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La présentation ci-dessous ainsi que les intertitres et les
notes en fin darticle sont de la rédaction.

Dans un important chapitre d'un livre' consacré a I'évolu-
tion a long terme du quotient intellectuel (Ql) des popula-
tions (dit "effet Flynn"), Patricia M. Greenfield dont on
connait déja les travaux expéri-mentaux sur l'influence des
médias en général et notamment des jeux vidéos sur les
acquis perceptifs et cognitifs, contextualise conceptuellement
sa problématique : elle montre comment, aux Etats-Unis plus
spécifiguement ol elles sont particuliérement développées,
les technologies de I'image ont contribué, avec d'autres
facteurs valables pour toutes les cultures, a expliquer
certains aspects de cet effet "Flynn".

Flynn (1984,1987,1994) s'intéressant au phénoméne
social de I'élévation du QI dans de nombreux pays au
20éme siécle, a fait un constat apparemment paradoxal :
soit une élévation mondiale des performances aux tests ne
faisant pas intervenir le langage et une baisse concomitante
(aux Etats-Unis) des résultats aux épreuves verbales SAT.
S'appuyant sur de nombreux travaux relatifs aux effets des
changements historiques’ du milieu "écoculturel "et no-
tamment aux progrés coordonnés de la technologie, de
l'urbanisation et de la scolarisation - liés a d‘autres facteurs
importants comme le changement de la relation mére/
enfant, l'omniprésence de certains objets dans |'environ-
nement culturel et une meilleure alimentation -, Patricia
M.Greenfield, cherche ici a mettre en évidence les mécanismes
qui sont a l'origine de l'effet "Flynn ".

Si 'on savait déja que contrairement a ce qu'avance la
théorie psychométrique traditionnelle, les tests d'intellr-
gence (qu'ils soient verbaux ou visuels) ne sont pas univer-
sellement applicables, parce qu'il y a des différences inter-
culturelles dans la définition de l'intelligence, on découvre

ici le réle spécifique des jeux vidéos et plus généralement
des médias électroniques dans le développement histo-
rique des performances aux épreuves visuelles et spatiales,
alors que les performances aux épreuves verbales des tests
d'intelligence n'augmentent pas dans les mémes proportions.

Résultats aux épreuves non-verhales des QI :
pourquoi cette elévation relativement
importante ?

ux Etats-Unis, une augmentation du QI (ne

faisant pas intervenir le langage) d'au moins

vingt-et-un points s'est produite entre 1918 et
1989 (Flynn, 1984, 1994), avec une progression particu-
lirement forte (preés d'un demi-point par an) entre 1972 et
1989 ; alors que l'on constatait parallélement une modeste
progression du QI verbal en méme temps qu'une diminution
importante des résultats obtenus aux tests d'aptitudes ver-
bales SAT. Pour expliquer |'élévation relativement importante
des résultats aux épreuves non verbales, j'ai centré ma re-
cherche sur la communication et les technologies de I'in-
formation : le cinéma, la télévision, les jeux vidéo, l'infor-
matique. Depuis les débuts du cinéma dans les années
1920, les représentations graphiques et tridimensionnelles,
utilisées par les médias, ont pris une importance croissante.
La progression a d'abord été lente, au gré des inventions et
de la diffusion des nouvelles technologies de la communi-
cation et de l'information. Le développement de I'environ-
nement technologique ne met pas en jeu un seul média, a
un moment en particulier, mais de nombreux médias dans
une perspective a long terme. Je fais appel a des données
expérimentales pour mettre en lumiere l'effet des repré-
sentations graphiques et tridimensionnelles qui caractérisent
notre environnement technologique sur le processus men-
tal des utilisateurs. Les modes externes de représentation
entrainent I'amélioration et le développement des modes
internes qui eux-mémes correspondent a des représentations
requises pour leur traitement. Ce sont précisément ces
modes internes qui sont sollicités par les tests des QI non
verbaux.
Pour expliquer I'élévation récente des QI non verbaux, nous
commencerons par présenter les jeux vidéo comme exemples
pertinents dans notre étude. Ces jeux sont intéressants du
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point de vue de I'effet "Flynn" parce qu'ils ont un taux de
pénétration de plus de 90% aux Etats-Unis. Je montrerai com-
ment ils développent des aptitudes de représentation visuelle,
spatiale et graphique et comment ces aptitudes figurent en
bonne place dans les tests de QI les plus connus. Bien que
mes exemples soient essentiellement tirés des jeux vidéo
d'action, de nombreux autres jeux électroniques populaires
et des programmes informatiques font appel aux mémes
aptitudes cognitives perceptives.

