
Créé en

2003

pegi : pan european game
information
une industrie responsable
le système pegi est, depuis le 17 décembre 2015, homologué par le ministère de l’intérieur. 
le gouvernement a en effet rendu obligatoire le système de classification par âge pour le 
secteur du jeu vidéo.

présent dans

38
pays

regroupe

1 300
entreprises

+ de

25 000
jeux ratifiés

que signifient les piCtogrammes ?
Les pictogrammes PEGI apparaissent sur le devant et au dos de l’emballage et indiquent l’une des classes 
d’âge suivantes : 3, 7, 12, 16 et 18. Ils donnent une indication fi able du caractère adapté du contenu du jeu 
en termes de protection des mineurs. 
La classifi cation par âge ne tient pas compte du niveau de diffi  culté ou des aptitudes requises pour jouer 
à un jeu. Les descripteurs ci-dessous apparaissant au dos de l’emballage indiquent les principaux motifs 
pour lesquels un jeu s’est vu attribuer une classifi cation par âge particulière.

le système de classification par âge pegi (pan-european game information, système  
européen d’information sur les jeux) permet aux parents de toute l’europe de prendre 
des décisions éclairées lors de l’achat de jeux vidéo. 

Lancé au printemps 2003, il s’est substitué à un certain nombre de systèmes nationaux
de classifi cation par âge au moyen d’un système unique désormais utilisé dans la plupart  
des pays d’Europe. Le système bénéfi cie de l’appui des principaux fabricants de consoles, 
dont Sony, Microsoft et Nintendo, ainsi que des éditeurs et développeurs de jeux interactifs 
à travers toute l’Europe. Il est également appliqué à toutes les nouvelles applications
disponibles sur le Google Play. 

Le système de classifi cation par âge a été élaboré par la Fédération européenne des logiciels 
de loisirs (ISFE – Interactive Software Federation of Europe).

ce jeu fait usage d’un langage grossier.

ce jeu contient des images susceptibles 
d’inciter à la discrimination.

ce jeu se réfère à la consommation de 
drogues (boissons alcoolisées et tabac 
inclus) ou y fait allusion.

ce jeu risque de faire peur aux jeunes 
enfants.

ce jeu apprend et (ou) incite à parier.

Le jeu contient des scènes de violence.

Le jeu représente des corps nus et (ou) des 
comportements ou des allusions sexuelles.
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Parts de marché en volume
pegi : analyse des ventes
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34%

2014

2015

Part d’oFFre des Jeux
pegi 12 et moins

46%

67%

Part d’oFFre des Jeux
pegi 7 et moins

Le site d’information et de sensibilisation 
sur le jeu vidéo

PédaGoJeux guide 
les parents et les 
médiateurs éducatifs 
dans l’univers du 
jeu vidéo. 

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

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

Afi n d’étendre son action, 
PédaGoJeux développe depuis 
2014 un réseau de médiateurs 
éducatifs, les « Ambassadeurs 
PédaGoJeux », le plus souvent 

des structures publiques ou associatives 
qui œuvrent dans les domaines de la 
sensibilisation et de l’information auprès des 
familles. Ce programme a reçu en 2014, le label 
Défenseur des droits dédié à la célébration du 
25e anniversaire de la Convention des droits de 
l’enfant.

En 2015, PédaGoJeux 
a souhaité s’adresser 
spécifi quement aux 
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 à 
passer du statut de consommateur à 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. 

PédaGoJeux est un collectif créé en 2008 par 
des acteurs issus de la sphère publique, de 
l’industrie et du monde associatif. 

Les membres actifs du collectif PédaGoJeux 
sont actuellement : l’Union Nationale des 
Associations Familiales (UNAF), Internet Sans 
Crainte (Tralalere), le ministère en charge 
de la Famille, le Syndicat des Éditeurs de 
Logiciels de Loisirs (SELL), Bayard Jeunesse et 
JeuxOnLine. La composition multi-acteurs de 
PédaGoJeux permet un discours équilibré sur 
le jeu vidéo. Sans le diaboliser, sans avoir une 
vision angélique, l’objectif est de présenter les 
atouts du jeu vidéo et les points de vigilance 
à connaître.

pedagojeux.fr

Sources : GfK / Données panel à fi n 2015
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57%
des parents
jouent avec leurs 

enfants

35%
des joueurs

sont parents

31%  
occasionnellement

16%  
rarement27%  

jamais

19%  
réguLièrement

7%  
fréquemment

les parents jouent avec 
leurs enfants

Fréquence 
de jeu

des parents
avec leurs 

enfants

Qu’est-ce que l’eSport ?

L’eSport ou sport électronique désigne 
l’ensemble des jeux vidéo compétitifs. Ce 
sont des jeux vidéo qui se pratiquent sous 
forme de compétition, seul ou en équipe face 
à d’autres joueurs. Même si les premières 
compétitions datent des années 70, le sport 
électronique connaît 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 façon de pratiquer le jeu vidéo 
intrigue et soulève de la part des parents 
des questionnements légitimes. Pour y faire 
face, nous incitons les parents à s’intéresser 
à l’eSport et à encadrer la pratique de leur 
enfant.  
De manière générale, il convient d’adopter la 
même attitude vis-à-vis de la pratique d’un 
sport ou d’un jeu vidéo, à savoir s’intéresser 
aux résultats ou aux réussites, à considérer 
les effets bénéfiques et à limiter les effets 
négatifs ! 
Pour PédaGoJeux, bien maitrisé, l’eSport peut 
permettre d’acquérir ou perfectionner des 
compétences, de développer ses capacités 
stratégiques, son mental et la cohésion 

d’équipe. Il convient également de rappeler 
que, même si le sport électronique se 
développe et se professionnalise et au final 
suscite l’envie, il y aura au final peu d’élus. 

