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Fanny Lignon

Les corvées domestiques sont-elles solubles
dans le jeu vidéo ?

Ménage, cuisine, repassage... Faire la liste des « corvées domestiques » semble
aller de soi. Mais délimiter avec exactitude ce qui releve des « activités relatives
a lentretien de I'espace résidentiel et de ses membres' » est cependant loin
d’étre évident. En France, I'Institut national de la statistique et des études éco-
nomiques (INSEE), pour effectuer ses enquétes, retient ordinairement trois
criteres. Pour entrer dans la catégorie « travail domestique », une tiche doit
étre productive, non rémunérée, susceptible d’étre déléguée (contre rémunéra-
tion) a quelqu'un d’autre. Trois périmeétres sont distingués :

— le périmetre restreint, qui regroupe le cceur des tiches domestiques (cui-
sine, ménage, soins matériels aux enfants, entretien du linge, gestion du
ménage) et auquel les foyers ont consacré, en 2012, si 'on se réfere aux
chiffres publiés?, 2 h 07 de temps par jour;

— le périmetre intermédiaire, qui reprend la liste précédente en y ajoutant des
activités qui se situent a la frontiére des loisirs : courses, jardinage, brico-
lage, jeux avec les enfants (3 heures par jour);

- le périmetre large, qui tient compte de 'ensemble des tiches citées et de
quelques autres encore : promener un animal, effectuer un trajet en voiture
pour se déplacer soi-méme (4 heures par jour).

Il apparait qu'en 25 ans, le temps quotidien consacré aux tiches domes-
tiques a diminué de 30 minutes. Cette baisse sexplique par la réduction

1. Martine Segalen, Sociologie de la famille, 6° éd., Paris, Armand Colin, 2006, p. 233.

2. Dossier : « Regards sur la parité », Insee, 2012. En ligne : https://www.insee.fr/fr/statistiques/1372767?-
sommaire=1372781, consulté le 1er septembre 2017.
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massive du temps passé au noyau dur des activités domestiques, mais ne s'ob-
serve que du coté des femmes. Du c6té des hommes en effet, le temps consacré
a ces tAches n’a pas évolué. Ce qui revient a dire que les femmes en font moins,
mais que les hommes nen font pas plus. Aussi, plus on se rapproche du cceur
du probléme, plus la part réalisée par les femmes est importante : 60 % pour
le périmetre le plus large, 72 % pour le périmetre le plus restreint®. En conclu-
sion, §'il apparait que I'inégalité entre les sexes face aux tiches domestiques
tend a se réduire, elle continue toutefois de persister.

Agir sur un plan éducatif pour faire évoluer cette situation est 'une des pistes
actuellement explorée. La Convention interministérielle pour égalité entre les
filles et les garcons, les femmes et les hommes dans le systeme éducatif 2013-
2018* enjoint aux enseignants des écoles, des colleges, des lycées et du supérieur :

— d’acquérir et transmettre une culture de I'égalité entre les sexes;

— de renforcer I'éducation au respect mutuel et a I'égalité entre les filles et les
garcons, les femmes et les hommes;

— de s'engager pour une plus grande mixité des filieres de formation a tous
les niveaux d’étude.

Le Socle commun de connaissances, de compétences et de culture’, qui
concerne les éleves de 6 4 16 ans, inscrit ces exigences dans le chapitre consa-
cré a la formation de la personne et du citoyen, précisant que ce domaine
fait appel « a lapprentissage et a I'expérience des principes qui garantissent la
liberté de tous, comme la liberté de conscience et d’expression, la tolérance
réciproque, I'égalité, notamment entre les hommes et les femmes, le refus des
discriminations, I'affirmation de la capacité a juger et agir par soi-méme. »
Dans le paragraphe « expression de la sensibilité et des opinions, respect des
autres », au rang des objectifs, il est écrit :

Apprenant a mettre a distance préjugés et stéréotypes, il [I'éleve] est capable d’ap-
précier les personnes qui sont différentes de lui et de vivre avec elles.

Par ailleurs, on peut lire sur le site du ministére de I'Education natio-
nale, de 'enseignement supérieur et de la recherche que « la premiére pratique
culturelle des jeunes est celle de 'image : cinéma, photo, télévision, jeux vidéo,

3. Il s'agit bien évidemment de moyennes, les chiffres variant selon I'age des personnes, la situation fami-
liale, le nombre d'enfants a charge.