Aptitudes spatiales et visuelles

Tetris est un puzzle dynamique dans I'espace. Il consiste
a imbriquer des pieces qui tombent du haut de I'écran de
I'ordinateur (voir fig.1). A l'aide d'un joystick ou de touches
du clavier, le joueur doit orienter les piéces de maniére a
élever un mur sans jours en bas de I'écran. Okagaki et
Frensch (1994,/1996) ont fait des recherches sur les effets
de Tetris sur la manipulation mentale des images dans
I'espace, un type de tache trés couramment utilisé dans
les tests de QI non verbaux. L'assemblage des pieces d'un
puzzle est un exemple (voir fig.2). Dans leur expérience,
six heures de pratique de Tetris ont amélioré les perfor-
mances a plusieurs tests classiques papier-crayon sem-
blables aux mesures des épreuves non verbales des Ql. Il
était demandé aux participants de désigner les pieces
nécessaires a composer le grand triangle sur la gauche.
Le test d'assemblage d'obijets, qui fait partie de la batterie
de tests de mesure de l'intelligence congue par Wechsler
pour les adultes et les enfants (Wechsler, 1981, 1991), fait
appel a la manipulation et a I'assemblage de piéces de

puzzle...

Figure 1. Représentation schématique d'un écran du jeu vidéo
Tetris , les fleches indiquent la direction du mouvement des
piéces. Dans Tetris, les piéces de puzzle tombent du haut de
['écran (fléches descendantes) A l'aide d'un joystick ou de touches
du clavier, le joueur contréle I'orientation horizontale (fléches ho-
rizontales) et la rotation des objets (fléches incurvées). Le but est
de remplir tous les espaces libres en bas de I'écran. Etant donné
la disposition des cubes en bas de l'illustration, il est dors et déja
impossible de remplir tous les espaces libres du premier rang, mais
il est encore possible de remplir ceux des deuxiéme et troisiéme
rangs. (Dessin d’Abraham Seidman, 1996).

Les tests Block Design, que l'on trouve dans de nom-
breux tests de Ql, y compris I'échelle de Wechsler pour les
adultes et pour les enfants, et I'échelle d'intelligence
Stanford-Binet pour les enfants, mettent en jeu des com-
pétences d'assemblages de puzzle proches de celles qui
sont améliorées par Tetris. Citons comme exemple 'épreuve
d'analyse des formes du test Stanford-Binet. Si I'expé-
rience montre que la pratique d'un jeu vidéo améliore les
performances aux tests de puzzle, pourquoi n'améliorerait-
elle pas les résultats des tests de QI ?

La manipulation dans I'espace de pieces de puzzle sur un
écran d'ordinateur requiert et développe a la fois des
modes internes de représentation dans |'espace que 'on
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peut appliquer aux tests papier-crayon. Ces modes de
représentation dans I'espace sont parmi ceux évalués
dans les tests de Q.I non verbaux.

SN amE L A
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Fig. 2. Les résultats obtenus a ce test sont améliorés par la
pratique de Tetris pendant 6 heures. Extrait de " Effects of Video
Game Playing on Measures of Spatial Performance. Gender Effects
in Late Adolescence” par L. Okagaki et PA. Frensch, 1994, Journal
of Applied Developmental Psychology, 15, p. 40.

D'autres jeux vidéo populaires, y compris de plus anciens,
utilisent encore d'autres aptitudes de représentation dans
I'espace qui sont aussi évaluées dans les épreuves non ver-
bales des Ql. Tandis que le jeu vidéo Tetris et les tests d'as-
semblage de puzzle requierent la manipulation de repré-
sentations bidimensionnelles dans I'espace, d'autres jeux
et d'autres tests impliquent la manipulation mentale d'ob-
jets tridimensionnels représentés en deux dimensions sur
un écran ou une feuille de papier. I s'agit d'un niveau plus
complexe de représentation mentale dans I'espace.

Ainsi, certains types de jeux vidéo d'action qui font appel
a la navigation tridimensionnelle représentée requierent ce
type d'aptitudes. Dans le test présenté en figure 3, par
exemple, le participant doit, mentalement, plier les dessins
pour former des cubes et indiquer quel cété du dessin en
deux dimensions toucherait le coté du cube hypothétique
marqué d'une fléche.

On peut se demander si un jeu vidéo utilisant la naviga-
tion bidimensionnelle dans un espace en trois dimensions
requiert les mémes aptitudes que le pliage mental du
papier. Dans une premiére approche de I'un de ces jeux,
L'Empire contre-attaque, nous avons constaté une corréla-
tion positive entre I'expertise dans ce jeu et les perfor-
mances aux tests de pliage mental d'une feuille de papier
(Greenfield, Brannon et Lohr, 1994,/1996). Dans une
deuxieme étude expérimentale, nous avons cherché a sa-
voir si la pratique du jeu a une influence sur les aptitudes

de repérage dans I'espace, requises pour le pliage mental
(Greenfield, Brannon et Lohr, 1994,/1996). L'expérience
montre que la pratique relativement bréve du jeu L’Empire
contre-attaque n'a pas d'incidence sur le pliage mental du
papier. Toutefois, nous avons constaté, par modélisation
structurelle, que le niveau initial d'expertise a ce jeu,
d'ailleurs tres différent pour les femmes et les hommes, est
lié aux performances aux tests de pliage mental...

