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Avant-propos

Chaque membre du collectif Witch Gamez a trainé sa souris et ses ma-
nettes dans les endroits les plus reculés du web, dans les chats vocaux de
jeux multijoueur les plus hostiles, squatté les chaines Twitch de niche et
les plus populaires, cherché la Schtroumpfette' pendant des heures sur
YouTube... Et le résultat est pour le moins mitigé : sur Internet, les femmes
risquent de croiser la violence a chaque clic.

Si notre société est sexiste, elle I'est encore plus en ligne tant pour les
jeunes que pour les adultes.

Lespace numérique n'est pas un univers paralléle, dénué de tout lien avec
la vie physique. Internet, c’est la vraie vie. Les discriminations sexistes,
racistes, LGBTphobes et validistes ont des répercussions bien réelles
sur nos vies. Comme quoi, les systemes de domination se reproduisent
également par WiFi et samplifient.

Le harcelement des femmes est décuplé en ligne, peu importe leur do-
maine d’activité, il est méme systématique dans les jeux multijoueur, et
rien n'existe comme stratégie concertée de prévention, d’éducation, de
santé publique pour enrayer le phénoméne. Aucun organe de régulation
ne s'empare de ces enjeux. La législation est inadaptée et il est presque
impossible pour les victimes de se saisir de la justice.

On féte les 10 ans de la loi belge contre le sexisme, mais rares sont les
plaintes qui aboutissent a une condamnation. Les pouvoirs publics ont

1. Une femme au milieu d'un village d’hommes.



encore du mal a considérer gu’lnternet soit un espace public et que,
de facto, doivent s'y appliquer les lois de notre pays. On attend que les pays
européens adoptent le Digital Service Act qui réglemente les services nu-
mériques sans espérer de réel changement concret sur nos terrains de jeu
sans frontieres. Certain-es politicien-nes prennent doucement conscience
que la pratique du jeu vidéo n'est pas qu’un loisir d’enfant, de jeune garcon
ou de geek asocial. Les rares initiatives d’éducation au média vidéoludique
sont souvent peu inclusives, et plus orientées vers I'acquisition de compe-
tences techniques que vers le développement d’'un regard critique sur les
pratiques et les représentations véhiculées. Des parents et professeur-es
ouvrent grand les yeux quand on leur explique I'intérét que les jeunes ont
pour la pratique du streaming. La méconnaissance des pratiques liées aux
loisirs en ligne n'aide pas a I’élaboration d’initiatives adaptées.

[l nous faudrait des chiffres, des enquétes, des études, des financements
conséquents a hauteur de I'urgence et des enjeux, une politique publique
volontaire et explicite sur les questions de sexisme en ligne et spécifique-
ment dans la culture vidéoludique.

Car le jeu vidéo est le premier média de divertissement au monde en
termes de chiffre d’affaires. Loin devant le cinéma et la musique réunis.
Si on interdisait 'accés des femmes aux salles de concert et de cinéma,
cela créerait I'indignation générale. C'est pourtant précisément ce qui
se passe dans les espaces de jeux multijoueur. Ces dynamiques qui sont
parfois ouvertement masculinistes percolent sur les réseaux sociaux et
sapent petit a petit I'acces des femmes au débat public et aux loisirs. Depuis
le #Gamergate en 2014, les communautés masculinistes participent a
réduire les femmes et les minorités ausilence. Ces mouvements organisés



de cyberharcelement sexiste ont des implications qui dépassent largement
le secteur du jeu vidéo carils participent a la libération d'une parole décom-
plexée promouvant des idéologies d’extréme droite sur les réseaux sociaux.

Nous considérons donc I'espace numérique comme un espace de lutte
qu'il faut a tout prix nous réapproprier. Nous jouons donc ensemble pour
perturber I’hégémonie patriarcale installée dans la pratique des loisirs.
Pour subvertir les regles du jeu, nous infiltrons le game. Pour transformer
la culture du jeu vidéo, nous montrons qu'’il existe d’autres fagons de jouer,
plus inclusives et émancipatrices. En tant que féministes, nous créons des
espaces de résistance a la domination. Nous nous organisons et nous
agissons.

Aux citoyen-nes, aux politiques, aux parents, aux professionnel-les de I'édu-
cation, aux organes de régulation, aux grandes plateformes, aux concep-
teurices de jeux vidéo, aux médias, aux journalistes, aux associations... a
elles et a eux de faire leur part.

Witch Gamez asbl,
Collectif de lutte contre le sexisme
dans la pratique du jeu vidéo
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Introduction

« lls passent des heures &
regarder des gens qui jouent
a des jeux vidéo, quel intérét ? »

« Ma fille joue sur ton tel,
dans une bulle, sans aucune
interaction avec d‘autres. »

« Sur Insta, c’est tuto maquillage, bikini
et poses légéres avec ses copines :
c’est inquiétant. »

Les pratiques récréatives des jeunes en ligne telles que chil-
ler sur les réseaux sociaux ou jouer en ligne sont souvent
déconsidérées par les adultes ou pointées comme peu
intéressantes. Scroller sur les réseaux sociaux, partager
ou commenter des photos ou des vidéos, jouer sur des
plateformes multijoueur : ces pratiques relevant du
passe-temps sont souvent percues, quand ce sont les
jeunes qui s'y adonnent, comme des pertes-de-temps.
Les parents sont dailleurs plus attachés a gérer la
question du temps passé devant les écrans qu’a consi-
dérer la teneur des pratiques en elles-mémes*. Ces
moments récréatifs sont-ils pourtant si anodins ?



En 2020, l'enquéte #Génération20207 réalisée par Média Animation en
collaboration avec le CSEM avait permis de révéler combien les usages
des jeunes en ligne relevent d’une « co-régulation ». Entre « ami-es » ou
membres d’'un méme groupe sur un réseau social ou une plateforme de
jeu se définissent — explicitement ou implicitement — ce qu'on peut faire ou
pas, ce qui est bien ou mal, autorisé ou non. C'est le groupe qui détermine
les regles de bonne conduite. Cet univers de recommandations d’ordre
moral fonctionne par essais-erreurs et s’y dessine un systeme de normes
qui impacte les usages des ados en général, et ceux des filles en particulier.
Ce sont sur leur comportement, leur apparence ou leur vie affective que
pese la plus lourde pression.

Ce constat nous a amenés a explorer davantage les disparités de genre au
sein des pratiques récréatives des adolescentes.

Les pratiques des réseaux sociaux et des jeux vidéo sont-elles
différentes pour les garcons et pour les filles ? Comment I'ex-
périence de ces loisirs en ligne varie-t-elle selon que I'on soit
une fille ou un garcon ? Les jeunes sont-ils et elles exposé-es
aux mémes interactions et comportements en ligne ?

Pour tenter de répondre a ces questions, nous avons mis en
ceuvre une méthode d’animation avec des jeunes agés de 13 a
17 ans afin de collecter leurs témoignages et expériences. 68
ados y ont pris part au cours du printemps 2023. La démarche
consistait a favoriser la discussion entre les jeunes a propos des
loisirs numériques.
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La discussion s'est articulée autour de quatre axes :

1. Un moment d'introduction pour dessiner une cartographie
des loisirs en ligne des jeunes du groupe.

2. Une invitation a compléter le portrait de deux ados:
Mathias et Lola. A partir de quelques informations fournies
sur Mathias et Lola, les jeunes étaient invités a imaginer en
sous-groupes leurs pratiques numériques.

3. Une mise en exercice sur les types d'interactions que ces deux
ados sont susceptibles de rencontrer en ligne.

4. Un moment de cléture sous forme de discussion autour des
problématiques de genre évoquées au fil de I'animation et
des pistes d’action qui pourraient étre mises en place pour
y faire face.

La démarche d'animation Chill&Play est disponible (lien a la fin de
ce livret) a toute encadrante de jeunes qui souhaite 'exploiter
pour aborder ces enjeux de maniere collective.




La présente publication contextualise les témoignages recueillis et les situe
dans la perspective d'une éducation critique aux médias. Elle s'attache a
interroger les interactions sociales nichées dans les pratiques récréatives
favorites des ados, et identifier en quoi I'expérience des filles differe de
celle des garcons®. En adoptant une approche binaire, l'animation Chill&Play
vise a susciter une réflexion sur les problématiques, enjeux et réles sociaux
associés aux deux genres traditionnels. Cette réflexion doit servir de point
de départ a une remise en question de ces normes de genre restrictives et
ouvrir la réflexion aux problématiques vécues par les minorités de genre
(femmes, personnes trans, non-binaires...).

Au-dela de l'observation des pratiques récréatives des jeunes, cest interro-
ger l'apparente et fantasmée égalité de tous et toutes en ligne, notamment
au sein de ces loisirs en ligne trop vite qualifiés d’insignifiants. Pour les
adultes, cette exploration représente aussi une opportunité de questionner,
a travers les usages numériques des jeunes mais aussi des leurs, le sexisme
et la misogynie a 'ceuvre partout ailleurs dans nos sociétés.

Léquipe Chill&Play

Notes

1. generation2024.be

2. Média Animation, #Génération2024 : Les
Jjeunes et les pratiques numériques, Bruxelles,
2024

3. Sur les représentations médiatiques du genre
dans la pop culture, consultez popmodeles.be.


https://generation2024.be/
https://generation2024.be/
http://www.popmodeles.be
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Chapitre ] sAnAns
Sur les réseaux sociaux

Les réseaux sociaux révent-ils en rose et bleu ?

« Réseaux sociaux de filles » ou « réseaux sociaux de gargons » ?

Les usages des réseaux sociaux varient-ils en fonction du genre ? Les don-
nées de I'enquéte #Génération2024*, interrogeant les pratiques numériques
des jeunes de la Fédération Wallonie-Bruxelles, permettent de faire un état
des lieux synthétique de la question.

En se penchant sur les trois plateformes les plus prisées par les éleves de
I'enseignement secondaire, a savoir Instagram, Snapchat et Tik Tok, une
tendance légerement plus marquée se dégage du coté féminin. En effet, les
données révelent qu’environ 66 % des gargons utilisent ces réseaux sociaux
au moins une fois par jour, tandis que ce chiffre s'éleve a 77 % chez les
filles. Cette prédominance féminine s'amplifie davantage lorsqu'on examine
I'application de partage de photos BeReal, utilisée quotidiennement par 23 %
des garcons, comparativement a 47 % chez les filles.

En revanche, la dynamique s'inverse lorsqu'on examine la célebre plateforme
YouTube : 70 % des garcons déclarent |'utiliser au moins une fois par jour,
tandis que seulement 40 % des filles en font de méme. En ce qui concerne
« X » anciennement Twitter, ainsi que les plateformes Discord et Twitch,
souvent associées a la pratique des jeux vidéo, la tendance reste également
masculine : environ 26 % des garcons utilisent ces réseaux sociaux hebdo-
madairement, comparativement a seulement 7 % des filles.



Parmi les jeunes du secondaire, 55 % des garcons indiquent publier des
photos sur leurs réseaux sociaux, tandis que ce pourcentage s'éleve a 72 %
chez les filles. En ce qui concerne la publication de vidéos, 44 % des garcons
déclarent le faire sur leurs réseaux, comparativement a 54 % chez les filles.
En outre, 54 % des garcons affirment commenter ou liker du contenu en
ligne au moins une fois par jour, tandis que ce chiffre atteint 63 % chez les
filles.

Bien que ces variations de pourcentages ne soient pas toujours conside-
rables, elles révelent néanmoins une tendance significative : dans I'ensemble,
les adolescentes semblent étre plus actives et visibles a travers les réseaux
sociaux que les adolescents.

Exposition et quéte de soi en ligne

La mise en scene de soi en ligne est une pratique courante chez les jeunes. lls
et elles partagent sur Instagram des moments de leur vie, des événements
spéciaux, des voyages, des réussites ou méme des moments plus intimes
du quotidien. Cette exposition de soi sapparente en reéalité a un mode de
socialisation on ne peut plus banal, a une période clé de leur vie.

L'adolescence est une phase de transition marquée par un défi de taille :
devenir adulte. Ce moment de développement personnel est associé a des
enjeux sociaux et identitaires importants? 2. Pour de nombreuxses jeunes,
cette période est marquée par une recherche d’autonomie par rapport au
cercle familial. Ils et elles explorent leur identité et ressentent le besoin de
sapproprier leur propre image, d'affirmer leur style, et de se construire a
travers les relations sociales.

Evj « Lola elle poste des vidéos d’athlétisme. Elle recoit des
commentaires d’hommes sur la facon dont elle est habillée. »



Ftre adolescente c'est également se faire aimer par des personnes que
I'on a choisi, c’est-a-dire qui ne nous sont pas imposées par la filiation :
les ami-es. En se détachant du cadre parental, une grande importance est
accordée au groupe de pairs. Ce dernier remplit différents roles : adoption
des codes et conventions du groupe, réponse aux besoins de validation et de
reconnaissance, sentiment d'appartenance et d'intégration, renforcement
de l'estime de soi, soutien émotionnel... Les ami-es deviennent ainsi des
complices dans cette quéte d'identité, offrant un espace a priori sécurisé
ou I'ado va pouvoir affirmer son individualité tantot en harmonie, tantét en
opposition avec les normes sociales dominantes.

