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Médias et éducation informelle

par Patricia GREENFIELD

Dans cet article, je me propose de montrer que les médias sont
des outils culturels qui favorisent la mise ca forme sociale des pro-
cessus cognitifs et perceptifs. En d’autres térmes, chaque média agi-
rait non seulement comme un canal d’informations, mais comme une
modalité particulidre d’apprentissage et, de ce fait, susciterait un
entrainement mental spécifique (1).

Dans les sociétés 2 technologie avancée, 1'apparition et la diffu-
sion 4 grande échelle de ce nouveau média qu’est 1'ordinateur ont
exigé, mobilisé et développé tout i la fois un ensemble de processus
cognitifs. Parmi toutes les formes d’innovations techniques liées aux
ordinateurs, 'une me parait retenir V'attention dans la mesure od,
aux Etats-Unis notamment, clle touche directement la majorité des
gens et, fait plus significatif, les touche des I'enfance — période de
socialisation primaire par excellence : il s’agit des jeux vidéo. Une
étude récente a par exemple montré que 94 % des enfants de dix
ans en Californie utilisent les jeux vidéo, et 85 % des sujets interro-
gés se considérent comme bons, trés bons ou méme experts (Rush-
brook 1986).

J'avancerai ’hypotheése suivante : en atteignant toutes les catégo-
ties sociales, le jeu vidéo permet la socialisation d’un certain type
d’habiletés cognitives dont !'universalité ne peut étre déni€e. Si, par

(1) Je voudtais remercier Jean Retschitzki, universit€ de Fribourg (Suisse), Jacqueline Rabain-
Jamin, universit€ de Paris V-CNRS (France) ¢t Jean Jamin, musée de I'Homme, Paris {Prance)
pour avoir cottigé mes fautes de frangais, Mais j'assume la responsabilic€ des problemes d'expres-
sion qui subsistent. o
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ailleuts, 1'on considére que ces jeux sont apparus également dans tous
les pays hautement industrialisés tels que la France, 1'I_ta1}c, I’ Alle-
magne ou le Japon, et que leurs programmes dc_: base ainsi que leur
contenu, par définition allégés des contraintes linguistiques nationa-
les, sont de méme nature, il s’ensuit que, d'une fggon encore p,lus
nette que pour la télévision, ils constituent un outil culturel qu’on
peut qualifier d’international. ‘ L
Bien que cet outil soit directement associ€ aux soci€tés hautement
industrialisées et fonctionne comme un mode d'éducation informelle
petmettant d’accéder 3 la culture de haute tcchn_ologlc, il commence
3 sc répandre dans les centres urbains de I"Aftique comme il s'est
répandu en Chine (Video Games 1985). Pour les pays en vote de
développement, les jeux vidéo peuvent constituer un puissant entrai-
nement informel aux techniques informatiques et, de ce fait, peu-
vent &tre utilisés comme un moyen de formation. _
Quels sont les effets de cet outil culturel 2 D’abord, il cor’w.leqt
de distinguer les effets de contenu des effets_ de _la' fogmc‘ n?cdxau-
que. Bien que les contenus soient importants, je privilégierai Ianalyse
des effets de forme, tout en réservant la fin de mon intervention
i un commentaite sur le contenu des jeux vidéo les plus coutants.
Dans les études sur les médias, ceux-ci sont plus ratement envisagés
que ceux-li. Parce qu’ils sont inhérents 3 la technique méme de I'outil
et sont véhiculés i travers une variété de contenus, ces effets de forme
médiatique peuvent étre plus importants que les effets de contenu.
C'est 14 toute la portée de la formule célebre de Mftrsha]l McLuhan
(1964), qui éctivait il y a vingt ans : « The mcdmn.l is the message ».
Le jeu vidéo ne nécessite pas seulement un otdu}atcur: mais aussi
un écran qui I'associe directement, par lg. 'formc, ila tcic_wsx?q. 1l
est par conséquent possible que la télévision prépare les indmdus
i utiliser le jeu vidéo et, peut-étre, i se famthanfcr avec lmfonPa-
tique en général. Cette idée est, en cffct., confirméc pat lt::s dognccs.
En premiet lieu, j'aborderai la question de la perception \flsucilc
ct chercherai 3 montrer que les capacités de visualiser dans Iespace
développées par la télévision sont aussi celles que la pratique des jeux
vidéo requiert et accroit.

