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Sommaire

Cette étude exploratoire a comme objectif d'exa-
miner 1'influence du type d'adversaire (ordinateur versus
humain) et du sexe des individus sur trois facettes de per-
ception (évaluation, potentiel, activité), sur le résultat
obtenu et sur l'attribution des motifs "habileté", "effort'",
"difficulté de la tlche" et "chance" pour expliquer la
performance. La tidche expérimentale est un jeu a choix

binaire dans un contexte de compétition.

Cent sujets ont participé a 1l'expérimentation soit
68 femmes et 32 hommes. Le déroulement de 1'expérience s'est
effectué en salle soit devant un ordinateur, soit devant un
étre humain. A la suite de 1'e¥périmentation, tfois ques-—
tionnaires furent administrés. L'analyse des résultats a été
faite a 1'aide d'analyses de variance a deux facteurs et de
tests "t". Les résultats obtenus ont indiqué que 1l'environ-
nement (adversaire-ordinateur versus un étre humain) a
influencé significativement les trois facettes de perception,
le résultat obtenu en terme d'essais gagnés et l'attribution
du motif "difficulté de la tAche". De plus, des effets
significatifs d'interaction adversaire X sexe sont apparus
sur les facteurs "perception du potentiel"” et "perception
de l'activité"., La discussion aborde les interprétations

possibles de ces résultats.

vi



Introduction




Au cours de la derniere décennie, l'ordinateur a
envahi rapidement plusieurs secteurs de la vie quotidienne.
Son utilisation apparait dans beaucoup de domaines comme un
instrument de travail ou de détente. L'ordinateur se révele
tres efficace dans plusieurs tdches: traitement de texte ou
de données, calculs simples ou complexes, communications
d'informations, etc. En outre, il est devenu une machine a
jeux et un appareil pédagogique de plus en plus accessibles

a la population en général.

Si on considere 1'importance de 1'envahissement
de 1'ordinateur dans de multiples zones de l'activité
humaine, il apparait intéressant de discerner son impact
sur les comportements de l'utilisateur, spécialement dans le
cas ou le dénouement d'une situation reliée a 1l'interaction
humain-ordinateur peut remettre en cause certains attributs
personnels de l'individu ou que certains qualificatifs
humains sont attribués a cette technologie. Par exemple:

Je suis bon ou pas bon contre l'ordinateur en comparaison
avec un étre humain; l'ordinateur est plus responsable et

courtois qu'un étre humain.

L'objectif général de cette recherche est donc de
poursuivre l'étude encore exploratoire de l'impact d'une

relation humain-ordinateur comparativement a une relation



entre étres humains sur les attitudes et la performance des

individus.

D'une maniere opérationnelle, l'objectif consiste
a vérifier, dans le cadre d'une tAche compétitive, 1l'effet
d'un adversaire ordinateur comparativement a un adversaire
humain sur les perceptions de l'opposant, sur le résultat
obtenu et l'attribution des motifs responsables d'une telle
performance. Plus spécifiquement, 1'étude de ces variables
inclura: les perceptions de l'adversaire sous trois facettes
soit 1'évaluation, le potentiel et 1'activité; le résultat
obtenu en termes de nombre de parties gagnées et en nombre
d'essais réussis; l'attribution des motifs au niveau de la
responsabilité attribuée aux motifs "effort", "habileté",
"difficulté de la tdche" et '"chance" pour expliquer la

performance.

Bien que plusieurs travaux aient déja vérifié ces
variables dans le contexte d'une relation entre étres humains
lors d'une tdche de performance, elles demeurent presqu'’

inexplorées par rapport a une interaction ordinateur-humain.

