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Mettre en place des activités ludopédagogiques en lien avec du jeu vidéo nécessite de prendre
en considération les représentations construites autour des joueuses et des joueurs. Ainsi, dans
I’esprit d’offrir une égalité des chances dans le continuum allant de I’école primaire a
I’enseignement supérieur, il parait nécessaire de savoir si notre société a développé une culture
vidéoludique ou les représentations sont genrés ou non. En effet, il est possible que les
professeurs soient influencés pour partie par de telles représentations et de 13, décident ou non
de mobiliser du jeu vidéo dans un cadre ludopédagogique. Coté apprenantes et apprenants, il
est également possible que 1’accueil du jeu vidéo soit vécue de maniere différente. Ce qui
pourrait potentiellement constituer une mani¢re de favoriser un public d’apprenants ou
détriment d’un autre. De ce fait, il semble important de conduire de telles études. Cependant,
les parameétres a prendre en considération sont multiples et touchent a la complexité.

Dans le cadre de cette communication, nous proposons donc de nous limiter a un premier
périmetre : celle des représentations construites par la presse vidéoludique entre 1980 et 2019.
Nous souhaitons ainsi vérifier, si factuellement, les joueuses et les joueurs ont été traité¢ de
mani¢re égalitaire ou si des différences sont a recenser. C’est un aspect qui nous semble
important car la presse dédiée aux jeux vidéo contribue a capter et diffuser une culture. De 1a,
nous pourrons envisager dans le cadre de futurs travaux de poursuivre nos investigations pour
savoir si une telle culture vidéoludique influe a présent les professeurs et les apprenants dans
I’emploi du jeu vidéo en classe.

Pour mener notre étude, la méthodologie employée se base sur une étude lexicométrique.
Concretement, il s’agit de recenser le nombre d’occurrences li¢ aux 4 mots-clés suivants :
« joueuse », « joueuses », « joueur » et « joueurs » dans la presse vidéoludique francophone
entre 1980 et 2019. Le corpus exploré représente un ensemble de 1075 documents dont les
principaux titres sont représentés par le tableau 1. Des traitements statistiques ont été opérés
pour vérifier la validité des données et mettre en lumicre des mises en correspondances entre
les taux d’occurrences associés aux différents mots-clés. Avec ces données en main, 1’idée est
d’une part de comparer la proportion de I’emploi de ces différents mots-clés par les journalistes
au cours du temps, puis dans un second temps d’analyser dans quels contextes I’emploi du genre
féminin est convoqué. S’agit-il de 1’utiliser a des fins d’égalité, d’équité ou bien pour d’autres
raisons ? Par exemple évoquer la possibilité pour un titre vidéoludique donné d’accéder a des
avatars féminins ? Ou bien encore d’évoquer des titres vidéoludiques qui seraient congus pour
cibler spécifiquement un public féminin ? Nous avons également taché d’analysé si des propos
sexistes visant a comparer les performances entre joueuses et joueurs sont recensés ou non. En
paralléle, nous avons pris soin de vérifier, dans la mesure ou cela était possible, si les auteurs
des différents articles journalistiques analysés étaient issus de la plume d’auteurs féminins ou
masculins.

En explorant ainsi I’emploi des différents mots-clés a travers le temps, nous souhaitons étudier
si la représentation des joueuses dans la presse vidéoludique francophone entre 1982 et 2019 a
fait I’objet de représentations stéréotypées ou si au contraire des représentations égalitaires sont
a recenser.



Année / Titre [1977-1983[ |[1983-1989[[[1989-1995[ |[1995-2001[ |[[2001-2006[ |[2006-2013[ [[2013-2019] |TOTAL
Joystick 0 0 55 66 55 37 0 213
Tilt - Microloisirs 0 40 61 0 0 0 0 101
Player One 0 0 45 44 0 0 0 89
Joystick Hebdo 0 8 40 0 0 0 0 48
Amstrad cent pour 0 10 37 0 0 0 0 47
cent

Jeux & Stratégie 13 34 0 0 0 0 0 47
Génération 4 0 2 37 0 0 0 0 39
Micro News 0 35 0 0 0 0 39
Joypad 0 22 13 2 0 0 37
Theoric 0 37 0 0 0 0 0 37
Génération 4 - 0 0 0 12 18 0 0 30
Gen 4 PC CD-Rom

GENération 4 0 0 18 10 0 0 0 28
GENération 4 Le 0 0 27 0 0 0 0 27
meilleur des jeux

micro

Micro 7 0 24 0 0 0 0 24
Amstar CPC 0 3 18 0 0 0 0 21
Amstar 0 20 0 0 0 0 0 20
Sanﬂua 0 0 0 20 0 0 20
(Cycle Alpha-

Omega)

GENération 4 Le 0 0 0 19 0 0 0 19
meilleur des jeux

PC

Sanqua 0 0 0 0 0 18 0 18
(Cycle Horizons)

Atari 1ST 0 15 2 0 0 0 0 17
Sanciua 0 0 0 0 13 4 0 17
(Cycle Experience)

Micro Mag 0 0 16 0 0 0 0 16
Retro Game 0 0 0 0 0 0 15 15
Collection (FR)

Tilt - Micro / Jeux / 0 14 0 0 0 0 0 14
Vidéo

Amstradebdo 0 10 0 0 0 0 0 10
Arcade 0 10 0 0 10
AUTRES 2 37 18 4 1 3 7 72
TOTAL 15 268 404 195 109 62 22 1075

Tableau 1. Caractéristiques des revues francophones recensées entre 1980 et 2019

Les données et analyses que nous présenterons montre une trés forte sous-représentativité du
mot-clé « joueuse » avec des emplois pluriels dont certains de nature sexiste. Ce qui corroborent
notamment certains €crits comme ceux coordonnées par Fanny Lignon (2015) ou d’autres
auteurs comme Samuel Coavoux (2019) qui évoquent non pas de la « différence » mais plutdt
des « inégalités ».

Au regard de ces aspects inégalitaires nous proposerons, en conclusion, d’ouvrir a des
questionnements en lien avec les pratiques enseignantes. En 2006, les femmes représentaient
80% des professeurs des écoles, 57% des professeurs dans le secondaire et 35% dans
I’enseignement supérieur (Cacouault-Bitaud, 2008). En partant de tels chiffres, se pourrait-il
que I’on puisse établir une corrélation entre I’introduction du jeu vidéo en classe et la
construction des représentations sociales que la presse vidéoludique francophone a contribué a
construire et diffuser entre 1980 et 2019 ?
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