




Déjouer les stéréotypes du genre : une expérience sociale
auprès du grand public au Luxembourg

Carole Blond-Hanten

Gender and Education in Luxembourg and Beyond: Local Challenges and New
Perspectives

Herausgegeben von Sylvie Kerger, Laurence Brasseur

Melusina Press 2021



Veröffentlicht durch die Universität Luxemburg - Melusina Press, 2022
11, Porte des Sciences
L-4366 Esch-sur-Alzette
https://www.melusinapress.lu

Verlagsleitung: Niels-Oliver Walkowski, Johannes Pause
Lektorat: Carolyn Knaup, Niels-Oliver Walkowski
Cover und Layout: Valentin Henning, Erik Seitz
Umschlagsbild: This cover has been designed using resources from Flaticon.com

Die digitale Version dieser Publikation steht unter https://www.melusinapress.lu frei
zur Verfügung.
Das PDF und die Druckvorlage werden mit Hilfe von princeXML erzeugt.
Der Druck und Vertrieb erfolgt durch BoD – Books on Demand, Norderstedt.

Bibliografische Information der Nationalbibliothek Luxemburg: Die
Nationalbibliothek Luxemburg verzeichnet diese Publikation in der Luxemburgischen
Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet über
bnl.public.lu abrufbar.

ISBN (Online): 978-2-919815-31-9
DOI (Publikation): 10.26298/melusina.k4j9-c733-dlsd
DOI (Band): 10.26298/melusina.k4j9-c733

Das vorliegende Werk steht unter einer CC BY-SA 4.0 Lizenz. Informationen zu dieser
Lizenz finden Sie unter https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.de. Die
in diesem Werk enthaltenen Bilder und Ressourcen unterliegen der selben Lizenz,
sofern sie keiner anderen Quelle entnommen wurden oder mit einer anderen Lizenz
versehen sind.



Introduction
A l’origine, le projet « GG » (Gender Game) a été créé à l’occasion de journées dédiées à
la promotion de la science à un large public, les Researchers’ Days et le Science Festival ,
organisés par le Fonds National de la Recherche (FNR). À l’instar de certains ateliers
promouvant des expériences de sciences naturelles, le défi consistait à représenter à cette
manifestation les résultats issus de recherches en sciences sociales, principalement en so-
ciologie et en sciences économiques, et ce de manière attractive pour le public.

Le sujet transversal de notre communication au public, l’égalité entre les femmes et
les hommes au sein de notre société, s’est imposé nonobstant le fait qu’il ne s’agit pas
d’une thématique de recherche prioritaire dans notre institut. En effet, ce sont les re-
cherches menées au sein des trois départements de recherche du Luxembourg Institute
of Socio-Economic Research (LISER) mettant en lumière des différences entre les
femmes et les hommes quant à leurs conditions de vie, de travail et de mobilité qui ont
alimenté le contenu de notre communication au public. Par ailleurs, un intérêt scientifi-
que commun pour cette thématique réunissait les membres de l’équipe GG ainsi que la
conviction que la sensibilisation aux stéréotypes de genre était la prémisse nécessaire
d’un changement vers une société égalitaire.

Comment communiquer sur les stéréotypes de genre à partir de résultats scientifi-
ques et ce d’une manière susceptible d’intéresser un large public ? Le jeu comme sup-
port physique à notre communication s’est révélé être à la hauteur pour relever ce défi
aux multiples objectifs. En effet, outre le souci de rendre la communication sur les ré-
sultats de recherches et sur les stéréotypes de genre accessible et intéressante pour les dif-
férents publics, nous avions l’ambition de sensibiliser les enfants, jeunes et adultes aux
stéréotypes en les invitant à déconstruire ces derniers. La déconstruction passant inévi-
tablement par les échanges avec le public que nous animions en meneur ou meneuse de
jeu, nous avons saisi l’opportunité de ces interactions pour éveiller la curiosité scientifi-
que du public autour des méthodes de recherche en sciences sociales.