L'étude de ces variables représente un prolonge-
ment de la recherche de Quintannar et al. (1982) qui s'est
avérée étre la premiere étude centrée sur l'ordinateur comme

stimulus social. Cette recherche vérifiait 1l'impact d'un



ordinateur programmé de style mécanique versus un de style
humain sur les attitudes et la performance. En ce sens,
1'étude des variables indépendantes "type d'adversaire

(ordinateur-humain)" et "sexe" en rapport avec les variables

dépendantes "perceptions", "résultat obtenu'" et "attribution
des motifs", constitue un raffinement des résultats obtenus
par le groupe de chercheurs Quintannar et al.. Elle permet-

tra de répondre a certaines questions, telles que: 1'impact
d'une interaction avec un ordinateur versus un humain,
entralne-t-il chez les individus des différences au niveau
des perceptions de l'opposant? Au niveau du résultat obtenu
lors de 1l'exécution d'une tdche? Au niveau de l'attribution
causale d'une telle performance? De plus, des différences

apparaissent-elles selon le sexe des individus?

Afin de mesurer ces aspects, trois questionnaires
seront administrés. L'utilisation conjointe de ces tests
représente une tentative d'unification des méthodes employées
jusqu'a présent pour les études portant sur la performance
et le processus d'attribution lors d'une tadche entre étres
humains et pour les études reliées a la personnification de

l'ordinateur.

Les pages suivantes présentent, dans un premier

chapitre, les données théoriques et expérimentales reliées



a 1'impact de 1'ordinateur. Suivra une présentation des
variables et des questions vérifiées dans cette étude.

Le second chapitre est consacré a la description de
1"échantillonnage et du matériel utilisé, ainsi qu'au
déroulement de 1'expérience. Au troisieme chapitre,
différentes analyses statistiques servent a la présenta-
tion des résultats. Le chapitre IV comprend la discussion
des résultats et les limites de cette recherche. Et

finalement, une conclusion de cette étude sera présentée.



Chapitre premier

Contexte théorique et expérimental




Ce premier chapitre couvre plusieurs aspects,
nécessaires pour situer dans le contexte théorique et
expérimental les différents points d'interrogation que la
présente étude se propose d'explorer. Elle se divise en
deux parties: 1'impact de l'ordinateur est d'abord pré-
senté; suivra en seconde partie, les variables et questions

exploratoires étudiées dans cette recherche.

L'impact de l'ordinateur

L'ordinateur occupe une place importante dans 1'en-
vironnement humain. Déja en 1976, un relevé de littérature,
fait par Houser (1976) sur les seules implications sociales

de 1'ordinateur, comprenait au-dela de 200 titres de volumes.

Dans le domaine de la psychologie, l'ordinateur
a été surtout abordé comme un instrument. Il est utilisé
principalement pour administrer des tests, analyser des
données statistiques, etc, (Friedman, 1980; Johnson et al.,
1980; Wagman, 1980). Plusieurs avantages évidents sont
reliés a son utilisation: précision, vitesse, flexibilité et
objectivité (Cooperband, 1966; Johnson, 1967; Kleinmuntz et

Mc Lean, 1968; Rezmovic, 1977).



Par ailleurs, au niveau de 1'étude des comporte-
ments, il existe encore tres peu d'études qui démontrent les
différentes perceptions et attitudes des individus envers
l'ordinateur. L'impact psychologique que l'ordinateur a sur

1'étre humain n'est pas encore cerné.

Certes, certains auteurs se sont intéressés a
la relation entre les personnes ayant a cdtoyer l'ordinateur
(Alty et Coombs, 1980; Chapanis, Parrish, Ochsman et Week,
1977; Combs et Alty, 1980; Ochsman et Chapanis, 1974).
D'autres ont centré leurs recherches sur les interactions
humain-ordinateur (par exemple: Lucas, 1977; Orcutt et An-
derson, 1974, 1977; Quintannar, Crowell, Pryor et Adamopou-
los, 1982; Scheibe et Erwin, 1979; Weizenbaum, 1966, 1976,
1981). Ces recherches seront présentées ultérieurement. La
présente étude s'inscrit dans leur prolongement en supposant
l'effet d'une relation directe ordinateur versus humain sur
les individus dans une tdche impliquant la réflexion et 1la

compétition.