Loin de simples plateformes de divertissement, les réseaux sociaux de-
viennent des outils précieux quand il s'agit de relever les défis inhérents a
I'adolescence. lIs facilitent d'abord le lien entre ami-es et la socialisation en
incarnant un moyen de communication disponible en quasi-permanence
et qui ne dépend pas des parents. Les sociabilités physiques et virtuelles se
rejoignent alors : ce qui se passe a I'école est discuté le soir en ligne, et ce
qui se passe le soir en ligne est repris le matin avec les camarades de classe.

Publier des photos et vidéos de soi, partager des moments de vie quo-
tidienne, ses golts, ses opinions et ses engagements sociaux... En s'ex-
posant en ligne, les jeunes expriment et testent de nouvelles facettes de
leur personnalité®. lls et elles jouent de leur identité, expérimentent et se
construisent par essais-erreurs dans ces espaces virtuels.

Le regard des autres en ligne amene lui l'approbation et la reconnaissance
sociale désirée. Les likes sous les contenus publiés et les commentaires des
ami-es jouent un réle de miroir et permettent au jeune de s'assumer plus
facilement. Avoir le plus d'abonnés possible et étre vu par un maximum de
personnes deviennent ainsi parfois des objectifs a part entiére, la popularité
en ligne étant une maniere comme une autre de s'intégrer socialement.



Le phénomene d'exposition de soi en ligne interroge le rapport a I'intime et
I'importance accordée a la vie privée. La génération Z, qui consomme des
réseaux sociaux depuis la puberté, serait-elle moins pudique que les géne-
rations précédentes ? Les ados tracent-ils et elles une frontiere différente
entre vie privée et vie publique ?

Il est en realité faux de penser que les adolescentes se soucient peu de
leur vie privée en ligne, comme le suggerent parfois les adultes ou le
sens commun. Les ados ne s’inscrivent pas dans une logique d'exposition
constante, mais restent bien sensibles a des regles de prudence®. lls et elles
ont souvent conscience de comment partager du contenu et avec qui (par
exemple I'usage de WhatsApp pour la famille, de Snapchat pour les ami-es...)
et naviguent avec discernement a travers les parameétres de confidentialité.

A I'époque ol la plateforme Facebook dominait, les contenus qui y étaient
partagés étaient souvent accessibles et visibles par tous et toutes. Or, la
plupart des réseaux sociaux actuels permettent maintenant de restreindre
la visibilité du contenu publié. Ainsi, si les jeunes partagent abondamment
avec leurs ami-es proches (par exemple a travers des stories privées), ils et
elles limitent tres souvent leurs partages en « mode public » en ajustant les
parametres des plateformes utilisées.

Derriére le selfie, la beauté a tout prix

Filles et garcons ne sont pas concerné-es de la méme maniere par les
questions que posent I'exposition de soi et de son intimité sur Internet. En
plus d'étre de plus grandes consommatrices des réseaux sociaux, plusieurs
études® indiquent que les femmes partagent davantage de photos et de
vidéos d’elles-mémes en ligne. Ce dévoilement de soi prend souvent la
forme de contenus soigneusement sélectionnés, accompagnés de légendes
et de mises en page artistiques réfléchies. Lensemble contribuant a créer
une image idéalisée du corps et du quotidien des individus.



Sans surprise, ces corps filtrés et retouchés perpétuent des normes de
beauté irréalistes souvent mises en avant par les algorithmes des réseaux
sociaux, au détriment des contenus qui s'éloignent de ces standards. Etant
les plus actives sur les réseaux sociaux, les jeunes filles subissent davantage
cette pression les incitant a accorder une importance excessive a leur ap-
parence. Dans cette période de construction identitaire, les répercussions
peuvent étre multiples’ : pietre estime de soi, complexes, désir éleve de
perte de poids, symptomes dépressifs, troubles du sommeil, risques accrus
de harcelement...

MIROIR, MIROIR...

Dis-MOI Qul
EST LA PLUS
INSTAGRAMMABLE !




..-] « Lola elle recoit des critiques sur ses selfies, sur sa facon
de s’habiller »

Cette situation n'affecte pas uniqguement les femmes. Les garcons peuvent
également ressentir des pressions liées a l'apparence physique, notamment
a travers des normes de musculature et de virilité renforcées en ligne.
Certaines études® ont cependant constaté en guise de comparaison que
les hommes ont tendance a étre moins préoccupés par l'atteinte de ces
canons de beauté et que leur image corporelle semble moins affectée par
leur utilisation des réseaux sociaux.

Nos sociétés et nos médias sexualisent, commercialisent le corps de la
femme. Jeunes et moins jeunes s'approprient les codes d'une sensualité
surjouée. Chacun-e étant libre de disposer de son corps, publier des photos
dénudées ou érotisées en ligne n'est pas problématique en soi. Ces publica-
tions peuvent notamment étre utilisées par les femmes comme des moyens
d'émancipation et de réappropriation du corps : constamment sexualisées
par la société, certaines ressentent le besoin de reprendre elles-mémes le
controle sur ce qu'elles souhaitent sexualiser ou non. De plus, I'utilisation
des réseaux sociaux dans ce contexte peut contribuer a une meilleure
perception de son propre corps.

« Quand Lola publie du contenu sur Insta on lui dit
tout le temps qu’elle est belle »

Quand elle n'est pas utilisée consciemment, avec le consentement et le res-
pect d'autrui, I'nypersexualisation peut cependant avoir des répercussions®.
Ce phénomene peut inciter certaines adolescentes a imiter les personnes
auxquelles elles s'identifient, sans en avoir forcément envie ou conscience,
afin d'appartenir a un groupe, de recevoir des réactions positives en ligne
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ou encore de tirer profit de leurs corps. Si ces actions ne rencontrent
pas les résultats escomptés, elles peuvent affecter la santé mentale des
femmes, entrainer des violences a leur égard ou méme contribuer a créer
des inégalités sociales entre celles qui peuvent tirer profit de leur apparence
physique et celles qui n'y parviennent pas.

Devoir étre belle sans I'étre

Alors que des normes incitent les filles a publier des photos répondant a
certains standards de beauté, d'autres normes les stigmatisent pour en
avoir fait autant. Les influenceuses, par exemple, font face a un dilemme :
en exposant des photos de leur corps, elles attirent les likes tout en prenant
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le risque d'une avalanche de retours négatifs. Que ce soit la créatrice de
contenu EnjoyPhoenix, la blogueuse mode Chiara Ferragni ou encore la
coach fitness Julie Legros, toutes les trois témoignent avoir été victimes de
centaines d'insultes pour avoir publié des photos d’elles portant une blouse
jugée « trop courte »'°, une mini-jupe « trop explicite »* ou méme une
simple brassiere de sport*?. Ceci illustre I'ambiguité de certaines attentes
sociales, ainsi qu'un paradoxe : les filles sont sollicitées pour publier des
images valorisantes d’elles-mémes, tout en devant y résister.

Cette double contrainte de I'exposition de soi et du strict contréle de
l'apparence ne se limite pas a la sphere virtuelle et ne représente qu'une
injonction paradoxale parmi d’autres, dictées par la société®*. Etre maquillée
tout en restant naturelle, étre maternelle tout en poursuivant une carriére,
étre douce et calme tout en conservant un grain de folie, étre assertive sans
étre percue comme « trop agressive », s'occuper de son partenaire sans
lui étre soumise, suivre la mode sans perdre son originalité... Ces dilemmes
rhétoriques entretenus par un contexte patriarcal peuvent envahir bien des
aspects de la vie féminine. Et quand les filles décident de « transgresser les
normes » et les attentes des garcons, elles s'exposent

a une violence inouie. C'est par exemple le cas pour

celles qui décident de ne plus respecter I'injonc-
tion a avoir les bras ou les aisselles épilées de
prest largement héritée d’'une pop culture
et une industrie du porno ciblée vers les
hommes. Pour les filles, subvertir
les normes corporelles, c’est
aussi se réapproprier son
corps et sa liberté.
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Entre caricature et invisibilité :
les représentations féminines 2.0

Les stéréotypes de genre et les clichés misogynes restent répandus dans la
société, y compris au sein des générations les plus jeunes. Ces stéréotypes
persistent malheureusement a travers le virtuel, ou les réseaux sociaux
propagent bien souvent des représentations inégales.

D’importants travaux d’analyse de contenus® ont pu mettre en évidence la
présence massive de stéréotypes sur les réseaux sociaux les plus populaires.
On retrouve par exemple sur Instagram une abondance de photos person-
nelles mettant en scene des couples ou des familles idéalisées, fagonnant
une image de perfection. A travers les contenus de la plateforme, I'accent
est mis de maniere excessive sur l'apparence physique des femmes et sur
leurs émotions. Leur personnalité propre est rarement au premier plan,
et elles sont souvent présentées dans le contexte de relations avec des
hommes ou alors réduites a leur corps.

« Je pense que Lola elle recoit comme message :
“je t'attends dans mon lit” »

Ces tendances perpétuent des archétypes qui renforcent les roles tradi-
tionnels assignés aux femmes, tels que celui de la meére épanouie et dévouée
a ses enfants, celui de la femme fatale, préte a charmer les hommes, ou
encore celui de la femme passionnément amoureuse. Ces représentations
restreignent la diversité des expériences féminines en perpétuant une vision
étroite et irréaliste de la vie des femmes, et stigmatisent bien souvent les
personnes qui font des choix non conformes aux attentes traditionnelles
de genre.

Ces mémes stéréotypes agissent par ailleurs comme des freins et des
obstacles empéchant les femmes de se projeter dans des carrieres percues
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comme masculines par la société : ingénierie, finance, direction d'entre-
prise... C'est également le cas des métiers du numeérique, qui, en plus d'étre
synonymes de salaires plus élevés, sont souvent considérés comme réservés
aux hommes. La faible présence des femmes dans le secteur numérique se
traduit par le développement d’outils congus selon une perspective mas-
culine, perpétuant ainsi un cycle vicieux. Ces outils, tels que les algorithmes
des contenus mis en avant sur les réseaux sociaux, sont souvent biaisés et
contribuent a renforcer les inégalités de représentation de genre.

Les hommes ne sont pas non plus épargnés par les assignations de genre.
Cependant, alors que les femmes sont souvent ramenées a des images
dévalorisantes, les archétypes masculins le sont beaucoup moins. Humo-
riste, sportif, sachant, séducteur, macho, courageux... Les hommes sont
fréquemment représentés en ligne comme hyper-virils ou adoptant une
figure protectrice. Les stéréotypes qui leur sont associés ne les renvoient
pas a la spheére domestique, bien au contraire.

Ce sentiment de légitimité a s'exposer ou jouer les comiques de service sur
les réseaux sociaux ne vient pourtant pas, pour les garcons, de prédisposi-
tions naturelles ou de caractéristiques innées. C'est surtout le peu de risques
encourus par ces derniers lorsqu'ils s'expriment qui les encouragent a plus
«selacher » enligne. Pour les filles, le « colt de I'expression®® » peut savérer
exorbitant si la blague ou le positionnement idéologique ne plait pas aux
autres. Cette expression renvoie a I'idée que nous ne sommes pas tous et
toutes égaux face a la prise de parole. Pour les filles, il sagit en permanence
d’évaluer le rapport entre pertes et profits, ce qui minimise la proportion de
filles qui osent. Car a une mauvaise blague en ligne, elles ne s'exposent pas
seulement a la moquerie, elles prétent directement le flanc a des réactions
sexistes parfois violentes.

v « Quand je publie des vidéos on voit jamais ma téte,
je la cache »
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Pour les garcons par ailleurs, I'injonction a « étre de vrais mecs » a éga-
lement un impact négatif. Les réseaux sociaux, en particulier YouTube®,
regorgent de challenges et défis extrémes qui contribuent a instaurer un
climat de violence. Un certain nombre de vidéos encouragent une forme
de compétitivité masculine menant a la survalorisation de valeurs viriles
et a la promotion, entre autres, de la force et de la violence. Le populaire
vidéaste francais Vilebrequin illustre cette tendance a travers ses vidéos
YouTube telles que « Rouler avec 2 GRAMMES : ¢a fait quoi ? » ou « Percuter
un MUR a 150 km/h : ¢a fait quoi ? ». Sa chaine spécialisée dans le domaine
automobile présente de nombreux défis dangereux et extrémes ol regne
un entre-soi masculin incitant les hommes a constamment dépasser leurs
limites.

