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1) Contexte et objectifs

1.1) Contexte : positionnement du problème
Il est indéniable aujourd’hui que l’univers du numérique manque de diversité sociale.
L’organisme eurostat (office statistique de l’union européenne) fournit des données de poids
démontrant à l’échelle européenne un grand manque de femmes en particulier dans les domaines
de l’informatique et de l’ingénierie :

Les causes sont difficilement identifiables scientifiquement, mais on peut facilement supposer
responsables:

- une éducation genrée, pouvant provoquer une forme d’auto-censure;
- un manque d’ouverture du milieu, freinant l’accès des femmes à l’éducation et à l’emploi

dans ce domaine;
- un sexisme ou un manque d’adaptation de ce milieu, causant des conditions de travail qui

font fuir les femmes.

Les conséquences sont lourdes pour l’industrie, dont le manque de diversité nuit au
développement.

Mais le problème peut s’identifier de manière plus simple encore: cette situation nuit aux
opportunités qui se proposent à toute une partie de la population, dans ce contexte l’égalité des
chances est absente.

1.2) ODD
Il apparaît alors comme nécessaire d'œuvrer à l’établissement d’une
meilleure diversité sociale dans les domaines de l’informatique et de
l’ingénierie, afin de se rapprocher de l’objectif numéro 5 du développement
durable: l’égalité des sexes.



1.3) Objectifs et cible de notre projet
Face à cela, un objectif se pose comme évident si l’on veut se rapprocher de l’égalité des sexes: il
faut augmenter la présence féminine dans le milieu. Pour cela, les différentes causes identifiables
comme responsables du manque de diversité sociale dans le milieu constituent pour nous
différents leviers d’action possible.

Nous avons alors choisi pour notre projet de jouer sur l’éducation donnée aux jeunes filles. Bien
qu’il soit indispensable de travailler sur les autres causes identifiables si l’on veut pouvoir
progresser durablement vers notre objectif, ce levier nous apparaît comme un point de départ sur
lequel nous pouvons avoir un fort impact en tant qu’étudiantes dans les domaines précis qu’il
faudrait féminiser. Symboliquement, ce geste nous apparaît comme celui “d’entrouvrir un peu plus
la porte pour les jeunes filles qui nous suivront”.

Plus concrètement, notre objectif est donc de donner aux jeunes filles l’opportunité d’en
apprendre davantage sur les métiers dans les domaines du numérique qui ne sont pas
toujours présentés comme leur étant destinés, leur montrer qu’elles y ont leur place et
qu’elles y sont attendues, et leur montrer l’intérêt que cela pourrait constituer pour elles de
poursuivre une carrière dans l’un de ces domaines.



2) Notre projet

2.1) Présentation de notre événement

Nous allons organiser une compétition de codage, intitulée: “Pixelle Jam”.

A) Lieu et date

Cet événement se tiendra le jeudi 16 Mai 2024 et deux lieux sont possibles: la
médiathèque des Capucins ou l’ENIB. Nous garderons ces deux lieux possibles tout au
long de de l’organisation de notre événement pour pouvoir réagir au mieux à tout imprévu
et conserver un événement physique même en cas d’indisponibilité de l’un des deux
emplacements au dernier moment.
Nous sommes en bonne voie pour organiser cet événement à la médiathèque, nous
sommes en contact avec le responsable du pôle numérique et ce dernier partage notre
enthousiasme pour notre projet. Il nous reste à déterminer plus précisément la taille de
l'audience que nous accueillerons une fois l'inscription auprès des lycées effectuée. Nous
pourrons ainsi réaliser un choix éclairé pour l'emplacement de la compétition. La
médiathèque demeure notre lieu favori pour organiser notre compétition notamment pour
sa situation géographique et la présence du personnel des Capucins. Des salles vitrées
seront disponibles à l’espace numérique de la médiathèque offrant un espace
suffisamment isolé pour travailler en toute tranquillité tout en restant suffisamment visible
pour que notre événement attise la curiosité des visiteurs de la médiathèque.

B) Activités de la journée

Le but de la compétition sera de fournir à la fin de la journée un jeu vidéo simpliste à partir
d’un canevas de code que nous fournirons. Notre journée sera agrémentée d'activités et
de présentations pour mettre en lumière les filières liées au numérique dans la région et
surtout pour déconstruire les préjugés qui masculinisent la filière. Pour cela, nous
utiliserons les statistiques disponibles sur le sujet et les informations transmises par les
professionnels de l'orientation des Capucins et de l'Onisep, pour confectionner des
activités interactives (présentation, quizz) pour les étudiantes.