Le propos de l’article consiste d’abord à montrer comment la gamification a permis
d’articuler la sensibilisation au genre et l’éveil aux sciences dans un projet de communi-
cation avec le public. Ensuite, il exploite les retours recueillis tout au long du projet
pour évaluer les résultats dans une perspective de recherches futures.

Promouvoir l’égalité de genre et les sciences par le jeu –
défi accepté
Le « GG »1 est un jeu de plateau géant (3x3 m) créé par des chercheurs et chercheuses
du LISER avec le support du FNR. Pendant un an, il a été joué par plus de 500 enfants,
jeunes et adultes, principalement dans les maisons relais et maisons de jeunes du pays.

1 Le titre complet du projet est : « The GG goes ‘round! De GG geet ronderëm ! ». Il s’agit d’un projet
PSP Classic, financé par le FNR (2019-2020). En 2020, il a été récompensé par le FNR avec le « Award
for Oustanding Promotion of Science to the Public ».
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À propos, « GG » veut dire « Gender Game », mais aussi « good game » ; c’est ce
que les joueurs·ses en ligne se disent après une partie agréable et équitable.

Le mode d’emploi du GG
Le GG fonctionne sur le mode de questions-réponses et se joue à quatre équipes de 2 à
5 joueurs·ses chacune. Les joueurs·ses lancent le dé, déplacent leur pion sur un des do-
maines où persistent des stéréotypes liés au genre – le savoir, le travail, le pouvoir et la
société2 – et tirent une carte-question en relation avec ce domaine. Les questions et ré-
ponses sont affichées en quatre langues (luxembourgeois, allemand, français et anglais)
sur grand écran : le support visuel permet à l’ensemble des joueurs·ses de lire ou relire les
questions dans la langue de leur choix et de mieux assimiler les explications et commen-
taires par rapport aux réponses, souvent accompagnées d’un graphique, issues des re-
cherches menées principalement au LISER. Si la réponse donnée par l’équipe est correc-
te, c’est-à-dire si elle correspond aux résultats scientifiques présentés, l’équipe obtient un
point. L’équipe gagnante est celle qui obtient en premier une réponse correcte dans les
quatre domaines.

Le GG s’adresse aux enfants à partir de 8 ans, aux jeunes et également aux adultes ;
des questions spécifiques sont dédiées à chaque catégorie d’âge. Le GG se prête égale-
ment à des parties intergénérationnelles – il suffit que le ou la meneur·se de jeu pioche
dans le jeu de questions ad hoc lorsque le tour est à l’équipe des enfants, à celle des jeu-
nes ou celle des adultes.

La gamification au service de la promotion de l’égalité et de la science
La « gamification » est un concept récent qui a connu au cours de la dernière décennie
un intérêt croissant dans différents domaines et qui peut être définie comme « l'utilisa-
tion d'éléments de conception de jeux dans des contextes autres que les jeux »3 (Deter-
ding et al., 2011, p. 10). En cela, la gamification se différencie des jeux « normaux »,
dont le but est le divertissement, et des « serious games », dont le but est la mise en œu-
vre de concepts pédagogiques (Deterding et al., 2014).

Parmi les « éléments de conception de jeux » utilisés en vue de sensibiliser aux stéréo-
types de genre et en vue de promouvoir la science et la recherche auprès d’un large pu-
blic, il y a tout d’abord des éléments issus de jeux « normaux », comme lancer le dé, ti-
rer une carte, communiquer à voix haute le numéro de la question ou encore déplacer
son pion sur le plateau de jeu. Nous avons observé que ces éléments de jeu stimulent la
motivation des enfants et des jeunes.

2 Le savoir, le travail et le pouvoir sont des domaines inspirés des domaines analysés par l’Institut Euro-
péen de l’Egalité de Genre (EIGE), tandis que le domaine de la société regroupe différents sujets traités
au sein des départements de recherche au LISER, comme la santé ou la mobilité entre autres.

