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Cette exposition, intitulee
Le jeu video echappe t-il ala
questiondugenre?invitease
questionner, dans une pers-
pective d'éducation a l'image
et d'analyse de productions
culturelles, sur les represen-
tations et imaginaires vehi-
cules par le jeu video relative-
ment aux questions de genre,
d'identités et dorientations
sexuelles.

En 15 posters, elle vous in-
vite a découvrir et interpre-
ter des réalisations et pro-
duits vidéeoludiques ainsi que
des positionnements marke-
tings des annees 1970 a nos
jours (consoles, manettes, ja-
quettes, personnages...).

Les différentes produc-
tions mises en lumiere tra-
duisent-elles des représen-
tations genrees ? Si oui
lesquelles ? Quels sont les

Flashez le QR Code

pour faire connaissance !

imaginairesal'ceuvre? Y-a-t-
il des evolutions notables ?

Afin de recueillir les impres-
sions suscitees par ces
mises en lumiere nous vous
invitons a flasher les QR
codes des difféerents pos-
ters pour découvrir des éle-
ments complementaires ou
contribuer a repondre, de fa-
con anonyme, aux différents

qguestionnements souleves.

la mission partenariats et culture, le
service communication de [I'INSPE
Lille HdF et le service audiovisuel de la
DOSIMA de I'Université de Lille.

accompagner les professionnels de
I'éducation dans leur découverte et
appropriation de la ludopédagogie.

Il a ete accompagne pour cela par le
service recherche et développement,

Concue par Julian Alvarez, professeur-
chercheur associé (Université de
Lille), dans le cadre de sa mission
d’enseignement au sein de I'INSPE
Lille HdF, cette exposition vise a
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Les premieres consoles

s’adressenct-elles

ECHAPPE T-IL exclusivement
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Cette console dejeu « Tele-Spiel » de Philips Pourtant le texte affiché évoque une ex-
date probablement de 1976. périence dédiée a toute la famille. Doit-on
La photographie de son emballage met clai- voir ici une maladresse ou bien un veritable
rement en avant le genre masculin : seuls un choix marketing ?

pere et son fils sont en train d'y jouer.

Qu'en pensez-vous ?
Flashez le QR code
pour donner votre avis !

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation

™ Académie de Lille

Hauts-de-France




La console de jeu vidéo Jeu N20 de Philips
est apparue sur le marché en 1977/. Lillustra-
tion de la boite de cet appareil met en scene
une famille en train d'y jouer. Mais seuls le
pere et le fils ainé tiennent les manettes et
jouent. La mere et la fille sont spectatrices.
Attendent-elles simplement leur tour pour
jouer ou bien sont-elles cantonnees a rester
spectatrices ?

Flashez le QR code # 1

Flashez le QR code # 2

A cette époque Philips semble surtout cibler
les garcons pour vendre ses consoles de jeux
video comme l'illustre cette publicité de 1983.
Flashez le QR code #1 pour la découvrir !

Pourtant le fabriquant américain Magnavox,
le créateur de ces differentes consoles avait
choisi des 1972 un tout autre chemin en
ciblant tant les filles que les gargons comme
en témoigne ce film promotionnel.

Flashez le QR code #2 pour le déecouvrir!

Institut national
supérieur du professorat
I l !5 D | "= et de I'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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La photo de cette boite de console de jeu sur un des boutons de la manette regarde
video 25071 met en scene un homme et une 'écran tandis que la femme sourit tout en re-
femme, peut-étre un couple. Cela semble plu- gardant ailleurs.

tot moderne en cette fin des annees /0. ’lhomme serait-il plus investi dans le jeu que
Au vu de leurs expressions, ils s'lamusent au la femme ?

jeu Pong. La main de I'homme positionnee

Qu'en pensez-vous ? |§|,=,-£4_-
Flashez le QR code pour 1’:-:'-"'*-
donner votre avis ! ".t, -ﬁ

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France




Ce packaging met en avant
un micro-ordinateur des
années 80 au prénom
essentiellement masculin :
HECTOR.