Sur les réseaux sociaux, les femmes subissent une double peine : en plus
d’étre fréquemment jugées a partir des assignations de leur genre, elles
sont largement sous-représentées dans les contenus populaires publiés.
Parmi les 100 vidéos les plus visionnées sur YouTube en France en 2022,
seulement huit sont issues de chaines gérées ou cogérées par des femmes*®.
Dans pres d'une vidéo sur deux, aucune femme n'est présente, tandis que
I'inverse est vrai pour seulement trois vidéos sur les 100 ou aucun homme
napparait. Enfin, lorsque des femmes figurent dans ces contenus, elles sont
principalement reléguées a des réles secondaires, avec une présence limitée
al'écran.

Parmi les victimes de cette invisibilisation féminine, on retrouve celles
pour qui créer du contenu en ligne est devenu une partie intégrante de
leur métier. Créateurrice de contenu, influenceur-euse, youtubeur-euse,
streamer-euse... Ces termes désignent ces nouveaux métiers qui ont émer-
gé avec le développement des réseaux sociaux. lls et elles produisent du
contenu en ligne engageant et attractif, souvent axé sur des thématiques
spécifiques (la mode, le sport, les jeux vidéo, le voyage, la comeédie, etc.), et
sont principalement rémunérés grace a des partenariats avec des entre-
prises dont ils promeuvent les produits. Or bien qu’on estime que 75 % des
influenceur-euses sont des femmes*®, ce sont les hommes qui bénéficient
plus souvent d'une visibilité accrue en ligne°, créant ainsi un phénomene
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de plafond de verre, qui limite les opportunités et la professionnalisation
des femmes dans ce domaine.

[VLOG] Meilleures vacances de ma vie ! (et J'ai gagné plein d'argent en ne faisant rien du
peut-étre les derniéres??) tout, voici comment !!

- "/ Challenge Marathon : je les ai soufflés !1! Youhou il y a quelqu'un ? Je dois faire quoi pour
L satisfaire I'algorythme ?

& « [linfluenceuse] Léna Situations elle avait regardé
amoureusement un mannequin et elle a été lynchée sur ca »

Une autre forme d'invisibilisation qui mérite d'étre soulignée concerne les
methodes de modération des plateformes elles-mémes. Sur Instagram,
Facebook, ou méme LinkedIn, les publications mettant en avant des ventres
de femmes enceintes, des tétons ou des femmes en maillots de bain sont
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quasi systématiquement supprimées? (d'autant plus si ces corps s'écartent
des normes de minceur et de blancheur). En effet, ces plateformes n'operent
pas de distinction entre la nudité et la pornographie. Paradoxalement, des
enquétes®® ont montré que les mémes photos dénudées mettant en avant
des hommes ne posent aucun probleme pour les algorithmes de ces réseaux
sociaux. Bien que louable dans le cadre de la lutte contre le cyberharcele-
ment, cette censure restreint la parole de comptes féminins qui abordent
des questions importantes liées au corps et a la sexualité, poussant ces
derniéres a devoir chercher de nouvelles approches pour faire valoir ces
thématiques tres présentes au sein des mouvements féministes.

Eduquer aux réseaux sociaux

Face aux enjeux et défis posés par les réseaux sociaux, les parents et I'école
ont un roéle éducatif majeur a jouer. Pour ce faire, il est d'abord essentiel de
percevoir ces plateformes pour ce qu'elles sont réellement, en dépassant les
discours alarmistes sur les dangers réels ou présumeés des réseaux sociaux,
discours qui incitent les adultes a surveiller, décourager voire interdire les
activités en ligne de leurs enfants??. Il convient alors de reconnaitre que ces
plateformes jouent un réle important en tant que lieux de socialisation et
de construction identitaire a I'adolescence, et qu'il est essentiel pour ces
futurs adultes de développer leur capital social et culturel aussi via les outils
numériques actuels.

Un accompagnement efficace aux réseaux sociaux implique ensuite une
approche basée sur la conversation et le dialogue. Plutét que d'adopter une
attitude de jugement, de contréle excessif ou de désintérét, il incombe a
I'adulte de questionner, de s'intéresser sans s'immiscer et de provoquer la
discussion autour de ce qui se passe et de ce que vivent les jeunes sur les
réseaux sociaux®*. Se montrer présent et ouvert aux ados sur ces sujets,
permettra d'étre percus comme des ressources dignes de confiance et a
leur disposition lorsqu'ils ou elles font face a des problématiques, genrées
ou non, en ligne.
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Enfin, pour donner du poids a la parole, montrer I'exemple est indispensable.
Ouvrir ces questions avec les ados passe ainsi par notre capacité a remettre
en question nos propres usages des réseaux sociaux. Si les adolescentes
peuvent étre a l'origine de leur exposition en ligne, celle-ci peut également
s'inspirer des actions des adultes. Le « sharenting », par exemple, fait ré-
férence aux nombreux parents qui publient aujourd’hui des photos et du
contenu lié a leurs enfants sur Internet?®. Les ados imitant bien souvent
les parents, il est essentiel en tant qu'adultes de prendre conscience des
modeles que nous présentons, que ce soit dans nos comportements en ligne
ou dans la maniére dont nous traitons nos conceptions genrées du monde.

Lavenement des réseaux sociaux a indéniablement produit des inégalités de
genre préoccupantes. Cependant, elles représentent également des espaces
essentiels d’expression, de sensibilisation et de rencontre au service des
causes féministes et de 'ensemble des luttes contre les discriminations.

Les réseaux sociaux ont effet permis a de nombreuses personnes réduites
au silence, exclues de la parole publique et de l'action citoyenne, de prendre
conscience qu'elles partageaient des problemes communs et de prendre la
parole®®. Dans le sillage de la vague #MeToo, ils ont été un moyen de créer des
communautés militantes et de mettre a l'ordre du jour des sujets souvent
négligés par les medias traditionnels : le harcelement de rue, la sexualité
féminine, la charge mentale, la contraception, les droits liés a I'avortement,
la culture du viol, I'écart salarial, les violences gynécologiques... Nombreuses
sont les femmes qui ont rompu le silence en témoignant en ligne autour
de ces sujets de société longtemps invisibilisés. Nombreuses sont aussi les
personnes LGBTQIA+ qui ont trouveé sur les réseaux sociaux un réservoir
de modeles inspirants et des espaces accueillants permettant 'exploration
de leur identité. Les réseaux sociaux détiennent ainsi un potentiel d'avenir
significatif pour la continuation et I'amplification des causes féministes et
LGBTQIA+. En offrant une plateforme mondiale pour la prise de parole
et le partage d'expériences, ils peuvent contribuer a éduquer, sensibiliser
et promouvoir |'égalité des genres, ouvrant ainsi la voie a un changement
social positif.
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CHILL&PLAY - Quand les ados font genre

« Moi, ce sont les vidéos Youtube qui m‘ont vraiment
beaucoup marqué quand j‘étais ado, et qui m‘ont permis de
mettre les mots sur ma transidentité. C'est Id-dedans que j‘ai eu
des représentations, des gens qui parlaient de leur vie.

Et je me disais “c’est la méme chose que moi”, et c’est pas la
méme chose que dans les séries. C'est en écoutant ces gens
raconter leur vie que ¢ca m‘a aidé a avancer. Maintenant c’est
sur Instagram que je peux trouver des gens qui exposent cette
partie d’eux. »*
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Chapitre 2

A travers les jeux vidéo

Selon le rapport du SELL en France (2023)*, 72 % de la population tout
age confondu joue occasionnellement a des jeux vidéo, que ce soit sur
console, PC ou smartphone. Les personnes a la pratique réguliere, quant
a elles, représentent 58 % de la population et la moitié d’entre elles jouent
a des jeux en ligne multijoueur. En ce qui concerne plus spécifiquement le
public jeune, I'enquéte #Génération2024 nous apprend que, en Belgique
francophone, un peu plus de 9 jeunes sur 10 déclarent avoir au moins une
pratique vidéoludique par mois®. Le jeu vidéo est donc un loisir tres répandu,
en particulier chez les adolescentes.

Jouer pour se faire des ami-es

Selon le rapport du SELL en 20233, si parmi I'ensemble des joueurs et
joueuses, 97 % jouent en solo, 61 % s'adonnent également au jeu en groupe,
et 32 % de celles et ceux jouant en ligne déclarent que le jeu vidéo les a
aidé-es a se faire des ami-es. La dimension sociale de cette activité prend
encore plus d'importance chez les enfants : 48 % ont le sentiment d'ap-
partenir a une communauté, contre seulement 29 % des adultes. Parmi ces
personnes qui considerent le jeu vidéo comme un moyen de sociabilité, 55 %
indiquent avoir rencontré des membres de la communauté en personne,
souvent lors d’événements privés ou publics. Il est donc loin le cliché qui
considére une personne qui joue comme étant quelqu’un de solitaire et
isolé dans un monde virtuel. La pratique du jeu vidéo s'étend bien au-dela
du jeu en lui-méme. Naviguer a travers la culture vidéoludique, c’est aussi
coOtoyer d’autres joueurs et joueuses : c'est jouer ensemble, avec des ami-es
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apres les cours, interagir d’'autres dans le chat d’'une chaine Twitch avec la
communauté d'un-e streameur-euse, regarder un événement en streaming
dans le salon avec ses potes, streamer soi-méme du contenu, commenter
et réagir a propos de l'actualité du gaming, sur les réseaux sociaux, dans
les forums, envoyer des MP* a ses ami-es pour les motiver a vous rejoindre
sur Fortnite, s'organiser avec son équipe sur un serveur Discord en vue de
mener un raid sur un MMORPG, participer a des tournois de jeux vidéo
ou les regarder, jouer le réle de son personnage préféré en enfilant son
costume (cosplay) et rencontrer d’autres fans dans des conventions, etc.
En cela, la vie culturelle en lien avec les jeux vidéo dépasse largement les
frontiéres de I'écran et des jeux en tant que tels pour recouvrir des enjeux
de sociabilités importants pour les jeunes et les moins jeunes, tant en ligne
que hors ligne. Les jeunes jouent donc pour se divertir, mais aussi et surtout
pour samuser avec leurs ami-es. Terrain de jeu prolongeant la cour de récré,
le jeu vidéo permet la rencontre, la cohésion de groupe et I'expérimentation
de son identité au sein d’'un groupe de pairs.

« Samedi, pour 'anniversaire de mon frére qui se fait
chez des potes, ils veulent jouer & Fifa et finalement on joue
a Call Of »

Un joueur sur deux est une fille

Les différentes enquétes interrogeant les publics du jeu vidéo s'accordent
sur un constat : il y a autant de joueurs que de joueuses de jeu vidéo. Cette
donnée est souvent recue avec étonnement tant le domaine du jeu vidéo
semble tourné vers les garcons. Si une large majorité des jeunes joue aux
jeux vidéo®, qu'il y a autant de filles qui jouent que de garcon, d’ou vient
cette idée recue que le jeu vidéo ne serait pas pour les filles ? Des réponses
peuvent étre apportées a différents niveaux.
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Dire bonjour au boys club

Allons d'abord voir ce qu'il se passe dans les espaces de jeux multijoueur.
Ces lieux de sociabilité en ligne laissent tout le loisir d'expérimenter sa place
au sein du groupe qu’on se crée ou que l'on veut intégrer. Un espace ou
I'on peut étre qui on veut derriere son micro ou son clavier pourrait étre le
lieu de la liberté totale pour tout le monde. Pourtant, de nombreux chats
écrits ou vocaux se montrent tres fermés et excluants envers certaines
catégories de personnes, en particulier envers les filles ou les femmes.
Ainsi, dés lors qu'on y ouvre son micro et qu'on est identifiée comme une
fille, on peut faire face a un panel de réactions sexistes. Drague non désirée,
bruitages explicitement sexuels, moqueries, insultes sexistes... sont monnaie
courante pour les joueuses qui sexposent. Selon I'lFOP (2023), 40 % des
joueuses confient avoir déja été victimes de comportements, d'insultes ou
de menaces a caracteére sexiste ou sexuel lors de leurs conversations en
jeu. Le constat est encore plus alarmant dans les jeux de combat : deux tiers
(66 %) des joueuses ont été confrontées a des formes de harcelement ou de
sexisme. Ce phénomene incite toutes les autres, murées dans le silence du
chat, a rester silencieuses et a ne surtout pas montrer qu’elles sont des filles.

POURQUOI TU L'AS
PAS DIT AVANT 2/

J'AVAIS
DES PROJETS
POUR Nous /!

TU...TU VEUX BIEN
RETOURNER TANKER 7

© Witch Gamez
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(---] « Moi j'avais intégré une team de joueurs et ils m’ont dit
que j‘étais trop nulle pour jouer avec eux »

Entre stratégies d’évitement et invisibilisation

Grand moment de solitude pour celles qui osent sortir du bois. Pas étonnant
que 40 % des joueuses aient mis consciemment en place une stratégie
d’évitement par peur de ces remarques : choisir un pseudo neutre, qui ne
« fait pas fille », ne pas allumer son micro, changer d’équipe, éviter de jouer
a des jeux en ligne, privilégier les jeux en solo, etc. Ces entraves dans la
communication sont autant d’entraves a la progression des minorités dans
leur expérience de jeu. Le sexisme dans des communautés de joueurs réduit
presque systématiquement les filles au silence, leur donnant I'impression
d’étre seules dans le jeu.