3 ‘the use of game-design elements in non-game contexts’
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Ensuite, le GG met en œuvre un certain nombre d’éléments repris dans l’ « octaly-
sis », un outil d’évaluation de la gamification (Chou, 2015), dont nous illustrons briè-
vement quelques concepts appliqués au GG.

• « L’influence sociale et la relation »4 sont omniprésentes tout au long du GG. En
effet, que ce soit sous forme de compétition (les quatre équipes qui s’affrontent
pour gagner) ou de collaboration (au sein d’une même équipe ou parfois entre les
équipes), les nombreux échanges intra- et inter-équipes et avec le ou la meneur·se
de jeu sont au cœur du GG.

• « L’imprévisibilité et la curiosité »5 interviennent notamment au moment où le
ou la meneur·se de jeu annonce l’affichage de la réponse issue de la recherche sur
grand écran. Un jeune participant l’avait exprimé ainsi : « Les questions sont in-
téressantes, mais … j’aime comment les vraies réponses te prennent par surprise à
la fin ».6

• « Le développement et l’accomplissement »7 répondent tout particulièrement à
l’objectif de la promotion de la science au public. Le ou la meneur·se de jeu expli-
que les réponses du GG en stimulant la curiosité pour la science auprès des jeu-
nes par des questions comme : comment lit-on ce graphique ? Comment les cher-
cheurs·ses s’y prennent-ils ou elles pour arriver à ces résultats ? de manière à cont-
ribuer à l’amélioration de leurs connaissances et de leur esprit critique. L’accom-
plissement se matérialise dans le GG à travers les points accumulés pour les bon-
nes réponses. Sur une feuille de notation des points, visible par tous et toutes, les
équipes peuvent suivre leur propre progression, tout comme celle des autres équi-
pes.

Enfin, nous avons pu observer que le jeu, comme support à la promotion de l’égalité de
genre en particulier, offre un cadre sécurisé et sécurisant, un espace-temps où on s’auto-
rise à se lâcher un peu et où l’on se sent un peu plus à l’abri de jugements, ce qui est fa-
vorable à l’expression autour des stéréotypes de genre.

L’interaction au cœur de l’action
Les échanges entre meneur·se de jeu et joueurs·ses sont au cœur de la déconstruction
des stéréotypes de genre qui est envisagée avec le public. Les stéréotypes sont « des
croyances partagées concernant des caractéristiques personnelles, généralement des
traits de personnalité, mais souvent aussi des comportements »8 (Leyens et. al., 1994).

4 ‘Social Influence & Relatedness’
5 ‘Unpredictability & Curiosity’
6 ‘The questions are interesting but … I like how the real responses catch you by surprise at the

end.’(Emil, 8 years; Putting the fun into feminism, 2018)
7 ‘Development & Accomplishment’
8 ‘shared beliefs about persons attributes, usually personality traits, but often also behaviours, of a group

of people’.

3



Les échanges avec les enfants et les jeunes durant le GG ont permis, tout en jouant
un jeu basé sur des questions issues de recherches scientifiques, de prendre conscience
des stéréotypes de genre ancrés dans leurs perceptions, comme l’illustrent les deux ex-
emples ci-dessous.

Le premier exemple est extrait des réponses des enfants et des jeunes lors d’échanges
sur des questions du domaine « travail ».

• « Il y a plus d’hommes que de femmes qui sont chefs d’entreprise, parce qu’ils
osent plus. » (‘well si méi kéng sinn’)

• « Il y a plus de femmes qui sont secrétaires, parce que les hommes préfèrent les
travaux manuels. » (‘well si léiwer mat den Hänn schaffen’)

Appliqués au domaine du travail, les stéréotypes de genre concernent des professions ou
des comportements qui sont perçus comme typiques (naturels) d’un sexe et atypiques
(contre-naturels) de l’autre sexe. Or, ce que nous percevons comme naturel résulte en
réalité d‘une construction sociale : les stéréotypes s’apprennent dès le plus jeune âge et
dans tous les lieux de socialisation (famille, école, travail, …). Adultes, nous reprodui-
sons ces stéréotypes et en cela nous contribuons à créer des environnements où les filles
et les garçons n’ont pas les mêmes chances pour développer leurs talents, choisir leurs
études et construire leur carrière professionnelle.