1. Visualisation dans I'espace, télévision et jeux vidéo

Les premitres capacit€s dont je vais parler sont celles qui inter-
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viennent dans l'interprétation d’images planes représentant |'espace
ttidimensionnel. De nombreuses recherches, dont plusieurs exemples
int€ressants ont €t€ mentionnés par Bureau (1982), démontrent que
« la compréhension de I'image s'apprend comme la lectute ou I'écri-
tute. Cette pédagogie de I'image est entreprise trés tht et de maniere
quasi permancate dans les pays industricls » (étudiants d’Abidjan,
cités par Bureau 1982, p. 12).

Le premier point que j'aborderai est que les techniques utilisées
par la télévision et surtout celles utilisées par les jeux vidéo dévelop-
pent les processus de lecture de I'image. Ces techniques ont éga-
lement pour cffet de transformer 1'image mentalement. C’est ainsi
que le manque de familiatité ou d’usage quotidien de cette techno-
logie dans un pays du Tiers monde peut &tre un des facteurs i I'oti-
gine des difficultés qui apparaissent dans les conditions de 'appren-
tissage modetne et qui ont été notées par R. Bureau (1982).

a) La télévision et la transformation mentale de I'image plane

La t€lévision donne une formation informelle 3 la représentation
mentale de 'espace. Des recherches de base ont &€ faites par Salo-
mon en Israél. Nous en ptésentons certains résultats.

La figure 1 (voir reproduction des figures 3 la fin de | article)
présente un exemple d'un test de Salomon (1979), le test de chan-
gement de perspective. Cette expérience montre que les enfants qui
ont obtenu les meilleurs résultats 3 ce test sont ceux qui regardent
le plus fréquemment la télévision. Mais pourquoi y a-t-il un rapport
entre la réussite 3 un test de cette patute et le nombre d’heures pas-
s€es devant la télévision ? Cela ne tient pas au contenu méme des
programmes de télévision, mais A la nature technique de cette forme
de média et des procédés employés lots de la téalisation. Dans la
fabrication des films pour la télévision ou le cinéma, la technique
la plus répandue consiste 2 montrer une méme scene filmée par plu-
sieurs caméras disposées différemment, donnant ainsi au spectateur
différents points de vue de la méme scéne. Apparemment, I'exposi-
tion répétée aux constants changements de prise de vue inhérent i
cette technique de tournage développe dans I'esprit de I'enfant Ia

. capacit€ de pouvoir visualiser les changements de point de vue. C'est

Putilisation de cette habileté que requiert le test représenté dans la
figure 1. Ainsi nous voyons un premier exemple de socialisation d’une
activité perceptive par un média : autrement dit, la télévision (et sans
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doute le film) socialise unc capacité 3 visualiser dans I'espace. Plus
tard, nous verrons d’autres exemples du méme type.

b) Les jeux vidéo, comme la télévision, utilisent les mémes capacités
de visualiser dans I'espace

On peut considérer les jeux vidéo ct les ordinatcurs comme une
télévision de type interactif. Plusieuss techniques informatiques requié-
rent et augmentent les habiletés visuo-spatiales développées par la
télévision ; c'est le cas des jeux vidéo. Prenons comme exemple le
jeu Tranquillity Base, qui exige la capacité de changer mentalement
de point de vue (cf. figure 2), -