La stratégie d'évitement la plus radicale consiste a ne plus jouer ou a pré-
férer jouer a des jeux en solo. Les chiffres de I'enquéte #Génération2024
attestent de I'adoption de cette stratégie par les filles : parmi les éléves du
secondaire ayant une pratique vidéoludique, 58 % des gargons jouent le plus
souvent avec des ami-es et 48 % des filles préferent jouer le plus souvent
a des jeux en solo.

22l «lola, elle change son pseudo, I'a rendu moins féminin,
pour ne pas se faire harceler ».

Le sexisme en jeu, sous toutes ses formes

De nombreux comportements peuvent dissuader les filles de se montrer,
de parler, d’écrire ou méme de jouer. Bon nombre de ces mécanismes sont
répertoriés sur le site internet du collectif Witch Gamez (witchgamez.com).
Ce collectif de joueuses a voulu se réapproprier collectivement les agres-
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sions sexistes presque quotidiennes que chacune vivait seule derriere son
écran. Non sans ironie, elles ont donc dressé la liste ouverte des agressions
que subissent les personnes identifiées comme des femmes au sein des
espaces de jeux multijoueur. Chaque comportement sexiste vécu peut ainsi
étre « validé », comme un trophée gagné en cours de jeu. Ce recensement
rend tout de suite plus concret le sexisme spécifique que vivent les joueuses
aupres d'un public qui est plus éloigné du gaming ou du féminisme.

« T'es pas heal ? »

Dans les jeux de réles ou il faut sorganiser pour affronter des adversaires,
il est par exemple courant dattribuer aux filles les réles de soin, qui sont
par définition des réles secondaires : elles sont donc en retrait du combat
et y contribuent en soignant les joueurs qui se blessent en attaquant :
c'est ce qu'on nomme « étre heal ». Ce n'est pas anodin, d'un point de vue
systémique, de voir aux femmes attribués les réles du care, comme si les
assignations sociales se perpétuaient dans les espaces de jeu.

7~ TIENS, TU SERAS

T'AS VU JE SUIS
MOINS NULLE AVEC

GENTIL :3

TU MFILES
TON SNAP
MAINTENANT ?




35

Dans un méme registre, 'expression « Retourne a la cuisine » vit sa meilleure
vie dans les plateformes de jeu, reproduisant le stéréotype éculé qui renvoie
les femmes a la sphere domestique. Dans 'univers du jeu vidéo comme dans
la vie, certains croient bon d’en distinguer les espaces : les femmes, c’est a la
cuisine. Avec des variants : « make me a sandwich », « go back to kitchen »...
Ces répliques tres courantes que les filles peuvent entendre dans les jeux
vidéo les renvoient a un réle toujours subordonné.

N’est pas gamer qui veut

Les expériences collectées au sein de I'expérience Chill&Play le montrent :
une grande partie des jeunes qui se sont exprimé-es, filles comme garcons,
déclarent jouer aux jeux vidéo. Néanmoins, lors des discussions avec les
groupes amateurs de jeux vidéo, les filles se déclaraient moins volontiers étre
« gamer » ou « gameuse » que les garcons. Cette différence de sentiment
de légitimé dans la pratique vidéoludique rejoint les chiffres de I'enquéte
IFOP pour GamerTop (2023) : chez les 18-24 ans, 62 % des gargons se disent
« gameurs » contre a peine 1 fille sur 4 (24 %). Les garcons s'identifient plus
comme des gamers la ou les filles se mettent moins en avant dans cette
pratique. Sans lier cette différence a une différence de compétences en la
matiere, il est intéressant d'observer ces résultats pour interroger la fagon
dont les jeux vidéo et la culture que cette pratique charrie produisent des
référents qui parlent principalement aux hommes et participent a I'exclusion
des femmes.

Depuis les années 80, le marché du jouet a clairement orienté son marketing
de fagon binaire : d’'un coté les jeux pour garcons et de l'autre les jeux pour
filles. Des le plus jeune age, par des codes visuels marqués, I'attribution
des rdles genrés aux enfants manifeste les attentes différenciées que la
société a vis-a-vis des filles et des garcons : les filles sont projetées dans
le care (le soin aux autres et a soi-méme), les loisirs créatifs, les relations
sociales. Les garcons sont plus attendus dans des contextes compétitifs, la
démonstration de force et d’expertise scientifique. Ainsi, les jeux techniques
(voitures), de balles (foot) et de guerre (révolver) sont marquetés pour les



garcons, quand les loisirs créatifs, les jeux simulant le soin des apparences
et des personnes sont a destination des filles. Si bien quaujourd’hui, les
amateurs de jeux vidéo savent tres bien ce qui est considéré comme un
« jeu de fille » ou un « jeu de garcon », selon le sens commun, et qu'il est plus
valorisé de jouer a Call Of Duty (simulation de guerre) plutét quaux Sims
(simulation de vie sociale). Cette répartition des « jeux pour filles » et « jeux
pour garcons » sert comme argument pour fonder une exclusion des filles
des espaces de jeux multijoueur, a fortiori si ces jeux sont compétitifs (FPS,
courses automobiles) et présentent des dynamiques guerrieres. Beaucoup
de jeux vidéo aux grandes licences (Grand Theft Auto, Call Of Duty, Fifa...)
sont considérés comme des « jeux de garcons », ce qui contribue a véhiculer
I'idée que le jeu vidéo est une pratique masculine. Difficile donc de se dire
« gameuse » dans un domaine ou on ne vous attend pas.

@ANNNN ALORS COMME CA TU JOUES AUX
"JEUX VIDEQ" ? VOYEZ-VOUS CA / A QUOI TU
JOUES ? A ANIMAL CROSSING JE SUPPOSE ?

OU PEUT-ETRE CANDY CRUSH ? JE CROIS QUE

J'Al L'ANCIEN NINTENDOGS DE MA COUSINE, JE
%PEUX TE L'ENVOYER S| TU VEUX... !
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« Call of c’est un peu pour les garcons non ? La plupart du
temps c’est que les garcons qui jouent a la console. »

Pourquoi les filles ne jouent-elles pas aux mémes jeux
que les garcons ?

Le public féminin est trés présent, mais les filles ne jouent pas aux mémes
jeux que les garcons (selon le rapport du SELL en 2022°). Les filles ont
une nette tendance a préférer des casual games, qui sont des jeux grand
public, tres accessibles et auxquels on peut jouer une minute ou des heures
durant, le plus souvent sur son smartphone (Candy Crush, FarmVille, Tetris,
2048...). Ensuite, on peut noter une préférence pour des jeux simulant ou
favorisant les liens sociaux (jeux de roles ou d’aventure, des jeux qui se jouent
en famille). Tandis que les garcons jouent tout autant a des casual games,
des jeux mobiles, qu'a des jeux de réle ou d’'aventure, des jeux de tir (FPS) et
des jeux de course automobile. D'une part, nous retrouvons une répartition
genrée des roles sociaux : les filles semblent plus légitimes dans des jeux
tournés vers les relations sociales, tandis que les garcons font la guerre et
rivalisent dans des compétitions automobiles. Mais, par ailleurs, au-dela
du type de jeu, les supports utilisés semblent aussi genrés : selon I'enquéte
#Génération2024, parmi les éleves du secondaire 86 % des gargons utilisent
une console contre 50 % des filles. Ils y jouent aussi deux fois plus souvent
que les filles, qui se rabattent plus volontiers sur des jeux de smartphone.
Comment expliquer que les filles se tournent majoritairement vers des
casual games, qui sont des jeux si peu légitimes dans la culture des gamers ?

@] « Lola, elle recoit des commentaires d’hommes parce que

c’est une fille qui joue aux jeux vidéo. Elle se fait harceler

sur Twitch sur comment elle joue, comment elle s’habille,
comment elle parle. »
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-2l « Des jeux de téléphone, j'en ai blindé, j'ai 68 jeux sur mon
téléphone, pour jouer dans les transports ou pendant les cours,
mais je joue plus sur ma PS. »

Le témoignage de ce gargon nous éclaire sur le fait qu'il ne joue pas aux
mémes jeux en fonction des circonstances : les jeux casuals sur mobile
relevent d’'une pratique récurrente, mais essentiellement dédiées a des
espaces temps limités (les transports, les temps de pause) tandis que la
console ou l'ordinateur sont des supports de jeu vers lesquels les garcons
se tournent plus volontiers et qui supportent des jeux nécessitant plus
d’apprentissage et de temps.

Selon l'autrice Shira Chess, le rapport aux loisirs est différent selon qu'on
est une femme ou un homme. Elle observe que les loisirs des femmes sont
contraints de plusieurs facons.

Notamment, elle releve que les femmes ne s'accordent pas assez de temps
de loisirs et ont des agendas plus fragmentés : si les hommes peuvent consa-
crer de longues plages horaires a leurs loisirs, les loisirs des femmes sont
considérés « comme se faisant dans des interstices, par bribes de temps’ ».
Il se trouve justement que les casual games sont des jeux nécessitant un
investissement mesuré en termes de temps d'apprentissage, permettant
des sessions de jeu courtes ou pouvant étre interrompues facilement. Ces
caractéristiques de jeux semblent plus étre une adaptation a leur situation
sociale qu'une réelle appétence des femmes pour les casual games. Dispo-
sant de 5ha 6 hdeloisir en moins par semaine que les hommes (selon 'OC-
DE 20188), les femmes ont moins de temps a consacrer a une pratique de
loisir plus chronophage et demandant des créneaux horaires conséquents.
Avoir un temps de loisir plus morcelé (en raison de leur horaire découpé
entre le boulot, les tdches ménageres, la gestion des enfants, etc.) ne leur
permet pas de s'immerger plusieurs heures d'affilée dans la quéte d'un jeu,
encore moins de s'investir comme un hardcore gamer et de développer
une culture vidéoludigue plus pointue.
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Shira Chess ajoute que les femmes font moins volontiers le choix d’'un loisir
non productif, ce que semble étre le jeu vidéo dans la pensée commune.
En effet, le stigmate social de I'inutilité du jeu vidéo dévalorise encore plus
cette pratique pour une femme que pour un homme, qui peut, lui, en tirer
un certain capital symbolique.

Puis vient la barriere économique. Jouer a des jeux triple A colte cher : il
s'agit d’acheter la console, le PC, les périphériques, le jeu, etc. Or on sait
que les hommes et les garcons détiennent plus de capital dans les familles...

Cet inégal acces a la pratique du jeu vidéo a un impact sur I'estimation des
compétences des joueuses par elles-mémes (sentiment d’illégitimité ou
d’imposture) ou par leurs pairs. Les filles doivent ainsi systématiquement
prouver leur compétence et leur légitimité pour faire partie d'une com-
munauté de joueurs. Avoir grandi dans une famille ou dans une société ou
on voit les hommes, les péres et les garcons jouer plus que les femmes, les
meres et les filles, fait intégrer tres tot aux jeunes filles que le gaming n'est
pas pour elles.

OUAIS, GG, ENFIN

NON PLUS,

T'EMBALLE PAS TROP

HEUREUSEMENT QU'ON
ETAIT LA POUR TE CARRY

OUAIS, POUR UNE
MEUF TU JOUES
PAS S| MAL MAIS
T'ES LOIN D'ETRE
AU NIVEAU...

© Witch Gamez
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Lidée que les jeux vidéo ne sont pas pour les filles s'integre des le plus
jeune age : bon nombre de filles interrogées disent jouer sur la console
de leur frére, ce qui laisse entendre quelles n'ont pas la priorité sur leur
utilisation au sein des familles. Les résultats de 'enquéte #Génération2024°
aupres des éleves secondaires confirment cela : 51 % des filles interrogées
sur leur pratique du jeu utilisent une console qu'elles partagent avec une
autre personne, contre 19 % des garcons. Cette attribution de loisir genrée
provoque une inégalité d’acces et entraine les garcons a développer des
compétences de jeu, un réseau social autour de cette pratique et une culture
vidéoludique qui seront autant de freins pour les filles qui voudront jouer.

Dans leurs contenus narratifs, les jeux vidéo ont laissé la place du héros a
un homme reléguant les figures féminines au réle de demoiselle en détresse
(femme a sauver, femme-récompense, femme a venger) ou de faire-valoir
du héros quand elles ne sont pas simplement absentes'®. La mise en scene
des personnages féminins rend souvent leur corps désirable pour le regard
masculin hétérosexuel ("aventuriere Lara Croft dans Tomb Raider est plus
déshabillée et sexualisée que son équivalent masculin Nathan Drake dans
le jeu d’aventure Uncharted). Ce male gaze semble attribuer a ce média un
public masculin, or, dans ce public de gamers, il y a autant de femmes que
d’hommes. Apres avoir ouvert les yeux sur cette réalité, I'industrie tente
de timides adaptations (ajout de personnages féminins, pinkwashing) qui ne
suffisent pas a rendre les espaces de jeux inclusifs. Les innovations récentes
dans les représentations de femmes dans les jeux vidéo en tant que média
contrastent avec I'atmosphere de communautés de joueurs misogynes et
bruyantes : ces publics déplorent, a grand renfort de blagues sexistes, le
fait qu'on pourra désormais jouer un personnage féminin dans le prochain
GTA, Aloi d’Horizon Forbidden West leur semble bien trop masculine pour
une femme, il leur est impensable que Lara Croft soit lesbienne... Mehdi
Derfoufi* invite a observer que les batailles culturelles du jeu vidéo se jouent
au niveau de leur réception et se cristallisent autour des polémiques qui
suivent l'actualité du secteur.