En résumé, différentes aptitudes visuelles et spatiales
développées par les jeux vidéo sont classiquement évaluées
dans les épreuves non verbales des Ql. Il en ressort que la
popularité des jeux vidéo contribue effectivement a I'élé-
vation historique du niveau des QI non verbaux. En effet,
cette élévation s'est manifestée pendant les années ol
Flynn a constaté une progression plus rapide du QI aux Etats-
Unis, entre 1972 et 1989.

Représentation par I'image

Le cinéma, la télévision, les jeux vidéo et I'informatique
privilégient la représentation par I'image ou analogique
au détriment de la représentation symbolique ou numé-
rique. Autrement dit, ces médias privilégient I'image par
rapport a I'expression verbale. La distinction entre les
représentations par I'image et les représentations
symboliques est souvent utilisée dans les études du
développement cognitif (Bruner, Olver et Greenfield,
1966). Pour les besoins de notre argumentation, I'im-
portance de I'image dans ces supports de communication
découle du fait que les épreuves non verbales des QI
utilisent aussi I'image. L'expérience de ce moyen de com-
munication a-til contribué a ['élévation du QI non verbal
dans le temps ?
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Below are drawings each representing a cube that has been "unfolded.” Your
task is to mentally refold each cube and determine which one of the sides will be

touching the side marked by an arrow.
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Fig. 3. A l'instar des jeux vidéo, le test du pliage mental requiert des manipulations actives de représentations bidimensionnelles d'un
espace tridimensionnel. Extrait de "Two-dimensional Representation of Movement Through Three-Dimensional Space. The role of video
Game Expertise", par P.M. Greenfield, C. Brannon et D. Lohr, 1994, Journal of Applied Developmental Psychology, 15, p. 91.

Une étude interculturelle menée a Los Angeles et Rome a
fourni des résultats expérimentaux qui ten-dent a répondre
a cette question (Greenfield et al., 1994,/1996). Nous
avons pu démontrer que la prati-que d'un jeu électronique
peut déplacer I'expression du verbal au non verbal. On a
demandé a des étudiants d'écrire leurs réponses a un test
papiercrayon de compréhension d'un film d'animation re-

présentant le fonctionnement d'un circuit électrique... Une
séquence particuliére du film est présentée, mais rien n'est
expliqué aux participants. On leur demande simplement
d'observer I'animation et d'en déduire ce qui se passe afin
de pouvoir répondre a des questions qu'on leur posera par
la suite. Aprés avoir visionné la petite animation, les
participants font un test de compréhension papier-crayon
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sur ce qu'ils viennent de voir... Les résultats montrent que
les participants utilisent trois modes différents de repré-
sentation pour communiquer leurs réponses. Ces trois
modes sont la communication verbale, la communication
non verbale et la communication mixte...

Le test de compréhension papier-crayon a été donné dans
des contextes différents, dont deux sont d'un intérét par-
ticulier pour notre étude : certains auront pratiqué le jeu
de mémoire Concentration sur un écran d'ordinateur et
d'autres le méme jeu de mémoire en présentation classique
sur plateau cartonné. Le jeu consiste a trouver des paires
identiques de nombres. Dans les deux versions, les nombres
cachés derriére des "portes" sont disposés sur une grille.
Dans la version informatique, les portes virtuelles sont ou-
vertes a l'aide d'un joystick qui contrdle un curseur en
forme de main... Dans la version sur plateau, les portes s'ou-
vrent manuellement ; pour cette raison, cette version est
baptisée version mécanique.

Ce qui nous intéresse dans cette expérience, c'est que les
participants avaient tendance a plus communiquer par
I'image et I'expression non verbale leur compréhension du
film animé, sur le circuit électrique, aprés avoir joué au jeu
de mémoire sur écran informatique. Inversement, leur
expression était plus verbale aprés avoir joué sur la version
mécanique. Le support informatique est un facteur décisif.
Cette constatation est importante pour expliquer I'élévation
des résultats des QI. Les images et les diagrammes sont a
la base de toutes les épreuves non verbales. Si la technologie
informatique entraine I'utilisation plus courante d'un style
de représentation non verbal, il s'ensuit logiquement que les
résultats aux épreuves non verbales des QI s'améliorent.
Les conclusions de I'étude interculturelle confirment notre
these. Avant d'étre exposé a tout traitement expérimental,
les étudiants de Rome avaient recours a des représentations
a prédominance symboliques, contrairement aux étudiants
de Los Angeles qui utilisaient surtout I'image. Cette diffé-
rence était importante d'un point de vue statistique. Nous
formulons I'hypothese que cette différence s'explique par
une plus large diffusion des moyens informatiques aux
Etats-Unis qu'en Italie (a la fin des années 1980). Cette étude
interculturelle laisse a penser qu'un environnement quoti-
dien caractérisé par la présence des nouvelles technologies