Un autre exemple, issu du domaine de l’éducation, illustre la place centrale qu’occupe
l’interaction pendant le GG pour aider les enfants à déconstruire les stéréotypes de gen-
re. À la question : « Qui aide le plus les enfants à la maison à faire leurs devoirs à domi-
cile : les mères ou les pères ? », la plupart des enfants s'accordent rapidement à dire que
ce sont les mères ; cette réponse est conforme aux résultats scientifiques (Lejealle, 2012).
Ce n’est pas tant la question, ni même d’ailleurs la réponse ou les résultats scientifiques,
mais plutôt les échanges suscités par le ou la meneur·se de jeu qui permettent de décon-
struire les stéréotypes de genre. Les échanges peuvent alors prendre la teneur suivante9 :

• MJ : Pourquoi, à votre avis, ce sont plutôt les mamans qui s’occupent des devoirs
à domicile et pas les papas ?

• E : Parce qu'elles sont plus douées pour ça !
• MJ : Ah bon ! Les papas ne sont-ils pas doués pour le calcul ou d’autres matières ?
• E : Si, mais les mamans savent mieux s’occuper des enfants !
• MJ : Où est-ce qu’elles ont appris à s’occuper des enfants ?
• E : Nulle part, elles savent bien s’occuper des enfants, parce que ce sont des

femmes !

Cet exemple montre que les rôles de genre stéréotypés sont toujours opérants dans la
perception des gens, ici les enfants. En prendre conscience constitue la première étape
pour s’en défaire.

9 MJ = Meneur·se de Jeu; E = Enfants
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Les échanges permettent de confronter des points de vue, des expériences personnel-
les, des observations, des connaissances, des choses apprises à l’école ou à la maison, des
lectures, des convictions ou des doutes. Ils permettent aussi d’écouter, d’entendre, de
s’exprimer, d’argumenter, de changer d’opinions. Et, enfin, ils permettent d’apprendre,
toute proportion gardée, comment la recherche produit des résultats validés scientifi-
quement.

Après avoir montré comment concrètement nous avons mis en œuvre le GG en tant
que « dispositif gamifié » pour articuler notre double objectif (genre et science), nous
nous intéressons maintenant à son évaluation par les responsables des maisons relais et
maisons de jeunes et par les participant·e·s ainsi qu’à son impact immédiat.

Évaluer les retours du public et l’impact du GG –
mission accomplie
Au cours de l’année du projet « The GG goes ‘round! De GG geet ronderëm ! »10

l’équipe du LISER a joué le GG plus de quarante fois, principalement avec des enfants
fréquentant les maisons relais et des jeunes fréquentant les maisons de jeunes du pays.
Nous avons recensé des données nous permettant de statuer si les objectifs fixés ont pu
être atteints (Est-ce que le GG a permis de communiquer sur le genre et les sciences avec
le public ?) et si le GG a eu un impact mesurable (Est-ce que le GG a permis d’élargir les
connaissances en terme de genre et de science auprès du public ?). Les résultats que
nous présentons ci-après apportent des réponses principalement à ces deux questions,
ce qui nous permettra, par extension, de pointer les limites et les besoins en développe-
ments du GG actuel.

