité 13 _ 3,2 100,0

TOTAL 410 100

Les trois classes d’occupation les plus représentées au sein de 1’échantillon sont les

suivantes :

- Employés a temps plein : 33,7 %
- FEtudiants & temps plein : 28,3 %
- FEtudiants & temps plein ET employés a temps partiel : 20,5 %

Cette diversité des profils parmi les jeunes est vérifiée par les études officielles. Si
I’Institut de la Statistique du Québec n’émet pas de chiffres pour la population précise

des Québécois agés de 18 a 34 ans, il a mené en 2016 une « Enquéte sur la population



88

active », dans laquelle il présente 1’occupation des jeunes selon 3 catégories d’4ge : les

15-19 ans ; les 20-24 ans et les 25-29 ans. Les résultats sont présentés ci-apres :

Figure 5.1 : Transitions entre la fréquentation scolaire et le milieu de travail, 2015-

2016 (Institut de la Statistique du Québec. Enquéte sur la population active, 2016)
TRANSITIONS ENTRE LA FREQUENTA'I’ION 'SGO\LAIRE E!' LE MILIEU DE TRAVAIL, 2015-2016

] Seuﬁemaﬁammdes .
B Auxétudes et au travail
B seulement enemploi
B chomage
Inactif

Niveau d’éducation

Tableau 5.8 : Niveau d’éducation des répondants

(Non renseigné) 1.2 1.2
Aucun dipléme 2 ; 0,5 1,7
3 A ,
Diplome d .etudes 18 4.4 6.1
secondaires
Diplome 14 3.4 9,5
professionnel
: ’
Certlficat d’un 99 24,1 33.6
collége ou Cégep
; Certificat,
- diplome ou grade 272 | 66,3 100,0
universitaire
TOTAL 410 100
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Nous pouvons remarquer ici que bien que tous les niveaux d’éducation soient présents
dans notre échantillon, la catégorie « certificat, diplome ou grade universitaire » est
surreprésentée, puisqu’elle regroupe 66,3 % des répondants. Or, les chiffres officiels
n’abondent pas dans ce sens. Si ’institut de la Statistique du Québec n’émet pas de
chiffres pour la population précise des Québécois 4gés de 18 a 34 ans, il a mené en
2016 une « enquéte sur la population active », dans laquelle il présente les résultats

suivants pour les 25-64 ans :

- 12,9 % : Aucun diplome

- 18,2 % : Diplome d’études secondaires

- 17,2 % : Diplome professionnel

- 20,9 % : Certificat d’un collége ou Cégep

- 30,9% : Certificat, diplome, ou grade universitaire

Revenus bruts annuels

Tableau 5.9 : Revenus des répondants

on rensein 5 ‘ 1,2 - ' 12
Moins de 5000 $ 32 7,8 9,0
50009999 28 | 6,8 158
10 000 — 14 999 56 13,7 29,5
15000-19999 § 52 12,7 Lpa
20 000 — 24 999 $ 50 12,2 54,4
25000 — 34 999 $ 56 5.7 68,1
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35000-49999 8 63 15,4 83,5

e e
75 000 —-99 999 $ 20 N 4,9 f 98,9 .
owetwwes s T Ene 1w
gt oyrent I sy e
TOTAL 410 | 100 " |

Les différentes catégories de revenus sont toutes représentées. De fagon logique, les
trés hauts revenus (égaux ou supérieurs a 100 000 $) sont trés peu représentés (1,2 %
des répondants). Les classes de revenus regroupant le plus de répondants sont les

suivantes :

- 35000-49999$ : 15,4 % des répondants
- 25000-34999 8% : 13,7 % des répondants
- 10000-14999 $ : 13,7 % des répondants

Statistique Canada n’émet pas de données concernant le revenu précis des 18-34 ans
au Québec. En effet, ’institut découpe cette tranche d’4age en deux catégories : les 16-
24 ans et les 25-34 ans. En 2016, les Québécois de 16 a 24 ans avaient un revenu annuel
- moyen de 14 700 $, tandis que les 25-34 ans avaient un revenu annuel moyen de
37 600 $. On remarque ici que ces deux moyennes de revenus se retrouvent parmi les .

catégories les plus représentées par nos répondants.
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Pouvoir de généralisation

Nous venons de présenter le profil sociodémographique des 410 répondants ayant
participé a la présente étude. Bien que la méthode boule de neige ne soit pas la plus
optimale pour générer des résultats qui puissent étre généralisés a 1’ensemble de la
population, nous avons montré que dans la plupart des cas, les données récoltées sont
proches des données officielles transmises par Statistique Canada ou I’Institut de la
Statistique du Québec. Si, certes, la population féminine et diplémée est surreprésentée
par rapport a la réalité dans notre étude, nous pouvons tout de méme affirmer que nos

données ont un bon pouvoir de généralisation.

5.3 Fiabilité des échelles de mesure : alphas de Cronbach

Au sein d’une méme échelle, les items doivent avoir une consistance interne : si tel est
le cas, alors 1’échelle est considérée comme fiable. Cette fiabilité est mesurée a 1’aide
d’un coefficient appelé « alpha de Cronbach ». Ce dernier permet de dresser les
moyennes de corrélation deux a deux des items considérés au sein d’une méme échelle.
Sa valeur est comprise entre 0 et 1 : au plus ce coefficient tend vers 1, au plus I’échelle
est jugée comme fiable. Habituellement, on considére qu’un coefficient de 0,6 ou plus
permet de s’assurer d’une fiabilité de cohérence interne satisfaisante (Malhotra, 2009).
Pour le dire autrement, un coefficient supérieur ou égal a 0,6 permet de s’assurer que

I’ensemble des questions (ou items) de 1’échelle mesurent bien la méme chose.

Dans notre étude, nous avons eu recours a quatorze échelles au total, référant de facto
a quatorze construits (exemples : 1’attitude au jeu (en général) ou encore la quéte
d’émotions, se référer au cadre conceptuel). Le tableau ci-dessous présente les alphas

de Cronbach pour chacun de ces construits :
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Tableau 5.10 : Fiabilité initiale des construits

Intérét p’ou’r le jeu (en 5 0.916
général)
T e T T
Quéte d’argent rapide 7 0,861
© Quéte d’argent facile 72 e 0,871
Désir de compétition 3 0,841
~ Désir de rupt.ure avecla s e 0,590
routine
Quéte de socialisation 7 0,850
Perception du prix = 2 ' 0,775
Réflexion .d.epenses de 3 0,639
loisirs
Méconnaissance des
jeux d’argentetde 3 0,961
hasard
Aversion au risque 4 0,555
Manque d’éthique percu
lié aux jeux d’argent et 4 0,516
de hasard -
PP
M.a'n‘qut.: d ethlflue p?rgu 4 0,522
lié 4 Pindustrie du jeu
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Comme nous pouvons le remarquer dans notre tableau, dix construits sur les quatorze
mobilisés sont fiables, leurs alphas de Cronbach étant & chaque fois supérieurs a 0,6.
Pour les quatre construits restants, les alphas n’atteignent pas le seuil fatidique de 0,6.
Cela suggére qu’a chaque fois, un ou plusieurs items doivent étre retirés car ils ne
mesurent pas la méme chose que les autres items. Le recours 2 SPSS nous a donc
permis de réduire le nombre d’items utilisés pour chacune de ces échelles. Le tableau
ci-dessous présente les nouvelles caractéristiques des échelles, incluant les

modifications nécessaires, ainsi que les nouveaux alphas de Cronbach :

Tableau 5.11 : Fiabilité finale des construits

Construit
‘Lesjeux mﬁm@s
i e Les jeux sont plmsnnts
Attitude ali jeu . - Les jeux sont dynamiques
(engénéral) | Lesjensconimércssams
. | Les jeux sont amusants