informatiques a des effets sur les aptitudes de la popula-
tion. L'étude expérimentale décrite plus haut et I'étude
interculturelle suggerent que l'usage d'images et de sup-
ports non verbaux peut avoir un impact sur les habitudes
de représentation. Il est donc vraisemblable et logique
qu'une partie de cet effet se répercute sur les épreuves non
verbales des tests d'intelligence.

La dimension culturelle des représentations
visuelles : ’exemple des matrices.

On peut se demander pourquoi le "Raven" est si sensible
a la culture. C'est le test le plus souvent em-ployé pour
démontrer les grandes progressions histo-riques au QI
qui ne font pas intervenir le langage (Flynn 1984,1987).
Il a été congu pour étre "culture free". Une terminologie
plus récente I'a qualifié "culture fair" et de "culture re-
duced". Le fait est que tous ces qualificatifs sont mal ap-
propriés, car le "Raven" est un genre éminemment conven-
tionnel et culturel.
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Fig. 4. Exemple d'un item simple du test Raven Progressive
Matrices. Parmi les six figures du bas du schémas, le participant
doit sélectionner celui qui s'insére logiquement dans la matrice
représentée au-dessus. Figure A5 du test Raven. Progressive
Matrices par J.C. Raven.
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La matrice est une forme de représentation visuelle trés
dépendante de la culture. Pour résoudre des problémes de
matrice, il faut comprendre leur cadre complexe de repré-
sentation. La figure 4 présente un exemple simple d'un
item de Raven. Pour le résoudre, ou pour résoudre tout
autre item de ce type, il faut savoir que les matrices sont
organisées en colonnes et en lignes. Elles présupposent
beaucoup plus qu'une "vague connaissance de certaines
formes simples" (Flynn, 1994, p. 620).

L'exemple suivant (fig. 5) est un item plus complexe, déve-
loppé par Carpenter, Just et Shell (1990) pour ressembler
aux items du Raven. Il illustre 'utilisation d'un savoir conven-
tionnel requis par le test. Il demande la compréhension
d'une relation d'ordre entre les colonnes et les lignes ainsi
que la connaissance spécifique des opérations mentales né-
cessaires pour réaliser le test matriciel. Cet item utilise I'ad-
dition (Carpenter et al,1990) : celle des parties noires des
dessins de chaque ligne de gauche a droite donne les figures
de la colonne de droite, tandis que celle des parties noires
des dessins de chaque colonne de haut en bas donne le fi-
gure de la demiere ligne. En réalité, il existe cinq régles sus-
ceptibles de produire toutes les réponses aux items de ma-
trices (Carpenter et al,, 1990). La compréhension de ces régles
est culturelle. Rien dans les matrices ellessmémes n'indique
quelles opérations il faut effectuer.

oSS
v
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) %))
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Fig. 5. Exemple d'un item de matrice d'addition. La bonne ré-
ponse est 8. "What One Intelligence Test measures : A Theoretical
Account of the Processing in the Raven Progressive Matrices Test ",

par PA. Carpenter, MA. Just et P. Shell, 1990, Psychological
Review, 97, p. 409.

Il ressort de cette étude que la compréhension des matrices
est un fait de socialisation et I'objet d'un apprentissage dans
un environnement culturel particulier : I'école. J'en veux
pour preuve les recherches effectuées a Nabenchauk, dans
une communauté Maya Zinacantec du Mexique. Les
premiéres matrices furent introduites dans cette communauté
agricole par les institutrices sous la forme de modéles de
broderies au point de croix sur papier graphique. Un exemple
plus récent est présenté en figure 6.

Fig. 6. Motif au point de croix reproduit sur papier graphique. Le
premier type de matrice utilisé par les Maya Zinacantec, Chiapas,
Mexique.

Actuellement, notre recherche montre une relation statisti-
quement significative entre |'utilisation de ces modéles (ou
leur non utilisation) et la scolarisation. Les femmes qui sont
allées a I'école pendant quelques années utiliseront plus fré-
quemment ces modéles de broderie ou de tissage que celles
qui n'auront jamais fréquenté I'école. A noter cependant que
la seule matrice connue dans le milieu culturel Zinacantec
n'implique pas de relations d'ordre entre les colonnes et les
lignes. La matrice est utilisée simplement pour indiquer les
positions relatives des points et sert a transférer le modéle
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du papier au textile, brodé ou tissé. Il s'agit de la forme la
plus simple de matrice. Elles peuvent néanmoins servir de
base cognitive pour les matrices ordonnées qui seraient
présentées plus tard.