Dans ce jeu, la tiche du joueur consiste 3 faire atterric un engin
spatial sur un terrain plat quelconque. Au départ, le joueur voit
I'écran supérieur de la figure 2 avec I'engin spatial €loigné du ter-
rain, Quand I'engin arrive prés du terrain, le point de vue change
et on voit la scéne représentée dans la partie inférieure de la figure 2.
C'est un plan rapproché d’une partie de la scene représentée dans
I'écran supérieur, Pour réussir, le joueur doit pouvoir comprendre le
changement de petspective et passer d’un plan €loigné i un plan
rapproché. :

L'hypothése est la suivante ; les enfants éduqués par le spectacle
de nombreux films et émissions de télévision sont habitués aux chan-
gements de perspectives visuelles sur un €cran-plan ; ils peuvent donc
utiliser cette connaissance en jouant 4 un jeu vidéo comme Tran-
quillity Base. 1l existe beaucoup d’auttes jeux vidéo auxquels on joue
dans des salles de jeux ou dans des cafés, ou encore i la maison,
et qui exigent un changement similaire de point de vue.

La t€lévision et le cinéma développent plusieurs aptitudes tres
variées de visualisation dans 1’espace. Voyons la figure 3, qui consti-
tue un exemple d’un autte test de Salomon (1979), le test de cons-

truction de I'espace. Ici, la tiche est d’assembler quatre fragments

d’image afin de reconstituer I'image d’une pitce. Salomon a trouvé
que les enfants qui avaient bien réussi ce test comprenaient mieux
les films avec montage que les enfants qui avaient moins bicn réussi.

Pourquoi ce résultat ? De nouveau, I'explication réside dans la
technique qui est spécifique au film et 3 la télévision. Quand un
espace 4 trois dimensions est photographié dans un film, la caméra
ne peut pas incorporer tout I'espace en une seule prise de vue, mais
montre la pitce & travers une série successive de prises de vue. Le
spectateur, quant i lui, ne voit qu'unc partie de la pigce 4 la fois ;
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pout avoir unc idée de I'ensemble, il doit mentalement intégrer les
morceaux afin de reconstruite la totalité de I’espace dans sa téte. Il
semble que cette capacité, développée par la télévision et le cinéma,
se généralise, comme le monttent les performances téalisées a ce test.
C’est une telle capacité d’intégration de 1'espace et de changement
de perspective visuelle que requitrent également de nombreux jeux
vidéo. Il apparait que la continuit€ culturelle dans les dispositifs tech-
niques (c’est-d-dire le passage de la télévision aux jeux vidéo) se reflete
sut un plan psychologique chez leurs utilisateurs.

A titre d’exemple, la figure 4 montre trois écrans d'un jeu qui
s'appelle Le chdteau Wolfenstein. Le but de ce jeu est de s'échap-
pet de ce chiteau, qui représente une prison nazie. Le chiteau se
compose d’une série de labyrinthes, dont un seul est visible i la fois
sur 1'écran. Pourtant, les labyrinthes sont liés dans 1'espace a imagi-
ner : verticalement grice aux escaliers (voir en haut a droite de |'écran
supéticur), et hotizontalement grice aux pottes (voir 1’ouverture du
bord supétieur de V'écran central). Pour avoir une vue d’ensemble
du chiteau, le joueur doit assembler mentalement les labyrinthes indi-
viduels afin de construire I'espace dans sa totalité.

Mon expérience de ce jeu indique que tout le monde ne pos-
séde pas cette habileté. Aptés y avoir joué pendant un certain temps,
j'ai conclu de maniére incorrecte que les labyrinthes étaient indé-
pendants les uns des autres et que leur ordre d'apparition dans le
jeu é€tait fortuit. Non seulement je n’étais pas parvenue i intégrer
mentalement les morceaux, mais je n’avais méme pas réalis€é que
'intégration &tait une possibilit€. Mon fils, qui €tait un joueur expert
en jeux vidéo — y comptis celui-ci — était étonné. Il m'a dit : « La
plupart des gens se rendent compte de ¢a méme s5'ils ne font pas
attention ! » Sa réponse €tait abrupte, mais elle m'a indiqué que
I'invégration spatiale est une convention visuelle mieux comptise par
les joucuts experts que par les autres gens.