Lobjectification des femmes percole dans les commentaires sexualisant que
recoivent les streameuses, comme si les personnages du jeu ou les joueuses
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elles-mémes se confondaient dans I'imaginaire de certains. Un corps de
femme est supposé étre a disposition des hommes, qu'il soit virtuel ou réel.
Depuis le Gamergate en 20142, nombre de streameuses, journalistes et
travailleuses du jeu vidéo témoignent aujourd’hui d’'un harcelement sexiste
violent et omniprésent dans les jeux vidéo.

Ce climat sexiste est aussi trés présent dans des boites de développement
bien connues®. Si bien qu’il y a toujours tres peu de femmes dans ce sec-
teur au management tres agressif : il y a 24 % de femmes dans I'industrie
francaise du jeu vidéo selon Women in Games*. Quand elles sont présentes,
c'est souvent a des postes RH ou de communication, peu dans des postes
décisionnels, et souvent avec des contrats précaires.

Quelle masculinité les jeux vidéo
vendent-ils aux gargcons ?

Gamer est une identité qui a longtemps été l'apanage des hommes, car
I'industrie du jeu vidéo, depuis les années 80, a presque exclusivement
tourné son entreprise marketing vers un public masculin. Pour rebooster
les ventes aprés la crise qu'a connue le secteur début des années 80, il fallait
cibler un public de garcons, mais pas n'importe quels garcons. Il sagissait
de faire fantasmer une masculinité hégémonique'® a des garcons qui n'y
correspondaient pas tout a fait'®. Ainsi sont sortis beaucoup de jeux vidéo
proposant de jouer des héros forts, a la machoire carrée, stoiques, blancs,
hétérosexuels, réglant leurs problémes par la violence, en écrasant les faibles
ou les ennemis, en conquérant le monde ou en en exploitant les ressources.
Bon nombre de personnages masculins incarnent volontiers de parfaits
modéles de cette masculinité militarisée (Wolfenstein 3D, God of War, The
Witcher...). Longtemps ce canon a dominé les jeux les plus vendus et son
influence se ressent encore aujourd’hui. La survalorisation de ce modele de
masculinité incite les joueurs a s’éloigner le plus possible de la féminité : il ne
faut surtout pas « jouer comme une fille », ou étre le « Bambi » de service.
Dans le contexte compétitif de nombreux jeux, les jeunes saccoutument
a une dévalorisation systématique des masculinités subordonnées comme
figures repoussoir : 'homophobie devient alors une tactique pour saffirmer
en tant qu’lhomme viril, dominant et hétérosexuel.
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« Dans un jeu vidéo, si en tant que garcon t‘as un avatar
ou un personnage fille et que la personne sait que t'es un
garcon, il va rigoler et se foutre de ta gueule. Par exemple

dans GTA, si t'es en fille on va se foutre de ta gueule »

Les hommes sont mis en compétition sociale pour atteindre I'inatteignable
masculinité hégémonique qui est, par définition, un réle de dominant pos-
tulant que les hommes doivent incarner la supériorité, que ce soit par la
force physique ou par I'expertise technigue. Etre un homme alpha ou un
geek ne serait donc que deux facettes d'une méme personne, l'avatar ou le
gamer, 'lhomme dominant par sa force ou par son expertise informatique. La
dialectique de la virilité sous-tend toujours un positionnement des femmes
en deca de la gent masculine.

Le jeu vidéo n'est donc pas naturellement destiné aux hommes, mais bien
le fruit d'un cheminement culturel.
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Chapitre 3 sarnans

Violence et sexisme
en ligne : chez les ados
comme chez les adultes ?

Le sexisme en ligne : une violence a sens unique ?

Il est entendu que les réseaux sociaux sont des outils de communication
massivement exploités par les publics jeunes, TikTok ou Snapchat pour ne
citer qu’eux. Mais les jeux vidéo RPG* ou MMORPG? peuvent de la méme
maniere étre exploités comme des moyens d’interaction. Des jeux a succes
comme Fortnite® rassemblent des joueurs et joueuses qui se connaissent
ou pas, peuvent sopposer ou élaborer ensemble des stratégies, simplement
chatter ou méme interagir par micros et casques interposés. Sur Fortnite,
vous pouvez méme vous rassembler pour visionner un film ou assister a
un concert. Des réseaux sociaux comme Discord facilitent la création de
communautés de personnes autour de leur jeu fétiche, et une multitude de
chaines sur Twitch* permettent de suivre collectivement des producteurs
de contenus associés a une passion. Sur YouTube et Instagram, chacun-e
suit ses influenceur-euses préféré-es, commente leurs contenus et like les
contributions des autres membres de la communauté. En ligne, une majorité
de plateformes de divertissement détiennent peu ou prou les mémes outils.
lls permettent d’interagir de trois manieres différentes :
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De maniére publique : via des commentaires sous une vidéo Twitch ou
YouTube, ou via une publication personnelle sur Instagram...

En groupes affinitaires : le « groupe » rassemblé autour d'un intérét
commun sur Facebook, Discord...

De maniere interpersonnelle : via les boites de messagerie privée (le fa-
meux MP) comme Messenger et WhatsApp, ou présentes sur Instagram,
Snapchat...

Au ceeur de ces différents espaces, les ados (comme les adultes) tissent ou
renforcent des liens — d’'amitié ou méme d'amour. lls et elles partagent leur
point de vue et se confrontent a celui des autres. lls et elles prolongent en
ligne les interactions banales du quotidien, cherchent a rire et faire rire,
a vivre une expérience enrichissante. Mais ces territoires en lignes sont
aussi des espaces ol on s'expose. lls deviennent hostiles quand s’y déploient
I'intimidation, 'humiliation, le harcelement. « Sur Internet, une femme a
27 fois plus de chances de se faire harceler qu'un homme. On rejette la faute
surles RSN, mais ils n‘'ont jamais fait que d'exacerber des mécanismes déja
existants... Ce qu'Internet a peut-étre aggravé cest l'impunité liée a I'ano-
nymat® ». Les courroies de transmission de la violence sont démultipliées.
Et ce sont les filles et les groupes sociaux déja discriminés dans la société
qui en sont les principales victimes. C'est ce qu'a permis d’objectiver un
projet de recherche sur I'envergure et la nature des discours haineux en
ligne menée en France dans le cadre de 'OCCI (Initiative pour le Courage
Civique en Ligne). « Sur les 6,6 millions de messages pertinents identifiés,
notre algorithme a placé 5,5 millions de messages dans la catégorie des
discours misogynes haineux. Ces messages incluent notamment 4 millions
de messages contenant des insultes misogynes généralisées et environ
300 000 messages étant des attaques haineuses ciblées contre des utili-
sateurs manifestement de sexe féminin®. » Coté belge, 43 % des éleves de
l'enseignement secondaire déclarent avoir vu en ligne, au cours des deux
derniers mois, au moins un contenu ou une publication contenant de la
violence a l'encontre d'une personne ou d'un groupe en raison de son genre’.
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« Quand t’es sur le vocal de Call of Duty, que t’entends le
micro s’allumer et que c’est une meuf, tu sais que ¢a va partir
en couille... Elle va se faire défoncer par tout le monde, tout le

monde va étre contre elle, elle va d’office “prendre” »

Cyber sexisme, quoi de plus sexiste ?

Cyber sexisme, cyber violences sexistes et sexuelles, cyber misogynie,
cyber harcélement... les termes ne manquent en effet pas pour renvoyer
a l'espace numérique les réflexes et démarches toxiques pour les femmes
et adolescentes, majoritairement perpétrées par des (jeunes) hommes.
Ceux-ci renvoient-ils a de realités différentes ? Comment faire le tri ? « La
seule différence entre le monde virtuel et le non-virtuel, c’est gu'on ne peut
pas se voir avec nos yeux (...). Il n‘existe pas de monde virtuel. Tout ce qui se
passe en ligne se passe dans la vraie vie® ».

ON VOIT BIEN TON BALCON
DEPUIS LA RUE GEOFFRE...

© Witch Gamez
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Les chercheuses Sigoléne Couchot-Schiex et Gabrielle Richard rappellent
que l'on peut distinguer les actes sexistes et violents en regard de leur
récurrence (ou pas). « La littérature sur le sujet oscille entre les concepts
de cyberviolence et de cyberharcélement, opérant entre les deux une
distinction basée sur la fréquence des épisodes problématiques. Lorsqu’un
épisode se reproduit au-dela d'un certain nombre de fois, il est considéré
comme s'inscrivant dans un scheme de harcélement : c'est alors autant
son intensité que sa répétitivité qui apparaissent nuisibles et qui sont per-
cues comme étant exponentiellement dommageables pour les victimes®. »
Cette violence sexiste s'illustre de maniére spécifique quand elle exploite les
canaux numériques pour étre diffusée. On pourrait tenter une distinction
entre 3 formes de sexisme « en ligne »

Le sexisme historique, ancré dans nos sociétés, qui s'exprime sous une
forme différente, numérique : machisme et misogynie, blagues insul-
tantes diffusées de maniere massive sur des groupes « humoristiques ».
Le numérique servirait ainsi de révélateur d’'un sexisme (malheureuse-
ment) banal.

L'acte sexiste « ponctuel », 'insulte sexiste en ligne, le commentaire of-
fensant ou la menace concréte, largué sous une vidéo ou une photo ou
en MP. S'il peut étre le fait d'une personne isolée, il peut contribuer a
une dynamique de harcélement s'il entre en écho avec une multitude
d’'autres contributions du méme ordre.

Le harcélement sexiste en ligne : congu, mis en ceuvre et ciblé en re-
gard d'une stratégie, visant sciemment a nuire.

Le masculinisme:
quand le sexisme est idéologique

Le sexisme n'est pas uniquement le fait inconscient de gargons et d’hommes
nourris malgré eux par une société discriminante. Le sexisme est aussi une
posture mlrement réfléchie : sa mise en ceuvre est défendue et justifiée par
certains, anxieux de voir le patriarcat historique vaciller sur ses fondations,
terrifiés de perdre leur position dominante dans la société. Le « masculi-
nisme » se définit ainsi comme un « mouvement social conservateur ou
réactionnaire qui prétend que les hommes souffrent d'une crise identitaire
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parce que les femmes en général, et les féministes en particulier, dominent
la société et ses institutions'. » Ce féminisme, entendu comme un danger
et une oppression, nécessiterait ainsi d'étre combattu pied a pied, en en-
courageant l'oppression des femmes ou en martelant les concepts éculés
de supériorité masculine.

Lancrage de ce « mouvement politique » dénoncant la « fraude fémi-
niste » se situe au début du xXx° siecle, et s'est largement amplifié a partir
des années 80. Aujourd’hui, il serait dangereux de minimiser I'impact de
formations politiques qui exploitent le méme argumentaire pour intimer
aux hommes de « ne pas se laisser faire » afin que soient maintenues les
hiérarchies sociales historiques. Pour Pauline Ferrari, « alors que l'anti-
féminisme est une idéologie, le masculinisme en est le passage a l'acte, a
travers un ensemble de mouvements sociaux et d'actions concreétes, dont
des revendications politiques™ ». Que les ados puissent avoir été la cible de
ce type de propagande n'est pas a exclure dés lors que I'on souhaite mener
une démarche éducative sur la problématique du sexisme en ligne.
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La violence, plus facile par écrans interposés ?

Si c'est bien l'utilisateur et pas la machine qui est sexiste, Internet est incri-
miné pour faciliter I'expression et la diffusion de contenus problématiques.
L'écran crée une distance physique « confortable » entre l'auteur des vio-
lences et sa victime. Ce dispositif ne permettrait pas a l'auteur des violences
d’en constater les effets sur la personne ciblée. N'en étant pas témoin, il
peut plus difficilement faire preuve d'empathie. Internet fonctionnerait donc
comme un fluidifiant pour l'insulte décomplexée et le harcelement pur et
simple. D’autant que la création de pseudonymes ou multiples comptes par
l'agresseur permet aisément d’agir anonymement. « Ces recours contri-
buent a instaurer un sentiment accru d’impunité chez ce dernier, des lors
peu préoccupé par léventualité d'étre réprimandé pour ses actions, et peu
a méme d'identifier les impacts de ces derniéres sur ses cibles. Il en va tout
autrement des victimes concernées, dont 'anonymat de I'agression accroit
le sentiment d'insécurité'?. »

A cette distance « physique » sajoute une dimension « temporelle ». Les
plateformes de divertissement exploitées par les jeunes offrent en effet
une double temporalité pour imposer I'insulte : « en live » ou « en différé ».