La relation enseignement scolaire et modéles de points de
croix parmi les Mayas Zinacantec suggére que, d'un point
de vue historique, dans la société américaine, les progrés de
I'alphabétisation (qui s'est poursuivie au XXe siécle) au-
raient permis d'améliorer les résultats obtenus au "Raven".
De plus, un niveau scolaire élevé semble étre nécessaire pour
réussir les matrices complexes du "Raven" qui combinent
plusieurs régles. Ombredane (1956, cité dans Wober, 1975)
rapporte une étude menée en Afrique qui a montré des dif-
férences de résultats au "Raven" entre des personnes ayant
fréquenté I'école apres I'age de 12-13 ans et d'autres qui n'ont
pas été scolarisées aussi longtemps. Cette étude pourrait
confirmer la réalité de I'effet "Flynn" pour des périodes
particulieres dans différents pays au moment de I'extension
de I'enseignement secondaire. Par exemple, on a connu
une multiplication par dix des taux de scolarisation dans I'en-
seignement secondaire aux Etats-Unis entre 1900 et 1930
(Encyclopaedia Britannica, 1972).

De plus, l'utilisation des matrices s'est généralisée ces derniéres
années aux Etats-Unis et dans d'autres pays avancés a
cause de I'informatique. Un bon exemple est I'utilisation de
tableurs tels que Excel. Ces programmes sont des matrices,
organisées en colonnes et lignes, que I'utilisateur remplit
comme il veut. Ces programmes requiérent évidemment
des utilisateurs qu'ils se représentent mentalement les
données sous forme de matrice. lls sont en méme temps
I'occasion de pratiquer ces formats de présentation.

Du cinéma au jeu vidéo :

déplacement de la perspective visuelle

Certains tests qui consistent a déplacer une perspective
font aussi appel a une aptitude visuelle. Il convient de dis-
tinguer deux points principaux concernant cette apti-
tude. Tout d'abord, ces tests font appel a des connaissances
et des conventions spécifiquement culturelles pour la
représentation de données dans I'espace. La figure 7 pré-
sente un item de représentation dans I'espace qui demande
d'imaginer un déplacement de la perspective. Dans

I'exemple tiré du test d'aptitude Guilford-Zimmerman, il
faut d'abord identifier un réveille-matin présenté a I'en-
vers sur la gauche, le faire mentalement tourner d'un
quart de tour vers la droite, comme l'indique le cercle com-
portant une aiguille, et enfin faire correspondre la pers-
pective qui en résulte avec I'une des cinq figures présen-
tées a droite.

CACBAN S

Fig. 7. Item extrait de I'étude sur les aptitudes de Guilford-
Zimmerman. Visualisation dans I'espace. Extrait de "Further
Evidence of Sex-Linked Major-Gene Influence on Human Spatial
Visualizing Ability” par R.D. Bock et D. Kolakowski, 1973, American
Journal of Human Genetics, 25, p. 2.

Cet item est trés dépendant de la culture. Notez qu'il faut
savoir a quoi ressemble la face arriere d'un réveille-matin.
Il faut aussi connaitre la représentation visuelle symbo-
lique de la fleche, savoir que cette fleche ne représente
pas une direction horizontale sur un plan mais plutét une
rotation dans la troisieme dimension.

Le deuxiéme point est que cette aptitude culturelle, par
laquelle on opére un changement mental de perspec-
tive, est a la fois utilisée et cultivée par les technologies
culturelles, les films et les jeux vidéo. Comparez le test pré-
senté en figure 7 et celui de la figure 8. Le second est ex-
trait d'un test de déplacement de la perspective visuelle,
un test dont on a montré qu'il était lié a la compréhen-
sion des techniques du montage cinématographique
(Salomon, 1979). Les techniques servent a montrer dif-
férentes vues d'une scéne ; un exemple classique est le plan
en contre-champ montrant en deux plans successifs la ré-
action d'un personnage a la scéne qui précede.
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Imagine chan yvou wre the girl gicing
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Intevaction of Media, Cogniticn, snd Leaming.)

Fig. 8. Imaginez que vous étes la jeune fille assise sur le rebord de la fenétre.

Comment verriezvous le peintre ?

Item du test sur les changements de perspective. Extrait de "Interaction of Media
Cognition and Learning " (p. 164), par G. Salomon, 1979, San Francisco : Jossey-Bass.