Les lignes qui suivent, témoigneront de la
disparité au niveau des aspects étudiés de 1l'impact de
l'ordinateur sur les étres humains. Aucune des recherches
mentionnées n'aborde d'une facon spécifique les variables

que cette étude se propose d'explorer lors de 1l'exécution



d'une tdche compétitive face a un adversaire ordinateur en

comparaison avec un adversaire humain.

Puisque la présente étude a pour objectif prin-
cipal d'étudier 1'impact d'un opposant ordinateur versus un
opposant'humain, la premiere section expose d'abord les
visions globales concernant l'ordinateur par différents
auteurs et par la population en général. Par la suite,
dans une seconde section, différentes études expérimentales
seront présentées au sujet de 1'impact de 1l'ordinateur sur

les perceptions et attitudes des utilisateurs.,

Visions globales

Dans la littérature, deux courants de pensée
s'affrontent au sujet de la perception de la relation
humain-ordinateur (Bergmark, 1980). Cet auteur regroupe
ces différences perceptuelles selon deux personnages his-
toriques: Socrate et Démocrite. Bien que cette classifi-
cation proposée par Bermark soit discutable et certainement
imparfaite, elle apparait intéressante et mérite qu'on s'y
arréte. La position de Socrate se résume en une vision
humaniste et qualitative du monde. Les objets étaient
faits pour servir aux buts humains; ils sont les outils de

1'homme. La position de Démocrite se réfere a une percep-



tion quantitative et inclut les personnes et les choses

dans un méme ensemble.

Bergmark (1980) établit des liens entre ces
deux courants de pensée et certaines attitudes adoptées

par différents auteurs face a l'ordinateur.

Selon la position "socratique", Brodbeck
(1972) pergoit l'ordinateur comme n'ayant ni conscience,
ni moralité; il obéit aux directives des é&tres humains.
Selon Weizenbaum (1976) qui adopte la ligne de pensée de
Socrate, il est important de distinguer l'ordinateur de ce
qu'il est réellement par rapport aux attributs qﬁ'on Tui
accorde. De plus, selon certains auteurs '"socratiques",
l'ordinateur doit étre pergu comme un outil facilitant le

travail de 1'homme (Licklider, 1973; Sheridan, 1980).

A l'opposé, chez les auteurs que l'oﬁ peut
associer plus facilement a la position de Démocrite,
l'ordinateur est pergu comme une machine intelligente,
pensante, capable d'apprentissage et de résolution de
probleme. L'ordinateur représente une autre personne
avec laquelle 1'homme doit coopérer. Parmi les auteurs

qui soutiennent plutdt cette conception, on y retrouve
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Quintannar et al. (1982), Scheibe et Erwin (1979),.

Au niveau de la population en général, ces
deux perceptions ont été retrouvées. Une recherche de
Lee (1970) a relevé des pensées similaires dans un sondage
(3 000 personnes) a travers les Etats-Unis. Pour ce faire,
il a effectué des entrevues et par la suite il a présenté
un questionnaire sur lequel vingt attitudes et croyances
étaient énoncées au sujet de 1'ordinateur. En se servant
d'une analyse factorielle, deux types d'énoncés principaux
ont été relevés: 1'un favorable, 1'autre négatif. Lee a
relié 1'attitude favorable a la perception des individus qui
qualifiaient l'ordinateur comme un instrument pour aider
aux buts des usagers (en science, dans 1'industrie, dans
l'exploration de 1'espace, etc.) et il a associé 1'énoncé
négatif a ceux qui pergoivent cette machine comme une entité
relativement autonome qui peut accomplir les fonctions de 1la

pensée humaine.

