
Les loot boxes, 
parlons cash !

Romaine Darbellay

5ème symposium international multidisciplinaire

19 juin 2025



Declaration of 
Financial Interests 
or Relationships

I have no financial interests or 
relationships to disclose regarding the 
subject matter of this presentation.



Plan 1. Vidéo pédagogique

2. Problématique

3. Phénomène des loot boxes

4. Frontière ténue entre jeux vidéo et JHA

5. Coûts et diffusion de la campagne

6. Déclinaison de la campagne

7. Conclusion et discussion



Vidéo pédagogique



Liens : vidéo pédagogique

• Vidéo pédagogique FR https://www.youtube.com/watch?v=F88_QLKj7C0

• Vidéo pédagogique DE https://youtu.be/CioYJ79U2I8

Campagne: 

https://www.promotionsantevalais.ch/fr/ca

mpagne-2021-2408.html

https://www.youtube.com/watch?v=F88_QLKj7C0
https://youtu.be/CioYJ79U2I8


Liens: vidéo interviews d’experts

• Interviews FR https://www.youtube.com/watch?v=Gyj94rVuDdQ

https://www.youtube.com/watch?v=5mxi8VT6-PQ

• Interviews DE https://youtu.be/jZT_nShtcd8

https://youtu.be/Wy8yIFXPC7Q

https://www.youtube.com/watch?v=Gyj94rVuDdQ
https://www.youtube.com/watch?v=5mxi8VT6-PQ
https://youtu.be/jZT_nShtcd8
https://youtu.be/Wy8yIFXPC7Q


Problématique

• Jeu vidéo = première activité en ligne problématique chez 12.8% 
des usagers 

• Plus ils sont jeunes, plus les adolescents s’adonnent à des jeux 
vidéo 

• 57% des 12-13 ans

• 47% des 14-15 ans

• 40% des 16-17 ans

• Garçons plus concernés

• Principalement jeux gratuits

• Impulsivité, faible estime de soi, recherche de compétition et 
d’évasion dans le jeu

• Pression à rester connecté·e, incitation à dépenser de l’argent

Monitorage national, 2015

Etude JAMES, 2022

Stortz & Perissinotto, 2024

HBSC, 2024



Phénomène des loot boxes

• Génèrent la frustration chez le joueur ou la joueuse

• Incitent à dépenser 

• Aucune garantie d’y trouver un contenu intéressant

• Il faut d’abord acheter la monnaie du jeu 

• Call of Duty points

• V-bucks de Fortnite

• Robux de Roblox

• FC point de FIFA (EA FC24)

• Gems de Clash of Clans



Loot boxes 
et JHA

• Frontière sournoise

• Fonctionnement comparable aux 

machines à sous

• Accessibles aux mineurs

• 8 ans = âge où les microtransactions

commencent

• Les acheteurs de loot boxes sont 

plus nombreux à dire qu’ils ont été 
tentés par des JHA en ligne

• Peuvent entraîner un jeu 

problématique chez les jeunes

Al Kurdi C, Notari L, Kuendig H. Jeux d’argent 
sur Internet en Suisse : un regard quantitatif, 

qualitatif et prospectif sur les jeux d’argent en 
ligne et leur convergence avec les jeux vidéos, 

2020.





Marché du jeu vidéo

• Jeux gratuits génèrent 80% des revenus du secteur du jeu vidéo

> 87 milliards de dollars en 2018

Etude: Marché mondial des jeux vidéos, GREA, 2020

95%

1% 4%

Aucune dépense

Dépenses régulières

Dépenses occasionnelles

Dépenses des joueurs dans les jeux



Loot boxes

Exemple: 



Coût du projet

• Concept, illustration, motion design: 42’000.-



Diffusion en 2021

• 1ère vague en juin: 5’500.-

• 2ème vague en septembre: 6’000.-



Diffusion 2022

• 1ère vague en février : 5’000.-

• 2ème vague en juin : 4’000.-

• 3ème vague en octobre: 4’000.-



Diffusion et nombre de vues

• Réseaux sociaux de PSV: Facebook, Google Ads et Display

• Lancement en juin 2021

• Nombre de vues :

• 389’000 vues de la vidéo en français

• 137’000 vues de la vidéo en allemand

• 730 vues de la vidéo de Gabriel Thorens : mécanismes de dépendance

• 600 vues de la vidéo de Niels Weber : ressources d’aide



Déclinaison de la campagne

• En 2022, collaboration avec le centre ICT-VS
• Diffusion d’un article sur leur site internet
• Développement d’une fiche pédagogique et intégration dans le Plan 

d’éducation numérique (thème Usages des médias)

17
Le centre cantonal ICT-VS assure l'expertise dans le domaine des Médias, de l'Image et des Technologies de 

l'Information et de la Communication, pour tous les degrés de la scolarité obligatoire et post-obligatoire.



Déclinaison de la campagne
suite
• En 2023, collaboration avec Declick (Hall of Games)

• Remise de la fiche pédagogique aux enseignants de 7 et 8H après les 
ateliers menés en classe

18

Declick est une association qui accompagne les nouvelles générations dans la recherche d’un 
équilibre face à l’utilisation d’Internet, des réseaux sociaux et des jeux vidéo. 



Reportage RTS – Mise au point



Reportage Canal9



Enjeux et conclusion

Prévention 

• Ciblée: jeunes et parents 

• Axée sur les demandes d’aide
• En phase aux enjeux actuels : 

• Développement d’offres de jeux de hasard et d’argent en ligne
• Développement de jeux comme OMADA, YesorNo, etc.

• Gamification toujours plus présente

• Diffusion toujours plus personnalisées de publicités sur les réseaux 
sociaux

• Matériel pédagogique adapté

21



Merci de 
votre attention

tujoues.ch/proches 
Nouvelle campagne de 

sensibilisation des proches 

de joueurs et de joueuses


	Diapositive 1  Les loot boxes, parlons cash !
	Diapositive 2 Declaration of Financial Interests or Relationships
	Diapositive 3 Plan 
	Diapositive 4 Vidéo pédagogique
	Diapositive 5 Liens : vidéo pédagogique
	Diapositive 6 Liens: vidéo interviews d’experts
	Diapositive 7 Problématique
	Diapositive 8 Phénomène des loot boxes
	Diapositive 9 Loot boxes et JHA
	Diapositive 10
	Diapositive 11 Marché du jeu vidéo
	Diapositive 12 Loot boxes
	Diapositive 13 Coût du projet
	Diapositive 14 Diffusion en 2021
	Diapositive 15 Diffusion 2022
	Diapositive 16 Diffusion et nombre de vues
	Diapositive 17 Déclinaison de la campagne
	Diapositive 18 Déclinaison de la campagne suite
	Diapositive 19 Reportage RTS – Mise au point
	Diapositive 20 Reportage Canal9
	Diapositive 21 Enjeux et conclusion
	Diapositive 22 Merci de  votre attention

