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Une enquête a été menée par MarketCast sur demande de 

SuperAwesome (30/11/2021 - 16/12/2021) aux États-Unis (US), au 

Royaume-Uni (UK), en France (FR) et en Allemagne (DE) auprès 

d'enfants âgés de 6 à 16 ans.

Taille du panel FR : 801 enfants âgés de 6 à 16 ans. 

Méthodologie
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Les enfants et les jeunes 
adolescents sont prêts à    
accueillir les marques dans
le métavers

Le métavers, un réseau d'expériences 3D immersives, est vu comme la prochaine grande révolution 

d’Internet. Bien que le métavers soit encore en cours de développement, certaines parties sont d'ores et 

déjà  accessibles. Les enfants et jeunes adolescents y participent activement, et passent de plus en plus de 

temps sur les plateformes de jeu connectées. Ces derniers sont d’ailleurs tout à fait à l'aise avec les 

concepts de mondes virtuels et d'avatars universels.

Les marques souhaitant toucher le jeune public, doivent inclure le métavers dans leurs stratégies 

numériques. 90% déclarent en effet jouer à des jeux vidéo*. Développer une stratégie métavers 

solide est essentiel pour les marques, qui souhaitent créer de l'engagement à long terme auprès des jeunes. 

La bonne nouvelle est que le jeune public est prêt à accueillir les marques dans le métavers. 
Notre recherche montre que les marques, qui créent du contenu iPPHUVLI�HW�U«ć«FKL�SRXU�OH�P«WDYHUV��VRQW�

plus à même d'éveiller la curiosité et l'intérêt de la cible. Le jeune public parle librement des activations de 

marques dans le métavers avec leurs amis. Ces dernières stimulent à la fois les intentions d'achat pour les 

marques, et une perception positive du jeu en lui-même. Pour réussir dans le métavers, il faut vouloir 

atteindre les enfants et les jeunes adolescents là où ils sont.  Nos jeunes  sont déjà des citoyens à l'aise et 
réceptifs du métavers, et il est temps pour les marques de les y rejoindre.

https://www.cnet.com/home/smart-home/91-percent-of-kids-are-gamers-research-says/
https://www.matthewball.vc/all/forwardtothemetaverseprimer
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!ȌǿǿƵȁɈ�ǶƵ�ǯƵɐȁƵ�ȯɐƦǶǞƧ�
ȺزǞǿȯǶǞȱɐƵٌɈٌǞǶ�ƊɐǯȌɐȲƮٚǘɐǞ�ƮƊȁȺ�
ɐȁ�ƵȁɨǞȲȌȁȁƵǿƵȁɈ�ƮƵ�ǯƵɐɮ�
ɨǞƮƶȌ�ǞǿǿƵȲȺǞǏȺد�
/HV�HQIDQWV�HW�MHXQHV�DGROHVFHQWV�IUDQ©DLV��¤J«V�GH����¢����DQV���FRPSUHQQHQW�ODUJHPHQW�OH�
P«WDYHUV���PDOJU«�OH�IDLW�TX
LO�Q
DUULYHQW�SDV�¢�OH�G«ILQLU�DYHF�XQ�PRW��/
«WLTXHWWH�OHV�LQW«UHVVH�
PRLQV�TXH�OHV�SRVVLELOLW«V�TXH�OH�P«WDYHUV�SURSRVH���LQWHUFRQQHFWLYLW«��DYDWDUV�XQLYHUVHOV��HW�XQ�
HQGURLW�FHQWUDOLV«�SRXU�MRXHU�

3RXU�ELHQ�FRPSUHQGUH�O
«YROXWLRQ�GX�P«WDYHUV��YRXV�GHYH]�IDLUH�DWWHQWLRQ�¢�OD�ID©RQ�GRQW�OH�MHXQH�
SXEOLF�XWLOLVH�OHV�SODWHIRUPHV�GH�MHX��&HV�GHUQLªUHV�V
DGDSWHQW�UDSLGHPHQW�DX[�FRPSRUWHPHQWV�GX�
MHXQH�SXEOLF��HW�FRPSHQVHQW�OH�WHPSV�SDVV«�VXU�OHV�SODWHIRUPHV�YLG«R�RX�VXU�OHV�U«VHDX[�VRFLDX[��
/HV�HQIDQWV�RQW�WRXMRXUV�DXWDQW�GH�WHPSV�SRXU�MRXHU�TXRWLGLHQQHPHQW��HW�SU«IªUHQW�OHV�
SODWHIRUPHV��R»�LOV�SHXYHQW�VDWLVIDLUH�WRXWHV�OHXUV�HQYLHV�HQ�XQ�VHXO�HW�XQLTXH�HQGURLW�

6L�OH�P«WDYHUV�QH�U«SRQG�SDV�FRPSOªWHPHQW�¢�OHXUV�KDELWXGHV�GH�MHX��LOV�«WHQGHQW�DORUV�OHXU�WHPSV�
SDVV«�VXU�GèDXWUHV�SODWHIRUPHV��3OXV�OH�P«WDYHUV�VHUD�FRPSOHW��HW�PRLQV�FHOD�VH�SURGXLUD�

OUI
10% 

« Un réseau social cool »

6-9

OUI
18% 

« Un endroit fun pour 
s'échapper de la vraie 
vie, se détendre et 
explorer. »

10-12

OUI
21% 

« Un monde virtuel 
dans lequel on fait plus 
de vraies expériences. »

13-16

As-tu déjà entendu le mot « métavers »
et comment le décrirais-tu ?
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mƵ�ǿƶɈƊɨƵȲȺ�ƵȺɈ�ƮǞǏǏƶȲƵȁɈ�ȯȌɐȲ�
ƧǘƊȱɐƵ�ǐȲȌɐȯƵ�ƮزƓǐƵ