4. En ligne : http://www.education.gouv.fr/pid25535/bulletin_officiel.html?cid_bo=67018, consulté le
19 juillet 2017].

5. En ligne : http://eduscol.education.fr/cid86943/le-socle-commun.html-lien0, consulté le juillet 2017.
Décret n° 2015-372 du 31-3-2015 - J.O. du 2-4-2015.
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Internet, etc. », et que « 'école donne une place importante au cinéma et a
audiovisuel dans le cadre plus large de 'éducation a 'image »°.

Pourquoi, dés lors, ne pas joindre ces demandes — éduquer simultané-
ment a 'image et a I'égalité femmes/hommes — et prendre comme support un
jeu vidéo?

 Finally, you can claim
experience points for -
housework.

Recruit a party of adventurers
from your household or office,
* and whendver one of you !
completes a chore, you can leg
it and claim XP.

Find out more.

Username:

Fasddont: o e e

Greated by Kevaf Dabi

Ill. 1 — Chore Wars. Page d’accueil

Chore Wars : principe et modalités

Chore Wars (« Les guerres des corvées ») a été imaginé en 2007 par Kevan
Davis, un développeur et game designer anglais. Sur sa page personnelle, il
présente le jeu en ces termes :

A chore management system where a household, family or office can create a party of
adventurers, who are then able to claim experience points for completing chores’.

6. Enligne : http:/Avww.education.gouv.fr/cid2 1004/-education-a-l-image-au-cinema-et-a-l-audiovisuel.html,
consulté le 19 juillet 2017.

7. En ligne : http://kevan.org/cv, consulté le 1" septembre 2017 : « Outil de gestion des corvées. La pos-
sibilité pour un ménage, une famille, des collégues de bureau, de créer un groupe d'aventuriers qui vont
pouvoir gagner des points d’expérience en accomplissant des corvées. » (Traduction de |'auteure.)
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Sur sa page LinkedIn, il ajoute : Web service for tracking household or work-
place chores within a frivolous dungeons-and-monsters framework®. Si le programme
permet de mesurer la part de travail domestique effectuée par chacun, il n'im-
pose rien cependant quant a I'usage qui peut étre fait des données recueillies.
Lanalyse des témoignages de joueurs publiés sur le site du jeu’ porte néanmoins
a notre connaissance trois modalités d’utilisation approuvées par l'auteur :

Gérer :

Le jeu consiste en une liste de corvées qui doivent étre effectuées.
Il permet de s'assurer de leur réalisation, de leur répartition sur une
période donnée, de I'équité de cette répartition. Il permet aussi de suivre
une corvée en particulier (qui 'effectue, quand, a quelle fréquence?)'’;

Récompenser :

De fagon symbolique, en donnant un prix a celle ou celui qui aura
fait le meilleur score sur une période donnée, de fagon concréte, en
convertissant les gains virtuels en avantages, privileges ou cadeaux
pour les participants;

Sanctionner :
En imposant a celle ou celui qui en a fait le moins d’effectuer telle ou
telle corvée urgente ou spécifique (principe du gage).

La page d’accueil'’ présente cinq héros : un orque, un mage, un nain,
une sorciére et une fée. Les personnages masculins sont plus nombreux que les
personnages féminins et occupent plus d’espace. Ils sont au premier plan et en
premicére ligne. La sorci¢re cependant, si elle se tient légerement en retrait'?,
est le pivot du groupe. En témoignent sa posture, trés droite, tres affirmée, et
laura violette qui émane de sa personne et projette une lumiere colorée sur
les hommes qui 'entourent. Quant a la fée poussicre, elle a beau étre de petite

8. En ligne : https://Awww.linkedin.com/in/kevandavis, consulté le 1¢" septembre 2017 : « Service Web pour
le suivi des taches ménageéres, a la maison ou au bureau, dans une ambiance fantaisiste de type “donjons
et dragons”. » (Traduction de I'auteure.)

9. En ligne : http://www.chorewars.com/testimonials.php, consulté le 1er septembre 2017. Certes, aucun
élément ne permet d'évaluer le degré d'authenticité des témoignages figurant sur cette page, mais les
propos publiés refletent nécessairement des pratiques et usages voulus par I'auteur du jeu et/ou qui lui
conviennent.