Les jeux sont bénéfiques i

Je suis intéressé par les jeux en général

r_A - Tesh o - .
Intérét pour le jeu s jeux sont importants pour moi

i e 5 Je suis impliqué dans les jeux auxquels je joue 0,9 ]_ 6
(en général)

Les jeux sont pertinents dans ma vie

Je vais acheter des jeux dans les six prochains mois

Les Jjeux d’argent et de hasard me»rendeﬁt heureux
Les jeux d’argent et de hasard me rendent satisfait
Les jeux d’argent et de hasard m’aident & m’épanouir

Quéte d’émotions 6 : fan S 0,917
i : - Les jeux d’argent et de hasard me rendent plecin d’espoir
" Les jeux d"argent et de hasard me détendent

' Les jeux d’argent et de hasafd,mc rendent joyeux

Obtenir de I’argent rapidement est bon

Obtenir de 1’argent rapidement est intelligent
A Yy

Quéte d’argent

mpide Obtenir de 1’argent rapidement est plaisant

Obtenir de I’argent rapidement est bénéfique

0,861

Obtenir de 1’argent rapidement est sans danger

Obtenir de 1’argent rapidement est gratifiant




Quéte d’argent
facile

Désir de

compétition

Désir de rupture
avec la routine

Quéte de
socialisation

Perception du prix

Réflexion dépenses
de loisirs

Méconnaissance
des jeux d’argent et
de hasard

Aversion au risque

Obtenir de l’argent rapidement estsatisfaisant

Obtenir de 1'argent facilement est bon
Obtenir de "argent facilement est intelligent
Obtenir de 1'argent facilement est bénéfique
Obtenir de 1"argent facilement est plaisant
Obtenir de 1"argent facilement est sans danger
Obtenir de "argent facilement est gratifiant

Obtenir de I"argent facilement est satisfaisant

Dans la vie en général, je veux gagner

Dans la vie en général, je suis compétitif

Dans la vie en général, je n’aime pas perdre

Jaime "aventure

Taime rompre avec la routine quotidienne

J’aime étre avec des gens

Je préfere travailler avec d’autres personnes que travailler
seul

Je considére que passer du temps avec des gens est plus
agréable que les activités solitaires, comme la lecture

Jai tendance a étre solitaire
Je préfére faire les choses seul
Je ne suis pas trés sociable

Je n’aime pas les fétes et les événements sociaux

Le prix des jews d”argent et de hasard est levé

Le prix des jeux d'argent et de hasard est faible

Les dépenses de loisirs constituent pour moi une décision
importante

Les dépenses de loisirs constituent pour moi une décision
qui requiert beancoup de réflexion

Les dépenses de loisirs représentent pour moi une grande
perte si 1’on fait le mauvais choix

Comparé & mon entourage, je suis un bon connaisseur des

. différents types de jenx d’argent et de hasard offerts surle

marché

En général, je suis in bon connaisseur des différents types
de jeux d’argent et de hasard offerts sur le marché

Comparé a mes amis, je suis expérimenté avec les
différents types de jeux d’argent et de hasard

(Codage inverse pour tous les items)

Je n’aime pas prendre des risques

Je n’ai aucune envie de prendre des risques inutiles sur les
choses

0,870

0,841

0,740

0,850

0,775

0,639

0,961

0,687

94
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: ’ r L] 2
Manq_,ue d ethlque Les jeux d’argent et de hasard sont moraux caER e
percu lié aux jeux 3 | Les jeux d’argent et de hasard sont éthiques i3
d’argentetde L oo et o de heend fonk oty ol b
hasard ;@ I o | (Codage inverse pour tous les items) v
Manque d’ éthiqu e Les actions de I’industrie du jeu sont morales
ey Les actions de I’industrie du jeu sont éthiques
i 3 0
g perg:u. EA . Les actions de I’industrie du jeu sont sincéres ’9 17
Pindustrie du jeu (Codage inverse pour tous les items)

Ces suppressions d’items pour les quatre échelles concernées nous permettent
désormais d’affirmer que tous les construits de notre étude sont désormais fiables, leurs

alphas de Cronbach étant a chaque fois supérieur a 0,6.

5.4 Validité des construits : I’analyse factorielle en composante principale

Définition

A travers les alphas de Cronbach, nous venons de voir que I’ensemble de nos échelles
étaient fiables. Il convient désormais de se pencher sur la validité de nos construits.
Pour le dire autrement, nous voulons ici avoir la certitude que chacune des échelles
mesure bien ce qu’elle doit mesurer, et que les items d’un construit ne se corrélent pas

avec les items d’un autre construit.

Pour ce faire, nous allons avoir recours & une analyse factorielle en composantes
principales. Cette technique permet de « réduire les variables corrélées entre elles en
quelques dimensions qui se présentent sous forme de combinaisons linéaires appelées
composantes principales ou facteurs » (Hajjem, 2016). Pour autant, une analyse

factorielle ne peut avoir lieu que si deux conditions sont vérifiées :
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- La probabilité associée au test de Sphéricité de Bartlett doit étre strictement
inférieur & 5% (Malhotra, 2009). Ainsi, nous avons la preuve que les items sont
indépendants les uns des autres (Stewart, 1981).

- L’indice d’adéquation de I’échantillon de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) doit étre
strictement supérieur a 0,5. Cet indice d’adéquation est alors considéré comme

suffisamment élevé et souligne la pertinence de ’analyse factorielle
(Malhotra,2009).

Dans le cadre de notre étude, nous devons réaliser deux analyses factorielles : ’une
pour I’approbation au jeu de maniére générale ; et I’autre pour les freins et motivations

aux jeux d’argent et de hasard plu's' spécifiquement.
Analyse factorielle pour ’approbation au jeu

Le tableau qui suit présente la validité des construits pour 1’approbation au jeu. A
chaque fois, les items associés a chaque variable sont précisés ; ’alpha de Cronbach
est rappelé. La matrice des facteurs aprés rotation est aussi visible : elle illustre la
corrélation de chaque variable avec son facteur. Le résultat du test de Bartlett est
significatif car inférieur a 5% (0 dans notre cas). Le test de KMO est quant a lui bien
supérieur a 0,5, puisqu’il est ici égal a 0,938 (voir annexe C). Le recours a I’analyse
factorielle est donc justifié, et les deux variables « attitude au jeu (en général) » et
« intérét pour le jeu » (en général) peuvent étre regroupées au sein d’un premier facteur,

celui de « I’approbation au jeu (en général) ». Nous le noterons FO.



97

Tableau 5.12 : Matrice des facteurs aprés rotation

Les jeux sont attrayants 0,772

Les jeux sont plaisants - 0851

Attitude au jeu Les jeux sont dynamiques 0,936 0,864

(général)

- Les jeux sont intéressants 0,879

Les jeux sont amusants 0,875

Lesjeux‘ sont bénéfiques 0,649

Je suis intéressé par les jeux en

général LEE

- Les jeux sont importants pour

0,832
~ moi :

Intérét pour le = Je suis impliqué dans les jeux

ML ol 0,916 : 0,747
jeu (général) auxquels je joue

Les jeux sont pertinents dans

e 0,850
‘ma vie

Je vais acheter des jeux dans

les 6 prochains mois 0,798

Ce facteur « approbation au jeu (en général) » et noté FO capte 77,897 % de la variance

(voir Annexe C).
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Analyse factorielle pour les freins et motivations

A la suite d’une premiére analyse factorielle prenant en compte I’ensemble des

variables relatives aux freins et aux motivations & consommer des jeux d’argent et de

hasard, quatre items ont di étre retirés :

L’item 7.D. (variable quéte d’argent rapide) : « Obtenir de 1’argent
RAPIDEMENT est plaisant »

L’item 7.E. « Obtenir de ’argent RAPIDEMENT est sans danger »
L’item 8.D. (variable quéte d’argent facile) : « Obtenir de I’argent
FACILEMENT est plaisant ».