,O�HVW�LPSRUWDQW�GH�QRWHU�TXH�O
LPSOLFDWLRQ�GDQV�OH�P«WDYHUV�FKDQJH�SRXU�OHV�HQIDQWV�HW�OHV�MHXQHV�

DGROHVFHQWV�HQ�IRQFWLRQ�GH�OHXU�¤JH�

4XDQG�OH�MHXQH�SXEOLF�JUDQGLW��VRQ�HQYLH�GH�FRQQH[LRQV�VRFLDOHV�V
DSSURIRQGLW�HW�VHV�PDQLªUHV�

G
LQWHUDJLU�DYHF�OH�P«WDYHUV�DXJPHQWHQW��/H�WHPSV�SDVV«�VXU�GHV�SODWHIRUPHV�GH�MHX��FRPPH�

5REOR[�HW�0LQHFUDIW��HVW�GH�SOXV�HQ�SOXV�DFFRPSDJQ«�SDU�XQ�GHX[LªPH�«FUDQ��,OV�XWLOLVHQW�FH�

GHUQLHU�SRXU�GLYHUVHV�FKRVHV��DOODQW�GX�YLVLRQQDJH�GH�VWUHDPV�GH�JDPHUV��DX[�FKDWV�DYHF�GHV�

DPLV��HW�SDVVDQW�SDU�Oè«FRXWH�GH�PXVLTXH��/H�P«WDYHUV�GRLW�U«SRQGUH�DX[�GLII«UHQWHV�HQYLHV�GHV�

HQIDQWV��GHV�SU«DGROHVFHQWV�HW�GHV�MHXQHV�DGROHVFHQWV�

Quand tu joues à un jeu, quels sites et
applications utilises-tu en même temps ?

Enfants
(6-9)

Jeux

Visionnage

Écoute

Connectivité

Pré-adolescents
(10-12)

Jeunes adolescents
(13-16)

Jouent à des jeux 
seuls (Roblox, 
Animal Crossing)

Visionnent des 
vidéos sur YouTube

Jouent à des jeux 
entre amis (Roblox, 
Minecraft, Animal 
Crossing)

Envoient des 
messages à leurs 
amis sur WhatsApp

Envoient des messages 
à leurs amis en jeu

Envoient des messages 
à leurs amis en jeu

Écoutent de la 
musique

Envoient des 
messages à leurs 
amis en jeu

Écoutent de la 
musique

Visionnent des 
vidéos sur YouTube

Jouent à des jeux 
entre amis 
(Minecraft, Animal 
Crossing, FIFA)

Écoutent de la 
musique

Envoient des 
messages à leurs 
amis sur 
Discord/WhatsApp/
Snapchat

Visionnent du 
contenu sur 
YouTube, Instagram, 
Twitch et TikTok
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mزƶɨȌǶɐɈǞȌȁ�Ʈɐ�ǿƶɈƊɨƵȲȺ�ƧǘƊȁǐƵ�
ǶƊ�ƮƶǏǞȁǞɈǞȌȁ�Ʈɐ�ɨƵȲƦƵ�ْ�ǯȌɐƵȲ�ٓ�

/HV�SODWHIRUPHV�GH�MHX��FRPPH�0LQHFUDIW�HW�5REOR[��RIIUHQW�XQH�ODUJH�JDPPH�G
RSSRUWXQLW«V�

QXP«ULTXHV��WHOOHV�TXH�GHV�P«FDQLVPHV�GH�MHX[�WUDGLWLRQQHOV��GHV�MHX[�GH�U¶OH���GHV�FRXUVHV�

G
REVWDFOHV��GX�GLYHUWLVVHPHQW�GLIIXV«�HQ�GLUHFW��RX�HQFRUH�GH�O
«GXFDWLRQ��GX�FRPPHUFH�HW�GHV�

FRQQH[LRQV�VRFLDOHV��4XDQG�OHV�HQIDQWV�HW�OHV�MHXQHV�DGROHVFHQWV�GLVHQW�SDVVHU�GX�WHPSV�¢�m�MRXHU�}��LO�

HVW�WRXW�DXVVL�SUREDEOH�TX
LOV�VRLHQW�HQ�WUDLQ�G
H[SORUHU�HW�GH�E¤WLU�GHV�PRQGHV��TXH�GH�IDLUH�OD�FRXUVH��

RX�GH�VDXWHU��$ORUV�TXH�OD�G«ILQLWLRQ�GX�MHX�FKDQJH��OD�VLJQLILFDWLRQ�GX�m�JDPHU�}�«YROXH�«JDOHPHQW�

1RXV�SRXYRQV�IDLUH�XQH�DQDORJLH�DYHF�FHV�P¬PHV�JURXSHV�G
HQIDQWV�HW�GH�MHXQHV�DGROHVFHQWV�DOODQW�DX�

FHQWUH�FRPPHUFLDO��DFWLYLW«�W\SLTXH�DX[��WDWV�8QLV���8QH�SDUWLH�GH�OHXU�WHPSV�VHUD�G«GL«H�¢�IDLUH�GHV�

DFKDWV��PDLV�OD�PDMHXUH�SDUWLH�VHUD�SDVV«H�¢�VH�EDODGHU��GLVFXWHU��UHQFRQWUHU�GH�QRXYHOOHV�SHUVRQQHV��

RX�HVVD\HU�GH�QRXYHOOHV�FKRVHV�

/HV�PDUTXHV�VDYHQW�FHOD�GHSXLV�ORQJWHPSV�DX�VXMHW�GHV�FHQWUHV�FRPPHUFLDX[��&
HVW�OD�UDLVRQ�SRXU�

ODTXHOOH��HQ�SOXV�GHV�SDQQHDX[�SXEOLFLWDLUHV�HW�GHV�PDJDVLQV��HOOHV�\�LQVWDOOHQW�GHV�VFªQHV�HW�GHV�

SKRWRPDWRQV��HW�\�GLVWULEXHQW�DXVVL�GHV�REMHWV�JUDWXLWV��3RXU�YUDLPHQW�VH�G«PDUTXHU�GDQV�XQ�

HQYLURQQHPHQW�VDWXU«��LO�QH�VXIILW�SDV�G
H[LVWHU���LO�IDXW�IDLUH�SDUWLH�GH�O
H[S«ULHQFH��/HV�HQIDQWV�HW�OHV�

MHXQHV�DGROHVFHQWV�QH�SDVVHQW�SDV�WRXW�OHXU�WHPSV�GH�MHX�¢�MRXHU��WRXW�FRPPH�GDQV�OHV�FHQWUHV�

FRPPHUFLDX[��R»�LOV�QH�SDVVHQW�SDV�WRXW�OHXU�WHPSV�¢�IDLUH�GHV�DFKDWV�

Que fait-on dans chacun de ces jeux ?