La figute 5 montte une carte du chiteau Wolfenstein que mon
fils et un de ses amis m’ont dessinée quand ils ont découvert mon
intérét pour I'aspect spatial du jeu. Ce dessin montre clairement com-
ment les experts intégrent mentalement les éléments spatiaux d'un
jeu vidéo. Le point important est que la capacité d’intégrer les par-
ties de 1'espace représentfes dans le jeu du chiteau Wolfenstein est
semblable 4 la tiche d’intégration des différents plans de 1'espace
lorsqu’on regarde un film ou un programme i la télévision. Ainsi
la socialisation par des médias visuels tels que la télévision ou le
cinéma constitue-t-elle une éducation informelle qui aide i compren-
dre les écrans des jeux vidéo.
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Il existe aussi des données qui montrent que les jeux contribuent
3 développer les habiletés spatiales qu'ils exigent. Le premier argu-
ment en cc sens est fourni par une étude de Gagnon (1986). Cet
auteur a fait jouer ses sujets, des étudiants de I'universit€ de Har-
vard, pendant cing heures sur deux jeux vidéo. Apres cette période
de jeu, les joucurs débutants et les femmes (de fait la majorité des
femmes était des débutantes) ont micux réussi les tests écrits met-
tant en jeu des capacités de visualisation dans I'espace.

Or les deux groupes, débutants et étudiantes, qui ont tiré le plus
grand profit de la pratique des jeux avaient commencé I'expérience
avec les scores les plus bas pour les tests de visualisation spatiale.
Ainsi, les jeux semblent pouvoir servit d’éducation compensatoite pour
les personnes présentant des capacités spatiales peu développées.
Gagnon a aussi trouvé que ce sont les joucuss les plus expérimentés
au départ de I'étude qui ont le mieux réussi les tests de visualisa-
tion spatiale.

Plus récemment, deux de mes étudiants, Brannon et Lohr (19853),
ont généralisé ces recherches et ont confirmé que 'habileté aux jeux
vidéo est associée aux capacités de visualisation dans I'espace. Pout
leur étude, ils ont choisi L'Empite contre-attaque, un jeu dans lequel
il faut naviguer 3 travers un espace i ttois dimensions représenté sur
une surface plane. IlIs ont utilisé un test dans lequel la tiche con-
siste 4 plicr du papier mentalement ; ce test exige une visualisation
du mouvement en trois dimensions 4 partitr d'un dessin en deux
dimensions. Il est décrit 3 la figure 6.

Brannon et Lohr ont découvert que les meilleurs joueurs de
L’Empire contre-attaque ont téussi nettement mieux le test de pliage
de papier que les autres joueurs. Fait encore plus intéressant, des
recherches de Pezdek et al. ont montté que la compréhension de la
télévision (i la différence de celle de I'éctiture ou de la radio) est
étroitement reli€e 4 la performance 3 ce test de pliage de papier (Pez-
dek, Simon, Stoecker et Kieley 1986). L'ensemble des résultats montre
que des jeux vidéo peuvent développer des capacités spatiales qui
se généralisent au-deld des jeux eux-mémes et que cette socialisation
petceptive augmente la socialisation amorcée par la télévision. Il s’agit
d’apprendre i lire sur des écrans plats une information spatiale qui
est tridimensionnelle et dynamique, et qui doit étre intégrée 3 tra-
vers le temps. C'est le dynamisme et la temporalit€ que 1'image fil-
mique ou vidéo ajoute i I'image statique.
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¢) Capacités visuelles, ordinateurs et éducation technique

Les capacités de visualisation dans I’espace sont impottantes pout
les professions mécaniques, I'ingénierie et 'architecture par exemple.
Ces capacités sont également importantes pour toutes sottes d'activi-

tés sur ordinateur. Un résultat surprenant est que la mémoire spa-

tiale (mémoire d’arrangement de cubes) est le meilleur « prédicteur »
de I'aisance avec laquelle un débutant peut apprendre le traitement
de texte (Gomez 1982). Une autre recherche montre que les enfants
qui peuvent changer de perspective visuelle au départ peuvent mieux
apprendre i programmer dans le langage logo (Roberts 1984).

