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Des chiffres et des jeux ?

45 % des personnes qui ont joué aux

jeux vidéo en Europe, en 2019, sont des
femmes.

1 4 % des personnes employées dans

les studios de développement sont des
femmes.




Visibilité des femmes dans les jeux video ?

Les femmes sont présentes en tant que personnages de jeux, d’héroine a faire-valoir d'un
héros masculin. Marion Coville les analyse ainsi : “héroines, adjuvantes ou objets de quéte”

Mais elles sont peu visibles/prises en compte dans les pratiques, ou ces derniéeres sont
analysées comme des clichés (Toutes les femmes ne jouent pas a CandyCrush !)

Pourtant, elles jouent, elles font de la recherche sur les jeux vidéo, et elles travaillent dans
I'industrie (souvent aux postes de direction artistique ou de graphisme)

Alors, quel est le probleme ?



Le jeu vidéo, une chasse gardee ?

L'e-sport a permis I'émergence de joueuses professionnelles de haut niveau.

Cependant, dans le monde du jeu vidéo en général, les femmes signalent
régulierement des comportements déviants, venant souvent dhommes.

L'image du jeu vidéo comme un loisir masculin doit évoluer.

Et les bibliotheques peuvent étre le lieu pour.



Proposer du jeu video en bibliotheque

Par leur variété, les jeux vidéo sont un support
a ne pas négliger dans la construction d'une
offre d'animations en bibliotheque.

Penser 'espace des jeux vidéo est également
primordial pour créer un espace de sociabilité
sécurisant : tester et essayer.

Envisager des propositions vidéoludiques pour
tous et toutes est donc possible !

Mais, dans ce catalogue de propositions, faut-il
proposer des jeux vidéo genrés ? (si toutefois
cela existe)




Des jeux video genres ?
Spoiler : cela existe !

Genrer un jeu vidéo, c'est surtout lié au marketing de lI'industrie, mais de fait, il n'y a pas de jeu
vidéo pour fille ou pour garcon. En matiére de genre, tout le monde peut jouer a tous les jeux
vidéo !

Les bibliothécaires ont donc un rdle primordial dans la médiation des jeux vidéo, pour casser
les stéréotypes de genre et sans porter de jugement de valeur.

La question de la représentation, de lincarnation d'un personnage dans un jeu vidéo est une
question a ne pas négliger. Il est possible de s'identifier (ou non) au héros ou a I'hnéroine d'un
jeu, mais ce n'est pas nécessaire pour expérimenter le jeu. Il faut s'interroger sur la pertinence
du genre du personnage principal et voir si cela influe sur I'histoire ou non.



Bibliothécaire et jeux vidéo : quelle place ?

Les bibliothecaires doivent se former \ E |
pour étre médiateurs du jeu video. ‘ |

lIs et elles doivent étre présents lors
des animations pour reguler les
publics.

La répartition garcons/filles est
d‘ailleurs un point de vigilance fort :
attention a I'espace occupé par les
un.e.s et les autres !



Quelles animations proposer

En fonction de la place physique et sociale
accordée aux jeux vidéo dans la
bibliotheque, les animations pourront
varier.

Qu'elle soit réguliere ou événementielle, la
programmation doit étre pensée !

Un espace géographique dédié et installé
a l'année peut permettre des =" =% A
programmations thématiques réguliéres. > S
Un espace ponctuel pourra étre le lieu
pour un focus particulier.



Et [a formation /7

Proposer des jeux vidéo est une
opportunité pour inclure tous les publics,
mais également prendre en compte la
question de la représentation.

Les animations jeux vidéo ne doivent pas
reposer que sur les “geeks” hommes de I
équipe.

Si des femmes bibliothécaires montrent
gu'elles jouent, cela participe a changer
'image des jeux vidéo aupres des publics.




Dernier niveau /

La bibliothéque est donc un lieu de jeu, de
représentation et d'inclusion.

Le ou la bibliothécaire doit accompagner les
pratiques, favoriser la participation de tous
et toutes.

Il ou elle doit aussi se former et veiller a ce
que le jeu vidéo soit pris en main par tous
les publics.

Les jeux vidéo sont des outils de
socialisation, ou I'on va partager une
expérience de jeu commune.
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