Jouer à des jeux

8ׂ%

%ׇ

%׆

Autres activités
Explorer, traîner et discuter, créer des choses,

regarder les autres jouer, faire des vidéos de moi en train de jouer

ڭׂ

%7

%׃

Sur les plateformes de jeu les plus populaires, à l'exception d'Animal Crossing, le jeune 
public passe beaucoup plus de temps à discuter et créer qu'à simplement jouer.
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des jeunes français, qui 
voient une marque faire 
quelque chose de cool 
dans un jeu, en parlent 
à leurs amis

58%
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des jeunes français ont 
un sentiment positif ou 
ambivalent à l'égard de 
la publicité numérique

78%
© SuperAwesome Ltd 2013 - 2022

Il y a un vrai engagement avec le 
contenu de marque dans les 
plateformes de jeu immersives

Le contenu publicitaire fait partie intégrante de la vie numérique des enfants et des jeunes adolescents, 
et la grande majorité de ce public a un sentiment positif (41%), ou neutre (37%) à l'égard des marques, qui 
y sont présentes. 68% des enfants (de 6 à 9 ans) en France préfèrent, que le logo des marques soit mis en 
évidence sur les contenus de jeux qu'elles ont créés, plutôt qu'il reste en arrière-plan.

3RXU�FHV�SXEOLFV��LO�HVW�WRXW�GH�P¬PH�LPSRUWDQW��TXH�OH�FRQWHQX�GH�PDUTXH�QH�SHUWXUEH�SDV�O
H[S«ULHQFH�
TX
LOV�UHFKHUFKHQW�GDQV�OH�P«WDYHUV��TX
LO�V
DJLVVH�GH�MRXHU��GH�GLVFXWHU��GH�UHJDUGHU�RX�Gè«FRXWHU���HW�TXèLO�
VRLW�LPPHUVLI� Les enfants sont conscients des opportunités d'engagement qu'offre le métavers, et ils 
DWWHQGHQW�GHV�PDUTXHV�TX
HOOHV�OHV�VDLVLVVHQW��,O�VXIĆW�GH�UHJDUGHU�OH�Gucci Garden, une installation 
artistique construite dans Roblox, ou l'intégration des véhicules NASCAR dans Jailbreak, un jeu de 
course Roblox très populaire.

Jusque là, on considérait que le contenu de marque devait faire partie de l'expérience contextuelle, mais 
le métavers offre désormais de nombreuses occasions de sortir du lot. Il ne s'agit pas seulement d'avoir 
un impact sur l'individu, mais aussi de créer une expérience qu'il aura envie d'évoquer, et de partager 
avec ses amis. Les enfants et les jeunes adolescents ont plus tendance à jouer à des jeux multijoueurs 
qu'à des jeux en solo, et les marques peuvent exploiter cette envie de partage.

/D�OLPLWH�HQWUH�OD�SXEOLFLW«�HW�OH�GLYHUWLVVHPHQW�SHXW�GHYHQLU�ćRXH��ORUVTXH�OHV�PDUTXHV�G«YHORSSHQW�GHV�
expériences immersives dans le métavers. Même dans ces nouvelles opportunités pour atteindre le jeune 
public, le principe de transparence demeure : les joueurs doivent être informés quand ils sont face à de la 
publicité. Il est donc important de révéler l'intention commerciale du contenu de marque. Découvrez 
notre ebook sur la transparence pour plus d'informations.

https://www.nascar.com/news-media/2021/11/03/nascar-debuts-customized-virtual-race-car-in-jailbreak-on-roblox/
https://blog.roblox.com/2021/05/gucci-garden-experience/
https://www.superawesome.com/making-appropriate-advertising-disclosures-to-young-audiences/


Çȁ�ƦȌȁ�ƧȌȁɈƵȁɐ�ƮƵ�ǿƊȲȱɐƵ�ȁƵ�
ȯƵȲɈɐȲƦƵ�ȯƊȺ�ǶƵȺ�ƵɮȯƶȲǞƵȁƧƵȺ�
ȁɐǿƶȲǞȱɐƵȺ�ȯȌɐȲ�ǶƵȺ�ǯƵɐȁƵȺب��ǞǶ�ǶƵȺ�
ƊǿƶǶǞȌȲƵ
3RXU�OHV�HQIDQWV�HW�MHXQHV�DGROHVFHQWV��XQ�FRQWHQX�GH�PDUTXH�ELHQ�SHQV«�DMRXWH�XQH�H[S«ULHQFH�QXP«ULTXH�

SRVLWLYH��/HV�LQW«JUDWLRQV�GH�PDUTXHV�GDQV�OHV�MHX[�VRQW�GH�SOXV�HQ�SOXV�IU«TXHQWHV��HW�SHXYHQW�DYRLU�XQ�HIIHW�GH�

KDOR��QRQ�VHXOHPHQW�SRXU�OHV�PDUTXHV��PDLV�DXVVL�SRXU�OHV�MHX[�HX[�P¬PHV������GHV�HQIDQWV�HW�MHXQHV�

DGROHVFHQWV�IUDQ©DLV�G«FODUHQW��TX
XQH�ERQQH�H[S«ULHQFH�GH�FRQWHQX�GH�PDUTXH�GDQV�O
XQ�GH�OHXUV�MHX[�SU«I«U«V��

OHXU��IHUDLW�DSSU«FLHU�GDYDQWDJH�FH�MHX��7DQGLV�TXH�����G
HQWUH�HX[�GLVHQW�TXH�FHOD�SRXUUDLW�OHV�PRWLYHU�¢�\�MRXHU�

SOXV�VRXYHQW�

3DUPL�OHV�IRUPDWV�GH�MHX�OHV�SOXV�SRSXODLUHV��EHDXFRXS�VRQW�GHV�MHX[�GH�U¶OH���OHV�MRXHXUV�LQFDUQHQW�XQ�

SHUVRQQDJH��HW�YLYHQW�GHV�H[S«ULHQFHV��FRPPH�SDU�H[HPSOH�DOOHU�¢�XQH�VRLU«H���RX�HQFRUH�FRPPH�SU«SDUHU�GHV�

SODWV�GDQV�XQ�UHVWDXUDQW��0¬PH�VL�FH�VRQW�GHV�UHSU«VHQWDWLRQV�G
H[S«ULHQFHV�GX�TXRWLGLHQ��HOOHV�VRQW�SRXU�

EHDXFRXS�GH�MHXQHV�XQ�PR\HQ�GH�YLYUH�GHV�FKRVHV��TXL�QH�OHXU�VRQW�SDV�HQFRUH�DFFHVVLEOHV��FRPPH�OH�VKRSSLQJ��

OHV�YR\DJHV�RX�OHV�FRQFHUWV��/H�VXFFªV�GHV�PDUTXHV�VH�WURXYH�¢�O
LQWHUVHFWLRQ�GH�FHV�PRQGHV�LPDJLQDLUHV�HW�GH�OD�

YLH�U«HOOH�

Prenez par exemple Vans World, XQ�VNDWHSDUN�YLUWXHO�LQWHUDFWLI�VXU�5REOR[��GDQV�OHTXHO�OHV�MRXHXUV�SHXYHQW�

V
HQWUD°QHU�DX�VNDWH�GH�ID©RQ�YLUWXHOOH��HW�«JDOHPHQW�\��UHJDUGHU�HW�\�DFKHWHU�GHV�Y¬WHPHQWV�HW�GHV�FKDXVVXUHV�

9DQV��/
H[S«ULHQFH�GHYLHQW�SOXV�WDQJLEOH��ORUVTXH�TXH�OHV�MRXHXUV�UHQFRQWUHQW�QXP«ULTXHPHQW�GHV�PDUTXHV��

TX
LOV�SHXYHQW�UHWURXYHU�GDQV�OD�YLH�U«HOOH��/HV�MHXQHV�TXL�VRQW�H[SRV«V�¢�XQ�FRQWHQX�GH�PDUTXH�GH�TXDOLW«�GDQV�

GHV�MHX[�TX
LOV�DLPHQW��VRQW�VXVFHSWLEOHV�GH�GHPDQGHU�¢�OHXUV�SDUHQWV�GH�OHXU�DFKHWHU�XQ�SURGXLW�GH�OD�PDUTXH�

OL«H�DX�FRQWHQX��������RX�GH�VH�O
DFKHWHU�HX[�P¬PHV�������
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J'ai vu des vraies marques 
de vêtements, comme 
FILA, dans des jeux !
Fille, 13-16 ans, FR

J'ai vu Adidas dans un jeu. 
Garçon, 13-16 ans, FR

OUI: 3%׃ 

Si tu voyais une marque faire quelque chose
de cool dans un jeu, est-ce que tu...

te souviendrais de 
la marque ?

OUI: ׁׄ% 

demanderais à tes 
parents d'acheter un 

produit de la marque ?

OUI: ׂ% 

achèterais toi-même 
un produit de la 

marque ?

https://www.forbes.com/sites/dbloom/2021/09/01/roblox-partners-with-vans-to-launch-interactive-skatepark/
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COMMENT LES 
MARQUES 
POURRONT-
ELLES TIRER 
PARTI DU 
MÉTAVERS POUR 
ENGAGER LE 
JEUNE PUBLIC ?



ßȌɈȲƵ�ǐɐǞƮƵ�ƮƵ�ǶزƵȁǐƊǐƵǿƵȁɈ�ƮƵ�
ǿƊȲȱɐƵ�ƊɐȯȲǄȺ�ƮƵȺ�ǯƵɐȁƵȺ�ƮƊȁȺ�
ǶƵ�ǿƶɈƊɨƵȲȺ
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3ULYLO«JLHU�OD�QRWRUL«W«�DX�OLHX�GH�
O
HQJDJHPHQW

9RXV�FRQFHQWUHU�XQLTXHPHQW�VXU�OHV�
SODWHIRUPHV�GH�MHX[���OH�P«WDYHUV�
HVW�XQ�«FRV\VWªPH�RIIUDQW�GH�
QRPEUHXVHV�RSSRUWXQLW«V�GH�
FU«DWLRQ�GX�FRQWHQX

ÉVITEZ DE...

5HQGUH�OH�FRQWHQX�LQW«UHVVDQW�HW�
GLYHUWLVVDQW

3ULRULVHU�O
DG«TXDWLRQ�HQWUH�OD�
SODWHIRUPH�HW�OD�PDUTXH

$GDSWHU�YRWUH�FRQWHQX�DX[�
REMHFWLIV�GH�YRWUH�HQWUHSULVH

&U«HU�GHV�SHUVRQQDOLVDWLRQV��DOODQW�
GHV�DSSDUHQFHV�DX[�REMHWV��TXL�
UHQIRUFHQW�OD�FRQQH[LRQ�DYHF�YRWUH�
PDUTXH

3HUPHWWUH�DX[�SU«DGROHVFHQWV�HW�
DX[�DGROHVFHQWV�G
«WDEOLU�GHV�OLHQV�
VRFLDX[

)DFLOLWHU�OD�SRVVHVVLRQ�G
REMHWV�
QXP«ULTXHV�XQLTXHV

ASSUREZ-VOUS DE...