Dans un article paru en 1977, Ferguson a constaté que le lan-
gage de la technologie est au fond non verbal et que quiconque
s'occupe de la technologie doit penser par images. Il a critiqué les
écoles d'ingénicurs aux Etats-Unis parce qu’elles forment leuss étu-
diants 4 I'analyse des systtmes au moyen de chiffres plutdt que par
des images. Ferguson prétend que ce parti pris est 3 U'otigine du man-
que d’ingénieurs capables de s’occuper de machines concrétes et de
matériaux réels.

L’écran de 'ordinateur exige la méme aisance avec les images.
Celle-ci devient de plus en plus importante au fur et & mesure que
toutes sortes de travaux s’effectuent sur I'écran d'un ordinateur. Mais,
aux Etats-Unis, le systtme d’éducation ne tient compte de |’éduca-
tion visuelle ni dans |'enseignement, ni dans les examens. Dans le
domaine visuel, ot "on peut constater I'absence d’une éducation for-
melle, la télévision, le cinéma et les jeux vidéo offrent une éduca-
tion informelle.

2. Jeux vidéo et découverte

Un autre aspect du jeu vidéo est qu'il se présente comme un
systeme complexe qu’il faut maitriser. Ce systéme, avec ses régles,
n'est pas expliqué i I'avance. Le joueur doit donc le découvrir par
lui-méme en utilisant Pobservation et la méthode par essais et erreurs.

Le Pac-Man est un jeu trés répandu. Ce jeu est un des plus sim-
ples, bien qu'il possede de nombreuses régles et régularités program-
mées. Voici un exemple d’une régularité qui n’est pas expliquée au
départ ; il faut la découvrir. Si un joueur la découvre, cette connais-
sance de la r2gle peut I'aider 3 mieux jouet.
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La figure 7 montre un dessin de I'écran Pac-Man. Dans ce jeu,
Pac-Man mange les points en évitant les monstres situés au milieu.
Pendant le jeu, les monstres sortent du carr€ central. Ce qu'il faut
découvrir, c’est que chaque monstre a sa propre petsonnalité, ses pro-
pres régles de comportement. Un des monstres, par exemple, se
déplace tr2s lentement. Un autre bouge rapidement et agit trés agtes-
sivement contte Pac-Man. Si un joueur peut découvrit ces régulari-
t€s par I'observation, cette découverte peut P'aider 4 &viter les mons-
ttes pendant le jeu.

La comparaison avec le jeu d’ échecs est intéressante. Dans ce jeu,
toutes les pieces ont leurs regles de comportement. Or la différence
entre les échecs et le Pac-Man {ou les autres jeux vidéo) est que,
dans les échecs, ces régles sont connues au départ ; le joucur n’est
pas obligé de les découvrir pendant le jeu.

Ainsi, dans les jeux vidé€o, le processus de découverte inductive
joue un tdle important. Cé processus est aussi I'un des fondements
de la pensée scientifique. Dans une perspective interculturelle, il est
clair que ce processus de découverte n’est pas systé'matiqucmcnt sol-
licité€ dans les cultures tradmonncilcs, ou il s’agit plutdt de recevoir
les connaissances ou le savoir d'une autorité.

