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seulement 11% 
Des ÉtuDIants Des 
ÉColes D’InformatIque 
sont Des femmes 

Dès le lycée, les fi lles représentent moins de 
10% des élèves des spécialités liées à l’informa-
tique. En école d’ingénieur (toutes spécialités 
confondues), elles représentent 28 % des étu-
diant-e-s, mais leur proportion dans les écoles 
d’ingénieur en informatique tombe sous la barre 
des 10 % (chiffres 2015-2016). Autrement dit, 
dans les fi lières de formation du numérique, 
l’égalité est loin d’être acquise, ni même la mixité.

Pourtant, l’informatique n’est pas un métier 
d’hommes ! D’Ada Lovelace à Anita Borg, mais 
aussi Hedy Lamarr ou encore Margaret Hamilton, 
nous devons à de nombreuses pionnières les 
premiers programmes informatiques, l’atter-
rissage sur la lune, ou encore le Wi-fi  et le GPS. 

D’après Isabelle Collet, entre 1972 et 1985 la 
proportion de femmes en informatique est su-
périeure à celle de toutes les écoles d’ingénieurs ; 
pourquoi un tel renversement ? La perception 
du métier ainsi que son importance se sont 
modifi ées : avant que le micro-ordinateur 
ne soit utilisé, l’informatique est pen-
sée comme un métier du tertiaire, 
dans lequel les femmes sont 
nombreuses. Puis, progressi-
vement, la vente des ordi-
nateurs dans les foyers 
au cours des années 
1980 cible da-
vantage les 
hommes et 
les garçons ; 
phénomène qui 
s’accentue dans les 
années 1990 et 2000 
où la fi gure du geek se 
popularise. 

les mÉtIers 
Du numÉrIque 

C’est pour
les GarÇons

 et les fIlles. 

Dans les esprits, les ordinateurs sont perçus 
comme des outils de garçons, ce qui contribue 
à exclure les fi lles et les femmes de la sphère 

informatique. 

Pourtant, le secteur du numérique 
propose aujourd’hui 50 000 em-

plois non pourvus, tandis que 
les métiers et les compétences 

associées s’y diversifi ent (par 
exemple, la programma-

tion n’est désormais 
nécessaire que 

dans 30 % des 
métiers). 



seulement 9% 
Des DÉVeloppeurs 
D’applICatIons moBIles 
sont Des femmes 

Les femmes sont les premières utilisatrices 
des réseaux sociaux : 22 % d’entre elles sont 
inscrites sur Twitter, contre 15 % des hommes, 
et 76 % sont présentes sur Facebook contre 
66 % des hommes. Elles représentent 43,7 % 
des utilisatrices de smartphones en général, 
et plus les utilisateurs sont jeunes, plus la pro-
portion de fi lles et de garçons est semblable. 
Mais les femmes ne représentent que 9 % des 
concepteurs d’applications mobiles en Europe.

Il apparaît pourtant qu’elles sont nom-
breuses à se lancer : les femmes représentent 
42 % des développeurs ayant moins d’un an 
d’expérience, et 30 % de ceux ayant entre 2 et 
5 ans d’expérience. Les proportions baissent 
à 20 % parmi les développeurs dotés de 10 à 
20 ans d’expérience. Sommes-nous en route 
vers la mixité ? Pas vraiment : l’institut Anita Borg 
montre que le taux de femmes actives quittant 
cette industrie qu’elles jugent inhospitalière est 
deux fois plus élevé que celui des hommes. 
Et se lancer à son compte c’est s’exposer, 
en particulier au début, à plusieurs 
freins comme le manque de temps, 
de demande, et la précarité.  

Les applications offrent des réponses 
concrètes à une multitude de problèmes 
quotidiens et travailler à leur conception et à 
leur développement, c’est mobiliser des com-

pétences aussi variées que l’ingéniosité, la 
créativité ou encore l’écoute. En outre, on 

voit apparaître de plus en plus d’ap-
plications dédiées à la lutte contre 

diverses formes de sexisme, du 
coaching contre les inégali-

tés salariales aux applica-
tions solidaires contre 

le harcèlement de 
rue : le numé-

rique, parce 
qu’il répond 

à ces besoins 
spécifi ques, mais 

aussi facilite le quo-
tidien de toutes et tous, 

est un outil d’émancipation 
à saisir. 

DÉVelopper 
Des applI C’est 

pour les GarÇons
 et les fIlles. 



seulement 10% 
Des startups sont 
CrÉÉes par Des femmes 

Les femmes sont moins nombreuses à créer 
leur entreprise : leur nombre stagne à 30 % 
en France, et il descend à 10 % lorsque l’on se 
focalise sur les startups (c’est-à-dire une jeune 
et petite entreprise innovante, à fort potentiel, 
liée aux nouvelles technologies… comme le 
numérique). 

Plusieurs freins expliquent cette faible 
proportion : 

/ Les femmes sont moins nombreuses à s’orien-
ter dans l’innovation au cours de leurs études ;

/ Elles ont moins accès que leurs homologues 
masculins aux fi nancements, et au crédit bancaire 
en particulier ;

L’innovation ne concerne pas seulement le 
champ de la technique. Créer sa startup mo-
bilise des compétences variées et les entreprises 
créées relèvent de tous les secteurs d’activité.

l’InnoVatIon 
C’est pour

les GarÇons
 et les fIlles. 



seulement 15% 
Des salarIÉs Des 
entreprIses De JeuX 
VIDÉo sont Des femmes 

Le syndicat national du jeu vidéo (SNJV) estime 
que 15 % des salariés des entreprises du jeu 
vidéo en France sont des femmes ; or, 52 % des 
joueurs sont des joueuses ! 

Première industrie culturelle en France, 
ce secteur dynamique offre une variété 
croissante de métiers : des métiers du ma-
nagement (de la production au marketing), du 
design (scénaristes, ergonomes, compositeurs, 
ingénieurs du son), de l’image (direction artis-
tique, graphistes, animateurs, modeleurs…) ou 
encore des métiers plus techniques, notamment 
des programmeurs spécialisés. Il faut en outre 
des testeurs, des data managers, des commu-
nity managers. Autrement dit, concevoir un jeu 
vidéo, de la direction du projet à la construction 
la plus technique, nécessite le recrutement de 
profi ls différents. 

La variété des jeux et les innovations 
constantes, tant en termes artistiques que 
techniques, mobilisent des compétences 
variées ; après tout, les équipes travail-
lant sur la saga historique Assassin’s 
Creed n’intègrent-elles pas des 
historien-nes et des profils 
littéraires ?

la CrÉatIon 
De JeuX VIDÉo C’est 
pour les GarÇons

 et les fIlles. 

Recruter des profi ls plus variés permettrait 
aussi de diversifi er les personnages proposés 
dans les jeux ; car selon K. Dill et K. Till, plus de 

80 % des personnages féminins dans les jeux 
vidéo sont sexualisés, très légèrement 

vêtus ou particulièrement beaux, et 
plus d’un quart d’entre eux ont ces 

trois caractéristiques à la fois.   
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pour aller  
plus loIn



JeuX VIDÉo

/ Lignon Fanny (dir.), Genre et Jeux vidéo, 
2015, PUM.

/ Le Syndicat national du Jeu vidéo 
(SNJV) propose sur son site des brochures 
détaillées ou synthétiques présentant 
les divers métiers du jeu vidéo.
www.snjv.org/

/ Vidéos du cycle de conférences 
Hubertine est une geek. Les jeux vidéo 
ont-ils un genre ? 
www.youtube.com/watch?v=ummAOqOxgHk 

pour aller 
plus loIn
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