Les jeux vidéo exigent et développent encore plus que le
cinéma des aptitudes de perception des perspectives. lls
incitent encore plus a la compréhension des change-
ments de perspective (ou de toute autre convention
visuelle), car il est impossible de jouer si on ne les com-
prend pas. Le joueur doit non seulement comprendre le
fonctionnement des changements de perspectives, mais
il doit aussi activement les coor-donner pour jouer.

Dans le domaine de I'informatique, |la représentation des

changements de perspective et la coordination de plans
successifs ne se limite pas aux jeux vidéo. Ce sont des com-
posantes visuelles couramment utilisées dans les logi-
ciels de dessin assisté par ordinateur pour des programmes
aussi répandus que Adobe Photoshop. Certaines profes-
sions, comme l'architecture ou la photographie ont tou-
jours supposé la représentation et la compréhension des
changements de perspective, que ce soit sur support in-
formatique ou sur plan. Aujourd'hui, cette aptitude acquiert
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une importance fonctionnelle générale. Je pense aux
techniques d'imagerie médicale telle que I'échotomo-
graphie dont les clichés sont lus par les médecins et les
spécialistes, mais qui sont aussi vus par la population en
général aux Etats-Unis et dans d'autres pays aux tech-
nologies avancées.

Comment expliquer les résultats aux différentes
épreuves verhales ?

Revenons maintenant a I'élévation modeste des QI ver-
baux que I'on a constatée en méme temps qu'un déclin
des résultats aux tests d'aptitude verbale SAT. Commencons
par examiner le role que joue le vocabulaire dans ce
phénomene qui semble étre paradoxal. Le vocabulaire est
I'un des éléments les plus déterminants pour les résultats
aux tests de QI verbaux et aux SAT. Ma premiére hypo-
these est que la télévision entraine une légére progression
globale du niveau du vocabulaire de base dans la popu-
lation (QI verbaux), mais le déclin de la lecture pour le
plaisir (Beentjes & Van der Voort, 1988 ; Ducheim, 1993)
a fait baisser le niveau du vocabulaire littéraire requis pour
les épreuves verbales SAT. Ma deuxiéme hypothése est que
les structures grammaticales dépendantes du contexte, trés
sollicitées par la télévision et le téléphone, différent des
structures indépendantes du contexte qui sont cruciales
pour la réussite aux épreuves verbales SAT. Ma troisieme
hypothése est que la nature méme de la littérature est
transformée par les médias électroniques.

Développement du vocabulaire

I est prouvé que la télévision, en tant que mass-média,
permet |'apprentissage du vocabulaire Toutefois, il s'agit
d'un vocabulaire de base assez limité. En enquétant au-
prés d'enseignants, Healy rapporte que "a moins que les
étudiants lisent beaucoup par eux-mémes, |'acquisition du
vocabulaire ralentit vers le milieu de I'école élémentaire,
et stagne a peu prés au niveau du langage utilisé a la
télévision ." (1990, p.100)

De méme, le vocabulaire utilisé dans les tests de QI tels
que ceux de Wechsler est relativement limité. Cela n'est
cependant pas vrai du vocabulaire utilisé pour les tests
d'aptitudes verbales SAT qui est plus littéraire. Nous

avons comparé la liste des mots a définir dans le subtest
du WAIS-R (Wechsler, 1981) avec le vocabulaire de la
section antonymes des tests SAT. Les difficultés présentées
par les deux listes sont tres différentes. Le WAIS-R com-
porte les mots "lit" et "bateau" (qui servent d'exemple)
jusqu'a des items plus difficiles comme "véhément" ou
"fallacieux" (items de simulation). Le sub-test des
antonymes des épreuves d'aptitude verbale SAT est beau-
coup plus difficile. Il va de "fertile" a "impassible" et "dis-
courir". Les mots du WAIS-R sont plus utilisés a la télévision
que ceux du SAT.

Cette analyse est confirmée par la recherche. Dans le
cadre d'un enseignement de qualité constante,
Glenn(1994) a constaté un déclin du vocabulaire entre
1974 et 1990. Ce déclin est associé a celui de |a lecture
de journaux et d'autres sources écrites. Il s'explique par
le fait que la télévision a détroné la lecture.

Grammaire

Les tests d'aptitudes verbales SAT requiérent I'analyse
de textes tirés de la littérature et des écrits scientifiques.
La télévision prépare mal les téléspectateurs a la syntaxe
complexe de ces textes. Les programmes de télévision pour
enfants utilisent des phrases beaucoup plus simples et un
nombre plus restreint de phrases complexes que les livres
pour enfants (Fasick, 1973 Des comparaisons du méme
genre peuvent étre faites entre les livres et les émissions
pour les adultes et révélent les mémes schémas.
L'occurrence relativement fréquente des phrases incom-
plétes a la télévision a des conséquences pour un test de
type SAT qui évalue I'utilisation d'un langage décontex-
tualisé. Les passages de lecture et compréhension proposés
dans ce test sont décontextualisés en ce sens que toutes
les informations nécessaires pour répondre aux questions
sont contenues dans le passage. Si les testés utilisent des
connaissances extérieures pour répondre aux questions,
les réponses risquent d'étre erronées. Le langage de la té-
lévision est contextualisé, c'est-a-dire que comme dans une
conversation face a face, les propositions ou idées com-
muniquées par des phrases incomplétes sont complétées
par les données visuelles.