L’item 8.E. « Obtenir de I’argent FACILEMENT est sans danger »

L’explication de ces retraits est simple : aucun de ces items ne pouvaient &tre classés

au sein d’un facteur, tant leurs résultats dans la matrice de corrélation étaient faibles.

Pour le dire autrement, ces items mesuraient mal ce qu’ils étaient sensés mesurés.

Lors de la seconde analyse factorielle les facteurs finaux ont également di étre

reconfigurés. En effet, certains items d’un construit se corrélaient avec les items d’un

autre construit. Ils ont donc dii étre regroupés ensemble au sein d’un méme facteur :

En premier lieu, des items des variables « quéte d’argent rapide » et « quéte
d’argent facile » ont dii étre redistribués. Ainsi, les items 7.A. « Obtenir de
I’argent rapidement est bon», 7.B. « Obtenir de I’argent rapidement est
intelligent » et 7.C. « obtenir de I’argent rapidement est bénéfique » ont été
regroupés avec les items 8.A. « Obtenir de 1’argent facilement est bon », 8.B.
« Obtenir de I’argent facilement est intelligent » et 8.C. « obtenir de 1’argent
facilement est bénéfique ». Tous ces items font désormais partiec du méme

facteur « intérét pragmatique ».
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- Il en va de méme pour les items 7.F. « Obtenir de I’argent rapidement est

gratifiant » et 7.G. « Obtenir de I’argent rapidement est satisfaisant » qui ont

| été regroupés avec les 8.F. « Obtenir de I’argent facilement est gratifiant » et

8.G. « Obtenir de I’argent facilement est satisfaisant ». Tous ces items font
désormais partie du méme facteur « intérét affectif ».

- Enfin, I’ensemble des items des variables 16 « éthique liée au jeu » et 17

« éthique liée a I’industrie du jeu » ont été scindés au sein d’un méme nouveau

facteur, « éthique ». Les répondants ne faisaient donc pas de distinction entre

I’industrie du jeu et les jeux d’argent.

Ces modifications ayant été faites, il convient de vérifier que la fiabilité n’a pas été
perdue. Pour cela, nous devons calculer les nouveaux alphas de Cronbach pour les

nouveaux construits.

Les jeux d’argent et de hasard me rendent heureux

Les jeux d’argent et de hasard me rendent satisfait

u 2 Les jeux d’argent et de hasard m’aident & m’épanounir :

Quéte d’émotions . : - . 0,917
: Les jeux d’argent et de hasard me rendent plein d’espoir
Les jeux d’argent et de hasard me détendent

Les jeux d’argent et de hasard me rendent joyeux

Obtenir de I’argent rapidement est bon
Obtenir de I’argent rapidement est intelligent
pgp= . Obtenir de I’argent rapidement est bénéfique
Intérét pragmatique , _ 0,913
Obtenir de I’argent facilement est bon
Obtenir de ’argent facilement est intelligent _

Obtenir de I’argent facilement est bénéfique




Iniérét affectif

- Désir de compétition

Désir de rupture
avec la routine

Quéte de
socialisation

Perception du prix

Réflexion dépenses
de loisirs

Méconnaissance des
jeux d’argent et de
hasard

Aversion au risque

Obtenir de I"argent rapidement est gratifiant
Obtenir de I"argent rapidement est satisfaisant
Obtenir de I"argent facilement est gratifiant

Obtenir de "argent facilement est satisfaisant

| Dans la vie en général, je veux gagner
! Dans la vie en général, je suis compétitif

Dans la vie en général, je n’aime pas perdre

| I'aime |'aventure

. Jaime rompre avec la routine quotidienne

. J’aime étre avec des gens

Je préfere travailler avec d’autres personnes que travailler seul

Je considére que passer du temps avec des gens est plus agréable que les activités
solitaires, comme la lecture

J’ai tendance a étre solitaire

Je préfeére faire les choses seul
i Je ne suis pas trés sociable

| Jen’aime pas les fétes et les événements sociaux

* Le prix des jeux d’argent et de hasard est élevé

| Le prix des jeux d’argent et de hasard est faible

Les dépenses de loisirs constituent pour moi yne décision importante

Les dépenses de loisirs constituent pour moi une décision qui requiert beaucoup de
réflexion

Les dépenses de loisirs représentent pour moi une grande perte si I’on fait le
mauvais choix

Comparé & mon entourage, je suis un bon connaisseur des jeux d’argent et de
hasard offerts sur le marché

En général, je suis un bon connaissenr des jenx d’argent et de hasard offerts sur le
marché N S

Comparé 4 mes amis, je suis expérimenté avec les différents types de jeux d’argent

. et de hasard

| ({Cadage imverse pour tous les items) -

| Je n’aime pas prendre des risques

i Je n’ai aucune envie de prendre des risques inutiles

0,820

0,841

0,740

0,850

0,775

0,639

0,961

0,687

100



Manque d’éthique

Les jeux d’argent et de hasard sont moraux
Les jeux d’argent et de hasard sont éthiques

. Les jeux d’argent et de hasard sont sincéres

| Les actions de I'indusirie du jeu sont éthiques
Les actions de |'mdustric du jeu sont sincéres

{Codage inverse pour tous les items)

. Les actions de I'industrie du jeu sont morales

0,896
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Comme nous pouvons le constater, les nouveaux construits sont fiables, les alphas de

Cronbach étant systématiquement supérieurs a 0,6.

La fiabilité ayant été prouvée, nous pouvons désormais présenter les résultats de notre

analyse factorielle pour I’ensemble des freins et motivations. Le tableau qui suit

présente la validité des construits, relatifs aux freins et motivations a jouer a des jeux

d’argent et de hasard. A chaque fois, les items associés a chaque variable sont

précisés avant que la matrice des composantes soit présentée. Le recours a cette

analyse factorielle est justifié¢ car le KMO est ici bien supérieur a 0,5 (il est égal a 0,848

dans notre cas) et le test de Bartlett est bien inférieur a 0,05 (0 ici, voir annexe C).

Tableau 5.14 ;: Matrice des composantes pour les facteurs relatifs aux freins et aux

Quéte
d’émotions

0,917)

Les jeux d’argent et de
hasard me détendent

motivations

Les jeux d’argent et de
hasard me rendent
satisfait

0,854

Les jeux d’argent et de
hasard m’aident &
m’épanouir

0,744




Intérét
pragmatique

(0,913)

Manque
d’éthique percu

(0,896)

Les jeux d'argent etde i
L% 7. B

hasard me rendent
heureux

Les jeux d’argent et de

. hasard me rendent

plein d’espoir

. Les jenx d’argent et de
- hasard me rendent
~ joveux

Obtenir de I’argent
| rapidement est bon

. Obtenir de I'argent
. rapidement est
- intelligent

. Obtenir de Iargent
. rapidement est

| bénéfique

| Obtenir de I"argent
 facilement est bon

. Obtenir de I’argent

facilement est
intelligent

Obtenir de I'argent
facilement est

bénefique

Les jeux d’argent et de
hasard sont moraux

© Les jeux d’argent et de

hasard sont éthiques

Les jeux d’argent et de
hasard sont sincéres

. Les actions de
i I’industrie du jeu sont
| morales

Les actions de
i I’industrie du jeu sont
- éthiques

0,716 |

0,837

0,825

0,801

0,736

0,751

0,742

0,776

0,715

0,771

0,712

0851 |

0872 |
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Quéte de
socialisation