Les données que nous mobilisons pour répondre à ces deux questions proviennent
de deux sources différentes. En effet, elles sont issues d’une part du formulaire d’évalua-
tion que les responsables des maisons relais, maisons des jeunes ou communes ont rem-
pli à la fin de l’activité GG au sein de leur structure11. D’autre part, des données ont été
récoltées grâce à un questionnaire distribué aux joueurs et joueuses du GG. Le but prin-
cipal de ce questionnaire consistait à mesurer l’impact du GG dans une perspective de
développement futur. Nous reviendrons plus loin dans le texte sur la méthodologie de
la collecte et de l’analyse de ces données recueillies au moyen dudit questionnaire.

L’évaluation de la sensibilisation au genre et de l’éveil aux sciences par le
public
L’activité GG a été évaluée très positivement par les responsables des maisons relais et
des maisons de jeunes qui jugent que les cinq objectifs (prise de conscience des stéréoty-
pes de genre, acquisition de connaissances sur l’égalité de genre, éveil de la curiosité sci-

10 De mars 2019 à mars 2020.
11 Un tel formulaire d’évaluation est exigé dans le guide du programme PSP Classic du FNR.
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entifique, acquisition de connaissances sur la science et interaction avec le public) qui
leur a été demandé d’évaluer ont été atteints (voir graphique 1). Les répondant·e·s qui
estiment que les objectifs ne sont plutôt pas atteints sont peu nombreux (entre 1 et 9
personnes selon les objectifs cités). La prise de conscience des stéréotypes de genre à tra-
vers le GG est l’objectif qui a convaincu le plus de responsables : pour 72 % cet objectif
est atteint, pour 25 % plutôt atteint et 4 % estiment qu’il n’est plutôt pas atteint. L’éveil
de la curiosité scientifique et l’acquisition de connaissances sur la science ont été, com-
parativement, moins bien évalués : 44 % et 40 % respectivement estiment que ces objec-
tifs sont atteints, 53 % et 44 % respectivement estiment qu’ils sont plutôt atteints et 4 %
et 16 % respectivement ont même estimé que ces deux objectifs n’ont pas pu être att-
eints. Le fait que l’interaction avec les enfants et jeunes ait été évaluée comme un objec-
tif atteint (56 % « oui », 40 % « plutôt oui », 4 % « plutôt non »), est un retour d’expé-
rience important par rapport à la place centrale que nous avions lui réservée.

GRAPHIQUE 1 : Mesure de différents objectifs de l’activité GG (en %). Source : LISER, Base de
données « GG_institutions », 2020. (N=54, 32 femmes, 22 hommes)[C2. Est-ce que l’activité
GG a répondu aux objectifs suivants ?]Guide de lecture : 72 % des répondant·e·s estiment que

l’objectif de la prise de conscience des stéréotypes de genre est atteint, 25 % estiment que cet ob-
jectif est plutôt atteint et 4 % estiment qu’il n’est plutôt pas atteint.

En analysant ces chiffres de plus près, nous observons que les responsables ne jugent pas
l’activité GG de la même manière selon qu’il s’agit de responsables féminines ou mascu-
lins. Ainsi, les femmes ont attribué une meilleure note que les hommes, et cela pour
tous les objectifs cités et les hommes ont choisi, plus souvent que les femmes, les moda-
lités intermédiaires (« plutôt oui » et « plutôt non »), avec un usage très faible cepen-
dant de la modalité « plutôt non ». À côté des différences, il y a également des similitu-
des dans les évaluations des femmes et des hommes. Ainsi, parmi les cinq objectifs, l’ob-
jectif de la prise de conscience des stéréotypes de genre a convaincu le plus de femmes et
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le plus d’hommes, et l’objectif de l’acquisition des connaissances sur la science et la re-
cherche se révèle être l’objectif qui les a le moins convaincus.

En termes de type de structures ayant accueilli le GG, on peut noter que l’objectif de
la prise de conscience des stéréotypes de genre est estimé être atteint par le plus de repré-
sentant·e·s des maisons relais et maisons des jeunes (69 % de « oui », respectivement 67
%). Pour les maisons de jeunes, un autre objectif est atteint dans les mêmes proportions,
à savoir celui de l’acquisition de connaissances sur l’égalité entre femmes et hommes.