À quoi les parents doivent-ils être 
particulièrement attentifs ? 

Il convient tout d’abord d’être 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 
à un public adulte. 
Il convient également d’être vigilant quant 
au temps de jeu. D’une part, les enfants 
peuvent être incités à 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 hygiène de jeu pour rester 
performant. 
D’autre part, les enfants peuvent passer 
beaucoup de temps à regarder les 
compétitions notamment en ligne, sans y 
participer. Cette audience suscite évidemment 
l’intérêt des grands annonceurs. En outre, 
les compétitions de sport électronique 
sont fortement suivies et font l’objet de 
commentaires. Ceux-ci peuvent souvent être 
passionnés, virulents et parfois dépasser la 
limite de ce qui est légal. 

PedaGoJeux.fr

Devant l’ampleur qu’est devenu en quelques années l’eSport, PédaGoJeux s’est intéressé 
au phénomène. 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.

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » -  
Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015
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80%
donnent leur

permission avant
l’achat d’un

jeu vidéo

80%
des parents 

contrôlent le temps
de jeu de leurs

enfants

91%
sont attentifs 

à la pratique du jeu
vidéo de l’enfant

45%
utilisent le

contrôle
parental

les parents sont-ils attentifs ?

55%
c’est une opportunité

de partager une
activité

42%
parce que l’enfant 

le demande

29%
pour le fun

25%
parce que cela 

permet de surveiller
le contenu

43%
parce que le parent 

aime le jeu vidéo

pourquoi jouent-ils avec eux ?

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » -  
Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015

Sources : Etude SELL / GfK « Les Français et le Jeu Vidéo » - 
Sur une base de 1002 personnes âgées de 10 à 65 ans / Octobre 2015
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JEU 
VIDÉO

créateurs

distributeurs

studios éditeurs

écosystème du jeu vidéo

l’industrie
française du
jeu vidéo

Chapitre 6

l’industrie française du jeu vidéo
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les rendez-
vous 2016

Chapitre 7

PUBLIC

1

Création 
+ Studio
+ Édition

+Distribution

Création
+ Studio

+ Agrégateurs

Création
+ Studio

Édition + 
Distribution

2

3
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modèles économiques

l’industrie française du jeu vidéo

Les 3 modèles économiques du jeu vidéo



Le SELL
Chapitre 8

 paris games week 2016

7e édition

IDEF 2016

11e éditioN

Joueurs

esport

innovations

3 jours d’immersion

Acheteurs

Un événement post E3

Structure le marché 
du jeu vidéo

Rencontres d’affaires

Constructeurs, éditeurs 
et accessoiristes

professionnels

Apprentissage

Studios

familles

Constructeurs, éditeurs,  
accessoristes et acteurs 
du PC

écoles et  
formations

grand public

culture

nouveautés

les rendez-vous 2016

les rendez-vous 2016
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Le SELL, créé en 1995, représente au 
plan national les éditeurs de jeux vidéo 
et de logiciels de loisirs. Il 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 intérêts 
collectifs des éditeurs de programmes 
interactifs dans les différents domaines 
où ils sont engagés (hors ligne et en 
ligne) et sous les différents aspects 
professionnels, économiques ou 
juridiques qui les concernent, et 
contribue ainsi à la structuration du 
marché (classification, promotion de 
la profession, antipiraterie, presse…) 
et à sa reconnaissance par tous les 
professionnels, les pouvoirs publics et les 
consommateurs.

Le SELL exprime la volonté de 
responsabilité de notre industrie : 
système de classification PEGI, dispositif 
d’information à destination des parents 
PédaGoJeux.fr

Le SELL organise également 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

les mission du sell
Le S.E.L.L. est le Syndicat des Éditeurs de Logiciels 
de Loisirs. 

Professionnels
Études - Information
Relations Publiques 

IDEF

Public
PEGI 

PEDAGOJEUX
Lutte contre 
le piratage

Pouvoirs 
Publics

Gouvernement 
Institutions 

Union Européenne

Joueurs
Paris Games Week

Infos - Actu 
Prévention

Les missions du SELL
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Le Conseil d’Administration

Michaël Sportouch
Activision Blizzard

Arnaud Muller
Bandai Namco Entertainment

Julie Chalmette
bethesda

Jérôme Le Grand
Disney Interactive

Dominique Cor
Electronic Arts

John Bert 
Focus Home Interactive

Jean-Claude Ghinozzi
& Hugues Ouvrard
Microsoft

Philippe Lavoué  
Nintendo 

Philippe Cardon
Sony Computer Entertainment 
Europe

Florent Moreau
Square Enix

Patrick Bellaiche 
& Michel Magne 
Take-Two Interactive 

John Parkes
Ubisoft 

Activision Blizzard
Bandai Namco Entertainment

Bethesda
Bigben Interactive

Capcom
Disney Interactive

Electronic Arts 
Focus Home Interactive

Game One 
Gravity Europe

Innelec Multimedia
Just For Games 

King

Koch Media
Konami 

Microsoft 
Nintendo
Orange 

PDP 
Sega
Sony

Square Enix
Take-Two Interactive

Ubisoft
Warner Bros Interactive 

Les membres du SELL

le sellle sell
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www.sell.fr

Jean-Claude Ghinozzi
Président

Emmanuel Martin
Délégué Général

e.martin@sell.fr

Anne Sophie Montadier
Responsable Communication et Relations Presse

as.montadier@sell.fr ag
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