Je me suis demandé si la pratique des jeux vidéo €tait utile
comme entrainement informel 2 la pensée scientifique et si la mai-
trise d’un jeu exigeait vraiment la mise en ceuvre d'un processus de
découverte inductive. Dans ce but, j'ai fait une expérience avec un
érudiant, Bennett Lauber (Greenfield et Lauber 1986).

a) Le processus de découverte

Pour cette expérience, nous avons choisi le jeu Evolution. C’est
un jeu vidéo qui peut étre joué sur un ordinateur Apple II

Le jeu comporte plusieurs niveaux d’action. A chaque ni-
veau, il s’agit de découvtir les regles et les régularités qui y sont
opérationnelles. Nos sujets, étudiants universitaires, ont pratiqué
ce jeu pendant deux heutes et demie. Pour comprendre le pro-
cessus d’acquisition de la connaissance des régles, nous avons pério-
diquement interrogé un de nos groupes expérimentaux sur les régles
et les stratégies du jeu. Nous avons trouvé que cette connaissance
avait progress€ proportionnellement 3 I'expétience acquise dans le jeu
(cf. figure 8).

Les courbes montrent deux groupes : les débutants et les joueurs
expérimentés. Les deux groupes font la découverte des regles. Mais
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les « experts » apprennent plus vite au départ. Nous avons constaté
que la maitrise des jeux vidéo exige la découverte progressive des
regles, des régularités et des stratégies.

Nous avons trouvé qu'il faut apprendre le jeu par induction plutét
que par déduction. Pour un groupe de sujets, nous avons foutni au
départ des explications relatives au jeu. Ces explications consistaient
en la projection d’une bande vidéo montrant plusicurs parties jouées
par un expert. Des diapositives des différents écrans du jeu étaient
ensuite projetées et commentées. Or le groupe ayant regu ces expli-
cations n’a pas mieux apptis 3 jouer i Evolution que les autres groupes
qui ont apptis par titonnements et par induction. Il semble donc
que les jeux vidéo nécessitent un apprentissage interactif. Au départ,
ils ne peuvent étre appris par 'observation d’un modéle.

b) Les jeux vidéo comme entrainement informel i la pensée scien-
tifique

Nous voulions aussi savoir si les jeux vidéo pouvaient servir
d’entrainement informel 3 la pensée scientifique. Dans notre expé-
tience, nous avons donc soumis les sujets 3 un test de pensée scien-
tifique avant et apes que les sujets curent jou¢ i Evolution pen-
dant deux heures et demie. Il y avait aussi un groupe contrble, Ce
groupe a passé les tests de pensée scientifique sans pratiquet le jeu
vid€o. Les tests consistaient en unc démonstration du fonctionnement
de citcuits €lectroniques présentés schématiquement sur un écran
vid€o. Les sujets ne faisaient que regarder. Nous leur avons donné
la consigne de regarder solgneuscmcnt I'écran et d’ essayet de com-
ptendre ce qui se passait. Nous n’avons pas dit qu'il s’agissait de
citcuits. Les sujets devaient le découvrir pat eux-mémes en observant
I'écran. Apres quelques démonstrations sur I'écran, les sujets devaient
répondre aux questions par &ctit. Ces réponses indiquaient dans quelle
mesure ils avaient appris par observation.

Nos résultats mdxqucnt que les j joueurs débutants améliorent leur
connaissance des circuits & travets la pratique du jeu Evolution. Les
débutants du groupe contrdle testent au méme niveau lors des deux
passations du test. Donc, les découvettes faites en jouant 2 un jeu
vidéo ont aidé les sujets 3 faitc des découvertes hors du jeu, dans

~ une situation plutdt scientifique ou technique.