Une succession de pho-
tographies montrent les
usages possibles. La pre-
miere met en scene un
garcon et une fille en train

Qu'en pensez-vous ?
Flashez le QR code pour
donner votre avis !

de jouer. Dans ce cas-la,
la question du genre ne se
pose pas.

Cependant les trois autres
Images questionnent . en
effet, 'lhomme gere la comp-
tabilité tandis qu'une femme
apprend une recette de
cuisine (cordon-bleu) ac-
compagnée d'une fillette.

La derniere photo, montre
un couple dans une activité
creative mais c'est 'homme
qui est aux manettes alors
que la femme regarde
par-dessus son epaule.

Avec HECTOR, sommes-
nous dans une représenta-

tion patriarcale associée a
'informatique ?

Institut national
supérieur du professorat
I l !5 D | "= et de I'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France




ALICE
Une femme qQul promeut
le micro-ordinateur

LE JEU VIDEO

ECHAPPE T-IL
A LA QUESTION
DU GENRE ?

r
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Cette image illustre la boite
du ordinateur appelé
ALICE.
Dessinee par Moebius, elle
met en avant une femme.
C'estunerepresentationrare
voire unique en ce début des
annees 80.
Nous noterons dans cette
omposition une dimension
a la fois futuriste et spiri-
tuelle au regard du micro-

Qu'en pensez-vous ?
Flashez le QR code pour
donner votre avis !

ordinateur qui levite au-des-
sus de la main de la jeune
femme.
Rappelons que la plupart
des micro-ordinateurs sont
a cette époque, noirs, blancs
ou gris... La couleur rouge
de la machine ALICE repond
ertainement a la pomme,
le fruit de la connaissance.
Cette jeune femme repré-
ente sans doute une Eve fu-

onnaissance et la maitrise

technologique.
Notons la notion de simplici-
té associéee a cette machine.
S'agit-il de dire que féminité
prise en main facile vont
e pair ?
ensez-vous que l'image ve-
iculée par ce packaging soit
toujours actuelle ?

Institut national

supérieur du professorat

B ] ™ et del'éducation
™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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Gameboy

LE JEU VIDEO OuU
ECHAPPE T-IL

A LA QUESTION Gamegifl ?

DU GENRE ?

En 1989, la console de jeu vidéo por-
table Gameboy arrive sur le marche.

Pourquoi Nintendo a-t-il fait le choix du
suffixe « boy » ? Sommes-nous dans
'idéee que le public des garcons sera
plus a méme d'acquérir ce type de ma-
chine a cette epoque ?

D'un point de vue purement marketing,
il est possible que Sony ait été la source
d'une inspiration avec son fameux
« Walkman », le baladeur a cassette au-
dio, qui connaissait a cette epoque un
énorme succes commercial.

Quel accueil aurait eu selon vous cette
méeme console de jeu video portable
si Nintendo avait decide de l|'appeler
« Gamegirl » ?

Qu'en pensez-vous ? [OFAT
Flashez le QR code pour

donner votre avis ! |Of %=1k

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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A qui s’adressent
les jeux
de guerre?

LE JEVU VIDEO
ECHAPPE T-IL
A LA QUESTION
DU GENRE ?

AMSTRAD - A WORLD OF ENTERTAINMENT

AMSTRAD — DIE WELT DER UNTERHALTUNG
AMSTRAD — UN MONDO DI DIVERTIMENTI!
AMSTRAD - EL MUNDO DE LAS DIVERCIONES

AMSTRAD ~ UN MONDE DE DISTRACTIONS

-

Cette boite de console de
jeuvidéo AMSTRAD GX4000
date du début des années
1990. Elle arbore un univers
guerrier futuriste souvent
associe au genre mascu-
lin. Cependant nous remar-
gquons que sur le coté de
la boite deux enfants sont

Qu'en pensez-vous ?
Flashez le QR code pour

représentés : une fille qui
joue a la console en y pre-
nant visiblement du plai-
sir et un garcon contem-
plant I'activité. A travers ce
visuel, le service marketing
a certainement désigne une
ciblevisanttousles enfants.
Mais, le visuel principal de

donner votre avis !

type guerrier et futuriste in-
terroge... S'aqgit-il de dire que
les thematiques du jeu de
guerre et de la science-fic-
tion s'adressent aussi bien
aux filles qu'aux garcons ?
Ou doit-on voir deux mes-
sages dissocies sur un
méeme emballage ?