10. L'un des joueurs qui témoigne déclare souffrir de troubles de la mémoire et explique qu'il se sert du
jeu pour pallier son handicap.

11. En ligne : http://www.chorewars.com/, consulté le 1¢" septembre 2017.

12. Ce qui, par ailleurs, correspond a son role de jeteuse de sorts.

Fanny Lignon, « Les corvées domestiques sont-elles solubles dans le jeu vidéo? », S. & R., n° 45,
printemps 2018, p. 157-171.



taille, elle n’'en méne pas moins 'assaut. En lieu et place des armes attendues,
les personnages brandissent des ustensiles de nettoyage.

Deux univers distincts sont donc ici mis en scéne : I'univers ménager et
l'univers de /’Heroic Fantasy. Le visuel en effet évoque les MMORPG", et
notamment World of Warcraft, tant au niveau de la charte graphique que des
costumes et attitudes des héros. Cette page d’accueil donne ainsi d’emblée le
ton, 'humour se construisant sur 'association incongrue d’éléments relevant
de deux domaines qui n’ont d’ordinaire rien a voir 'un avec l'autre. Le balai
espagnol joue les rapicres, les vaporisateurs d’Ajax Vitres les fioles de mana,
et les pieces d’armures les tabliers et autres gants de vaisselle; le théme de la
guerre assurant leur jonction. Le discours véhiculé par cette image est clair.
Tous unis contre un ennemi commun : la poussiére.

Les ressorts ludiques sur lesquels est fondé Chore Wars sont assez classiques :
la compétition, I'obtention de récompenses symboliques, le hasard. Le jeu
sinspire des jeux de roles sur table et en ligne. On y trouve des personnages, des
aventures, des quétes, des combats. Lors de la phase de création des personnages,
le joueur choisit un avatar parmi ceux que lui propose 'ordinateur.

Ariel - Level 2 Ranger Acetone - Level 1 Sorcerer Ajax - Level 1 Sorcerer
Apprentice Apprentice Dungeon Master
STR: 12 STR: 10 STR: 10
CON: 14 CON: 9 CON: 10
DEX: 18 DEX: 10 DEX: 9
CHR: 8 Inventory: CHR: 9 Inventory: CHR: 10 | Inventory:
- g i i d 83
spatula, fizzy potion antique coin an lost sock and 60 gold
INT: 14 | and 166 gold pieces INT: 10 | gold pieces INT: 11 | pieces
Use or drop items \
WIS: 10 wIS: 10 wIS: 10
XP: 250 XP: 165 XP: 105

11l 4 — Fiches personnages : trois exemples (capture d’écran)

13. On notera la dynamique gauche/droite a |'ceuvre dans I'image.
14. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game : jeu de role en ligne massivement multijoueur.
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Appearance

What do you want to look like?

Il 2 — Galerie des avatars (capture d’écran)

Il sélectionne ensuite une série d’aptitudes (six au maximum) dans une
liste prédéterminée.

Natural Talents (optional)
Before you star. you can pick up to six chores which you think you're particularly good at - these will be used to determing your starting stats and character class.

_ gardening _ paying bills _ vacuuming

_ taking the bins out ' decorating _ washing up

) cleaning surfaces | organising parties _ dusting

—) making ! grocery ing repairs

Ill. 3 — Liste des aptitudes (capture d’écran)
Ces deux opérations entrainent la création d’une fiche personnage : force

(strenght), constitution (constitution), dextérité (dexterity), charisme (charisma),
intelligence (intelligence), sagesse (wisdom).
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Les points sont attribués en fonction des aptitudes qui ont été déclarées. 11
en va de méme pour les roles (maitre du donjon, homme de main [henchling],
aventurier, apprenti), qui sont assortis de droits variés. Lors de la phase de jeu,
les personnages évoluent. Ils ne peuvent pas mourir, mais ils peuvent changer
de niveau et de classe d’appartenance. On peut s’engager dans une aventure en
utilisant la liste de corvées prédéterminées proposée par le jeu ou en créant de
toutes pieces sa propre liste.