C) Sujet de la compétition

La compétition imposera l'utilisation de Python comme langage de programmation.
Comme les bases de ce langage sont abordées au lycée, les participantes bénéficieront
d'une première initiation qui facilitera leur participation, et notre événement s'accordera au
mieux avec le programme scolaire existant.

Le thème de la compétition sera: Build your way out.
Nous fournirons un personnage au participantes ainsi que quelques animations
rudimentaires pour qu’elles puissent l’insérer dans leur jeu vidéo, ce personnage s'appelle
Pixelle, son visuel est le suivant:

Une première session de code se tiendra le matin, cette dernière durera environ 2H et
sera relativement guidée pour initier à la programmation de projet vidéoludique. Le but est
qu'aucune participante ne se retrouve bloquée et que toutes arrivent à produire quelque
chose dont elles pourront être fières d’ici la fin de journée.
Une deuxième session de code se tiendra l’après-midi, cette dernière sera plus libre pour
permettre aux participantes de proposer des concepts plus personnalisés pour leur jeu.
Ainsi nous pourrons à la fin de la journée récompenser les jeux les plus développés et les
plus originaux grâce à un trophée ou une médaille à l’image de notre logo.

D) Règlement et critères d’évaluation

Notre compétition sera encadrée par un règlement rédigé et mis à disposition de toutes les
participantes. Il leur sera également communiqué lors de la présentation de la journée
ainsi qu’à travers d’un document écrit les points clés qui seront valorisés lors de
l’évaluation des jeux pour établir le classement. Ces documents, cruciaux pour permettre à
nos participantes d’appréhender le déroulement de leur journée, sont encore en cours de
réflexion et seront établis avant la confirmation aux lycéennes de leur inscription.



E) Organisation type de la journée:

9H - 10H : Accueil des lycéennes et activités autour de la démasculinisation des filières du
numérique.

10H - 12H : Première session de code, guidée, pour initier à la programmation
de projet vidéoludique.

12H - 13H30 : Pause restauration.

13H30 - 15H30 : Deuxième session de code, plus libre, pour laisser la liberté aux
participantes de proposer des concepts plus personnalisés pour leur jeu

15H30 - 16H30 : Bilan de la journée et présentation des filières du numérique dans la
région

2.2) Acteurs du projet
Dans le cadre du projet nous sommes entrés en contact avec madame Bosser, qui nous a
beaucoup aidé à développer l’idée du projet dès le début, de plus elle souhaite être présente lors
de l'événement en tant que marraine du projet. Nous sommes aussi en contact avec madame
Puybareau, elle nous a aidé pour le positionnement du projet et sur l’organisation d’un évènement.
Par la suite nous sommes entrés en contact avec les Capucins. Le pôle numérique est très
intéressé par le projet afin de renouveler leur public. Ils souhaiteraient accueillir le projet au sein de
leurs locaux.

2.3) Résultats attendus
A la fin du projet, nous aimerions que les participantes ressortent de l’événement en se sentant
épanouies. Nous souhaiterions que la majorité d’entre elles se sentent capables de coder et se
sentent fières de leur réalisation. Nous aimerions qu’au terme de cette journée, certaines d’entre
elles (le plus grand nombre possible) se sentent concernées par les opportunités de carrière dans
le domaine du numérique. En finalité nous avons pour ambition d’avoir nourri l’intérêt des
participantes pour les possibilités qui leur sont offertes, et de les motiver à poursuivre une
potentielle carrière dans les métiers du numérique.



3) Faisabilité du projet

3.1) Moyens à mobiliser
Notre compétition nécessite d’avoir à disposition:

- un local,
- des ordinateurs pour la réalisation des projets vidéoludiques,
- du personnel encadrant,
- un espace pour rassembler toutes les participantes et projeter des présentations de

manière lisible pour toutes (par exemple une salle de réunion),
- une récompense pour les gagnantes.

Afin d’améliorer la qualité de notre événement, il est également nécessaire de réfléchir:
- à la restauration des participantes pendant la journée, et en particulier à midi,
- aux moyens de se rendre sur les lieux de la compétition.

