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METHODOLOGIES UTILISÉES
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2019 2020 2021 2023

En France : Etude qualitative  
suivie d’une étude 

quantitative auprés de 10 000 
Français âgés de 18 à 64 ans

En Pologne : étude 
quantitative auprés de 7 320 
Polonais âgés de 18 à 64 ans

Etude qualitative sur le gain 
marquant d’autrui : 4 focus 
group de 8 joueurs de pur 

hasard chacun 

Etude quantitative : 7 500 
Français âgés de 15 à 45 ans 

(élargissement à tous les JAH et 
une population + connectée) 

• Décrire l’expérience d’un ou de gains marquants (GM) durant le parcours de jeu des
joueurs

• Mesurer les impacts des gains marquants comme facteur de jeu problématique

• Comparer les impacts et expériences des GM en Pologne et en France
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DEFINITIONS GAINS MARQUANTS 
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CONCEPT « GAINS MARQUANTS »
L’expérience subjective est plus importante que la valeur objective du gain

- Valeur financière 

- Utilisation (poursuite du JAH / gain encaissé) 

- Gain supérieur à niveau de vie 

- Circonstance de survenue (difficultés 
conjugales, professionnelles, sociales ou 
financières) 

- Mise de départ faible 

- Possibilité de « se refaire » 

- Moment du gain dans la pratique de jeu

- Gains marquants d’autrui
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LES IMPACTS DES GAINS MARQUANTS 
D’AUTRUI
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IMPACTS DES GAINS MARQUANTS D’AUTRUI (18-75 
ans)

Définition GM : 

- Connotation d’exception : rareté et  montant
- Montant élevé, supérieur à ceux vécus personnellement

- Rôle joué par l’ancrage des souvenirs de ce /ces gains dans les 
croyances erronées et dans la persistance de jeu

- Point de référence

Conséquences : 

- Augmentation de la prise de risque

- Différence d’impacts entre les joueurs non problématiques et les joueurs 
problématiques

Recommandations : 

- Enjeu des pratiques en ligne : impacts et influence 

- Mesurer impact des GM sur les jeunes



IMPACTS DES GAINS MARQUANTS VÉCUS SUR INTERNET 
(15-45 ANS)
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Exposition aux gains sur Internet : 

• 6 individus sur 10 exposés aux communications sur les gains

• 8 joueurs sur 10 exposés ou ont vécus en direct des gains ou des gains marquants

• Véhiculés par les réseaux sociaux et par des vidéo (Youtube, Twitch, Facebook...)

Autres impacts : 

• L’utilisation des « jeux simulés » comme moyen de diffusion de communication sur 
les gains marquants visant à faire basculer le joueur dans les JAH est confirmée

• Différences notables joueurs / non-joueurs :  sur les ressentis/réactions face aux gains

• Les plus jeunes non-joueurs sont nombreux à penser que « gagner de l’argent c’est 
facile »

Enseignements  : 

• Le gain marquant vécu sur Internet se définit avant tout en fonction de son volet 
financier, point de référence, comparé aux revenus et au montant de la mise de départ
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LES IMPACTS DES GAINS MARQUANTS CHEZ 
LES JOUEURS DE JEUX D’ARGENT ET DE PUR 

HASARD
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COMPARAISON FRANCE POLOGNE



COMPARAISON GAINS MARQUANTS ET 
JEUX PROBLEMATIQUES 
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• Le concept de « Big win » est inconsistant et varie selon les 
chercheurs

• Le concept de GM est plus précis : la valeur objective du gain 
est l’élément le plus important pour les joueurs 

• L’expérience subjective du gain est un facteur prédictif associé 
au PG en France et en Pologne



LES FACTEURS DE RISQUE DU JEU PROBLEMATIQUE (JP) - France Pologne

L’étude réalisée en France et en Pologne auprès d’adultes a permis de 
déterminer les spécificités d’un jeu de pur hasard et des risques 
associés identiques dans les deux pays.

• Cependant, le risque de développer une addiction de jeu est plus 
importante en Pologne qu’en France

• L’âge moyen de JP est plus bas qu’en France

• Les jeux générant un JP est les machines à sous en Pologne et le 
pari sportif en France. La disponibilité de ces jeux est différente.

• Les dettes présentes ou passées sont un facteur significatif du JP 
dans les deux pays.

• Rôle de la motivation financière : prédicteur négatif du JP dans les 2 
pays

• Facteurs protecteurs : femme et être âgé de + 35 ans 
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LES FACTEURS DE RISQUE SPECIFIQUES DU JEU PROBLEMATIQUE  -
France Pologne
Des différences sont aussi notables en termes de risques 
d’addiction aux jeux : 

• L’impact du gain marquant de l’entourage est important sur le 
GP en France et non significatif en Pologne

• La perception des JAH est + positive en France qu’en Pologne

• L’exposition aux messages publicitaires sur les GM et les 
gagnants est moindre en Pologne qu’en France. 

• Autre différence : le niveau de dépense dans les JAH, plus 
élevé en France qu’en Pologne. (lié à la situation socio-
économique des 2 pays)

• La part du jeu récréatif plus important en France, liée à + de 
contrôle et des mises inférieures s’oppose à la perception 
négative des JAH en Pologne.
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BILAN DU PROJET 
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Le gain marquant, lié au renforcement de l’engagement dans le jeu, à la 
pratique excessive, facteur prédictif du jeu problématique

● Celui du joueur 

Un niveau de pratique des jeux, un moment précis, des expériences de vie, un 
montant, une utilisation particulière mais aussi celui d’un autre joueur
● Celui vécu avant la 1ère expérience de jeu (enfant, adulte) 

Prise de risque + marqué : fréquence, nombre de sessions, montant X4 par rapport à 
ceux qui n’ont pas vécu de gain marquant
● Celui de l’entourage proche (parents/ amis) : Facteur prédictif du PG
Phénomène de storytelling : souvenir régulièrement sollicité

● Celui de l’entourage lointain (dans un casino / un point de vente)
Souvenir cristallisé repose sur l’émotion en « direct » : empathie, partage de l’émotion 
avec l’autre / Joie collective/ émotion communicative
Croyance en un sentiment de puissance du gagnant mais aussi frustration : la 
« chance » a été volée par un autre&

● Celui vécu en ligne
Surexposition au gain d’autrui via courriels, réseaux sociaux &
Gains marquants des jeux d’argent simulés

Conclusions
ENIGM 2021-2023
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Mesures préventives auprès des joueurs

• Renforcer les compétences psychosociales (l’esprit critique face aux mises en scène des gagnants ...)

• Travailler sur les distorsions cognitives : la notion de hasard, l’indépendance des tours, à l’espérance 
mathématique négative de gain du fait du TRJ ...

• Travailler sur les croyances erronées 

RECOMMANDATIONS

Mesures sur l’offre de jeu

• Proscrire les présentations de gains renforçant les distorsions cognitives des joueurs ayant des 
pratiques problématiques

• Réduire l’exposition des joueurs aux gains marquants d’autres joueurs

• Différer l’utilisation du gain
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