Liste des corvées prédéterminées

THE THE THE THE OUTSIDE
BATHROOM BEDROOM KITCHEN WORLD NO LOCATION
Attending
w the Gardening Doing thellaundry
dishwasher Grocery shopping Dusting
Cleaning the Making a bed Makmg Mowing the lawn AIronmg .
bathroom dinner . Paying the bills
. Taking out the .
Washing Vacuuming
. trash .
dishes Watering plants

Le principe est déclaratif. Pour que le jeu considere que vous avez tondu la
pelouse, il suffit de cocher la case adéquate. En cas de triche, le maitre du jeu
peut intervenir et rétablir la vérité. Chaque corvée est associée a des icones de
couleur cuivre, or ou argent, permettant d’identifier les domaines de com-
pétences qu’elle renforcera et le nombre de points quelle rapportera. Toute
corvée déclarée effectuée permet de gagner de 'expérience, des pieces d’or et
éventuellement des trésors. Ces gains sont fonction du temps nécessaire pour
effectuer la tiche en question mais cependant modifiables pour adaptation a
la pénibilité de la tAche (faire un lit en écoutant de la musique/nettoyer les
sanitaires). En cas d’urgence (par exemple nettoyer la cuisine suite & une inon-
dation due a une panne de machine a laver), il est possible de créer une quéte.
Aussi, bien str, il y a des combats, qui ont lieu lorsque le jeu le décide, souvent,
quand deux personnages exécutent de fagon plus ou moins simultanée une
méme tiche. Les adversaires sont des monstres. Le combat, pré-calculé, est
présenté en mode texte.
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Liste des monstres

THE THE THE THE OUTSIDE
BATHROOM BEDROOM KITCHEN WORLD NO LOCATION
Bladegrass patch
Carnivorous plant
Cockroach Cactus beast
. Enraged
Fire Dust bunny
shopkeeper
elemental . Dust golem
. . Fire ant colony .
Fire sprite Giant rat Giant Rat
Drain beast Gelatinous o Giant Spider
Giant spider cube Mimic Paper golem
p Bed bug Moss beats pbers
Tentacle Ghost Red dragon Paver solem Soap elemental
Water o Tentache ap eRgtO ¢ Steam elemental
elemental beast sh ii Teoll Trifhd
Water opp . & 1o Turker above
Squirrel
elemental Tanelewin Water elemental
Water goblin . g‘ ewine Whipwine
Trithd Zombi
Whipwine ombie
Wood elemental
Zombie

Concernant enfin l'utilisation des ressources, il est possible de dépenser son
pécule virtuel, d’abandonner ses trésors. Ce type d’action n'a aucune consé-
quence dans la partie qui se joue, mais le fait qu'il soit visible par 'ensemble des
participants permet d’effectuer des « transactions » IRL". La partie ne se ter-
mine que lorsque les joueurs le décident. Ils peuvent s'accorder préalablement
sur sa durée, mais rien ne les empéche de changer d’avis en cours de route et de
choisir de jouer les prolongations ou d’abandonner. Lacces au jeu est gratuit,
mais il faut débourser 10 $ si 'on souhaite débloquer certaines fonctionnalités
(statistiques, suivi d’une aventure sur une temporalité longue, etc.).

Si donc on se réfere a la définition proposée par Alvarez et Djaouti',
Chore Wars est bien un jeu sérieux, une « application informatique, dont I'in-
tention initiale est de combiner, avec cohérence, a la fois des aspects sérieux
(serious) tels, de maniére non exhaustive et non exclusive, I'enseignement,
lapprentissage, la communication, ou encore I'information, avec des res-
sorts ludiques issus du jeu vidéo (game) ». De fagon plus générale, il s'inscrit