Notons encore que la totalité des responsables des structures ayant accueilli l’activité
GG recommandent l’activité GG, abstraction faite de 2 réponses manquantes.

Du côté des joueurs et joueuses, 78 % ont exprimé leur plaisir à avoir joué au GG,
dont 29 % ont bien aimé et 49 % ont aimé énormément. Seul·e·s 4 % d’entre eux·elles
n’ont pas aimé (2 %) ou pas aimé du tout (2 %).12 L’âge des répondant·e·s n’a pas affecté
les réponses : le jeu GG est apprécié par 77 % des enfants (dont 50 % ont répondu avoir
aimé énormément), par 80 % des jeunes (dont 44 % ont répondu avoir aimé énormé-
ment) et par 81 % des adultes (dont 50 % ont répondu avoir aimé énormément).

GRAPHIQUE 2 : Qualification des aspects de l’activité GG par les institutions d’accueil (en %).
Source : LISER, Base de données « GG_institutions », 2020. (N=54 / 32 femmes, 22 hom-

mes)[C3. Comment qualifiez-vous les aspects suivants de l’activité GG ?] Guide de lecture / L’as-
pect pédagogique du GG est qualifié de « bon » par 88 % et de « moyen » par 11 % des répon-

dant·e·s : 2 % de non réponse

12 La question « Wéi huet d’Spill dir gefall? Wie hat dir das Spiel gefallen? As-tu aimé le jeu? How did
you like the game? I I I I I I » a permis d’évaluer la satisfaction des personnes (enfants, jeunes, adultes)
après avoir joué au GG.
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Le GG en tant que jeu, investi comme support pour articuler les objectifs, comment a-
t-il été perçu par les responsables des structures qui ont accueilli le GG ? Les aspects
pédagogique, ludique, informatif ainsi que l’aspect design ont en effet fait l’objet de
l’évaluation de ces derniers·ières (voir graphique 2).

Comme le montre le graphique 2, tous les aspects sont qualifiés d’excellents ou bons
par une très grande majorité des répondant·e·s (78-91 % des répondant·e·s).

Les différents aspects sont, à quelques exceptions près, évalués très similairement par
les femmes et les hommes, par les maisons relais et les maisons des jeunes. Le plus grand
écart dans l’évaluation des femmes et des hommes, des maisons relais et maisons des jeu-
nes se situe au niveau de l’aspect pédagogique (écart de 16 points de pourcentage pour
les deux).

La mesure de l’impact immédiat du GG
Mais quel a été l’impact du GG ? En d’autres mots, est-ce que le fait de jouer au GG a
réellement permis d’apporter un changement pour les participant·e·s en termes de per-
ception des stéréotypes de genre et en termes d’acquisition de connaissances scientifi-
ques ?

Pour le savoir, nous mobilisons des données que nous avons récoltées auprès des jou-
eurs et joueuses. Nous avons en effet saisi l’opportunité de nous rendre dans les maisons
relais et maisons de jeunes entre mars 2019 et mars 2020 pour investir le GG comme
une expérience sociale (social experiment). Ainsi, à travers des questionnaires adminis-
trés avant et après le jeu, notre objectif était de mesurer l’impact immédiat du jeu et de
récolter des données exploratoires sur une tranche jeune de la population destiné à for-
ger un projet de recherche, et de faire avancer la connaissance sur les stéréotypes de gen-
re.

Thématiquement, le questionnaire porte sur la science et les stéréotypes. Il est com-
posé de questions fermées et de questions ouvertes, donnant lieu à des exploitations
quantitatives et qualitatives. Il comportait en outre une partie relevant les données so-
cio-démographiques et une partie sur l’appréciation du jeu.