(0,850)

Intérét affectif
(0,820)

Les actions de
I’industrie du jeu sont
sincéres

J’aime étre avec des

gens

| Je préfire travailler
. avee d’autres
| personnes que
travailler seul

Je considére que

| passer du temps avec
des gens est plus
agréable que les

| activités solitaires,

| comme la lecture

Jai tendance a étre
| solitaire

Je préfere faire les
. choses seul

Je ne suis pas trés
| sociable

| Je n’aime pas les fétes
| etles événements
| sociaux

| Obtenir de I'argent
. rapidement est
gratifiant

Obtenir de 1’argent
| rapidement est
satisfaisant

Obtenir de |'argent
. facilement est
. gratifiant

Obtenir de I’argent
| facilement est
. satisfaisant

Dans la vie en général,
| Je veux gagner

0802

Lo |

i 0,635 :

Lo
0774

LT

0673

0,707 |

0669
i 0,695
Lo

0,745

0,821
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Désir de
compétition
(0.841)

. Méconnaissance
des jeux
d’argent et de
hasard (0,961)

Réflexion
dépenses de
loisirs

(0,639)

Prix élevé

(0,775)

Dans la vie en général,
je suis compétitif

Dans la vie en genéral,

je n'aime pas perdre

Comparé a mon
entourage, je suis un
bon connaisseur des
jeux d’argent et de
hasard offerts sur le
marché

En général, je suis un

. bon connaisseur des
. jeux d’argent et de

* hasard offerts sur le
. marché

i Comparé a mes amis,
i je suis expérimenté

i avec les différents

i types de jeux d’argent
et de hasard

© Les dépenses de loisirs
. constituent pour moi.
. une décision

importante

Les dépenses de loisirs
constituent pour moi
une décision qui
requiert beaucoup de
réflexion

Les dépenses de loisirs
représentent pour moi
une grande perte si
I'on fait le mauvais
choix

Le prix des jeux
d’argent et de hasard
est élevé

Le prix des jeux
d’argent et de hasard

est faible

J’aime 1’aventure

{0,796

. 0826 |

0,840

0824

| 0,808

0,647,

0,828

0,708

0,883

0,89%

0,781
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Rupture avec la
routine

(0,740)

Aversion au
risque

(0,687

J'aime rompre avec la
routine quotidienne

Je n’aime pas prendre
des risques

Je n’ai aucune envie
de prendre des risques
inutiles

0,850
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L0797

Les onze facteurs se dégageant de 1’analyse factorielle (pour les freins et les

motivations) sont les suivants : Quéte d’émotions, intérét pragmatique, intérét affectif,

désir de compétition, désir de rupture avec la routine ; quéte de socialisation, prix élevé,

réflexion dépenses de loisirs, méconnaissance des jeux d’argent et de hasard ; aversion

au risque ; manque d’éthique pergu. Ils ont été calculés.par le biais d’une analyse en

composante principale. Voici les noms suivants (notés F1 a F11) pour ces onze

facteurs :

- F1: Quéte d’émotions

F2 : Intérét pragmatique

F3 : Manque d’éthique pergu

F4 : Socialisation

F5 : Intérét affectif

F6 : Compétition

F7 : Méconnaissance des jeux d’argent et de hasard
F8 : Réflexion dépenses de loisirs

FO9 : Prix élevé

F10 : Rupture avec la routine

F11 : Aversion au risque
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Ces onze facteurs expliquent 71,288 % de la variance totale observée. Ils s’ajoutent a
celui « approbation au jeu (en général) », noté FO (voir annexe C). Comme nous I’avons
prouvé, tous sont fiables et valides. Pour autant, certains construits ayant évolué, il
convient désormais de présenter une mise & jour du modele graphique analytique et des

hypothéses qui en découlent.



5.4 Mise 2 jour du modéle analytique graphique et des hypothéses

Figure 5.2 : Nouveau modele analytique graphique

H1:APPROBATION GENERALEAUJEU =

*_Attitude favorable au jeu et intérét pour le jeu

© H2:DES MOTIVATIONS MULTIPLES

H2. A : EMOTIONS
Moments de stimulation, de bonheur,
d’épanouissement...

H2. B : INTERET PRAGMATIQUE
La recherche d’argent rapide et facile est bon,
bénéfique, intelligent

H2. C: INTERET AFFECTIF
Obtenir de I'argent rapide et facile est plaisant,
gratifiant

H2. D : COMPETITION
Se mesurer aux autres, vouloir gagner

H2. E : RUPTURE AVEC LA ROUTINE
Moyen d’évasion, de contentement, de sensations
différentes du quotidien

H2. F : SOCIALISATION
Intérét et plaisir a &tre entouré plutét que d’étre seul

H3.A: PRIX PERCU
Prix trop élevé

H3. B : DEPENSES DE LOISIRS REFLECHIES
Nouveaux choix plus réfiéchis pour ces dépenses
jugées comme importantes

H3. C : MECONNAISSANCE DU JEU
Défaillance au niveau de 'apprentissage : Absence
de contact avec le jeu entrainant sa méconnaissance

H3. D : PEUR DU RISQUE
Perception du jeu comme étant dangereux
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De ce nouveau modéle analytique graphique découle une mise a jour des hypothéses

de recherche, qui sont désormais les suivantes :
H1 : Les 18-34 ans approuvent le jeu de maniére générale.

H2 : Les motivations des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard

sont multiples.
H2. A : La quéte d’émotions a un impact sur I’intention de jouer.

H2. B : L’intérét pragmatique que peut susciter 1’argent rapide et facile a un

impact I’intention de jouer.

H2. C : L’intérét affectif que peut susciter 1’argent rapide et facile a un impact

sur I’intention de jouer.
H2. D : La désir de compétition a un impact sur 1’intention de jouer.

H2. E : La volonté de rompre avec la routine a un impact sur 1’intention de

jouer.
H2. F : La quéte de socialisation a un impact sur 1’intention de jouer.

H3 : Les freins des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de hasard sont

multiples.
H3. A : Le prix pergu a un impact sur I’intention de jouer.

H3. B : Les dépenses de loisirs réfléchies ont un impact sur 1’intention de

jouer.
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H3. C : La méconnaissance des jeux d’argent et de hasard a un impact sur

I’intention de jouer.

H3. D : La volonté de s’écarter des pratiques a risques a un impact sur

I’intention de jouer.

H4 : Le manque d’éthique associé au jeu (et a son industrie) a un impact

sur ’intention de jouer.

S5.5. Validation des hypothéses de recherche

Hypothése 1

L’hypothése 1 affirme que les 18-34 ans approuvent le jeu de maniére générale. Afin

de valider cette hypothése, une simple analyse descriptive est ici suffisante.