La communication contextualisée de la télévision en tant
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que média visuel se manifeste par une fréquence élevée
de références vagues, l'utilisation de pronoms ou de
termes généraux de référence sans antécédents qui défi-
nissent le référent. A la télévision, le contexte visuel four-
nit souvent ce type d'information. A la radio ou dans la
presse, oll la communication est verbale, le message
linguistique doit se suffire a soi seul.

[l est également prouvé que ce phénoméne a un effet co-
gnitif sur le spectateur. Nous avons mené une étude ex-
périmentale qui consistait a comparer les souvenirs
qu'avaient des enfants d'école primaire d'émissions vues
a la télévision et écoutées a la radio (Greenfield et Beagles-
Roos, 1988). Le souvenir d'une histoire vue a la télévision
faisait naitre des références plus vagues (a savoir 'utili-
sation de pronoms "il", "elle", "lui", sans spécification
préalable du référent) que ne le faisait le souvenir de la
méme histoire entendue a la radio. C'est toujours le
méme mécanisme a |'ceuvre : le sujet laisse la mémoire
d'une image dire une partie de I'histoire (méme si on lui
a précisé que la personne a qui il raconte I'histoire ne I'a
pas vue). Notre hypothése est que ce mode de commu-
nication de l'information a un effet négatif sur les per-
formances aux épreuves de compréhension des tests d'ap-
titudes verbales SAT. Ces passages doivent étre compris
sans référence a aucune image extralinguistique.

Les médias modernes et électroniques ont pris le dessus
sur les moyens de communication plus traditionnels. Ce
faisant, ils donnent la préséance au langage contextua-
lisé. Lexemple le plus frappant est la disparition de la lettre
au profit de I'appel téléphonique et maintenant le cour-
rier électronique. Dans une conversation téléphonique
en particulier, les phrases d'une personne sont, par conven-
tion, terminées par son interlocuteur qui utilise le contexte
ménagé par la premiére personne pour éviter les répéti-
tions. Dans une lettre, les phrases sont forcément complétes.
Dans les courriers électroniques, les réponses contien-
nent souvent le message d'origine et reposent sur son
contexte. Par exemple, je réponds souvent a un message
électronique suggérant une action par un péremptoire
"d'accord". Limportance de ces nouvelles formes de com-
munication ainsi que le déclin concomitant de la rédac-
tion de lettres conduisent a une pratique générale de la

communication verbale contextualisée et moins d'en-
trainement a la communication décontextualisée.

En résumé, |a télévision éléve légerement le niveau général
du vocabulaire, mais avec le déclin de la lecture, pour le
plaisir, d'ouvrages purement littéraires et la généralisation
d'une littérature populaire inspirée de la télévision, le
vocabulaire requis pour les épreuves verbales SAT n'est pas
développé. De plus, la télévision, le téléphone et le courrier
électronique développent l'usage d'un langage contex-
tualisé, alors que la rédaction de lettres développe le lan-
gage décontextualisé (Greenfield, 1972) requis par le
test d'aptitude verbale SAT. D'un point de vue historique,
la télévision prend sans cesse plus d'importance depuis
les années 1940. Le téléphone est né a la fin du XIXe siécle.
Limportance relative de I'écrit décline depuis I'avéne-
ment de ces deux technologies, en particulier la lecture
pour le plaisir d'ouvrages purement littéraires et la ré-
daction de lettres.