EIHTIIE

..nq._,

Elrr"%:

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France




B\ Night 2004 ¢ Euro 2004
"byg Project Zero 2 * Alias
\" Fallout * Transformers
|

Certaines publicités des années 80 et 90 Dans ce cas, 'homme affiche un attrait plus
utilisent les femmes pour promouvoir le jeu important pour le jeu vidéo. A cette epoque,
vidéo. Parfois, femmes et jeux vidéo sont avec de telles publicités sexistes peut-
présentes comme des déesirs et sources de on imaginer que le jeu vidéo puisse aussi
plaisirs concurrents. s'adresser a un public féminin ?

Flashez le QR code

pour découvrir quelques publicites
et vous faire une opinion

(publicités réservées aux plus de 16 ans)

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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Pour certains jeux, les editeurs choisissent
des codes couleurs qui différencient les in-
dividus : rose pour les filles, bleu pour les
garcons. |l semblerait que les themes pro-
posés pourlesfilles s'orientent globalement
vers le chant, le baby-sitting, la beauteg, la
mode, les relations amoureuses...

Flashez le QR code
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Tandis que les garcons seraient sensibilises
au monde de I'aventure, des agents secrets,

de |la science-fiction...

Pensez-vous qu'il soit pertinent de depasser
une telle approche genrée dans le cadre du

jeu vidéo ?

pour donner
votre point de vue ! e+

Institut national
supérieur du professorat
B ] ™ et del'éducation

™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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— Philippe ADJUTOR
BOU|der DaSh Ce livre est Fait pour vous permettre de mieux
o ﬁ;._, —— " connaitre Pac-Man, le jeu vidéo

=

e -
Resident Evil

S o =

s%__g _"-1_:7_; > i

S - =
._'. 3 2

SSl - _
[é[aagtlevania -Metal Slug - Metroid

an - Cannon Fodaer
?ﬁgghining force - Space Invaders

En 1980, selon une
Toru lwatani le createur de Pac-man aurait
souhaité attirer avec ce jeu vidéo le public fe-
minin dans les salles d'arcade. Pour ce faire,
'idee etait de proposer un gameplay baseé sur
la thematique de la nourriture.

legende urbaine,

Depuislesannées 1990, paraissent surle mar-
che des consoles de jeux video qui arborent
des couleurs roses. C'est notamment le cas

I
]

I'If

de la Gameboy, de |la Playstation 2 et 3, de |la
Nintendo DS et plus recemment de la Ninten-
do Switch. Il s'agit sans doute pour ces diffe-
rents constructeurs d'étendre leurs parts de
marches qui arrivent a saturation en ciblant
le seul public masculin.

Selon vous, quelles seraient des approches
susceptibles d'attirer un public féminin vers
le jeu video ?

Flashez le QR code
pour donner
votre point de vue!

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille

Hauts-de-France
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LARA CROFT
uN personnage

ECHAPPE T-IL pour le public

A LA QUESTION Amiaia ?
U CENRE femtunun -

LE JEU VIDEO

i Janvier 2008
I PSM3 Numéro 10
§ www.psm3blog.fr

“La P33\esi‘:-elle

en danger ?
__vr

Burnout Paradlse,
Turok, DMC4

Reportagesu,.
Brothers in

Top Spm 3 @

e ————————
. " -

- 10BRE | i L'année du lancement de la PS3 s'achéve et c'est lheure
=\ )3 1Ut10 —— Sans langue de bois et sans concession, PSM3 balance