Tableau 5.15 : Analyse descriptive pour les items de I’intérét au jeu (en général)

4,.C jesls
| impligié | 4.D.les  4.Ejevels
i (4 Ajesus  4.Bles  dansles jeuxsont  acheter des
3Ales  3Btes  3.Ctes  3Dies  3Eles | 1Fls  iéréssé  jeuxsont JEuX o pertinents  jeux dans les
jeuxsont  jeuxsom  jeuxsomt  jeuxsomt  Jewxsomt  jeuxsont  parlesjeux imporants  auxguelsiE | damsma 6 prochains

atrayants  plaisants  dynamigues  iméréssants  amusants  bénéfigues  engénérat  pour moi Joue vie mols
i ot MRS, 2. L CSNERN, | 5 e N2 N L1 410 409 410
Wioyenne : 5.21 5,40 519 5.16 5.42 . 437 480 370 442

e bt

Tannge 1549 1367 1410 148 1369 1M1 183 1812 188 143 2,085

La tres grande majorité des items du facteur FO « approbation au jeu (en général) » ont
des moyennes élevées. Par exemple, I’item « les jeux sont intéressants » recueille une
moyenne de 5,16 (sur une échelle allant de 1 a 7, pour laquelle 7 correspond a 1’énoncé
« fortement en accord »). Concernant les valeurs médianes, elles sont aussi a de hauts

niveaux, bien souvent égales 3 5 ou 6. De la méme fagon, la valeur modale est
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également égale a 5 ou 6 dans la plupart des cas, soulignant la-encore 1’intérét des
jeunes pour les jeux en général. Enfin, les écarts types sont faibles, soulignant une forte
homogénéité des répondants. Cependant, notons qu’un item ne s’inscrit pas dans la
tendance observée globalement : le 4.E. « je vais acheter des jeux dans les six prochains
mois ». Une explication possible est que 1’intérét pour un produit de consommation ne
se traduit pas forcément pas un acte d’achat, et d’autres éléments interviennent a 1’ instar

du revenu disponible, ou encore de la disponibilité du produit.

Présentons désormais 1’analyse descriptive pour le facteur FO : intérét au jeu (en

général), ce qui permettra d’appuyer nos propos.

Tableau 5.16 : Analyse descriptive pour le facteur « intérét au jeu (en général) »

intérét_jeu
e L
Manguant
, Moyenne
Médum.- 8
(Eaatype 131146
Plage 6,00
Minimum 1,00

Sur une échelle allant de 1 & 7, pour laquelle 7 correspond a I’énoncé « fortement en
accord », le facteur récolte une excellente moyenne de 5,125. La valeur médiane est
elle aussi élevée puisqu’égale a 5,33. Enfin, I’écart type relativement faible (1,31)
souligne une grande homogénéité parmi les répondants, qui ont donc un intérét pour le

jeu de maniére générale.

Nous validons donc notre premiére hypothése.
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Hypothéses 2 a 4

Les hypothéses 2 & 4 sont celles relatives aux freins et motivations. Afin de valider nos
autres hypothéses de recherche, nous allons recourir a la régression linéaire multiple.
I1 s’agit d’une technique statistique utilisée pour étudier 1’existence mais aussi la nature
de la relation entre une variable dépendante continue (dans notre cas I’intention de
jouer a des jeux d’argent et de hasard au cours du prochain mois, sur une échelle de 1
a 7) ; plusieurs variables indépendantes pour la plupart continues (dans notre cas, les
onze facteurs que nous avons notés de F1 a F11). Cette technique sert donc a
comprendre, expliquer, mais aussi prédire des phénomenes. Attention cependant, car
le recours a la régression linéaire multiple ne peut se faire que si certaines conditions
sont au préalable remplies (Hajjem, 2016). Les conditions d’utilisation de la régression

linéaire multiple qui suit sont présentées a I’annexe D.

Le Test F de Fisher associ€ au R?étant ici inférieur a 0,05 (il est égal a 0), I’hypothése
nulle (R*=0) peut étre rejetée. Par conséquent, notre modéle explique bien une part

significative de la variance.

Tableau 5.17 : Validation des hypothéses 2 44 : ANOVA

Somme des
Modéle carrés ddl Carré moyen F Sig.
1 Régression 736,698 11 66,973 38,402 ,000°
Résidu 647,020 371 1,744
. EETETameree

a. Variable dépendante : 18. Sur une échelle de 1 a 7, indiguez la probabilité
que vous jouiez 3 des jeux d'argem et de hasard au cours du prochain mois :

b. Prédicteurs : (Constante), REGR factor score 11 for analysis 1, REGR factor
score 4 for analysis 1, REGR factor score 10 for analysis 1, REGR factor
score 3 for analysis 1, REGR factor score 6 for analysis 1, REGR factor
score 2 for analysis 1, REGR factor score 9 for analysis 1, REGR factor
score 8 for analysis 1, REGR factor score 1 for analysis 1, REGR factor
score 7 for analysis 1, REGR factor score 3 for analysis 1
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Le R? est ici égal a 0,532 ce qui permet d’affirmer que 53,2 % de la variabilité de
I’intention de jouer est expliquée par nos facteurs. Autrement dit, notre mode¢le est de

bonne qualité.

Tableau 5.18 : Validation des hypothéses 2 a 4 : Récapitulatif des modé¢les

. Erreur
: R~deux - standard de
Modéle R ~ R-deux ajusté Pestimation
730* 532 519 1,321

a. Prédicteurs : (Constante), REGR factor score 11 for
analysis 1, REGR factor score 4 for analysis 1, REGR
factor score 10 for analysis 1, REGR factor score S
for analysis 1, REGR factor score & for analysis 1,
REGR factor score 2 for anabysis 1, REGR factor score
9 for analysis 1, REGR factor score 8 for analysis 1,
REGR factor score 1 for analysis 1, REGR factor score
7 for analysis 1, REGR factor score 3 for analysis 1

Finalement, il convient désormais de regarder si ’ensemble de nos facteurs sont
statistiquement significatifs. La derni¢ére colonne du tableau des coefficients nous
indique que les facteurs F5 (socialisation), F8 (réflexion dépenses de loisirs), F9
(perception du prix) et F10 (rupture avec la routine) ne le sont pas : en effet les alphas
sont dans ces cas toujours strictement supérieurs & 0,05. A I’inverse, les sept autres
facteurs ont un impact sur ’intention de jouer a des jeux d’argent et de hasard, leurs
alphas étant toujours égaux a 0. La colonne des coefficients standardisés nous permet
méme de classer I’importance des facteurs qui expliquent I’intention de jouer a des jeux
d’argent et de hasard. Ainsi, on remarque que : F1 (émotions) > F7 (méconnaissance
des jeux d’argent et de hasard) > F2 (intérét pragmatique) et F11 (aversion au risque)
> F3 (manque d’éthique pergu) > F6 (compétition) > F5 (intérét affectif). A partir de

notre échantillon, le modéle de notre régression linéaire multiple est alors :
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Intention de jouer
= 0,556 émotions
- 0,347 méconnaissance des jeux d'argent et de hasard
+ 0,176 intérét pragmatique — 0,176 aversion au risque
— 0,145 manque d'éthique pergu + 0,120 compétition
+ 0,105 intérét af fectif

Dans ce modgele, les motivations apparaissent clairement : la quéte d’émotions, 1’intérét
pragmatique, la quéte de compétition et 1’intérét affectif. Les freins sont également
visibles : la méconnaissance des jeux d’argent et de hasard, 1’aversion au risque, le
manque d’éthique pergu (leurs signes sont négatifs dans 1’équation alors que les signes
des motivations sont positifs). Compte tenu de la nature des facteurs, I’équation est ici
donnée avec les bétas standardisés, montrant I’impact relatif de chacun des facteurs sur

I’intention de jouer.
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Tableau 5.19 : Validation des hypothéses 2 a 4 : coefficients

Coefficients
Coefficients non standardisés  standardisés

Erreur :
Modile B standard Béta t Sig.