Conclusion

Avec le développement des nouveaux modes de com-
munication technologiques et visuels, nous avons connu
une évolution dans l'importance relative des supports
écrits par rapport aux supports visuels. Cette évolution s'est
faite au détriment de I'écrit et a I'avantage des images
et des représentations graphiques. Elle s'est traduite par
I'instauration du modéle de I'effet "Flynn" qui démontre
une plus grande élévation historique des performances aux
épreuves visuelles et spatiales qu'aux épreuves verbales
des tests d'intelligence. Pour ce qui concerne les Etats-Unis,
la place accordée a ces technologies est compatible avec
la découverte récente de Flynn d'une élévation significa-
tive du Ql entre 1972 et 1989. En d'autres termes, |'effet
"Flynn" s'est accéléré durant cette période. Cette éléva-
tion est conforme a mes prévisions. Du fait de son inter-
activité, je m'attendais a ce que la technologie informa-
tique, qui est devenue un mass-média au cours de cette
période, amplifie I'effet "Flynn" sur les tests visuels.
Contrairement au cinéma, I'informatique fait constamment
intervenir des réponses et des échanges qui devraient ac-
célérer le développement des compétences visuelles qu'elle
requiert. Enfin, je pense que la complexité des compétences
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visuelles, nécessitées et suscitées par la pratique des jeux
vidéo actuels - Earthsiege par exemple, oli on doit imagi-
ner les scénes a partir de plusieurs points de vue, a savoir
les robots et les avions... - a de beaucoup dépassé les niveaux
de difficulté des épreuves non verbales des tests de Ql.
L'analyse présentée ici conduit a la conclusion que les
épreuves non verbales des tests de QI sont davantage, et
non pas moins, liées a la culture, que les épreuves verbales.
Evidemment, on savait cela depuis les années 1950,
essentiellement grace a des recherches menées en Afrique
(voir Wober, 1975, excellent résumé des recherches sur les
tests d'aptitudes en Afrique). Pourquoi est-ce ainsi ? Parce
que d'une part les épreuves verbales sont traduites, et donc
adaptées, et d'autre part les épreuves non verbales conser-
vent leur propre langage fait de conventions visuelles.
Comme je I'ai dit, méme I'expression "culture reduced"
est mal appropriée pour les épreuves visuelles telles que
celles du "Raven Progressive Matrices".

Si les QI s’élevent, en devient-on plus intelligents
pour autant ?

Voici une question importante posée par Flynn (1984,
1987, 1994). Je dirais " oui, mais de maniére trés spéci-
fique ", comme ['illustrent chaque jour des exemples four-
nis par les génies de I'informatique qui font des prouesses
dans leur domaine. Il faut aussi parler des bonds en
avant dans la création. La découverte récente d'un muscle
dans la machoire par un dentiste est un exemple. Comment
le docteur Gary Hack est-il parvenu a découvrir quelque
chose de nouveau la ot 'on croyait tout connaitre, en l'oc-
currence I'anatomie humaine ? Voici sa réponse :

"Les livres d'anatomie enseignent une maniére de dis-
section tres précise de cette zone, a savoir par le c6té de
la téte et derriere I'ceil. En procédant ainsi, il est impos-
sible de comprendre cette structure. Il faut partir de la face
pour la saisir et c'est une démarche totalement nouvelle.
Si vous gardez |'esprit ouvert et que vous vous autorisez
a voir différemment, des approches nouvelles vous per-
mettent de discerner des choses que personne n'avait vues
auparavant." (All things considered, 1996).

Le dialogue qui précéde indique que la découverte éton-
nante d'un nouveau muscle de la machoire procede du

développement d'aptitudes liées a la vision en perspec-
tive. Ces mémes aptitudes sont nécessaires pour regarder
un film ou la télévision... ainsi que dans les jeux vidéo et
les applications logicielles de CAO ou Adobe Photoshop.
Vraisemblablement, la pratique des jeux vidéo et des
logiciels utilisant les déplacements de perspectives devrait
permettre une socialisation cognitive. Ainsi, au cours de
cette socialisation, les utilisateurs s'approprient-ils les ou-
tils logiciels au point qu'ils deviennent des outils d'ap-
prentissage. Ces outils, une fois intégrés par les utilisateurs,
ouvrent la voie de nouvelles découvertes... telles que celle
du Docteur Hack®.
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Notes :

1. Ce texte reprend pour l'essentiel - et a I'exception de certaines
figures relatives a des expérimentations commentées - la seconde
partie du chapitre de I'auteur intitulé "The cultural Evolution of
QI" (In U. Neisser (éd.), The Rising Curve : Long Terme Gains in
QI and Related Measures. (pp. 81-123), Washington, DC : American
Psycho-logical Association). Ce texte a été agréé par Patricia M.
Greenfield qui avait eu I'amabilité de permettre a Geneviéve
Jacquinot (qui est aussi responsable des intertitres) de choisir les
éléments les plus pertinents par rapport aux thémes du dossier.
Qu'elle en soit encore vivement remerciée.

2. Changements que Patricia M. Greenfield développe dans son
livre mais qui ne sont pas repris ici.

3. Dans la conclusion finale du chapitre, Patricia M. Greenfield sou-
ligne que l'effet "Flynn" est un exemple de I'évolution historique
de I'intelligence phénotypique culturelle et de préciser : "Il ne s'agit
pas de I'évolution de "l'intelligence générale”, car celle-i
s'exprime au travers d'une culture spécifique. La culture utilise I'in-
telligence générale et en fait quelque chose de spécifique.”