15. In Real Life : dans la vraie vie.
16. Julian Alvarez, Damien Djaouti, Introduction au Serious Game, Paris, Questions théoriques, 2010.
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dans ce quon nomme la ludification (ou gamification), soit, selon Stello
Bonhomme et Carole Talon-Hugon'’, I'extension du domaine du jeu et le
transfert de ses mécanismes dans des situations non ludiques dans le but de
fidéliser une clientele, d’encourager une activité, de rendre une tiche plus
attractive'®. Mathieu Triclot, dans le dernier chapitre de son ouvrage Phi-
losophie des jeux vidéo, s'intéresse lui aussi a ce phénomene et en résume le
principe en une phrase : « C’est la réalité elle-méme qui devient un jeu". »
La plus inconditionnelle des supporters de la gamification est, sans aucun
doute, la game designeuse Jane McGonigal. Constatant que des millions de
gens éprouvent plus de satisfactions dans les jeux en ligne que dans la vraie
vie, elle en déduit que notre « réalité est cassée™ » et explique que transformer
le monde en jeu vidéo peut résoudre ce probléeme. Le sous-titre de son livre,
Why Games Make us Better and How They Can Change the World*', est expli-
cite. Pour elle, la gamification est la solution et Chore Wars est un modele du
genre. Mathieu Triclot critique cette position et interroge les possibles dérives
de la gamification. 1l rappelle, par exemple, comment la mairie de New York
a testé un programme gamifié de gestion des populations pauvres et met en
garde contre le « totalitarisme de poche? ». Ailleurs, sur la toile, AssocFU-
REUR déconstruit, dans une analyse marxiste, le point de vue de McGoni-
gal, arguant quelle ne cherche pas a provoquer véritablement du change-
ment, mais plutdt a opérer un glissement dans notre perception du monde et
qu’elle fait fi des réalités sociales et économiques dans lesquelles se débattent
les personnes, avant de conclure que sa proposition consiste en fait a suggérer
« aux gens de s'inonder lesprit de suffisamment d’illusions pour qu’ils res-
sentent de 'amusement 13 ot il n’y en a pas dans leur existence® ». Dans le
cas du jeu qui nous occupe, cependant, le fait que 'enjeu économique soit

17. Stello Bonhomme, Carole Talon-Hugon, « Esthétique des jeux vidéo », Nouvelle Revue d’esthétique,
11, 2013/1, p. 5-10. DOI : 10.3917/nre.011.0005.

18. Un autre jeu existe sur I-phone, dont le theme est les taches domestiques : Epic Win (Rexbox, Super-
Mono, 2010). Je Iai écarté de mon étude, car sil'univers convoqué et le principe ludique sont globalement
les mémes que dans Chore Wars, il s'agit, en fait, d'une application de gestion du temps qui se joue seul et
n'a que faire de la question du partage des taches. Site officiel du jeu : http://www.rexbox.co.uk/epicwin/
index.html, consulté le 1¢ septembre 2017.

19. Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, Paris, Zones, 2011, p. 231.

20. Jane McGonigal, Reality is Brocken: Why Games Make us Better and How They Can Change the
World, New York, Penguin, 2011.

21. « Pourquoi les jeux nous rendent meilleur et comment ils peuvent changer le monde. » (Traduction
de l'auteure.)

22. Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, op. cit., p. 235.

23. En ligne : http://Awww.gameblog.fr/blogs/assocfureur/page16, consulté le 19 juillet 2017.
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modeste, et aussi que les personnes sont libres de jouer ou non, atténue gran-
dement la portée de ce type de critique. Selon Mathieu Triclot néanmoins,
Yy
la plupart des dispositifs gamifiés nous dépossédent, contrairement aux vrais
g
jeux vidéo, « de notre puissance de décision, de notre capacité a agir sur le
monde et ses cadres® ». Le chercheur appelle ainsi de ses voeux 'avénement
d’une autre forme de gamification.
&

Ne pourrait-on pas imaginer, avec ces mémes dispositifs, des jeux qui soient
vraiment des jeux, qui augmentent notre puissance d’agir collectivement sur le
monde plutét quils ne le détruisent?

Identités de sexes et déconstruction des stéréotypes

Dans ma contribution a 'ouvrage Former a ['égalité : défi pour une mixité véri-
table®®, jexplique que les images, dans le double cadre éducatif que j’ai défini
dans l'introduction de cet article, doivent étre exploitées différemment selon
qu’elles sont stéréotypées, contre-stéréotypées ou non-stéréotypées. Si donc on
souhaite travailler sur Chore Wars en classe, il apparait indispensable de déter-
miner préalablement le type d’images que ce jeu met en ceuvre.

