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Introduction

 Questions de définition :
 Le jeu

 Les jeux d’argent et de hasard

 La numérisation

 Une pratique sociale

 Gaming : 7/10 10 ans et +

 Gambling : 5/10 18-75 ans

 Des enjeux :
 Économiques (gaming 5,5 md€, gambling 10,7 md€)

 Santé publique

 Régulation

23/05/2023jm.costes@orange.fr

3



Jeux en ligne :

enjeux de santé 
publique

Introduction

Jeux d’argent et 
de hasard

Autres jeux

Conclusion

JAH : les pratiques en ligne

Données 2021

Part du PBJ

Loteries 

tirage et 

grattage)

Paris 

sportifs

Paris 

hippiques

Jeux de 

casino (y c. 

poker)

Points de vente 42,1% 8,0% 14,5% 10,1% 74,8%

Online 5,0% 12,7% 3,5% 4,0% 25,2%

Ensemble 47,1% 20,7% 18,0% 14,1% 100,0%
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JAH : les enjeux de santé publique

 L'approche psy. : le jeu « pathologique » DSM-5
Pratique inadaptée, persistante et répétée du jeu d’argent conduisant à une altération du fonctionnement ou une souffrance, cliniquement significative, comme 
en témoigne, chez le sujet, la présence d’au moins quatre des manifestations suivantes au cours d’une période de 12 mois :

 Besoin de jouer avec des sommes d’argent croissantes pour atteindre l’état d’excitation désiré.

 Agitation ou irritabilité lors des tentatives de réduction ou d’arrêt de la pratique du jeu.

 Efforts répétées mais infructueux pour contrôler, réduire ou arrêter la pratique du jeu.

 Préoccupation par le jeu (p. ex. préoccupation par la remémoration d’expériences de jeu passées ou par la prévision de tentatives prochaines, ou par les 
moyens de se procurer de l’argent pour jouer).

 Joue souvent lors des sentiments de souffrance/mal-être (p. ex. sentiments d’impuissance, de culpabilité, d’anxiété, de dépression).

 Après avoir perdu de l’argent aux jeux, retourne souvent jouer un autre jour pour recouvrer ses pertes (pour se « refaire »).

 Ment pour dissimuler l’ampleur réelle de ses habitudes de jeu.

 Met en danger ou a perdu une relation affective importante, un emploi ou des possibilités d’étude ou de carrière à cause du jeu.

 Compte sur les autres pour obtenir de l’argent et se sortir de situations financières désespérées dues au jeu.

 Les outils validés de « détection » :
 Le DSM (3, 4 puis 5)

 Le SOGS

 L’ICJE

 L’approche santé publique : les dommages
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Pratique jeu (ICJE) off line on line Ensemble

Sans risque 85,7 69,6 83,2

Risque faible 9,2 19,5 10,8

Risque modéré 3,6 8,0 4,3

Excessif 1,4 2,9 1,7

Source : Baromètre Santé 2019, Santé publique France - analyse ODJ

Part du chiffre d'affaire attribuable aux joueurs problématiques par type de jeu, en 

France, en 2019

Source : Baromètre Santé 2019, Santé publique France - analyse ODJ
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Social surplus estimates (in million €; year 2019)

Gross gambling 

revenue (GGR)

Consumer 

surplus (CS) 

Producer 

surplus (PS)

Taxation 

revenue (TR)

Social surplus 

(SS)

Draw lotteries 2 285 -456 314 1 656 1 515

Scratch cards 2 410 -404 449 1 512 1 557

Sports betting 1 659 -5 052 445 768 -3 839

Horse racing 2 050 -377 669 711 1 004

Slot machines 2 027 -2 165 456 1 115 -594

Poker 333 -5 796 107 119 -5 570

Table games (w/o poker) 332 -1 136 75 183 -878

All gambling 11 096 -15 386 2 515 6 064 -6 805

Source : Miéra et al., 2023
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%

100,0

Joue à des jeux de type FreeToPlay 68,6

100,0

Fréquence de jeu élevée (joue plusieurs fois par jour) 35,3

Durée de jeu élevée (joue + de 6 h. / semaine) 20,4

Dépense de l'argent dans le jeu (au moins 1 f. / an) 26,1

Joue aussi à des jeux d'argent simulés (au moins 1 f. / an) 25,7

Joue aussi à des jeux d'argent (au moins 1 f. / an) 41,3

Pratique problématique de jeu Free-to-Play (IGD 5 ou +) 6,9

Source : Enquête eGames - 2019 ; ODJ

Tableau 1 : Comportements de jeu des joueurs de jeux Free-to-Play

Ensemble échantillon: internautes français de 18-65 ans (N = 5062)

Parmi les joueurs de Free-to-Play (N = 3474)
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