IƊƧǞǶǞɈƵȲ�ǶƊ�ƧȌȁȁƵɮǞȌȁ�ƵɈ�ǶƵ�
ȯƊȲɈƊǐƵ�ƵȁɈȲƵ�ǶƵȺ�ȯǶƊɈƵǏȌȲǿƵȺ
/HV�LQWHUDFWLRQV�VRQW�XQH�DFWLYLW«�HVVHQWLHOOH�DX�VHLQ�GHV�SODWHIRUPHV�P«WDYHUV��PDLV�HOOH�GRLYHQW�VH�

IDLUH�HQ�WRXWH�V«FXULW«��/D�JUDQGH�PDMRULW«�GHV�HQIDQWV�MRXHQW�¢�GHV�MHX[�DYHF�G
DXWUHV�SHUVRQQHV��HW�

FRPSOªWHQW�OHXU�H[S«ULHQFH�GH�MHX�DYHF�GHV�SODWHIRUPHV�IDFLOLWDQW�OHV�LQWHUDFWLRQV�VRFLDOHV������GHV�

SU«�DGROHVFHQWV�IUDQ©DLV�HQYRLHQW�GHV�PHVVDJHV�¢�OHXUV�DPLV�SHQGDQW�TX
LOV�MRXHQW��HW�FH�

SRXUFHQWDJH�DXJPHQWH�FKH]�OHV�MHXQHV�DGROHVFHQWV�

0¬PH�VL�OD�SODWHIRUPH�GH�MHX��VXU�ODTXHOOH�YRXV�YRXV�LQW«JUH]��GLVSRVH�G
XQ�SXEOLF�WUªV�ODUJH��LO�HVW�

HVVHQWLHO�GH�U«IO«FKLU�¢�OD�PDQLªUH��GRQW�YRV�IDQV�SHXYHQW�SDUWDJHU�HQ�WRXWH�V«FXULW«�OHXUV�

H[S«ULHQFHV�DYHF�OHXUV�DPLV�

Enfants
(6-9)

Jeux

Visionnage

Pré-adolescents
(10-12)

Jeunes
adolescents

(13-16)

Tactiques
gagnantes

pour la connexion
et le partage

-RXHQW�¢�GHV�
MHX[�VHXOV�
�5REOR[��$QLPDO�
&URVVLQJ�

9LVLRQQHQW�GHV�
YLG«RV�VXU�
<RX7XEH

(QYRLHQW�GHV�
PHVVDJHV�¢�OHXUV�
DPLV�HQ�MHX

-RXHQW�¢�GHV�MHX[�
HQWUH�DPLV��5REOR[��
0LQHFUDIW��$QLPDO�
&URVVLQJ�

9LVLRQQHQW�GHV�
YLG«RV�VXU�
<RX7XEH

Envoient des 
messages à leurs 
amis en jeu

Envoient des 
messages à leurs 
amis sur WhatsApp

(QYRLHQW�GHV�
PHVVDJHV�¢�OHXUV�
DPLV�HQ�MHX

(QYRLHQW�GHV�
PHVVDJHV�¢�OHXUV�
DPLV�VXU�'LVFRUG�
:KDWV$SS�
6QDSFKDW

-RXHQW�¢�GHV�MHX[�
HQWUH�DPLV�
�0LQHFUDIW��$QLPDO�
&URVVLQJ��),)$�

Créez votre 
contenu de jeu sur 
les plateformes 
que votre groupe 
cible utilise

Travaillez avec 
les créateurs de 
contenu préférés 
de votre groupe 
cible pour 
DPSOLĆHU�YRWUH�
contenu de jeu

Assurez-vous que 
votre contenu de 
jeu puisse être 
joué en équipe ou 
en duo

$MRXWH]�GHV�G«ĆV�
et des 
compétitions 
dans votre 
contenu de jeu

Rendez facile et 
sûr tout partage 
de lien dans votre 
contenu de jeu

9LVLRQQHQW�GX�
FRQWHQX�VXU�
<RX7XEH��
,QVWDJUDP��7ZLWFK�
HW�7LN7RN

Connectivité 
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Écosystème des jeux vidéos deȺ enfants et jeunes adolescents
Il ne s’agit pas que de jouer à des jeux

CRÉER DES
CONTENUS AU

SUJET JEUX

JOUER À
DES JEUX

R
EG

A
D

ER
D

ER
D

ES
 J

EU
X P

A
R

LE
R

D
E

JE
U

X

YOUTUBE
TIKTOK

$0,12

ROBLOX
MINECRAFT

AMONG US
FIVE NIGHTS AT 

FREDDY’S
GACHA LIFE

DISCORD 52%/2;
0,1(&5$)7

TWITCH YOUTUBE
7,.72.