1 (Constante) 2,519 ,067 37,322 ,000

REGR factor score 1 1,060 ,068 556 15,658 000
for analysis 1 {Quete
d'émotions)

REGR factor score 2 ,335 ,068 176 4,965 ,000
for analysis 1 (Intérét
Pragmatigue)

REGR factor score 3 -278 ,068 -145 -4,088  ,000
for analysis 1 (Mangue
d'éthigue percu)

REGR factor score 4 008 ,067 "';504 117 ;éb?'
for analysis 1
(Socialisation)

REGR factor score 5 199 - ,067 , 108 2,954 003
for analysis 1 (Intérét
affectif)

_ REGR factor score 6 229 067 ,120 3,389“'"" 001
for analysis 1
{Compétition)

REGR factor score 7 -,662 ,068 -347 : -9,767 000
for analysis 1
(Méconnaissance des
Laux d'argent et de
sard)

e i s — w,010 . .068 A ","dbs" " . ’154  SH ,8_78_
for analysis 1 (Réflexion
dépenses de toisrrs}

. e ey : —,0?.6 i _'?25 ,469
for analysis 1 (Prix
Eleve)

e o s '007
for analysis 1 (Rupture
avec la routine}

REGR factor score 11 -,335 058 176  -4,963 000
for analysis 1 (Aversion
au risque)

a. Variable dépendante : 18. Sur une échelle de 1 a 7, indiquez la probabilité que vous jouiez a
des jeux d'argent et de hasard au cours du prochazn mois :

A partir de ces informations, nous pouvens donc valider notre seconde hypothése.
En effet, il existe bien plusieurs motivations & consommer des jeux d’argent et de
hasard : la quéte d’émotions, 1’intérét pragmatique, le désir de compétition et I’intérét

affectif. Ces derniéres impactent positivement I’intention de jouer a ces jeux.
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En outre, nous pouvons valider notre troisiétme hypothése. En effet, la
méconnaissance des jeux d’argent et de hasard et 1’aversion au risque ont bien un effet
négatif sur I’intention de jouer : il y a donc bien des freins multiples & jouer a des jeux

d’argent et de hasard.

Enfin, notre quatriéme hypothése est validée puisque le manque d’éthique pergu

influence bien ’intention de jouer a des jeux d’argent et de hasard.

Tableau 5.20 : Recamtulatlf dela va11dat10n des hvnotheses

H1 : Les 18-34 ans approuvent le jeu de maniére générale. Validée

H2 : Les motivations des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et

Validé

de hasard sont multiples. e
H2. A : La quéte d’émotions a un impact sur I’intention de jouer. Validée
H2. B : L’intérét pragmatique que peut susciter I’argent rapide et Validée
facile a un impact I’intention de jouer.

H2. C: L’intérét aﬁ‘ectlf que peut suscuer l’argent raplde et facile a ‘V alidée
un impact sur 1’ 1ntent10n de jOIlCI' v

H2. D : La désir de compétition a un impact sur I’intention de jouer. Validée

H2. E : La volonté de rompre avec la routine a un impact sur
’intention de jouer.

H2. F : La quéte de socialisation a un impact sur I’intention de jouer. N.O n
validée
: : 3 ‘. coux d° d
H3 : Les freins des 18-34 ans a jouer aux jeux d’argent et de Validée

hasard sont multiples.
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Non
H3. A : Le prix perc¢u a un impact sur 1’intention de jouer. ok
prix perg P ] validée
H3. B : Les dépenses de loisirs réfléchies ont un impact sur Non
I’intention de jouer.  validée
H3. C : La méconnaissance des jeux d’argent et de hasard a un Validée
impact sur I’intention de jouer.
' H3. D : La volonté de s’écarter des pratiques a risques a un impact :
. ; : Validée
sur I’intention de jouer.
H4 : L’éthique percue associée au jeu (et 2 son industrie) a un .
R Jeu ( ) Validée

impact sur I’intention de jouer.

5.6. Influence de Pintention de jouer & des jeux d’argent et de hasard sur les
sommes dépensées

Au-dela d’émettre plusieurs hypothéses afin d’expliquer I’intention de jouer a des jeux
d’argent et de hasard, nous avions inscrit dans notre cadre conceptuel que I’intention
de jouer a des jeux d’argent et de hasard avait un impact sur les sommes dépensées
dans ces jeux. Une régression linéaire est ici nécessaire afin de valider ces propos. Tout
comme pour la validation de nos hypothéses 2 a 4, le recours a la régression linéaire

repose sur des conditions préalables. Elles sont présentées en annexe E.

Le Test F de Fisher étant ici inférieur a 0,05 (il est égal a 0), I’hypothése nulle peut étre

rejetée. Par conséquent, I’intention de jouer & bien un impact sur les sommes dépensées.
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Tableau 5.21 : Influence de I’intention de jouer sur les dépenses : ANOVA

Somme des
Modéle carrés ddl Carré moyen F Sig.
1 Régression 272915,323 1 272915,323 139,946  ,000°
 DTOTEEETTREETCITIN RS —
Total 1017873,83 383

a. Variable dépendante : 19. Indiquez la somme que vous dépensez chaque mois
en jeux d'argent et de hasard (en CADS)

b. Prédicteurs : (Constante), 18. Sur une échelle de 1 a 7, indiguez la probabilité
que vous jouiez & des jeux d'argent et de hasard au cours du prochain mois :

Le R? est ici égal & 0,268 ce qui permet d’affirmer que 26,8 % de la variabilité des
sommes mensuelles dépensées en jeux d’argent et de hasard est expliquée par
I’intention de jouer. Ce chiffre relativement faible est néanmoins facilement
explicable : d’autres €léments peuvent faire varier les sommes dépensées comme les
revenus, la disponibilité, ou encore I’effort qu’un individu est prét & consacrer pour se

doter d’un bien.

Tableau 5.22 : Influence de I’intention de jouer sur les dépenses : récapitulatif des

modéles
Erreur
R-deux standard de
Modale R R-deux ajusté festimation
L S18° 268 ,266 44,161

3. Prédicteurs : {Constante), 18. Sur une échelle de 13 7,

indiguez la probabilité que vous joulez i des jeux
d’argent et de hasard au cours du prochain maois :

Dans le détail, a chaque fois que 1’intention de jouer a des jeux d’argent et de hasard
augmente d’un point sur 1’échelle de 1 & 7, les sommes mensuelles dépensées en jeux
d’argent et de hasard augmentent de 14,137 CADS$, comme le prouve le tableau ci-

apres :
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Tableau 5.23 : Influence de ’intention de jouer sur les dépenses : coefficients

Coefficients
Coefficients non standardisés standardisés
Erreur

Modéle B standard Béta t Sig.

1 (Constante) - ~20,635 370 5562 ,000
18. Sur une echelle de 14,137 1,195 ,518 11,830 ,000
1a7, indiguez la
probabilité que vous
Jouiez & des jeux
d'argent et de hasard
au cours du prochain
maois

a. Variable dépendante : 19. indiquez la somme gue vous dépensez chaque mois en jeux d'argent
et de hasard {en CADS)
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CHAPITRE 6 :

DISCUSSION, LIMITES, ET AVENUES DE RECHERCHE

6.1 Discussion des résultats

Nos résultats ayant ét€¢ générés, il convient désormais d’en discuter. De maniere
générale, il est intéressant de noter que la plupart de nos observations corroborent ce

qui avait été suggéré dans notre revue de littérature.