Dans les jeux vidéo en ligne, par exemple, les insultes ou critiques peuvent
sexprimer en direct, a travers les boites de chat, ou a travers son micro
(pour que toutes les personnes connectées entendent la remarque). Toutes
les interfaces favorisant I'interaction interpersonnelle permettent égale-
ment a l'agressivité de s'exprimer en toute spontanéité. Mais une insulte, une
critique ou un commentaire sexiste sous une photo postée sur Instagram ou
une vidéo postée sur TikTok reste gravée un certain temps. Tant qu’il n'est
pas « signalé » (dénoncé a la plateforme en question) comme problématique,
il peut faire l'objet de réactions en chaine... Pour la victime, il est alors encore
plus difficile de s'abstraire du contenu insultant ou menagant. Ce que la vie
connectée a également changé dans la problématique du harcelement,
clest que la victime ne connait plus de répit. A toute heure du jour ou de la
nuit, via une variété de canaux, le message violent peut atteindre sa cible.
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« Mansplaining » et virilisme historique : la base
q

Le sexisme en ligne, ce n'est pas nécessairement I'agression a proprement
parler. Pour un garcon, dans un jeu, c'est par exemple montrer a une fille
comment jouer « correctement », lui expliquer les régles et le fonctionne-
ment comme si elle avait 2 ans (c’est ce qu'on peut appeler le « mansplai-
ning » : I'art pour les hommes d’expliquer le monde aux femmes). C'est
s'extasier sur ses aptitudes, exceptionnelles « pour une fille ». C'est proposer
de prendre la joueuse sous son aile, de se la jouer « guide protecteur ». Et si
une jeune fille n'apprécie que moyennement d’étre infantilisée (par un joueur
potentiellement moins performant quelle), la situation peut « vriller » Vexer
un preux chevalier peut souvent se retourner contre la joueuse. Il sait alors
tromper la vigilance des détecteurs de mots offensants pour adresser des
insultes (le terme « pute » risquant d’étre bloqué automatiquement par la
plateforme, il lui préférera « pvt3 »). Le sexisme revét parfois des aspects
plus insidieux : donner des avantages, des bonus, des cadeaux a une joueuse
équivaut par exemple a sous-entendre qu’elle est moins capable que les
hommes d’évoluer dans le jeu, qu'elle a besoin d'aide. La supposée fragilité,
'amateurisme ou I'incompétence des femmes est aussi percue comme
une raison de les aider en leur expliquant les mécanismes et astuces du
jeu, méme si elles ont plus d’expérience dans le domaine que les joueurs
masculins. Ce mansplaining semble étre un mécanisme en plus pour signifier
que les femmes seraient par nature moins bonnes dans les jeux vidéo.

Le sexisme dans les jeux en ligne, c’est aussi se choisir des pseudos reflétant
de prétendues aptitudes viriles. Ou glisser a gauche a droite une petite
blague tendancieuse ou des allusions a la photo de profil de la joueuse, a
son physique ou celui de son avatar. C’est interagir avec elle non pas pour
imaginer une astuce de jeu ou créer une bonne équipe, c’est signifier en
permanence qu'il s'agit d'un « boys club » et qu'une fille y est tolérée si
et seulement si elle accepte de s'y faire draguer ou si elle surjoue la « ba-
dass ». Dans ses loisirs en ligne, les jeunes filles expérimentent les mémes
comportements paternalistes que « dans la vraie vie », et sont forcées de
se forger une carapace (ou fuir leurs plateformes favorites). « 40 % des
Joueuses confient avoir déja été victimes de comportements, d'insultes ou de
menaces a caractere sexiste ou sexuel lors de leurs échanges. (..) 40 % dans
leur ensemble a avoir déja mis en place au moins une stratégie dévitement
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par peur de remarques désobligeantes, de moqueries ou d’insultes en tant
que femme*. » Le sexisme en ligne, dans les jeux ou ailleurs, ¢ca dépasse en
effet le machisme de base et la blague lourdingue.

Evj « La plupart du temps si tu joues & Fortnite c’est pour les
garcons et pas pour les filles. On dit souvent “ah c’est étonnant
une fille sur Fortnite”. Et aprés elle se fait harceler »
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Le corps féminin dans I'ceil du cyclone

C'est bien autour du corps féminin que se cristallisent les violences. Il consti-
tue le point d'appui du « cadrage sexiste » : faute d'arguments, faute d’idée,
on insulte l'apparence pour rappeler le rapport de domination. Il peut sagir
d’'un commentaire grossier, d'un commentaire sur le poids, le vétement...
Ou prendre des formes plus offensives encore, avec ce qu'on nomme le
slut shaming, signifiant 'humiliation ou la stigmatisation des « salopes ». I
« regroupe un ensemble dattitudes individuelles ou collectives, agressives
envers les femmes en raison de leur comportement sexuel réel ou supposé
(pratiques, nombre de partenaires, vétements “provocants’, etc.)**. » Cette
pratique renvoie au fait de sautoproclamer, juge de ce qui est socialement
acceptable (ou pas). Cette réalité impose aux jeunes filles d’évoluer sur le
fil du rasoir : trop peu s'exposer cest étre invisible, mais jouer la carte de la
séduction, c’est prendre le risque d’étre insultée.

C'est aussi le corps des filles qui constitue le dernier recours, ultraviolent,
du gargon frustré d'avoir été éconduit : le revenge porn. La « vengeance
pornographique » consiste a « se venger d'une personne en rendant pu-
blics des contenus pornographiques ou figure cette derniere, dans le but
évident de I'humilier en dévoilant son intimité. Ces contenus peuvent étre
réalisés avec ou sans l'accord de l'intéressé (e), mais sont diffusés sans son
consentement. Cette pratique inclut aussi bien les photos et les vidéos que
les propos a caractere sexuel tenus a titre privé. Ce phénomene résulte
souvent d'une séparation amoureuse mal vécue par l'une des deux parties.
Il'est lié a la pratique de “sexting” (contraction de sex et de texting, pour
désigner léchange de contenus a caractére sexuel par SMS ou message-
rie), fréquente aupres des jeunes'®. » Dans le méme ordre d’idée se situe la
démarche sordide et extréme de sextorsion : « Les victimes se lient d'amitié
en ligne avec le coupable, qui se présente souvent comme quelqu'un du
méme dge alors qu'il sagit en réalité de bandes criminelles. Au bout d'un
moment, les discussions prennent un tournant sexuel et le criminel persuade
sa victime d’envoyer des images intimes delle-méme. Ensuite, le criminel
menace de rendre les images publiques si la victime n'envoie pas rapidement
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de nouvelles images ou de 'argent. La sextorsion est une infraction pénale
passible d’une peine d'emprisonnement*®. »

Si clest ici le corps de l'auteur qui est mis en scene (et pas celui de sa cible),
I'envoi d’une dick pic constitue lui-aussi une pratique fréquente. Cela
consiste pour un garcon a photographier son pénis et I'envoyer a une fille
qui n‘avait rien demandé a personne. « Selon une étude menée par Yougov,
au Royaume-Uni, 53 % des femmes dgées de 18 a 24 ans ont déja recu une
dick pic'” ». Cette déroutante pratique invasive sapparente a une drague ou
une provocation. Elle représente une agression caractérisée a I'adresse des
filles, mais aussi un risque de retour de flammes pour l'auteur si'image est
rendue publique. Comme l'exprimait une éleve de 6° secondaire'® : « Moi je
n‘ai jamais re¢u de photos obscénes de mecs, peut-étre parce que je suis
en couple et que je stoppe direct. Mais y a plein de copines qui en recoivent,
et méme souvent. Nous, on trouve ¢ca choquant, mais on en discute. Je
crois bien que les mecs pensent que ¢a nous intéresse (rires) mais c’est pas
la bonne maniéere de nous draguer, ou alors ils ont besoin de ¢a pour se
rassurer, mais entre filles, on discute de ¢a et on bloque direct. »

D'obscénité, il est encore question avec les deepfakes et deepnudes.
Il Sagit de montages réalisés grace a une intelligence artificielle (IA) sur base
d’'une photo réelle. Le face swap est la technique la plus connue. Il sagit
de prendre le visage de quelqu’un (par exemple d’'une photo de profil d'un
réseau social) et la mettre sur le corps de quelqu'un d'autre. Les techno-
logies contemporaines permettent de rendre ce type d’image ou de vidéo
ultraréaliste. Dans le cas du deepnude (ou deepfake pornographique), il sagit
évidemment de placer le visage sur un corps nu, dans une posture explicite.
Il est aujourd’hui saisissant de constater la facilité avec laquelle il est possible
de produire ce type d'image. Lentrée « deepnude » dans Google dévoile
le nombre d’applications et |A disponibles pour s’y essayer, mais permet
aisément d’en trouver des exemples.
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Alors que certaines |A servent a dénuder des femmes qui seraient « trop
habillées » pour les humilier et les objectifier, d'autres servent a rhabiller
celles que les masculinistes ne trouvent « pas assez habillées ». Limage de
la chanteuse Taylor Swift — ultrapopulaire chez les ados — a ainsi en 2023
était largement détournée dans des images et vidéos porno, et a en parallele
été « rhabillée » grace au logiciel dignif.ai. Deux démarches opposées, qui
sont pourtant les deux facettes d'une méme piéce, et qui ont poursuivre
un méme objectif : dominer le corps des femmes*.

Concretement, et en reprenant les différents espaces d'interaction nu-
mérique :

De maniére publique : le commentaire insultant, le partage de photos
humiliantes, d'images fakes...
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En groupes privés: et c'est peut-étre la pratique la plus répandue,
partage d'images de ses conquétes passées ou présentes pour dévoiler
son « tableau de chasse » a ses potes et recevoir des gratifications viri-
lisantes...

De maniere interpersonnelle : des images intimes échangées puis ex-
ploitées pour faire chanter, menacer...

La résistance s‘organise

Face aux remarques misogynes et aux agressions sexistes sur les réseaux
sociaux ou dans les jeux, beaucoup de filles utilisent des subterfuges pour
avoir la paix, ou du moins pour que ces comportements ne saggravent pas.
Seules ou en groupe, elles s'organisent et résistent.

Influenceuses, instagrameuses, streameuses et gameuses sont malheureu-
sement au courant des « risques » qu’elles prennent en entrant dans un jeu
ou sur une plateforme, en s'exposant & visage a découvert. Evoluer en ligne,
s'exprimer et s'adonner a ses passions, pour une jeune fille, c’est opérer un
travail d’équilibriste. La mise en place de stratégies pour éviter de subir les
foudres d'une communauté et de ses membres masculins représente une
immense charge mentale pour les filles. Dans les milieux geek, une stratégie
d'évitement consiste alors a gommer ce qui est associé a la féminité pour
étre crédible et se rendre invisible en tant que femme dans un univers
d’hommes : avatar masculin ou pseudo neutre, éviter d’allumer son micro
(et surtout pas sa webcam) pendant une partie en ligne et privilégier le
chat..Dans des cas extrémes, les filles n'ont d'autre choix que de quitter le
jeu ou repartir de zéro en créant un nouveau profil. Mais ces contraintes les
poussent surtout a préférer les jeux solos plutét que multijoueur.

Sur les réseaux sociaux, ne pas trop poster ou éviter certains types de
photos est une stratégie menée consciemment ou pas. Certaines ont
également plusieurs comptes : un pour chagque communauté dans laquelle
elles sont actives. Par exemple, sur Instagram, elles vont avoir une page
publique avec des photos de tout et de rien ; et une seconde privée avec des
photos plus personnelle, ou elles assument plus de sexposer telles quelles
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sont ou ont envie d'étre. 41 % des femmes entre 15 et 29 ans déclarent
sautocensurer sur les réseaux sociaux pour éviter des réactions sexistes
agressives. Une victime sur 5 rapporte avoir déja désactivé son compte par
peur de représailles®.

Envers et contre tout, certaines filles jouent en ligne®!. Si c’'est dans des
espaces mixtes, de nombreuses filles témoignent de la part active quelles
prennent pour que toutes puissent exister en ligne, pour contrer les
critiques. Défendre publiquement les victimes, dénoncer les contenus
inappropriés, liker, commenter, valoriser leurs consceurs pour contrer le
sexisme ambiant. Mais cela provoque parfois I'effet inverse. Lorsque les
autres joueurs ressentent cette sororité, l'agression peut empirer, provo-
quant des surréactions : « ce jeu se fait envahir par des femmes | »

Face au cyber-sexisme et aux mécanismes d’'auto-défense qu'il est né-
cessaire de déployer, il y a de moins en moins de joueuses en ligne. Pour
s'abstraire du malaise et des remarques, elles créent aussi leurs propres
espaces dédiés. Stream’her, par exemple, « est la communauté d'entraide
et de mise en avant des femmes dans le monde du streaming® », et ras-
semble des joueuses sur leur serveur Discord afin de les renforcer dans
leur légitimité. Game’her, elle, est une « association ayant pour but de pro-
mouvoir la mixité, la diversité et I'inclusion dans les domaines du jeu vidéo,
de l'audiovisuel et de I'esport. Nos actions regroupent la sensibilisation,
l'information, la participation a des événements, l'organisation de tournois
mixtes et la collaboration® ». En Belgique, Witch Gamez milite activement
pour sensibiliser le public associatif, les pouvoirs publics et les communautés
du jeu vidéo au sexisme vécu par les joueuses, qui sont invitées a « jeter au
chaudron les pratiques sexistes de l'univers du jeu vidéo®* ».