¥ des 1oisIs

France métropolitaine 6,95 € - DOM B,50 € - JBE'T': 8,50 €E-CH14 FS - LUX 8,50 € - Cﬁl 10,50 SCAN - Maroc 85 DH - Polynésie s,

En 1996, I'éditeur britannique Eidos Interac- La question a eté soulevée a maintes
tive propose le jeu video Tomb Raider. Ce reprises : s'agit-il la d'un personnage a des-
sera le debut d'une longue lignee de titres tination du public féminin (permettre aux
qui perdure encore a ce jour. Le personnage femmes de se projeter dans un personnage
principal est une femme. Elle s'appelle Lara féminin) ou masculin (personnage séduisant

Croft. Dansles premiersopus,ellearboreune selon les normes actuelles de beauté) ?
poitrine genereuse et une tenue tres sexy.

Flashez le QR code =-.;:

pour donner |L
votre opinion ! ﬂﬁ

Institut national
supérieur du professorat
D] ™ et del'éducation

™ Académie de Lille
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Connaissez-vous Clémentine (The Walk-
ing Dead), Ellie (The Last of Us), Aloy (Hori-
zon), Max Caufield (Life is Strange), Senua
(Hellblade), Kate Walker (Syberia)... ? Il s’agit
de personnages féeminins qui incarnent un
role central dans le paysage vidéoludique.
Parmi elles, nous pouvons recenser des per-
sonnalites travaillees et souvent modelees par
un passe dramatique. Cela permet ainsi aux
joueurs de composer avec des dimensions
psychologiques pour opérer des choix corne-
liens. Par exemple, dans le jeu The Last of Us
— Part Il, Ellie entre dans I'age adulte et doit
assumer son attirance pour une autre femme.

Flashez le QR code
pour faire connaitre vos personnages
féminins préférés issus du jeu vidéo
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Cela 'amene a devoir evoluer dans ses repreé-
sentations. Dans sa quete, elle est ainsi invi-
tee a se mettre a la place de ses adversaires
et a relativiser une vision finalement tres ma-
nicheenne. Le personnage presente ainsi une
dimension psychologique tres poussée avec
laquelle le joueur doit composer. C'est une ap-
proche tres rare dans le jeu video.

Ces heéroines de jeux vidéo ne sont que
quelques exemples. Peut-étre en connais-
sez-vous dautres ?

Institut national

supérieur du professorat
B ] ™ et del'éducation
k ™ Académie de Lille
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LE JEU VIDEO
ECHAPPE T-IL
A LA QUESTION
DU GENRE ?

s notions du bien
conflits moraux que
yengeance d'Ellie.

Remettez en cause VO
ot dumal en vivant les
yous impose 1 guéte de

. Une histoire smouvante et captivante.
. Syrvivez face a des situations désesperees.

. Un univers ussi hostile que magnifique.

(o 2 Dis

ATTENTION

Chez certaines personnes,
putilisation de ¢€ jeu nécessite
des précautions d’emploi
particulieres qui sont détaillées
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Nous voici arrives au terme de
cette exposition. Nous esperons
gue vous avez pu decouvrir le jeu

LE JEU VIDEO vidéo sous un nouvel angle et
ECHAPPE T-IL que cela vous a interpellé et fait
A LA QUESTION réfléchir, notamment au regard de
DU GENRE ?

la question du genre.

VAR

Avant de franchir le game over, n'hésitez pas a

nous faire part de vos impressions en flashant
le QR Code dediée'!

Si vous souhaitez prolonger la thematique de
cette exposition, voici des ressources audiovi-
suelles supplementaires :

. .:ll:; :-._"'a:: o .::. .l' 3
4 e
|

o=

Documentaire de Documentaire sur Interview sur la
Game Spectrum les Queer Games place des femmes
sur le phénomene dans le jeu vidéo

de masculinisation
assoCIé aux Jeux
vidéo
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