Tout d’abord, 1’approbation des jeunes pour les jeux en général n’est pas surprenante,
tant nous avions vu que le jeu était important dans la vie de chaque étre humain. Au-
dela, pour les 18-34 ans plus particuliérement, le contexte économique et socioculturel
actuel dénote bien que jouer constitue pour les jeunes un passe-temps important.
Pensons ici par exemple a I’importance des jeux \;idéo, a la nouvelle mode des bars a
jeux et autres bars a arcade (entre octobre 2015 et avril 2016, trois bars de ce type ont
ouvert rien qu’a Montréal, d’apres le journaliste Justin Charbonneau, 2016), ou encore

a I’essor de nouveaux jeux de rdles (comme par exemple « Donjons et Dragons »)

Concernant les motivations & consommer des jeux d’argent et de hasard plus
spécifiquement, I’importance cruciale que joue la quéte d’émotions avait bien été
illustrée dans la revue de littérature. Au-dela, cette importance n’est pas une surprise
car nous avions entrevu que la plupart des campagnes publicitaires de 1’industrie du jeu
faisaient intervenir les notions de réverie et jouaient sur les émotions du consommateur.
Pour la quéte d’intérét pragmatique et affectif, I’article « Jackpot Structural features :
rollover effect and goal-gradient effect in EGM gambling » (Li & al., 2016) sous-
entendait déja fortement leurs importances pour expliquer 1’intention de consommer
des jeux d’argent et de hasard. Concernant le désir de compétition, il occupait déja une
place fondamentale dans la définition méme du jeu que donnait R. Caillois en 1958.

Enfin, évoquons la non validation des facteurs « désir de rupture avec la routine » et
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« quéte de socialisation ». Nous pouvons penser que ces motivations s’appliquent
davantage aux segments plus dgés de consommateurs, les jeunes ayant des moyens
beaucoup plus variés et rapides afin de combler ces besoins : réseaux sociaux ou encore
sorties entre amis, 1a ou les populations plus dgées sont davantage sédentaires et
peuvent ressentir un besoin plus important de rompre avec ’isolement et le train-train

quotidien.

Passons désormais aux freins & consommer des jeux d’argent et de hasard. Le premier
frein validé est la méconnaissance de ces jeux. Ce résultat n’est pas surprenant si 1’on
se remémore les propos d’Anne-Marie Voyer (chef de service gestion de produits et
développement pour le département des loteries) qui sous-entendait déja a ce sujet qu’a
ses yeux, la méconnaissance des jeunes concernant les jeux d’argent était ce qui
expliquait le plus le frein de cette population & en consommer. Comme ces jeux
impliquent un risque majeur d’une perte rapide et importante d’argent, nous ne sommes
pas non plus surpris que ’aversion au risque constitue un second frein; d’autant plus
les jeunes sont de plus en plus avertis de ces risques par les instances de socialisation,
comme nous I’avions remarqué lors de notre revue de littérature. A 1’inverse, le prix ne
semble pas influencer 1’intention de jouer : nous 1’avions la-encore déja suggéré, et
pouvons désormais le confirmer. Il en va de méme pour la réflexion intense relative
aux dépenses de loisirs. Plusieurs explications sont ici possibles, comme le fait que les
jeux d’argent ne soient peut-étre pas considérés par les jeunes comme des loisirs, ou

encore qu’ils constituent des dépenses impulsives, pour lesquelles le prix importe peu.

Finalement, les résultats relatifs a 1’éthique sont ceux qui nous ont le plus surpris.
Certes, de nombreux articles scientifiques soulignaient 1’importance grandissante
d’une consommation responsable pour les jeunes. Consommer serait par exemple
devenu pour eux un moyen d’affirmer un ensemble de valeurs (Quéniart & al., 2007).
Pour autant, nous ne pensions pas que le manque d’éthique pergu influencerait

I’intention de jouer. Pour le dire autrement, nous ne nous attentions pas a ce que le
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manque d’éthique puisse constituer un frein supplémentaire.

6.2 Implications managériales

Les implications managériales de cette étude sont multiples et concernent en premier
lieu les gestionnaires de Loto-Québec, seule société en charge des jeux d’argent et de

hasard dans la Province.

Tout d’abord, le fait que les jeunes Québécois approuvent le jeu de maniére générale
constitue une opportunité. En effet, si 18-34 ans approuvent le jeu, la probabilité qu’ils
se tournent un jour vers les jeux d’argent plus spécifiquement est réelle. Pour autant,
encore faut-il exploiter les motivations des jeunes a s’adonner a ces jeux et annuler

leurs freins (ou réticences) a travers des stratégies marketing efficaces et pertinentes.

Afin que les campagnes développées par I’industrie du jeu trouvent un écho auprés des
jeunes, ces derniéres doivent donc jouer sur : les émotions qu’apportent le jeu, le fait
que jouer permette de se mesurer & autrui, tout en assouvissant des besoins
pragmatiques et affectifs. Pour chaque motivation, une campagne communicationnelle
pourrait étre élaborée, afin de tirer profit au maximum de chacun des atouts des jeux
d’argent et de hasard. Pour le dire autrement, & chaque motivation a jouer son message.
Surtout, pour que ces messages fassent sens aupres des jeunes, ils devraient mettre en
avant des individus de leurs 4ges, le recours a des jeunes personnalités influentes étant
évidemment un atout pour que les jeunes s’identifient et se sentent concernés. Si Loto-
Québec met souvent en scéne des jeunes modeéles pour ses casinos, a travers des
affiches publicitaires ou méme sur place (des jeunes mannequins déguisés par exemple
en cowgirls et cowboys accueillent les joueurs le jeudi soir lors des événements
spéciaux), il est regrettable que ces techniques ne soient pas davantage utilisées pour
les autres activités du groupe. Il serait judicieux de mettre plus de jeunes en avant pour
les publicités relatives a la loterie par exemple, ou encore pour 1’activité des bingos qui

est encore trop souvent per¢ue comme « vieillotte ». Enfin, si la compagnie essaye
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d’attirer les jeunes en utilisant des thématiques qui les séduisent (pensons ici aux jeux
a gratter the Walking Dead inspirés de la série a succes), ces thématiques ne doivent
pas se substituer au message : un Québécois a4gé de 18 a 34 ans achétera aussi un

gratteux The Walking Dead par quéte d’émotions par exemple.

Concernant les freins, 1’objectif est bien entendu de les réduire. Nous avons vu que la
méconnaissance des jeux d’argent et de hasard ainsi que 1’aversion au risque
constituaient deux aspects limitant les jeunes a s’adonner a ce loisir. Concernant la
méconnaissance vis-a-vis de ces jeux, Loto Québec propose déja des formations dans
ses casinos : que ce soit aux jeux de tables ou aux machines a sous. Cependant,
I’entreprise pourrait multiplier les leviers communicationnels afin de rendre plus
simple la compréhension des jeux qu’elle propose sur le marché. Ainsi, Loto Québec
pourrait proposer des infographies simples et ludiques sur ses réseaux sociaux, afin
d’expliquer les principaux jeux qu’elle propose. Elle pourrait en outre réaliser de
courtes vidéos hébergées sur Youtube pour expliquer certains jeux plus complexes
(Poker, Baccarat, Craps... pour les activités de casino). Enfin, elle pourrait mettre a
- disposition des dépliants expliquant les régles de ses jeux, la ou ils sont distribués
(dépanneurs, épiceries...). Au-dela, il faudrait développer de nouveaux jeux pour
lesquels les régles seraient faciles et compréhensibles de tous. Pensons par exemple a
un jeu a gratter pour lequel il suffirait de gratter une seule et unique case qui dévoilerait

un gain, ou la mention « perdu ».