Il est primordial de (re)considérer ce qu'impliquent les passions connectées
des jeunes, souvent pergcues comme des « pertes de temps », souvent dé-
préciées. En ligne naissent des associations et des structures qui mobilisent
les jeunes (mais pas seulement) autour de causes a défendre. Furax, par
exemple, leve des fonds et « vient en aide aux victimes de violences sexistes
et sexuelles, et de harcelement en ligne®® ». Les fans, aussi, jouent un réle
pour contrer la violence sexiste.



58

Différents mécanismes permettent de contrer le sexisme ambiant ou les
agressions caracteérisées.

Le premier est strictement technique, et mis en place par l'utilisatrice elle-
méme (si elle dispose des informations et compétences numériques pour
le faire). Il sSagit de paramétrer son propre compte sur les réseaux sociaux
afin d'activer ou pas la possibilité de répondre aux stories publiées, bloquer
des personnes en particulier pour quelles ne puissent plus interagir, mettre
son compte en « privé » pour qu'il ne soit vu que des « ami-es » ...

Le second, c’est la modération d’'un groupe. Et celle-ci peut s'avérer ul-
tra efficace. Sur Twitch ou Discord, dans un groupe privé sur Facebook,
de nombreuxses utilisateurrices mettent en place des regles d'utilisa-
tion, et bannissent ceux ou celles qui ne les respectent pas. Certaines
streameur-euses de jeu vidéo mobilisent leur communauté autour des
valeurs élémentaires de respect, suite a des débordements. En 2022, le
streamer RebeuDeter mettait en place un outil appelé « Place de la paix »
permettant aux vidéastes de mutualiser leurs listes d'utilisateurs bannis?®.
Il justifiait la démarche en exprimant qu'il y a « beaucoup de sexisme, de
misogynie dans le stream. Les meufs (..) n'ont pas le droit de respirer. On
ne pouvait pas continuer notre activité sans essayer, a notre échelle, de
changer ¢a. » Cette modération a cet avantage d’ouvrir a une démarche
éducative pour les membres : identifier des régles de vivre ensemble en
ligne, c'est les considérer, les apprendre, les accepter.

Pour beaucoup, c’est aux plateformes en tant que telles que revient la res-
ponsabilité de protéger leurs utilisateurrices de la violence en ligne et du
sexisme. La « modération®” », c'est ce qui serait censé bloquer un utilisateur
au comportement inapproprié, ou supprimer un contenu problématique.
Pourtant, tout dévoile leur incapacité a le faire correctement, laissant aux
internautes le soin de prendre des initiatives.

Pourtant, depuis aolt 2023 et I'instauration du Digital Service Act?®, les
réseaux sociaux sont obligés de fournir un « rapport de transparence »
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permettant d’évaluer les moyens qu’ils mobilisent pour opérer une mo-
dération efficace et lutter contre la criminalité en ligne (en ce compris la
pédopornographie). « Tout ne va pas changer du jour au lendemain sur le
Net, car si la législation sur les services numériques (DSA) vise a encoura-
ger la suppression des contenus illicites, les contenus préjudiciables licites
(désinformation, canulars, manipulation...) eux, ne sont pas concernés au
méme plan. Le texte a pour but de limiter leur propagation non par leur
suppression, qui serait contraire a la liberté d'expression, mais en exigeant
des plateformes qu'elles revoient les mécanismes (algorithmes) permettant
leur amplification®. »

Qu'est-ce qui coince au fond ? Pourquoi faut-il inventer des reglementations
pour que les réseaux sociaux opéerent ce travail élémentaire ? « Plutét que
dempécher les bourreaux de sévir, on condamne les victimes a s'adapter®® ».

Non, I'Intelligence Artificielle n'est pas assez « intelligente » pour repérer
ou supprimer les contenus problématiques. Pour cela, il faut la finesse de
I'ceil humain. Et le souci... c'est que cette main-d'ceuvre colte cher, et est
mobilisée au compte-goutte par les plateformes. Pire, quand Elon Musk a
racheté Twitter, c'est aupres des employé-es chargé-es de la modération
que les coupes budgétaires se sont fait ressentir le plus violemment. Et
la raison est simple : les contenus problématiques engendrent du trafic,
des contributions... ce sont donc eux qui rapportent de l'argent. Pourquoi
donc s’en séparer ? C'est aussi la « liberté d’expression » qui a bon dos
pour justifier qu'on « y aille molo » sur la modération. En Belgique, la jeune
streameuse Manolita a fait les frais de cette modération minimale, et de
I'absence de lois réellement contraignantes pour les plateformes. Aprés
avoir subi un harcelement en regle d’'une violence inouie, elle a alerté sur le
fait que « 8 mois apres sa potentielle identification, un suspect n'a toujours
pas été auditionné. Et habite a quelques minutes de chez moi**. ». La encore,
c'est aux communautés de se mobiliser pour venir en aide a Manolita et
appeler a l'application de la loi.

On constate que tres peu de plaintes pour cyberharcelement sexiste sont
déposées au CSA. Et par conséquent, elles n'atteignent pas le niveau légal.
Cette situation peut étre attribuée a divers facteurs tels que les représailles
subies lors du dépdt de plainte (raids, vagues de cyberharcelement), les
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réactions peu adaptées des institutions (la police souvent non formée pour
offrir des réponses appropriées aux victimes), la nécessité de revivre et de
se remémorer les violences lors des témoignages, le manque de résultats
concrets apres le dép6t de plainte (parfois, I'énergie investie ne semble pas
valoir la peine), et le faible niveau de notoriété du CSA. Tous ces éléments
créent un écart entre la réalité du terrain et les possibilités judiciaires
disponibles, décourageant ainsi les victimes de porter plainte.

Blamer les victimes ou dénoncer les agresseurs ?

« Elle I'a bien cherché »

Clest, dans nos sociétés comme dans la vie connectée, sur les filles qu'on
reporte la responsabilité de « ce qui leur arrive ». Si une jeune fille envoie
un nude (une photo de soi dénudée) a un garcon, que celui-ci la partage,
on pointera qu'elle navait pas a I'envoyer. Si une fille poste une photo d’elle
en bikini, elle aura « bien cherché » les commentaires sur son physique.

DE TOUTE
FACON ELLE
AVAIT QU'A PA
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« Le "victim blaming” prend souvent la forme d'affirmations apparemment
innocentes, mais dont I'impact est plus important qu'on ne pense : Elles
empéchent 'acception de [événement négatif. Les victimes ont le sentiment
qu'elles auraient pu éviter ce qu'il s'est passé. Les victimes sont vulnérables
a de nouveaux événements négatifs, car leur estime de soi a été impactée.
Elles peuvent avoir pour conséquence que les coupables ne soient (presque)
pas puni(e)s. Bien que la violence sexuelle soit punissable, l'opinion publique
peut influencer la mesure de la peine. Les futures victimes introduiront
moins vite une plainte, de crainte d'étre a leur tour blamées pour ce qui
leur est arrivé®. »

Cest souvent dans la passivité que se réfugient les témoins de commentaires
ou d'agressions sexistes. Parce qu'ils le réduisent a du mauvais go(t, parce
qu'ils n'identifient pas le harcélement quand ils en sont témoins, parce qu'ils
se disent que d'autres dénonceront 'agissement, parce qu'ils ou elles ne se
sentent pas légitimes, parce qu'ils ont peur que cela altere leur réputation
dans la communauté...

Pourtant, il est central que, les garcons qui ne s'estiment « que » specta-
teurs des violences prennent conscience que cette position (par exemple
regarder des photos diffusées dans un contexte de revenge porn) participe
du harcélement. Sans audience, sans la honte que cette audience forge, le
revenge porn (et bien d'autres agressions) naurait aucun sens. Comment
subvertir ce sentiment de passivité et d'innocence et cheminer vers une
prise de conscience de la part active que 'on prend quand on « mate » ou
qu'on laisse faire ?

Mais ce n'est pas aux jeunes uniguement qu'une éducation aux médias
numériques et a leurs zones d'ombres doit étre déployée. Comment agir
en tant que parent pour accompagner son jeune dans un usage responsable
des réseaux sociaux et des espaces de jeu en ligne ? Plus encore, pour les
acteurs scolaires ou associatifs mobilisés par ces questions, une question
épineuse se pose : comment mener, en ligne et « la ou sont les jeunes »,
un travail éducatif « connecté », permettant de mener un travail préventif
de fond et prompt a identifier les violences dont des jeunes peuvent étre
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victimes afin dy réagir avec la démarche appropriée. Vous retrouverez des

tentatives de réponses a ces questions et des recommandations éducatives

en conclusion de cet ouvrage.
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Conclusion
¢t recommandations
¢ducatives

Avec les jeunes, questionner les normes problé-
matiques et enrayer la passivité face a la violence

Lenquéte Chill&Play a impliqué une soixantaine d'ados. lIs et elles ont été
introduites a deux profils fictifs : celui de Mathias et celui de Lola. Il s'agissait
pour eux et elles d'imaginer ce que leurs expériences en ligne pouvaient
avoir de singulier. Cette simulation a mis en évidence un certain paradoxe,
confirmé par les auteur-es qui complétent cette recherche, et qui orientera
toute démarche éducative.

Sur les réseaux sociaux, I'injonction faite aux filles est de se montrer:
c'est I'espace en ligne dans lequel elles doivent safficher pour recevoir des
gratifications intéressées quand leur singularité rencontre les attendus des
garcons, ou des critiques violentes quand ce n'est pas le cas.

Dans les jeux en ligne, I'injonction faite aux filles est au contraire de se
cacher : c’est un univers a priori masculin, et leur présence n'est tolérée
que quand elles acceptent la multitude des regles de « leur » jeu.

De maniére parfois crue, les jeunes ont en tout cas confirmé une constante :
pour les filles, le spectre de la violence sexiste n’est jamais loin, et cela
impacte durablement leurs usages. La société est empreinte de misogynie,
et les loisirs connectés donnent a celle-ci une ampleur spécifique. 20 ans
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apres l'avenement des réseaux sociaux et des plateformes vidéoludiques, il
semble pourtant inopérant d’encourager uniquement les victimes dans le
développement de leurs stratégies de défense face a la violence en ligne,
stratégies qu'elles ont par ailleurs tres bien intégrées vu les circonstances :
pseudos, blocages, groupes prives, auto-censure, soutien aux consceurs...
C'est a priori qu'il est surtout primordial d'ceuvrer pour enrayer la violence
faites aux filles et aux femmes, a travers une sensibilisation efficace de tous
les acteurs. En bref, si renforcer les filles reste important, il est surtout
central de cibler spécifiquement les garcons. Car s’ils sont nombreux a ne
s’estimer ni victimes, ni coupables, la passivité face aux violences est trop
souvent la norme. Et les justifications a cette passivité sont nombreuses :
éviter d'alimenter les trolls et de donner de I'importance a leurs propos,
prévenir les retombées sur soi, rester muet par manque de légitimité a agir
ou a cause d'un sentiment d’'impuissance. Différentes approches peuvent
étre combinées pour renforcer les jeunes et les responsabiliser.

Une prise de connaissance des systemes sociétaux qui oppressent
les femmes, une découverte de I'ensemble des enjeux qui entourent ou
encouragent le sexisme en ligne. Il est également central de permettre
aux (jeunes) hommes d’identifier en quoi ce systeme problématique de
normes les enferme eux aussi.

Une réflexion introspective sur ses propres pratiques, afin de per-
mettre a tous (et toutes) de questionner sa propre posture face aux
violences et d'encourager la prise de responsabilite.

Une prise de connaissances des moyens (sociaux, techniques ou lé-
gaux) qui permettent de lutter pour plus d’égalité en ligne ou d’exploi-
ter le paramétrage des plateformes pour dénoncer les contenus problé-
matiques et confronter les auteurs.

Mais les jeunes en tant que tel-les ne peuvent étre positionné-es comme
seul-es responsables des disparités d’expériences en ligne pour les filles
et les garcons. En octobre 2023, en conclusion de la démarche d'enquéte
Chill&Play, a pris place le « Betternet Lab » intitulé Les loisirs connectés des
ados : du divertissement pour eux, des risques pour elles ? S’y sont rassem-
blé-es une cinquantaine de professionnel-les des secteurs de I'éducation, de
la culture et du social afin de collecter des recommandations, en distinguant
les acteurs a qui les adresser :
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A I'industrie des réseaux sociaux

Les grandes plateformes de réseaux sociaux, favorisées par les jeunes, font
preuve de trop peu de transparence et de proactivité pour endiguer le
sexisme en ligne.

