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PROBLEMATIQUE OBJECTIFS

Les lots aléatoires sont omniprésents dans les jeux video.

C'est un type de microtransaction qui incite I'achat répétitif. Brosser un portrait des adolescents du Quebec qui

Is permettent aux joueurs d'acheter du contenu virtuel depensent dans les lots aleatoires.

dont la valeur est déterminée de facon aléatoire et n'est pas Determiner le fardeau financier des jeunes qui depensent.

connue d'avance. Déterminer l'association entre ces achats et les pratiques

lls mobilisent des processus psychologiques similaires aux problematiques de jeux de hasard et d'argent.
Jjeux de hasard et d'argent.

METHODOLOGIE

« Données de |'étude COMPASS-Québec en 2025

 Réponses aux gquestionnaires portant sur la fréquence d'achat de |lots aléatoires, les montants d'argent dépenses et |la participation
a des jeux de hasard et d'argent (46 672 jeunes des écoles secondaires de 12 régions du Quéebec).

* Analyse: Mesures d'association pour comparer les caractéristiqgues des acheteurs aux non-acheteurs (proportions et risques relatifs
ajustés pour I'age, le genre et le statut d'immigration) et comparer les catégories de dépenses (proportions ajustees pour l'age, le
genre et le statut d'immigration).

RESULTATS
Tableau 1: Proportions des jeunes ayant achete des lots Figure 1: Achat de lots aléatoires dans les 30 derniers jours selon 'aisance
aleatoires dans les derniers 30 jours et rapports de risque financiere de la famille et |le statut d'immigration. Proportions ajustées pour
ajustés selon les caractéristiqgues des répondants. Rapports de 'age et le genre.

risque ajustés pour l'age, le genre et le statut d'immigration.

| I I
Caractéristiques Proportions (%)  Rapports de risque ajustés [95% IC] e : : :
| I I
Groupe d'age | | I
: : ¥0.23 :
0.20 | | |
214 ans 8.8 0,54 [0,88; 1,00] | | |
I I I
Genre | | |
I I I
- 0.12
Files e 010  40.10 I P $0.09 I'O'IO | fon  por |
Gargcons 14,2 4,38 [3.88;4,96] : €0.08 : :
Autres S0,4 8,25 [6,77; 10,05] : : :
Miveau d'éducation de la mere | | |
0.00 | | |
Secondaire et plus 8.3

€ Aisance fam (+) / Né au Canada ® Aisance fam (+) / Imm. > 2ans B Aisance fam (+) / Imm. =<2ans

Primaire ou secondaire ¢ Aisance fam (=) / Né au Canada ® Aisance fam (=) / Imm. > 2ans W Aisance fam (=) / Imm. =<2ans

I'Iﬂl'l-ﬂﬂl'l'll]l-été 1E'E 1'?3 [1'55' 1'93] @ Aisance fam (-) / Né au Canada ® Aisance fam (-) / Imm. > 2ans M Aisance fam (-) / Imm. =<2ans

Tableau 2: Proportions des jeunes ayant acheté des |lots aléatoires et répartition
des dépenses selon le niveau de gravité de jeu d’hasard et d'argent des
Moderee/severe 5,9 1,98 [1,25/1,67] répondants. Proportions ajustées pour I'age, le genre et le statut d'immigration.

Minimale/legere 8.5

TDAH/TDA

Mon 8.0 Argent dépensé par les acheteurs dans les 304
F

Miveau de gravite des Achat de lots aleatoires

Cui 13.5 1,459 [1,31;1,70] problémes de jeu dans les 30
Temps de jeux video guotidien habituel

1-49% 50-150% >150%

<1h 4.2 Aucun probleme 7.0[6,6; 7.4] 76,3 [74,4:78,4] 12,1[11,0; 13,2] 11,5[10,2; 12,9]
=1-2h 12,4 2,02 ;1'34: 2'22; Gravite faible-modeérée 13,0 [11,5; 14.2] 73,4 [69.8; 77,0] 13,4 [11,7; 15,1] 13,2 [10.5; 15,9]
>2-3h 16,0 2,50 [2,26; 2,76]

=3h 23,5 3,52 :3'22; 3, 34. Gravite elevee 24, 4122.5; 26,2] 36,4 [32,1: 40,4] 15,8 [18,2; 21,4] 43,59 [39,5; 48,0]

CONCLUSION

» Certains adolescents sont plus suceptibles d'acheter des |lots aléatoires: Les jeunes ne se définissant pas comme fille, ceux ayant une

mere moins eduguée, les familles moins aisées, les immigrants récents, les jeunes avec TDAH et les grands utilisateurs de jeux video.

* 'achat et les dépenses dans les lots aléatoires sont associés a une plus grande gravité de problemes de jeu de hasard et d'argent.

|| est iImpératif de poursuivre les réflexions sur 'encadrement des |lots aléatoires dans les jeux vidéo, afin d'assurer une meilleure
protection des jeunes.
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