VOTRE M
ARQUE

§ȌɐȲ�ȲƶɐȺȺǞȲ�ƮƊȁȺ�ǶزƶƧȌȺɯȺɈǄǿƵ�
ƮƵȺ�ǯƵɐɮ�ɨǞƮƶȌ�ƮƶƮǞƶȺ�

/
DPSOLILFDWLRQ�HVW�FUXFLDOH�SRXU�OD�U«XVVLWH�GH�Q
LPSRUWH�TXHOOH�FDPSDJQH�QXP«ULTXH��HW�OHV�FU«DWHXUV�GH�FRQWHQX�

VXU�WRXWHV�OHV�SODWHIRUPHV��GH�<RX7XEH�¢�7LN7RN��G«WLHQQHQW�OHV�FOHIV�GHV�SRUWHV�GX�P«WDYHUV��<RX7XEH�HVW�GH�ORLQ�

OD�SODWHIRUPH�OD�SOXV�LPSRUWDQWH�XWLOLV«H�HQ�SDUDOOªOH�GHV�HQYLURQQHPHQWV�GH�MHX[�SRXU�WRXV�OHV�JURXSHV�G
¤JH��

/D�PDQLªUH�OD�SOXV�HIILFDFH�GH�YRXV�DVVXUHU��TXH�YRWUH�FRQWHQX�P«WDYHUV�DWWHLJQH�YRWUH�JURXSH�FLEOH��HVW�GH�OH�IDLUH�¢�

WUDYHUV�FH�TX
LOV�DLPHQW�G«M¢��/HV�FRPPXQDXW«V�GH�IDQV�VRQW�XQ�PXOWLSOLFDWHXU�GH�IRUFHV�YLYHV��HW�XQH�VWUDW«JLH�

P«WDYHUV�U«XVVLH�Q«FHVVLWH�GH�WUDYDLOOHU�GH�SDLU�DYHF�XQH�VWUDW«JLH�G
LQIOXHQFH�

/HV�FU«DWHXUV�GH�FRQWHQX�YLG«R�UHSU«VHQWHQW�XQH�LPPHQVH�SDUW�GH�O
«FRV\VWªPH�GHV�MHX[�YLG«R��&
HVW�VRXYHQW�SDU�

OHXU�ELDLV��TXH�OHV�HQIDQWV�HW�OHV�MHXQHV�DGROHVFHQWV�G«FRXYUHQW�GH�QRXYHOOHV�SODWHIRUPHV��JU¤FH�¢�GHV�FRQWHQXV�

YLG«R�GH�JDPHSOD\�HW�GH�GLIIXVLRQ�GH�OLYHV��/HV�YXHV�GHV�FRQWHQXV�OL«V�¢�XQ�MHX�YLG«R�VRQW�VRXYHQW���¢����IRLV�

VXS«ULHXUHV�DX�QRPEUH�GH�SHUVRQQHV�TXL�MRXHQW�DX�MHX�HQ�TXHVWLRQ��/
«FRV\VWªPH�GHV�HQIDQWV�HW�GHV�MHXQHV�

DGROHVFHQWV�FRQVLVWH�HQ�XQ�U«VHDX�LQWHUFRQQHFW«�GH�SODWHIRUPHV�VXU�OHVTXHOOHV�LOV�MRXHQW��YLVLRQQHQW��VH�

FRQQHFWHQW�HW�FU«HQW���HW�XQH�VWUDW«JLH�GH�FRQWHQX�GH�MHX�U«XVVLH�LPSOLTXH�G
DWWHLQGUH�YRWUH�JURXSH�FLEOH�¢�

WUDYHUV�FKDFXQ�GH�FHV�SRLQWV�GH�FRQWDFW��

Ɗɐɮ�ƵȁǏƊȁɈȺ�ƵɈ�Ɗɐɮ�ǯƵɐȁƵȺ�
ƊƮȌǶƵȺƧƵȁɈȺة�ǞǶ�ǏƊɐɈ�ȯȲƵȁƮȲƵ�Ƶȁ�
ƧȌǿȯɈƵ�ȯǶɐȺǞƵɐȲȺ�ȯȌǞȁɈȺ�ƮƵ�ƧȌȁɈƊƧɈ
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mزƊȯȯȲȌȯȲǞƊɈǞȌȁة�ǶƊ�ȺƵȁȺǞƦǞǶǞȺƊɈǞȌȁ�
ƵɈ�ǶزƵɮȯƶȲǞƵȁƧƵ�ȺƵȲȌȁɈ�ǶƵȺ�ɈȲȌǞȺ�
ƧǶƶȺ�Ʈɐ�ȺɐƧƧǄȺ�ȯȌɐȲ�ǶƵȺ�ǿƊȲȱɐƵȺ�
Ƶȁ�ƧƵ�ȱɐǞ�ƧȌȁƧƵȲȁƵ�ǶƵȺ�ǯƵɐȁƵȺ�
ƮƊȁȺ�ǶƵ�ǿƶɈƊɨƵȲȺ
/HV�PDUTXHV�GLVSRVHURQW�G
XQ�ODUJH�«YHQWDLO�GH�PR\HQV�SRXU�V
LQW«JUHU�GDQV�OH�P«WDYHUV��TX
LO�V
DJLVVH�

GH�SODFHU�GHV�SDQQHDX[�SXEOLFLWDLUHV�GDQV�GHV�HQYLURQQHPHQWV�GH�MHX��RX�GH�FRQFHYRLU�GHV�MHX[�FRPPH�

GHV�H[S«ULHQFHV�FRQWLQXHV��TXL�UHVWHQW�HQ�OLJQH�SHQGDQW�GHV�PRLV�RX�GHV�DQQ«HV��7RXWHV�FHV�VROXWLRQV�

V
DFFRPSDJQHURQW�GH�GLII«UHQWV�«O«PHQWV�¢�SUHQGUH�HQ�FRPSWH�SRXU�OHV�PDUTXHV��QRWDPPHQW�OH�SUL[��

OHV�G«ODLV�GH�U«DOLVDWLRQ�HW�OD�FRQIRUPLW«��,O�Q
H[LVWH�SDV�XQH�VHXOH�HW�XQLTXH�ERQQH�VWUDW«JLH�

/HV�PDUTXHV�GRLYHQW�VXUWRXW�U«IO«FKLU�¢�OHXU�G«ILQLWLRQ�GX�VXFFªV�DX�VHLQ�GH�OHXU�JURXSH�FLEOH��9RWUH�

VWUDW«JLH�GRLW�GRQF�FRPSRUWHU�SOXVLHXUV�SRLQWV�GH�FRQWDFW�G
LQW«JUDWLRQ�SRXU�IDYRULVHU�OD�

VHQVLELOLVDWLRQ��O
H[S«ULHQFH�HW�O
DSSURSULDWLRQ�GX�P«WDYHUV�SDU�OHV�HQIDQWV� &HOD�SHXW�V
«WHQGUH�HQ�

GHKRUV�GHV�HQYLURQQHPHQWV�GH�MHX�HX[�P¬PHV��GDQV�GHV�IRUPDWV�SXEOLFLWDLUHV�SOXV�WUDGLWLRQQHOV��

FRPPH�GHV�YLG«RV�SU«�UROO��GHV�YLG«RV�GH�FU«DWHXUV�GH�MHX[�HW�OHV�U«VHDX[�VRFLDX[��3RXU�U«VXPHU��XQ�

FRQWHQX�XQLTXH�HW�LPPHUVLI�D�OH�SOXV�JUDQG�SRWHQWLHO�GH�U«XVVLWH�DXSUªV�GHV�MHXQHV�

!ȌǿǿƵȁɈ�ȺƵ�ƮƶǿƊȲȱɐƵȲ�ƮƊȁȺ�ɐȁ�ǯƵɐ�
Ƶȁ�ɈƊȁɈ�ȱɐƵ�ǿƊȲȱɐƵد�

Type 
d'activation

Catégorie 
d'activation

Marche le 
mieux sur

Exemple

Offrir 
quelque 

FKRVH�GDQV�
un jeu

Les enfants

Les 
pré-adolescents

Les jeunes 
adolescents

Baskets Nike 
virtuelles 

dans Roblox

Créer son 
propre 

monde dans 
un jeu 

apprécié

Les enfants

Les pré-adolescents

Expérience

Événement 
NASCAR  

dans 
Jailbreak

Créer un 
objet unique 
dans un jeu

Les 
pré-adolescents

Appropriation

5DOSK�
Lauren 

dans 
Roblox

Construire 
son propre 

jeu

Gucci 
Garden 

dans 
Roblox

Mettre ses 
propres 

personnage
s ou objets 
dans un jeu

Les enfants

Les 
pré-adolescents

LHV�FKevaux 
de Spirit des 

studios 
DreamWorks 

dans Horse 
Valley

Mettre en 
VFªQH�XQH�

célébrité ou 
XQ�LQćXHQFHXU�

dans un jeu

Sensibilisation

Ryan’s 
World dans 

Roblox

Mettre des 
publicités 

dans un jeu

BooHoo 
dans Paris 

World

Vendre un 
objet de 

la marque 
dans un 

jeu

Les 
pré-adolescents

Les jeunes 
adolescents

Coca 
Cola + 

TDĆ�1)Ts

Organiser un 
événement 
comme un 

concert dans 
un jeu

Les 
pré-adolescents

Les jeunes 
adolescents

Le concert 
de Tai Verdes  
dans Roblox

Les pré-adolescents

Les jeunes adolescents
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https://news.nike.com/news/five-things-to-know-roblox
https://www.bloomberg.com/news/articles/2021-12-08/ralph-lauren-is-latest-company-hawking-digital-wares-on-roblox
https://maketafi.com/coca-cola-nft
https://customerthink.com/10-brands-that-have-built-awesome-experiences-in-the-metaverse/
https://digiday.com/marketing/from-metaverse-platform-to-ugc-platform-how-robloxs-virtual-brand-activations-are-building-a-robust-creator-economy/
https://www.musicweek.com/digital/read/roblox-and-tai-verdes-announce-exclusive-virtual-concert/084620
https://www.superawesome.com/blog/gaming-strategy-dreamworks-animation/
https://www.theverge.com/2020/12/4/22152447/ryans-world-roblox-level-youtube-ryan-kaji
https://www.chargedretail.co.uk/2022/02/18/boohoo-launches-metaverse-tie-up-with-roblox-for-paris-hiltons-virtual-fashion-week/


�ȺȺɐȲƵɹٌɨȌɐȺ�ƮƵ�ǏǞƮƶǶǞȺƵȲ�ɨȌɈȲƵ�
ǯƵɐȁƵ�ȯɐƦǶǞƧ�ǐȲƓƧƵ�Ɯ�ƮƵȺ�
ƊƧɈǞɨƊɈǞȌȁȺ�ƮƵȺɈǞȁƶƵȺ�Ɗɐ�
ǿƶɈƊɨƵȲȺ
&RPSUHQGUH�OHV�OHYLHUV�GH�ILG«OLVDWLRQ�SDUPL�OHV�JURXSHV�GH�MHXQHV�VHUD�FUXFLDO�SRXU�YRXV�FRQQHFWHU�

DYHF�HX[�GDQV�OH�P«WDYHUV��HW�DX�GHO¢��/HV�DFWLYDWLRQV�GDQV�OH�P«WDYHUV�SHUPHWWHQW�GH�U«SRQGUH�¢�

FKDTXH�OHYLHU�GDQV�XQ�HQYLURQQHPHQW�QXP«ULTXH��/HV�MHXQHV�SHXYHQW�HQ�HIIHW�¬WUH�VHQVLELOLV«V��

V
DSSURSULHU�HW�IDLUH�O
H[S«ULHQFH�GH�YRWUH�PDUTXH�GDQV�XQ�XQLTXH�HQYLURQQHPHQW�QXP«ULTXH�

&HOD�GRQQH�DX[�PDUTXHV�XQH�RFFDVLRQ�XQLTXH�GH�ILG«OLVHU�OHXUV�JURXSHV�FLEOHV�JU¤FH�¢�XQH�

VWUDW«JLH�G
DFWLYDWLRQ�SHQV«H�SRXU�OH�P«WDYHUV��3RXU�HQ�VDYRLU�SOXV�VXU�OD�ILG«OLW«�FKH]�OHV�MHXQHV�� 

W«O«FKDUJH]�QRWUH�UDSSRUW�JUDWXLWHPHQW. 
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,QW«JUHU�GHV�SHUVRQQDJHV�
UHSU«VHQWDQW�OD�PDUTXH�
GDQV�XQ�MHX