D’un point de vue méthodologique, la mesure de l’impact peut être réalisée à partir
des différences entre les réponses données avant de jouer au GG et les réponses données
après avoir joué au GG. Le principe est le suivant : les joueurs et joueuses sont divisés en
deux groupes dont le groupe A répond à un certain nombre de questions avant le GG,
les mêmes questions auxquelles le groupe B répond après le GG et vice versa (voir sché-
ma ci-dessous). L’impact du GG (signalé par les flèches dans le schéma) correspond à la
valeur ajoutée matérialisée dans les réponses données par les joueurs·ses après le GG par
rapport à celles obtenues avant le GG. C’est ce que nous allons montrer à partir des ré-
ponses des enfants (8 à 12 ans) sur base de la question ouverte suivante : « Que fait un
chercheur ou une chercheuse ? ».
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SCHEMA 1 : Méthodologie de la mesure de l’impact du GG

Pour évaluer l’impact, nous avons donc considéré les réponses des enfants « après » par
rapport aux réponses « avant ».

L’impact du GG peut être constaté tant de manière quantitative que qualitative.
Nous avons codé toutes les réponses (avant et après) selon 3 catégories : pas de réponse
(réponse manquante), réponses n’apportant pas d’information supplémentaire (par ex-
emple, les chercheurs·ses cherchent) et les réponses apportant au moins une informati-
on supplémentaire, quelle qu’elle soit (par exemple, les chercheurs·ses étudient la terre
pour comprendre). Le graphique 3 reproduit les réponses données par les enfants avant
d’avoir joué au GG et après avoir joué au GG, selon les 3 catégorisées définies ci-avant.
Les flèches représentent l’effet attendu pour chacune des catégories afin que l’on puisse
statuer un impact positif du GG. En effet, le fait que le pourcentage des non-réponses et
des réponses n’apportant pas d’idée nouvelle baisse et qu’à l’inverse, le pourcentage des
réponses apportant une nouvelle idée augmente après avoir joué au GG, montre que les
interactions portant sur la science ou la recherche durant le jeu ont permis d’apporter
aux enfants des idées qu’ils et elles n’avaient manifestement pas avant les explications et
les échanges.

D’un point de vue qualitatif, les réponses des enfants à la question ouverte « que fait
un chercheur ou une chercheuse ? » illustrent également l’impact immédiat du GG sur
les connaissances acquises.

Après avoir retranscrites les réponses des questionnaires « avant » et « après » du
GG, nous avons procédé à plusieurs classements des réponses données par les enfants
avant et après le jeu. Nous avons ainsi catégorisé leurs réponses selon les thématiques
abordées (par exemple la médecine), selon les verbes utilisés pour décrire ce que font les
chercheurs·ses (par exemple les chercheurs·ses observent) et selon l’environnement au-
quel les enfants associent l’activité des chercheurs·ses (par exemple le laboratoire). De
manière générale, les réponses récoltées après avoir joué au GG, en plus d’être plus nom-
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GRAPHIQUE 3 : Classification des réponses avant et après le GG et impact du GG (en %).
Source : LISER, Base de données « GG_participants », 2020. (N=249)[B1. A ton avis, que fait
un chercheur ou une chercheuse ?]Guide de lecture : Après avoir joué au GG, 62 % des répon-
dant·e·s ont donné une réponse contenant une idée nouvelle, contre seulement 40 % des répon-
dant·e·s ayant répondu avant le GG. Le fait que le pourcentage « après » est plus élevé que celui
« avant » correspond à l’effet attendu en cas d’impact. L’effet attendu est représenté par la flèche.

breuses (cf graphique 3) sont à la fois plus variées et plus précises ; nous allons l’illustrer
par les verbes employés par les enfants pour décrire l’activité des chercheurs·ses.

Concrètement, nous observons tout d’abord qu’une dizaine de verbes sont utilisés
aussi bien dans les réponses « avant » que dans celles « après ». Il s’agit des verbes sui-
vants : analyser, chercher/rechercher, apprendre, comprendre, découvrir, observer,
questionner, regarder, travailler et trouver.