Observons, pour commencer, 'ensemble des avatars proposés a 'adop-
tion sur la page d’accueil. Limage se présente sous la forme d’une série de
photos d’identités. Le codage couleur et l'attribution d’un chiffre et d’une
lettre m'appartiennent. Ils signalent la catégorie d’appartenance la plus pro-
bable des individus représentés : monstres (violet), personnages masculins
(vert), féminins (orange), indéterminés (gris). Cette catégorisation, bien évi-
demment, peut étre discutée. Elle se fonde sur des éléments visuels culturel-
lement situés dont la présence induit, globalement, pour un occidental du
xxI° siecle, 'appartenance a un sexe en particulier. Ainsi, j’ai décidé, apreés un
temps d’hésitation et en raison de la forme de sa machoire, de classer A1 parmi
les personnages masculins. Pour A3 et C4, en revanche, s’ils sont porteurs, en
quantité suffisante, de signes permettant de les ranger dans la catégorie des
étres humains, rien ne permet de les classer définitivement dans la catégorie

24. Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, op. cit., p. 234.
25. Ibid.

26. Fanny Lignon, « Que faire avec lesimages » dans Annie Lechenet, Mireille Baurens, Isabelle Collet (dir.),
Former a I'égalité : défi pour une mixité véritable, Paris, L'Harmattan, 2016, p. 105-118.
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IIl. 5 — Galerie des avatars (capture d’écran avec application d’un codage couleur, d’une lettre

et d’'un chiffre)
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des hommes ou femmes. Le décompte auquel je suis arrivée est le suivant® :
onze hommes, huit femmes, deux personnages indéterminés, neuf monstres?.
Le déséquilibre quantitatif entre les personnages féminins et masculins est
a I'image de ce quon constate, de facon générale, dans les jeux vidéo®. Le
théme bien particulier de Chore Wars invite cependant a l'interpréter comme
un élément a part entiere du discours, permettant peut-étre de suggérer que
les hommes pourraient en faire un peu plus. Aussi, le codage couleur met en
lumiere un autre élément d’importance. Que I'on considere, en effet, les lignes
horizontales, les lignes verticales ou 'ensemble de la grille, les individus sont
représentés péle-méle. Cette diversité est remarquable, car, dans la plupart des
jeux, le choix du sexe est premier et ouvre 'accés a une liste de personnages
jouables masculins ou féminins.

Regardons maintenant plus en détail les membres de ce groupe d’ava-
tars. Notons pour commencer la variété des 4ges figurés. Cela va de jeune®
a vieux, en passant par des stades intermédiaires, pour les hommes (ex : E1)
comme pour les femmes (ex : D6). Tous les personnages sont en gros plan. Ce
choix esthético-technique, qui évite d’avoir & montrer les corps et les armes
éventuelles, permet de présenter les personnes en tant qu’étres pensants.
Dans les images, les hommes sont tres souvent de face quand les femmes sont
plus souvent de 3/4 ou de profil, les regards aussi, souvent, étant genrés. Ici,
cependant, tout est possible. Hommes, femmes et individus indéterminés
sont présentés sous tous les angles. La variété est également de mise pour les
regards. En Al et A5, deux hommes baissent les yeux. En A3 et B4, deux
femmes nous regardent droit dans les yeux. Si 'on s'intéresse 4 'apparence et
aux expressions, on constate que les personnages sont plus ou moins marqués

27.11 hommes (A1 + A4+ A5 +B2+C54+D4+E1+E2+E4+E5+4E6); 8 femmes (A2 +B4+B5+C1+
C2 + C3 + D6 + E3); 2 indéterminés (A3 et C4); 9 monstres (A6 + B1 + B3 +B6 + C6 + D1 + D2 + D3 + D5).
28. Apres réflexion, j'ai choisi d'écarter les personnages non-humains de ma démonstration pour me foca-
liser sur le proche, le ressemblant. Sil'on considére les monstres (animaux, animaux fantastiques, démons,
morts vivants), il est frappant cependant de constater que sur le plan du sexe, tous sont indéfinissables.
Est-ce une facon de suggérer que I'indéterminé serait monstrueux? A cette question, je répondrai par la
négative, pour plusieurs raisons. D'une part parce qu'il y a des individus indéterminés dans les rangs des
humains aussi, d'autre part parce qu'il y a des éléments connotant le monstrueux (expressions démo-
niaques, regards jaunes et diaboliques) chez les humains hommes et femmes. Le role des monstres, ainsi,
semble étre d'offrir aux joueurs, aux joueuses, des possibilités autres d’incarner un personnage dont le
sexe n'est pas défini.

29. Jesse Divnich, The Divnich Tapes: Female Representation in Games Across Genres, Consoles, Gama-
sutra, 22 octobre 2008. En ligne : http:/Awww.gamasutra.com/php-bin/news_index.php?story=20771,
consulté le 17 septembre 2017.