Si les jeux vidéo conttibuent au développement de la pensée scien-

- tifique, les joueurs experts devraient bien réussir ce test, méme sans

savoir jouer i Evolution. C'est précisément ce que nous avons trouveé :



186 APPRENTISSAGE ET CULTURES

les joueurs expérimentés au dépatt ont eu des résultats au test de
pensée scientifique comparables 4 ceux obtenus par les débutants qui
avaient subi |’apprentissage du jeu Evolution. Ainsi les jeux vidéo
pratiqués quotidiennement ont-ils pour effet d’exercer I'apprentissage
par la découverte, comme dans le cas de notre jeu expérimental. Tou-
tefois, on peut noter que cet effet est relativement limité. Bien que
les joueurs expérimentés aient eu des centaines d’heures de prati-
que, leurs performances i notte test de pensée scientifique ont été
comparables i celles des débutants ayant seulement deux heutes et
demie de pratique du jeu.

3. La nouvelle personne

Cette technologie est-clle en train de créer une nouvelle personne ?
Je constate que les jeux vidéo conttibuent 3 former dans notre société
des individus ayant des capacités cognitives adaptées i la technolo-
gic en général et 4 I'ordinateur en patticulier. Les jeux vidéo sont
un entrainement informel au maniement des ordinateurs. Par exem-
ple, en atrivant 3 comprendre les régles d'un jeu vidéo, on apprend
un peu comment |'ordinateur est programmé, parce que c'est un pro-
gramme qui ctée les régles et les régularités du jeu. La capacité
d’apprendre par interaction i travets le jeu, plutdt qu'apres la lec-
ture d’'un mode d’emploi ou d’une démonstration, est importante
dans toutes sortes de travaux sur ordinateur. Et les capacités de visua-
lisation dans I'espace sont utiles dans tout un ensemble de travaux
techniques. Mais il est bien possible que ce genre de personne dia-
loguant solitairement avec une machine ne soit pas celle qui est valo-
risée dans les cultures traditionnelles, par exemple africaines. Il est
probable que la propagation de ces jeux dans ce type de société pour-
tait étre ressentic comme une autre invasion culturelle, alors qu’ils
peuvent constituer une préparation cognitive aux nouvelles techno-
logies.

En ce qui concerne le contenu thématique des jeux vidéo, il existe
un autre probléme, d'ordre social celui-ci, étant donné ie caractére
violent de beaucoup de ces jeux. Les premidres recherches entrepti-
ses sur |'cffet de la violence dans les jeux vidéo montrent que si un
enfant joue seul i un jeu vidéo violent (ce qui est le plus souvent
le cas), son comportement devient plus agressift. On retrouve les
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mémes résultats quand il s'agit des dessins animés violents diffusés
par la télévision (Silvern, Williamson et Countermine 1983).

Mais le contenu des jeux vidéo n’est pas toujours violent. Comme:
dans les émissions de télévision, il peut étre quelconque. 11 faut garder
présent 4 I'esprit que le contenu des jeux vidéo devrait étre conforme
aux valeurs de la société dans laquelle se trouvent ces jeux. Mais si
le contenu actuellement dominant ne change pas, la technologie aura
pour effet d’augmenter la proportion des gens violents en méme
temps qu’elle développera le nombre des experts techniques.
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1. Test de changement de perspective (Salomon 1979)
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3. Test de construction de 1'espace (Salomon 1979)

2. Deux écrans de Tranquillity Base
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5. Carte du chiteau Wolfenstein

4. Trois €crans du chéteau Wolfenstein
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Chacun des dessins ci-dessous représente un cube qui a été « dépli€ ».
Vous devez replier mentalement chaque cube et déterminer le cote
qui sera en contact avec celui marqué par une fleche.
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7. Ecran de Pac-Man (Sykora et Birkner 1982)

N

6. Test de pliage de papier




o e e D Wy QO

vonnfosg waf np 20uessEUnod [ 3p sassarford wonmsnboy g

? -
I .m
| Q
t .m
O .....nr.... -1
\ Q.
\ >
n Ul
k €
s 2
S 3 -1 <
Y e =
\ ~ 5
\ [ 0
\ ﬂ o
S =

15 -
1O -
S
O

L
&
aJ

8Q90WY D NDBAIN :8400G

STAMIIND 18 FOVSSIINTYdEV 961