• « Le chercheur a découvert quelque chose. » (‘De Fuerscher huet eppes entdeckt’)
• « Il fait des recherches sur les animaux, la terre et tout ce qui est possible. » (‘Er

erforscht die Tiere, die Erde und alles Mögliche. ’)
• « Il observe les crocodiles. Elle regarde les lapins. Il regarde les renards. »

Nous avons ensuite identifié une dizaine de verbes contenues uniquement dans les ré-
ponses « avant » : aider, contrôler, créer, enquêter, être assis, faire des projets, s’intéres-
ser, mélanger, opérer, solutionner des problèmes.
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• « Un chercheur opère. Une chercheuse demande ce qui s’est passé. » (‘E Fuer-
scher opréiert. Eng Fuerscherin freet wat geschitt ass. ’)

• « Découvrir des choses, s’intéresser et aider les animaux. » (‘Saachen entdecken,
sech interesséiren a si hëllefen den Déieren.’)

• « Ils peuvent tout faire. Ils essaient de créer des connaissances. » (‘Sie können alles
machen. Sie probieren Wissen zu schaffen. ’)

Enfin, une vingtaine de verbes ont été identifiés uniquement dans les réponses
« après » : calculer, compléter, couper, demander, écrire sur ordinateur, essayer de com-
prendre, essayer de savoir/connaître, examiner, expérimenter/faire des expériences, ex-
poser, faire attention à, faire des diagrammes, fouiller, inspecter, noter, s’occuper de,
réfléchir, répondre à des questions, savoir, tester.

• « Un chercheur ou une chercheuse essaie de mieux connaître les choses. » (‘Ein
Forscher oder eine Forscherin versucht die Sachen besser zu wissen. ’)

• « Demande quelque chose aux personnes et fait un graphique à barres. » (‘Asks
people something and makes a bar chart.’)

• « Les chercheurs complètent, calculent des sommes et font des expériences, je
pense. » (‘Die Forscher ergänzen und rechnen zusammen und sie führen Experi-
mente aus, glaube ich. ’)

Ainsi, sans entrer dans une analyse qualitative approfondie et en se basant uniquement
sur la variété des verbes utilisée par les enfants pour décrire l’activité des chercheurs et
des chercheuses, il est possible de vérifier un impact immédiat du GG.

Conclusions
Les deux objectifs du projet, promouvoir la science et sensibiliser au genre auprès d’un
large public, ont été atteints comme le montrent les données recueillies auprès des res-
ponsables des structures ayant organisé l’activité GG. Par ailleurs, les joueurs·ses eux·el-
les-mêmes, principalement des enfants et jeunes, ont exprimé leur satisfaction globale à
avoir joué au GG.

Les données exploratoires récoltées grâce aux questionnaires dans le cadre de l’expéri-
ence sociale menée à bien grâce au GG ont permis de mesurer l’impact immédiat de ce
dernier. Elles constituent une base validée pour développer le GG dans une perspective
scientifique et de récolter des données innovantes sur les stéréotypes de genre en me-
surant l’impact à court, moyen et long terme, les jugements situationnels et les attitudes
des joueurs·ses.

Par ailleurs, le GG en tant que « dispositif gamifié » est susceptible d’être amélioré
technologiquement. Ainsi, à partir d’un jeu purement physique, il est voué à évoluer
vers un jeu combinant les dimensions physique et digitale et vers un jeu capable de sti-
muler plusieurs sens auprès des joueurs·ses. Une autre évolution du GG, en réponse à la
situation liée à la pandémie de COVID-19, consiste à développer un GG en ligne.
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La finalité des développements futurs, tant scientifiques que technologiques, est de
contribuer à améliorer les connaissances sur les stéréotypes de genre grâce à une métho-
dologie innovante fondée sur l’expérience sociale.
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