30. L'absence d'enfants s’explique aisément si I'on considére |'univers de référence, les MOORPG et le fait
aussi que tout enfant aspire a devenir adulte.

Fanny Lignon, « Les corvées domestiques sont-elles solubles dans le jeu vidéo? », S. & R., n° 45,
printemps 2018, p. 157-171.



sur le plan du sexe. Léventail va du trés masculin au tres féminin avec, entre,
toute une série de possibilités dont I'androgynie (A1, A3). Le sourire, dans
les images médiatiques, est souvent 'apanage des femmes. Dans Chore Wars,
les hommes aussi y ont droit (ex : B2). Inversement, I'agressivité et ses déri-
vés, qui sont généralement des attributs masculins, sont ici accessibles aux
femmes (ex : B4). La question de la beauté se pose également. En regle géné-
rale, les productions de I'industrie vidéo-ludique mettent en scéne de beaux
humains et de belles humaines, la hideur étant plutdt réservée aux monstres.
Ici, on remarque un homme laid en E5, mais aucune femme laide, comme si
la laideur féminine était le dernier tabou. En ce qui concerne les vétements et
accessoires, on constate, 1a encore, une grande diversité. Les tétes sont indif-
féremment nues ou couvertes. Les coiffures sont variées. Les bijoux et autres
ornements sont également répartis entre les hommes et les femmes. Enfin, on
remarque que les bleus et les roses ne sont pas affectés a un sexe en particulier,
mais sont distribués au méme titre que toutes les autres couleurs (par exemple
le rouge). Les fonds vont du vert au violet, pour les uns comme pour les unes.
Les couleurs de peau oscillent, de fagon plus ou moins réaliste, entre le rose
et le vert en passant par le brun et le gris, les yeux sont bruns, jaunes, blancs
ou vert vif.

La page d’accueil que je viens d’analyser reprend donc tous les codes, tant
iconiques que plastiques, du masculin et du féminin®'. Néanmoins :

- d’autres éléments sont présents qui disent le neutre ou ne sont porteurs
d’aucune connotation genrée;

— laccumulation sur un méme individu est évitée;

— les éléments genrés, qu'ils disent le féminin ou le masculin, sont distri-
bués équitablement entre les femmes, les hommes, les indéterminés, les
monstres.

De cela il résulte que I'identification du sexe se fait, sauf exception, sans
difficulté majeure alors que dans le méme temps les stéréotypes sont décon-
struits. Chore Wars démontre ainsi qu’il est possible de se passer des clichés
sexistes et que cela n'affecte ni la qualité du jeu ni I'identité des personnages™.

31. Elle se réfere aussi, bien entendu et en tout premier lieu — il ne s'agit pas de I'oublier — aux MMORPG
et aux personnages (guerriers, elfes, nains, mages, orques...) qui habitent les mondes de |I'Heroic Fantasy.
32. A titre de comparaison, signalons qu’Epic Win ne propose que cinqg avatars : un nain, une princesse
guerriére, un guerrier, un squelette, un arbre. Sur le ton de I'humour, les hommes sont présentés comme
des caricatures de virilité (corps « bodybuildé », air féroce et déterminé), les femmes comme des carica-
tures de féminité (armure ajourée, sourire, seins volumineux).
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Apres analyse, nous pouvons donc dire que les images employées dans
Chore Wars relevent de la troisieme catégorie, soit le non-stéréotype. On peut
aussi, raisonnablement, en déduire la position de Kevan Davis sur la question
du partage des tiches ménageres entre les hommes et les femmes, mais sans
savancer trop cependant, puisque jamais il ne dit ouvertement qu'il s'agit d’'un
des objectifs de son jeu. Les représentations déployées vont méme au-dela du
non-stéréotype, en ce qu'elles rendent manifeste le travail de déconstruction
des clichés. Elles illustrent ainsi parfaitement la notion d’anti-stéréotype qui,
selon le sociologue Eric Macé :

[...] constitue, dans une logique contre-hégémonique, les stéréotypes comme la
matiére méme de sa réflexivité, conduisant ainsi, en les rendant visibles, 4 désta-
biliser les attendus essentialistes®.

