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PEGI : PAN EUROPEAN GAME
INFORMATION

Une industrie responsable

Le systeme PEGI est, depuis le 17 décembre 2015, homologué par le Ministére de UIntérieur.
Le gouvernement a en effet rendu obligatoire le systéme de classification par age pour le
secteur du jeu vidéo.
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PédaGoJeux

Sur pedagojeux.fr, ces derniers trouvent toutes
les bonnes pratiques et clés de compréhension
les aidant a mieux accompagner les enfants
dans ce loisir.

Les questions liées au temps de jeu, au
sommeil, a I'age, aux contenus des jeux
font partie des préoccupations majeures
des adultes. PédaGoJeux s'attache,
notamment, a ce que les parents connaissent
et comprennent la signalétique PEGI pour
sélectionner les jeux adaptés a l'age, ala
sensibilité de leurs enfants et aux valeurs
familiales. Le dialogue avec I'enfant sur son
expérience de jeu et le partage du jeu en
famille sont également essentiels aux yeux
de PédaGoJeux.

Afin d'étendre son action,
PédaGoJeux développe depuis
2014 un réseau de médiateurs
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Y, 5 2
FAsSAD PédaGoJeux», le plus souvent

des structures publiques ou associatives

qui ceuvrent dans les domaines de la
sensibilisation et de I'information auprées des
familles. Ce programme a regu en 2014, le label
Défenseur des droits dédié a la célébration du
25¢ anniversaire de la Convention des droits de
I'enfant.

En 2015, PédaGoJeux
a souhaité s'adresser
spécifiquement aux
PédaGojeux.fr Plus jeunes en créant
PédaGoJeux Junior, un
espace proposant des contenus dédiés aux
6-12 ans. Avec Tralalere / Internet Sans Crainte
et le SELL, deux de ses membres fondateurs,
PédaGoJeux participe au lancement de
GameCode, une application de création de
jeux vidéo dédiée aux 9-14 ans qui les invite a
passer du statut de consommateur a celui de
créateur, et leur donne les clés pour prendre
une distance critique avec leurs pratiques
vidéoludiques. Avec GameCode, les enfants
découvrent les coulisses de la fabrication
d'un jeu vidéo en abordant les notions de la
programmation et en développant leur culture
numérique.
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Devant l'ampleur qu‘est devenu en quelques années l'eSport, PédaGoJeux s’est intéressé
au phénomene. Olivier Andrieu-Gérard, porte-parole de PédaGoJeux fait le point sur cette
nouvelle pratique. Un dossier complet est disponible sur le site Internet de PédaGoJeux.

Qu'est-ce que lI'eSport ?

L'eSport ou sport électronique désigne
I'ensemble des jeux vidéo compétitifs. Ce
sont des jeux vidéo qui se pratiquent sous
forme de compétition, seul ou en équipe face
a d'autres joueurs. Méme si les premiéres
compétitions datent des années 70, le sport
électronique connait ces derniers mois une
explosion phénoménale avec l'organisation
de compétitions regroupant des milliers de
joueurs suivies par un public qui se compte en
millions.

Quel est l'avis de PédaGoJeux ?

Cette nouvelle fagon de pratiquer le jeu vidéo
intrigue et souléve de la part des parents

des questionnements légitimes. Pour y faire
face, nous incitons les parents a s'intéresser
a l'eSport et a encadrer la pratique de leur
enfant.

De maniére générale, il convient d’adopter la
méme attitude vis-a-vis de la pratique d'un
sport ou d'un jeu vidéo, a savoir s'intéresser
aux résultats ou aux réussites, a considérer
les effets bénéfiques et a limiter les effets
négatifs!

Pour PédaGoJeux, bien maitrisé, I'eSport peut
permettre d'acquérir ou perfectionner des
compétences, de développer ses capacités
stratégiques, son mental et la cohésion
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d'équipe. Il convient également de rappeler
que, méme si le sport électronique se
développe et se professionnalise et au final
suscite l'envie, il y aura au final peu d’élus.

A quoi les parents doivent-ils étre
particulierement attentifs ?

Il convient tout d’abord d'étre attentif au
contenu de jeu : les compétitions de jeu

vidéo peuvent s'appuyer sur tout type de jeu.
Certains sont « tout public », d'autres réservés
a un public adulte.

Il convient également d'étre vigilant quant

au temps de jeu. D'une part, les enfants
peuvent étre incités a jouer beaucoup trop.
Pourtant, progresser dans un jeu n'implique
pas nécessairement une pratique permanente.
Au contraire, il faut savoir se ménager et
adopter une bonne hygiéne de jeu pour rester
performant.