Pour ce qui est du local, des ordinateurs et de la salle de réunion, ils nous seront tous accessibles
gratuitement à la fois à l’ENIB et aux Capucins. La principale différence discriminante entre ces
deux emplacements étant la quantité de postes disponibles, notre choix dépendra du besoin
identifié en termes de nombre d’ordinateurs.
Pour le personnel encadrant, nous prévoyons la présence de professeurs accompagnant les

étudiantes pour leur déplacement dans le cadre des jeudis de l'orientation. Nous avons également
sollicité Mme Bosser qui sera peut-être présente et accompagnée d’un.e collègue pour aider les
étudiantes dans la réalisation de leur projet vidéoludique. De plus, les membres du groupe seront
également présents sur place pour encadrer le déroulement de la compétition et venir en aide aux
étudiantes dans la réalisation de leur projet.
Pour la récompense, nous avons retenu l’idée de remettre aux gagnantes une médaille ou un
trophée imprimé en 3D à l’aide du matériel de La Forge. Il nous reste à décider du modèle 3D à
imprimer.

Pour ce qui est de la restauration et des moyens de transports à disposition des lycéennes, nos
possibilités dépendent de notre choix pour l’emplacement de la compétition.

Dans le cas de l’ENIB:
- Les lycéennes auront les mêmes possibilités de restauration que les étudiants de l'école: le

restaurant universitaire, le foyer (une éventuelle commande de sandwichs pourra être mise
en place), ou bien leur propre repas, à leur convenance.

- Le transport des étudiantes pourra être assuré par leur établissement, ou bien laissé à
l’initiative des lycéennes. Dans le cas où les lycéennes devraient se rendre à l’école par
leurs propres moyens, des indications sur les transports en commun desservant le
technopôle seront incluses ou jointes aux supports de communication que nous
transmettrons aux lycées partenaires.



Dans le cas des Capucins:
- Nous avons adressé aux lycées une demande concernant la possibilité pour leur service de

restauration d’assurer la restauration des étudiantes sur place, c’est donc une possibilité
envisageable. L’idée de solliciter des restaurateurs présents au sein des Capucins pour
établir un partenariat afin d’assurer la restauration de nos participantes est également
envisagée, en particulier dans le cas où nous recevrions une réponse négative de la part
des lycées concernant notre demande. En dernier recours, il nous reste la possibilité
d’indiquer aux participantes qu’il leur faudra prévoir de quoi se restaurer sur place, soit en
apportant un pique-nique soit en prévoyant l’achat d’un repas auprès d’un restaurateur
présent aux Capucins.

- Là aussi, le transport des étudiantes pourra être assuré par leur établissement, ou bien
laissé à l’initiative des lycéennes. Dans le cas où les lycéennes devraient se rendre aux
Capucins par leurs propres moyens, il s’agira cette fois de s’assurer que le lieu du
déroulement de la compétition est suffisamment clairement indiqué sur ou avec les
supports de communication que nous transmettrons aux lycées partenaires, en ajoutant
éventuellement un plan indiquant l’emplacement de l’espace numérique au sein de la
médiathèque des Capucins.



3.2) Etude des risques



3.3) Matrice SWOT



3.4) Matrice SMART





2.6) Notre organisation dans les semaines à venir



4) Plan de communication

4.1) Communication avec les partenaires

Le contact avec Madame Bosser et Monsieur Hochet s'est fait en personne tandis que par le biais
de Monsieur Giraudon nous avons contacté les lycées par mails.

Voici une copie du mail utilisé comme premier contact avec les lycées:





4.2) Communication avec les lycéennes

Voici les flyers que nous allons envoyer aux lycées, joints aux informations essentielles à savoir
sur l’événement, en guise d’accroche pour l’audience que nous ciblons:



5) Argumentaire final

En encourageant la présence féminine dans le numérique au travers d’un événement dédié, on
contribue à briser les stéréotypes de genre et à inspirer la prochaine génération de femmes à
envisager des carrières dans ce domaine; on offre un espace pour partager des expériences, des
conseils et des pistes d’orientation, facilitant ainsi le réseautage et le mentorat. On favorise une
future industrie innovante et compétitive, capable de mieux s'adapter et de résoudre des
problèmes plus complexes.