Concernant 1’aversion au risque, Loto Québec doit se montrer rassurant, afin que les
18-34 ans pergoivent le jeu comme un divertissement comme un autre. Pour ce faire,
et bien que nous ayons vu que le prix ne constituait pas un frein, ’entreprise devrait
proposer des jeux a un colt moins élevé : ainsi le jeune joueur dédramatisera la
possibilité de perdre une somme d;argent importante. Degs lors, de nouveaux jeux
doivent étre proposés a des prix d’appel treés bas. Ainsi, nous pensons qu’il serait

judicieux de lancer un jeu a gratter a 0,50 $, 1a ou I’offre commence actuellement a 1 §$.
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Pour les loteries (dont on imagine difficilement que plusieurs prix soient proposés en
fonction de I’age, pour un méme jeu), des coupons de réduction pourraient Etre
distribués dans les différents événements parrainés par Loto-Québec et qui attirent
majoritairement des jeunes, a I’instar du Festival d’été de Québec ou la compagnie
installe réguliérement sa propre scéne. Concernant les paris sportifs, les mises
pourraient étre libres, commengant & 0,01 $. Le jeune joueur pourrait ainsi décider de
miser la somme exacte de son choix, aussi faible soit-elle. Ces jeux reposant sur un
systéme de cotes, les gains resteraient proportionnels aux mises. Enfin, I’axe majeur
d’amélioration concerne les activités des quatre casinos dont Loto-Québec est
propriétaire. Si les machines a sous permettent des mises commengant 4 0,01 $, les jeux
de tables quant a eux sont bien trop onéreux. Ainsi, la bataille, qui constitue sans
conteste le jeu de table le plus simple & comprencire et qui attire beaucoup de jeunes,
ne devrait plus avoir une mise minimale égale a 15 $ (voire 20 $ les soirs de fin de
semaine), mais plutdt égale a 5 $ ou méme 2 $. Au-dela de concourir a la perception
d’un loisir dispendieux, proposer des mises de base si élevées constitue un manque
d’éthique. En effet, les jeux de tables sont souvent des jeux ou les pertes (ou les gains
si nous sommes plus optimistes) s’accumulent le plus rapidement. Avec une mise de
15 $ & chaque partie, le jeune joueur peut vite perdre des sommes conséquentes en un
lapse de temps trés court : et c’est justement cette peur de la perte que Loto Québec

doit minimiser, afin, in fine, de réduire cette aversion au risque.

Enfin concernant 1’éthique, Loto-Québec ne doit plus se contenter d’ceuvrer pour des
actions communautaires : elle doit également communiquer auprés du grand public
quant a ces activités bénéfiques pour la société. En d’autres termes, il ne s’agit plus de
décrire ses actions bienfaisantes dans son rapport d’activité annuel mais de bétir une
campagne communicationnelle innovante afin de mettre en avant ces actions concreétes.
Le but ultime étant ici de prouver que Loto-Québec est utile a la société et qu’elle lui
apporte de nombreux bénéfices. Au-dela, la firme pourrait reverser une partie de ses

bénéfices a des associations sans but lucratif clairement identifiées et prisées du grand
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public, en multipliant les partenariats. Elle pourrait par exemple vendre des tickets a
gratter dont une partie des bénéfices serait reversée a une association précise et
indiquée sur le ticket. En France, cette action a été développée par la compagnie La
Frangaise des Jeux (FDJ) qui a mis en vente le jeu a gratter « Mission patrimoine » en
2018. Portée par un animateur vedette de la télévision (Stéphane Bern), cette campagne
toujours en cours a pour objectif de reverser un pourcentage des bénéfices afin de
restaurer des monuments du patrimoine frangais. En septembre 2018, I’opération avait
déja rapporté entre 15 et 20 millions d’euros (Le Monde, 2018). Au-dela de ces
campagnes, Loto-Québec devrait mettre en place des solutions pour améliorer 1’éthique
dans ses activités. L’idée serait ici de favoriser des comportements de jeu responsables
a travers des mesures concrétes et engagées. Par exemple, I’entreprise communique
trés peu quant a la possibilité de se faire interdire de casino. La démarche pour y
parvenir n’est pas simple : il faut se présenter a un agent, avant d’étre conduit dans les
coulisses du casino. La, un enquéteur vous pose une série de questions et vous demande
la durée pour laquelle vous souhaitez étre interdit dans 1’un ou la totalité des casinos
du Québec. Une procédure simplifiée pourrait étre accessible sur internet. Finalement,
c’est bel et bien une technique de communication transparente et d’engagement que
doit mettre en place Loto-Québec, afin de créer un lien de confiance avec le grand
public, lien indispensable pour améliorer son image de compagnie éthique et in fine

accroitre ses ventes aupres des jeunes.

6.3 Implications théoriques

Au-dela des implications et recommandations managériales, cette étude présente

plusieurs apports pour la théorie, qu’il convient de présenter désormais.

Le premier apporf (et pas des moindres) est la concentration sur un segment de joueurs
peu connu des chercheurs en marketing lorsqu’il est question de jeux d’argent et de

hasard : les jeunes, et plus précisément les Québécois de 18 a 34 ans. S’intéresser a
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cette population constitue un véritable apport tant c’est une population hétérogene :
certains sont encore étudiants tandis que d’autres sont actifs, et les revenus sont trés
différents. Dés lors, nous ne jugions pas pertinent de nous intéresser a cette population

en prenant uniquement en compte des variables démographiques.

Justement, un second apport est 1’approche comportementale que nous avons
privilégiée. Cette derniére contraste avec les approches davantage démographiques
utilisées majoritairement pour expliquer les dépenses en jeux d’argent et de hasard. En
adoptant cette a{pproche, nous voulions ainsi palier a ce que nous considérions étre une
faiblesse de la littérature scientifique sur le sujet. En effet, si 1’on sait que les
populations féminines ou financiérement modestes sont celles qui jouent le plus,
comment expliquer alors que toutes les femmes aux faibles revenus ne jouent pas ?
Essayer de comprendre les facteurs comportementaux qui motivent, ou au contraire
freinent & s’adonner & des jeux d’argent et de hasard nous a permis de rentrer en
profondeur et gagner en précision, afin de prédire ce qui faisait varier 1’intérét (et par
ricochet les dépenses) pour ces jeux, au-dela des simples explications démographiques.
Cette volonté de rentrer en profondeur dans I’analyse est en outre illustrée par la
présence de nombreux facteurs comportementaux (six pour les motivations, cinq pour

les freins en prenant en compte I’éthique).

Au-dela, il n’était pas question pour nous de répéter ce que la science avait déja mesuré
et tenté d’expliquer. Dés lors, nous avons passé sous silence les dérives addictives en
considérant les jeux d’argent comme n’importe quel autre loisir, chose que n’ont pas
fait la plupart des études scientifiques, qui considérent trop souvent ces jeux comme un
loisir a part et dangereux. Pour ce faire, nous avons par exemple dii retirer certains
répondants de notre échantillon initial, lorsqu’ils indiquaient jouer des sommes trés
élevées chaque mois. L’échantillon final était alors représentatif de la réalité¢ de la

majorité des jeunes consommateurs québécois lambdas.
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Enfin, un autre apport majeur de cette étude est la place accordée a 1’éthique. Nous
avons démontré que lorsqu’une industrie ou une activité est pergue comme non-
éthique, cela constitue un véritable frein a consommer des biens ou services de cette
industrie. Autrement dit, au plus une industrie est pergue comme non-éthique, au plus
I’intérét pour cette industrie et donc les dépenses auprés de cette derniére sont faibles.
Si de nombreux articles scientifiques mettent en avant 1’importance de 1’éthique, peu
démontrent son réle régulateur sur les affaires. Cela est d’autant plus vrai aupres des
jeunes consommateurs, qui, encore une fois, semblent aujourd’hui vouloir consommer
de fagon plus responsable et mieux éclairée. Consommer (ou refuser de consommer)
certains types de biens ou services devient alors un moyen pour eux d’exprimer leurs

propres valeurs personnelles (Quéniart & al., 2007).

6.4 Limites de la recherche

Comme toute recherche scientifique, la présente étude a quelques limites que nous

allons désormais présenter.

Nous avons déja évoqué plusieurs fois une premiere limite, celle du manque de
ressources scientifiques s’intéressant particuli¢rement au cas des jeunes et des jeux
d’argent et de hasard. Bien que<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>