D'autre part, les enfants peuvent passer
beaucoup de temps a regarder les
compétitions notamment en ligne, sans 'y
participer. Cette audience suscite évidemment
l'intérét des grands annonceurs. En outre,

les compétitions de sport électronique

sont fortement suivies et font I'objet de
commentaires. Ceux-ci peuvent souvent étre
passionnés, virulents et parfois dépasser la
limite de ce qui est légal.
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POURQUOI JOUENT-ILS AVEC EUX ?
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PARCE QUE L'ENFANT PARCE QUE LE PARENT
LE DEMANDE AIME LE JEU VIDEO
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C’EST UNE OPPORTUNITE
DE PARTAGER UNE
ACTIVITE

UNE INDUSTRIE RESPONSABLE A

LES PARENTS SONT-ILS ATTENTIFS ?
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L'ACHAT D'UN DE JEU DE LEURS

JEU VIDEO ENFANTS
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L'INDUSTRIE FRANGAISE DU JEU VIDEO

MODELES ECONOMIQUES

Les 3 modeles economiques du jeu vidéo
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D\ LES RENDEZ-VOUS 2016
LES RENDEZ-VQOUS 2016

INNOVATIONS
NOUVEAUTES
GRAND PUBLIC

CULTURE

FAMILLES

ECOLES ET
FORMATIONS

IDEF 2016

11¢ EDITION

3 JOURS D'IMMERSION

CONSTRUCTEURS, EDITEURS
ET ACCESSOIRISTES

RENCONTRES D'AFFAIRES

PARIS GAMES WEEK 2016
7¢ EDITION

JOUEURS
ESPORT

PROFESSIONNELS
APPRENTISSAGE

STUDIOS

CONSTRUCTEURS, EDITEURS,
ACCESSORISTES ET ACTEURS
DU PC

ACHETEURS
UN EVENEMENT POST E3

STRUCTURE LE MARCHE
DU JEU VIDEO

CHAPITRE 8
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LES MISSION DU SELL

Le S.E.LL. est le Syndicat des Editeurs de Logiciels

de Loisirs.

Le SELL, créé en 1995, représente au
plan national les éditeurs de jeux vidéo
et de logiciels de loisirs. || compte une
trentaine de membres qui représentent
selon le panel GfK, plus de 95 % du
chiffre d'affaires du secteur.

Le SELL promeut et défend les intéréts
collectifs des éditeurs de programmes
interactifs dans les différents domaines
ou ils sont engagés (hors ligne et en
ligne) et sous les différents aspects
professionnels, économiques ou
juridigues qui les concernent, et
contribue ainsi a la structuration du
marché (classification, promotion de

la profession, antipiraterie, presse...)

et a sa reconnaissance par tous les
professionnels, les pouvoirs publics et les
consommateurs.

Le SELL exprime la volonté de
responsabilité de notre industrie :
systeme de classification PEGI, dispositif
d'information a destination des parents
PédaGoJeux.fr

LE SELL ORGANISE EGALEMENT LES
TEMPS FORTS DE NOTRE INDUSTRIE :

Le salon professionnel européen :
IDEF — www.idefexpo.com

Le salon grand public :
PARIS GAMES WEEK
www.parisgamesweek.com
307 000 visiteurs en 2015

PROFESSIONNELS

Etudes - Information
Relations Publiques
IDEF

POUVOIRS
. PUBLICS

Gouvernement
Institutions
Union Européenne

SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS

JOUEURS
PARIS GAMES WEEK
Infos - Actu
Prévention
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SYNDICAT DES EDITEURS DE LOGICIELS DE LOISIRS

Michaél Sportouch
ACTIVISION BLIZZARD

Arnaud Muller
BANDAI NAMCO ENTERTAINMENT

Julie Chalmette
BETHESDA

Jerdme Le Grand
DISNEY INTERACTIVE

Dominique Cor
ELECTRONIC ARTS

John Bert
FOCUS HOME INTERACTIVE

Jean-Claude Ghinozzi

& Hugues Ouvrard
MICROSOFT

LE CONSEIL D'ADMINISTRATION

Philippe Lavoue
NINTENDO

Philippe Cardon
SONY COMPUTER ENTERTAINMENT
EUROPE

Florent Moreau
SQUARE ENIX

Patrick Bellaiche

& Michel Magne
TAKE-TWO INTERACTIVE

John Parkes
UBISOFT

LE SELL ‘

LES MEMBRES DU SELL

Activision Blizzard
Bandai Namco Entertainment
Bethesda
Bigben Interactive
Capcom
Disney Interactive
Electronic Arts
Focus Home Interactive
Game One
Gravity Europe Koch Media
Innelec Multimedia Konami
Just For Games Microsoft
King Nintendo
Orange
PDP
Sega
Sony
Square Enix
Take-Two Interactive
Ubisoft
Warner Bros Interactive




WWW.SELL.FR

Jean-Claude Ghinozzi
Président

Emmanuel Martin
Délégue Général
emartin@sellfr

Anne Sophie Montadier
Responsable Communication et Relations Presse
asmontadier@sellfr

agence-cargo.com