Conclusion

La plupart des ouvrages®® qui dispensent aux enseignants des conseils pour
aider leurs éleves a lutter contre les stéréotypes de sexe en images proposent
des activités destinées a leur apprendre 2 les identifier et a les déconstruire.
Francois de Singly explique cependant que cela ne saurait suffire.

Si les stéréotypes de la princesse et du soldat sont critiquables, il ne suffit pas
d'affirmer (méme si Cest juste!) le droit des petits gargons a étre princes et des
petites filles & étre guerriéres, il faut se demander comment un petit garcon peut
saffirmer en tant que petit gargon et une petite fille en tant que petite fille. S’il
n'existe pas un nouvel imaginaire, alors il est plus que probable que les stéréotypes
traditionnels perdurent®.

33. Eric Macé, « Des “minorités visibles” aux néostéréotypes », Journal des anthropologues, hors-série,
12 juin 2010. » En ligne : http://[da.revues.org/2967, consulté le 1¢ septembre 2017. DOI : 10.4000/jda.2967
34. Citons par exemple : Virginie Houadec, Michéle Babillot, 50 activités pour I'égalité filles-garcons a
I’école, Toulouse, SCEREN-CRDP, 2008 ; Sylvie Cromer, Daniéle Hourbette, Suzanne Robichon, Guide des
ressources pour les actions d'éducation a I'égalité filles garcons, Observatoire de I'égalité femmes-hommes,
Secrétariat général de la ville de Paris, 2012 (en ligne : https://m.centre-hubertine-auclert.fr/outil/guide-
de-ressources-pour-les-actions-d-education-a-l-egalite-filles-garcons, consulté le 2 mars 2018); Virginie
Houadec, Michele Babillot, Astrid La Motte, Claire Pontais, 50 activités pour I'égalité filles-garcons, t. 1 :
école primaire, 6°-SEGPA, Paris, Réseau Canopé, 2015.

35. Francois De Singly, Quels bons stéréotypes pour le genre et la famille ?, LeMonde.fr., 2014. En ligne :
http://www.lemonde.fr/idees/article/2014/02/07/quels-bons-stereotypes-pour-le-genre-et-la-famille_
4361538_3232.html, consulté le 19 juillet 2017.
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Dans cette optique, une reconstruction est parfois envisagée, mais elle se
contente, bien souvent, de jouer sur les contre-stéréotypes en inversant terme
a terme les clichés. Lanti-stéréotype est souvent cité en exemple comme un
idéal vers lequel il faut tendre. Toutefois, les images relevant de cette catégorie
sont considérées comme assez peu courantes, difficiles a identifier, complexes
a analyser et sont, en conséquence, rarement exploitées pédagogiquement, ce
qui pose probléme, car insinue quatteindre I'égalité F/H est compliqué, voire
impossible. Lobjectif étant toutefois d’« éduquer a », il serait sans doute dou-
blement profitable, pour aider les éléves a concevoir et construire I'égalité en
images, de les faire travailler sur des supports qui s’efforcent de se libérer vrai-
ment des stéréotypes, comme ce jeu que je viens d’étudier.

Chore Wars place, en effet, I'égalité entre les femmes et les hommes au
coeur du jeu. Sur le plan visuel, il nous propose un monde ot cette égalité
est réalisée, quand bien méme elle est encore imparfaite, et suggere que, dans
ces conditions, 'ennuyeux peut devenir amusant. Autrement dit, ce jeu nous
explique que pour transformer des corvées en plaisir, il faut et il suffit que I'éga-
lité entre les femmes et les hommes soit effective. Et il nous place dans cette
situation idéale pour nous en montrer les avantages et avec pour ambition de
faire bouger les choses. Cela en fait, en définitive, un jeu politique, dont le titre
doit étre pris au premier degré. Chore Wars ou Les guerres des corvées redéfinit
de fait les spheres d’opposition, la guerre n’ayant plus lieu entre les individus,
les femmes, les hommes, mais contre les corvées. Il se pose aussi en exemple
de cette autre gamification espérée par Mathieu Triclot en ce qu'il propose,
comme 'écrit ce dernier, « un usage positif et subversif de la gamification® ».
De cela je conclus que Chore Wars constitue un tremplin dont les enseignants
pourraient semparer pour éduquer — comme en se jouant, sérieusement et
simultanément — 4 'image et a I'égalité entre les femmes et les hommes.

36. Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéo, op. cit., p. 234.
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