Les algorithmes qui régissent la valorisation des contenus (au détriment
des autres) doivent étre rendus publics et modifiés si est démontré le
réle qu'ils jouent dans la mise en avant de contenus violents ou problé-
matiques.

Les mécanismes de modération des contenus sont visiblement défail-
lants. Des avancées doivent étre opérées pour que les contributions
problématiques soient bloquées, et leurs auteurs identifiés.

Les réseaux doivent étre encouragés a appliquer de maniére stricte des
sanctions contre ceux qui contreviennent aux regles d'utilisation, voire
mandater des autorités plus compétentes.

A l'industrie du jeu vidéo

Depuis longtemps, elle aimaginé son public comme masculin, et a de facto
exclu les joueuses de nombreuses productions. Si le secteur prend en
compte la présence des populations oppressées dans les jeux en offrant
la possibilité de jouer des personnages féminins ou racisé-es moins sté-
réotypé-es ou tout aussi puissantes que les figures masculines héroiques
traditionnelles, cette diversité d'apparence (comme le serait une « skin »
sur un logiciel) ne doit pas servir d'argument pour dissimuler les faiblesses
des politiques pro-actives a I'égard des violences en ligne. Lindustrie se
montre ainsi aveugle et muette quant aux agressions quotidiennes dont les
filles sont la cible sur les plateformes de jeu en ligne, ou sur les streams qui
prennent leurs productions comme point d’appui.

Il est primordial d'encourager activement l'acces des femmes aux pro-
fessions de l'industrie du jeu vidéo et mener des actions de diversité par
le biais des ressources humaines. C'est une des voies pour prendre en
considération les pratiques d'une variété de publics pour favoriser une
meilleure diversité des personnages, des représentations et des récits
dans les jeux vidéo.
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En lien avec les réseaux sociaux (Twitch ou YouTube principalement), les
entreprises pourraient interagir plus étroitement avec les streamers
qui valorisent leurs jeux, intervenir si les usages qui les entourent sont
problématiques et prendre part activement aux enjeux d'inclusion dans
le milieu du streaming notamment via leurs collaborations avec des
streameuses.

Aux instances de régulation

Clest leur role d'imposer des sanctions aux industries qui ne font pas preuve
de suffisamment de modération et d'engagement pour lutter contre les
discriminations.

Il est nécessaire d'établir des sanctions légales pour les citoyen-nes res-
ponsables de comportements discriminatoires, voire d'instaurer une
« police du web » chargée de surveiller et réprimer ces comportements.

Il est primordial que le sentiment d'impunité dont bénéficient de
nombreux agresseurs puisse étre entravé par des actions judiciaires
concretes.

Une régulation plus structurée d’un point transnational (européen a mi-
nima) est également nécessaire afin de contraindre les plateformes et
les industries du Web a une conduite éthique.

Investir dans la recherche est par ailleurs nécessaire pour analyser le
phénomene des discriminations en ligne, comprendre ses nuances et
quantifier les différentes problématiques de genre qui en découlent.

Aux créateurs et créatrices de contenus

IIs et elles sont en premiere ligne. Non seulement parce que les contenus
qu'ils et elles produisent sont massivement consommés par les jeunes, mais
aussi parce que c'est notamment au sein de leurs « communautés » que
les interactions problématiques se produisent. Il est central d’ceuvrer a
une responsabilisation de ces acteurices dans le role éducatif qu'ils et elles
doivent jouer. Le réle des créateurs gargons doit étre de pointer les com-
portements problématiques de leur communauté masculine, notamment
sa passivité et ne pas se réduire a déplorer les violences faites aux femmes.
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lls et elles doivent étre encouragé-es a prendre ouvertement position
contre les violences sexistes et assumer le réle d’exemple pour leurs
adhérent-es.

lls et elles doivent étre soutenu-es et formé-es a la modération des inte-
ractions au ceceur de leurs communautés.

IIs et elles doivent étre encouragé-es a accorder une visibilité accrue aux
minorités de genre sur leurs chaines, a normaliser la mixité et la diversité.

lIs et elles doivent saisir l'opportunité d'une vaste audience pour inviter
des témoins et expert-es a partager leurs recherches sur ces théma-
tiques.

Ils et elles doivent unir leurs forces et mutualiser leurs ressources pour
massivement bloguer les auteurs et contenus problématiques.

Aux professionnel-les de I'éducation

IIs et elles sont bel et bien au centre du dialogue avec les jeunes et doivent

ceuvrer, selon les territoires sur lesquels ils et elles operent, a un travail
d’équilibriste : éviter la diabolisation des pratiques tout en pointant sans
détour les problemes qui se posent dans la vie connectée, agencer une

réflexion sur les risques tout en valorisant les opportunités que présentent

les espaces de loisir en ligne. lIs et elles pourraient :

étre encouragé-es a mieux connaitre les rouages qui conditionnent les
réseaux sociaux et les plateformes de jeu afin d’avoir un regard aiguisé
sur les interactions spécifiques qui y prennent place ;

«oser » la mise en dialogue des usages de « leurs » jeunes ;

étre formé-es a avoir une réaction appropriée et concrete face a des
jeunes victimes de violence sexiste, en ligne ou pas ;

étre formé-es sur les thématiques de I'égalité et la lutte contre les dis-
criminations ;

étre outillé-es afin de déployer des démarches éducatives sur leurs ter-
rains sur ces thématiques ;
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ouvrir des espaces de dialogue avec les parents afin de définir des stra-
tégies éducatives coordonnées sur la question de 'égalité des genres ;

appuyer aupres des gargons une déconstruction des ressorts masculi-
nistes qui sont a la base des violences en ligne.

Tous azimuts, lutter contre les discriminations
en ligne

Lutter contre les discriminations qui prennent place dans les loisirs
connectés des jeunes, c'est lutter contre celles qui ont cours dans la société.
Plusieurs facteurs d’exclusions peuvent donc entrer en compte pour une
méme personne. En fonction de notre genre, de notre origine ethnique, de
notre classe sociale, par exemple, nous ne disposons pas du méme temps
ni de la méme qualité de loisirs. Les expériences des personnes se trouvant
a l'intersection de plusieurs discriminations, comme les femmes racisées,
les mamans solos, les femmes trans, les lesbiennes, les personnes queer
neuroatypiques, sont a envisager dans leurs particularités. Si Chill&Play
s'est attaché a questionner les expériences diverses pour les filles et les
garcons, il est donc nécessaire d'ouvrir la réflexion aux spécificités des
groupes discriminés.

Smartphone en poche, il semble que nous ayons toutes et tous des loisirs
en ligne a portée de main. Pourtant, force est de constater que I'expérience
des discriminations ne sarréte pas en ligne, au contraire, elles se perpétuent,
parfois plus violemment encore. Il est nécessaire que ces enjeux soient
intégrés dans les démarches éducatives ambitionnant des changements
positifs dans nos sociétés.
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Madeleine Cantaert, conseillere a I'unité télévisions au Conseil Supé-
rieur de 'Audiovisuel (CSA), le régulateur des médias en FWB

Alice Pfaltzer, autrice, créatrice de contenus militants en ligne (sur le
compte Instagram « @je.suis.une.sorciere ») et présidente d’'une mai-
son d’édition jeunesse inclusive

Sigrid, du collectif belge Witch Gamez qui lutte contre le sexisme dans
la pratique des jeux vidéo



Nolan Closterman, administrateur a WalBru esport et président de
I'Association de Gaming et d’Esport de Mons

Ghislaine lhirwe de Women in Digital, une organisation du SPF Econo-
mie promouvant la diversité et I'inclusion dans le secteur de la techno-
logie et du numérique

Sophie Jehel, maitre de conférences en sciences de I'information et de
la communication a l'université Paris-8, spécialiste des questions rela-
tives aux médias et aux jeunes

Johnatan Manzitto d’Action Médias Jeunes, une organisation de Jeu-
nesse d'éducation aux médias qui s'adresse aux jeunes sur tout le terri-
toire de la Fédération Wallonie Bruxelles

L'équipe Chill&Play tient a remercier I'ensemble des personnes présentes
lors de cet événement, ainsi que tou-tes les jeunes et intervenantes édu-
catif-ves qui ont permis a I'enquéte de se concrétiser.

Le rapport complet de ce Betternet Lab est disponible en téléchargement
sur le site : betternet.be



https://betternet.be/fr/newsbetternetlabgender/

72 CHILL&PLAY « Quand les ados font genre

Ressources
complémentaires

Chill&Play : I'animation
(Média Animation, 2023)

Cet outil d'animation a pour objectif de sensi-
biliser les jeunes aux dynamiques de genre qui
se jouent dans leurs interactions sur les réseaux

sociaux et dans les jeux en ligne.

Je poste donc je suis ?!
(Sofelia, 2021)

Le jeu de cartes « Je poste donc je suis?! » a
pour objectif de permettre aux participante-s
d’exprimer leur point de vue, d'ouvrir le débat,
de faire réfléchir, d’échanger a propos de I'hy-
persexualisation et des normes de beauté sur
les réseaux sociaux et leur impact sur la santé
mentale des femmes.



https://media-animation.be/Chill-Play-une-animation-sur-les-enjeux-de-genre-a-travers-les-loisirs.html
https://www.sofelia.be/product/je-poste-donc-je-suis-le-jeu-de-cartes-qui-sattaque-aux-normes-de-beaute-vehiculees-sur-les-reseaux-sociaux/

Le harcélement sexiste virtuel, c'est REEL !

(Sofelia, 2020)

Cette campagne de sensibilisation au harcele-
ment sexiste et a la gravité des violences a I'égard
des femmes en ligne propose des supports péda-
gogiques et donne aussi des pistes de réactions
en tant que victime ou témoin face a ce genre
de situations.

WitchGamez.com

Cette association propose un outil de collecte des
vécus sexistes dans les jeux vidéo sous la forme
de « Hauts Faits ». Cet outil de sensibilisation est
aussi décliné en strips (dont certaines illustrent
cette présente publication) et en exposition
itinérante.

Trust & Safety Tycoon
(jeu vidéo en anglais)

Ce jeu propose d'incarner une personne en
charge de la sécurite, c'est-a-dire tout ce qui
touche a la modération de contenus, au sein d'un
réseau social en pleine expansion.
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https://www.sofelia.be/nos-campagnes/le-harcelement-sexiste-virtuel-cest-reel-2020/
http://WitchGamez.com
https://trustandsafety.fun/
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« Y’aura rien ! », Libres !
(Arte, 2021)

Vidéo de sensiblilisation sur la silenciation des

femmes sur internet.

Mieux connaitre la culture médiatique
de ses éleves !
(eMERGE, 2022) (project-emerge.eu)

Ce kit méthodologique propose aux profession-
nelles de I’éducation une série de six activités
pour identifier la culture médiatique des jeunes,
leur permettant d’en savoir plus sur leur usage

des réseaux sociaux, sur le type de médias
consommeé, sur la facon de s'informer, de com-
muniquer et de rechercher.



https://www.arte.tv/fr/videos/103450-009-A/libres/
https://project-emerge.eu/know-better-the-media-culture-of-your-students/?lang=fr
https://project-emerge.eu/know-better-the-media-culture-of-your-students/?lang=fr
http://project-emerge.eu

RESSOURCES

De mots a maux
(Child Focus, 2022)

De plus en plus de jeunes sont confrontés au
probleme du cyberharcélement. Pour les écoles
ce n'est pas toujours évident de trouver une
réponse adéquate a cette problématique. Cest
la raison pour laquelle Child Focus a développé
un dossier pédagogique. Il permet de guider
les écoles dans leur réflexion autour du cyber-
harcélement. Il contient des fiches de travail, des
méthodologies pratiques et les descriptions du
matériel nécessaire. Il encourage la responsabi-
lisation des jeunes a travers le débat, le dialogue
et 'apprentissage mutuel.
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https://childfocus.be/fr-be/Sécurité-en-ligne/Ressources-et-outils/Post/9611/Dossier-pédagogique-Stop-au-cyber-harcèlement
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Premiers gestes en cas de cyberviolences
(Chayn Belgium)

Estici rassemblée par Chayn Belgium I'ensemble
des démarches a mettre en ceuvre quand on fait
face a une situation de cyberviolence.



https://chayn.be/besoin-daide/premiers-gestes-en-cas-de-cyberviolences/

Connecté-es sur les réseaux sociaux et plateformes
multijoueur, les garcons et les filles ont-ils et elles une
expérience identique ? Cest la question a laquelle I'en-
quéte Chill&Play se propose de répondre. Elle révele les
inégalités et usages toxiques qui se nichent dans leurs
loisirs numériques, mais aussi les opportunités éducatives
et défis a relever pour que chacun-e jouisse des mémes
droits une fois « en ligne ».
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