
Frédérique Hudon1, Slim Haddad1,2, Richard Bélanger1,2, Anne-Marie Turcotte-Tremblay1,3

1. VITAM - Centre de recherche en santé durable 2. Faculté de médecine – Université Laval 3. Faculté des sciences infirmières – 
Université Laval

• Brosser un portrait des adolescents du Québec qui 
dépensent dans les lots aléatoires.

• Déterminer le fardeau financier des jeunes qui dépensent. 
• Déterminer l’association entre ces achats et les pratiques 

problématiques de jeux de hasard et d’argent.

OBJECTIFS

• Données de l’étude COMPASS-Québec en 2025 
• Réponses aux questionnaires portant sur la fréquence d’achat de lots aléatoires, les montants d’argent dépensés et la participation 

à des jeux de hasard et d’argent (46 672 jeunes des écoles secondaires de 12 régions du Québec). 
• Analyse: Mesures d’association pour comparer les caractéristiques des acheteurs aux non-acheteurs (proportions et risques relatifs 

ajustés pour l’âge, le genre et le statut d’immigration) et comparer les catégories de dépenses (proportions ajustées pour l’âge, le 
genre et le statut d’immigration).

MÉTHODOLOGIE

RÉSULTATS

• Certains adolescents sont plus suceptibles d’acheter des lots aléatoires: Les jeunes ne se définissant pas comme fille, ceux ayant une 
mère moins éduquée, les familles moins aisées, les immigrants récents, les jeunes avec TDAH et les grands utilisateurs de jeux video.

• L’achat et les dépenses dans les lots aléatoires sont associés à une plus grande gravité de problèmes de jeu de hasard et d’argent.
• Il est impératif de poursuivre les réflexions sur l’encadrement des lots aléatoires dans les jeux vidéo, afin d’assurer une meilleure 

protection des jeunes.

CONCLUSION
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L’achat de lots aléatoires (loot boxes) dans les jeux 
vidéo et les adolescents du Québec 

Tableau 1: Proportions des jeunes ayant acheté des lots 
aléatoires dans les derniers 30 jours et rapports de risque 
ajustés selon les caractéristiques des répondants. Rapports de 
risque ajustés pour l’âge, le genre et le statut d’immigration.

 

Figure 1 : Achat de lots aléatoires dans les 30 derniers jours selon l'aisance 
financière de la famille et le statut d'immigration. Proportions ajustées pour 
l'âge et le genre.

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 
répondants. Proportions ajustées pour l’âge, le genre et le statut d’immigration.

PROBLÉMATIQUE

• Les lots aléatoires sont omniprésents dans les jeux video.
• C’est un type de microtransaction qui incite l’achat répétitif.
• Ils permettent aux joueurs d’acheter du contenu virtuel 

dont la valeur est déterminée de façon aléatoire et n’est pas 
connue d’avance.

• Ils mobilisent des processus psychologiques similaires aux 
jeux de hasard et d’argent.
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