'LIIXVHU�GHV�SDQQHDX[�
SXEOLFLWDLUHV�GDQV�XQ�MHX

0HWWUH�HQ�VFªQH�XQH�
F«O«EULW«�RX�XQ�
LQIOXHQFHXU�GDQV�XQ�MHX

&U«HU�XQ�PRQGH�
UHSU«VHQWDQW�OD�PDUTXH�
GDQV�XQ�MHX�DSSU«FL«

&U«HU�XQ�MHX�UHSU«VHQWDQW�
OD�PDUTXH

2UJDQLVHU�XQ�«Y«QHPHQW�
�XQ�FRQFHUW��SDU�H[HPSOH��
GDQV�XQ�MHX

2IIULU�TXHOTXH�FKRVH�GDQV�
XQ�MHX

9HQGUH�XQ�REMHW�GH�OD�
PDUTXH�GDQV�XQ�MHX

&U«HU�XQ�REMHW�XQLTXH�
UHSU«VHQWDQW�OD�PDUTXH�
GDQV�XQ�MHX

ENTHOUSIASME
Cette marque est drôle 
et amusante

RASSURER
-
DL�FRQĆDQFH�HQ�FH�TXH�
dit cette marque

CONNECTION + 
UNICITÉ
Je veux être associé à 
cette marque 

SENSIBILISATION EXPÉRIENCE APPROPRIATION
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d
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https://www.superawesome.com/brand-loyalty-kids-young-teens-report/


+28M
visites de jeu

+1.9M
de dƶ˛s en jeu commencés
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CLIENTS À L’AFFICHE

!ȌǿǿƵȁɈ�ÇȁǞɨƵȲȺƊǶ�Ɗ�ɐɈǞǶǞȺƶ�ǶƵȺ�ȺȌǶɐɈǞȌȁȺ�
JƊǿǞȁǐ�ƮƵ�²ɐȯƵȲ�ɩƵȺȌǿƵ�ȯȌɐȲ�ǞȁɈƶǐȲƵȲ�
ǶƵ�ƮƵȲȁǞƵȲ�ǏǞǶǿ�(ȲƵƊǿàȌȲǲȺ�ƮƊȁȺ�ªȌƦǶȌɮ

6XSHU$ZHVRPH�*DPLQJ�D�IDLW�«TXLSH�DYHF�+RUVH�9DOOH\��TXL�HVW�XQ�MHX�Gè«TXLWDWLRQ�SRSXODLUH�GDQV�5REOR[����

GH����PLOOLRQV�GH�YLVLWHV���/HV�MRXHXUV�RQW�SX�\�UHOHYHU�GHV�G«ILV��HW�\�G«YHUURXLOOHU�GHV�U«FRPSHQVHV�OL«HV�¢�OD�

IUDQFKLVH�6SLULW��1RXV�DYRQV�PHQ«�XQH�VWUDW«JLH�GèDPSOLILFDWLRQ��YLD�GX�FRQWHQX�GèLQIOXHQFHXUV�FU««�SDU�

,WV)XQQHK��TXL�D�DWWHLQW�OD���ªPH�SODFH�GHV�WHQGDQFHV�MHX[�VXU�<RX7XEH��HW�D�J«Q«U«�SOXV�GH�����PLOOLRQ�GH�

YXHV��&H�FRQWHQX�GèLQIOXHQFH�D�HQVXLWH�«W«�UDFFRXUFL�SRXU�¬WUH�DGDSW«�¢�OD�GXU«H�GèXQ�IRUPDW�YLG«R�SU«�UROO��

HW�D�«W«�DPSOLIL«�VXU�GHV�FKD°QHV�<RX7XEH�SRXU�HQIDQWV��/D�FDPSDJQH�P«GLDWLTXH�D�J«Q«U«�XQH�DXJPHQWDWLRQ�

GH�SOXV�GH������GHV�YLVLWHV�VXU�OH�MHX��FH�TXL�D�SHUPLV�Gè\�GLIIXVHU�Oè«TXLYDOHQW�GH�SOXV�GH����PLOOLRQV�GH�

SDQQHDX[�SXEOLFLWDLUHV�

THIS IS AN AD



6XSHU$ZHVRPH�IDLW�SDUWLH�GH�OD�IDPLOOH�(SLF�
*DPHV��HW�DVVXUH�XQ�HQJDJHPHQW�QXP«ULTXH�
V½U�SRXU�OHV�HQIDQWV�HW�OHV�MHXQHV�DGROHVFHQWV��
DLQVL�TXH�SRXU�GHV�FHQWDLQHV�G
HQWUHSULVHV�
GDQV�OH�PRQGH�HQWLHU�

&KDTXH�PRLV��QRWUH�SODWHIRUPH�m�NLGWHFK�}�
G«OLYUH������PLOOLDUGV�G
LPSUHVVLRQV�¢�WUDYHUV�
GHV�PLOOLHUV�G
DSSOLFDWLRQV�HW�GH�VHUYLFHV�
QXP«ULTXHV�

Contactez-nous à enquiries@SuperAwesome.com

En savoir plus sur www.superawesome.com

yȌȺ�ȌɐɈǞǶȺ�ƮزƊƧɈǞɨƊɈǞȌȁ�ǐƊǿǞȁǐ�
ƧȌǿȯȲƵȁȁƵȁɈب�

SuperAwesome Gaming
Créez des expériences sûre pour les jeunes dans 
le métavers

KSV
$WWHLJQH]�HIĆFDFHPHQW�OHV�IDQV�GH�*DPLQJ�¢�
travers les chaînes YouTube appropriées

Créateurs SuperAwesome
Suscitez l'engagement et l'intention d'achat grâce 
à un contenu de marque attrayant et sûr

yȌɐȺ�ȯȌɐɨȌȁȺ�ɨȌɐȺ�
ƊǞƮƵȲ�Ɯ�ɨȌɐȺ�ȲƵȯƶȲƵȲ�
ƮƊȁȺ�ǶزƶƧȌȺɯȺɈǄǿƵ�
ƮƵȺ�ǯƵɐɮ�ɨǞƮƶȌ�
ƮƶƮǞƶȺ�Ɗɐɮ�ǯƵɐȁƵȺ

R-U

ÉTATS-UNIS

ALLEMAGNE

LONDRES

Vous voulez en savoir plus sur 
comment assurer la sécurité des 
enfants et adolescents dans les 
plateformes de jeu vidéo 
immersives ? Inscrivez-vous ici 
pour une formation gratuite

mailto:enquiries@superawesome.com
www.superawesome.com
https://www.superawesome.com/teenaware/
https://www.superawesome.com/teenaware/
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