De plus, les résultats de cette étude ont révelé
certaines différences individuelles en relation avec ces
perceptions de l'ordinateur. Les individus qui voyaient
l'ordinateur "pensant'" étaient caractérisés par un niveau
occupationnel et un niveau de salaire bas et une éducation

inférieure.

11



Une critique peut étre émise sur les choix des
énoncés et le lien entre les perceptions des individus.
En quoi 1'auteur peut-il qualifier de négatif le fait que
les personnes voient l'ordinateur comme une "personne
pensante" et de favorable la perception que les individus
ont de 1'ordinateur comme un instrument utile a 1'humain?
I1 semble que ces relations entre les adjectifs et les per-
ceptions des gens soient basées sur des jugements ou une
évaluation personnelle de 1l'auteur lui-méme puisqu'aucune

donnée empirique ne fut utilisée pour vérifier ces relations.

En résumé, les principales attitudes relevées au
sujet de 1l'ordinateur semblent se diviser en deux positions
opposées: l'ordinateur est pergu comme un instrument utile
a 1'homme (Position de Socrate) ou comme une entité autonome

(Position de Démocrite).

Attitudes et perceptions des utilisateurs

Cette seconde section présente diverses études
sur les perceptions et les attitudes des individus envers

l'ordinateur.

Shneiderman (1980) considere important de cerner

l'influence de cette technologie sur la vie des humains. Cet

12



auteur détermine cinq principaux points a considérer pour le
développement futur de systeme d'ordinateur: la construction
d'un systeme d'ordinateur qui se comporte comme un simple
outil; 1l'apport de distinction entre la raison humaine et

la puissance de l'ordinateur; 1l'attention sur 1'impact de
l'ordinateur sur la vie des individus; la recherche de la
qualité de la vie des individus au niveau personnel et
professionnel; 1le traitement des individus comme des

humains.

Certains chercheurs ont abordé, dans leur étude,
divers points mentionnés par cet auteur., Le relevé de ces
fecherches témoigne de cette grande disparité des aspects
étudiés sur 1'impact de l'ordinateur a 1'intérieur de
différents cadres expérimentaux. Plusieurs dimensions de
1'impact de l'ordinateur ont été vérifiées; elles incluent
l'effet des propriétés technologiques de cette machine

jusqu'a ses types de relations possibles avec les individus.

A. Les caractéristiques techniques de l'ordinateur

Le climat interactionnel humain-ordinateur
a été étudié par certains auteurs en se centrant sur la
manipulation de cette machine. Schneiderman (1980) a

souligné certains effets psychologiques sur 1'humain lors

13



de contact physique avec cette nouvelle technologie.

Dans sa recherche, il a relevé plusieurs effets
psychologiques de l'interaction humain-ordinateur. Selon
cet auteur, il est préférable de diviser l'information
transmisé par l'ordinateur en petites doses parce que le
fait de demander a l'usager de garder en mémoire beaucoup
d'informations nouvelles, a pour effet de réduire chez

1'individu la capacité de résoudre des problemes.

Le temps de réponse et la transmission de réponses
contrb6lées représentent des facteurs techniques de 1'impact
des informations transmises par l'ordinateur qui augmentent
le niveau d'anxiété des individus lors d'interaction avec
cette machine. Selon Schneiderman (1980), 1'individu a
l'impression de perdre le contréle de 1'interaction et il
a tendance a se dévaloriser. Le désir de contréler
l'ordinateur augmente avec l'expérience de l'utilisateur.
Cet auteur a remarqué aupres d'enfants et de nouveaux
usagers de l'ordinateur que ceux-ci suivent et acceptent
les instructions de cette machine comme un agent contrdlant
de 1l'interaction. Avec 1l'expérience et la maturité, les
utilisateurs ressentent un besoin de dominer l'ordinateur

et préferent 1'utiliser comme un outil.

14



Miller (1977) soutient que le temps de réponse,
tel qu'une réponse lente, pris par l'ordinateur pour répon-
dre a l'utilisateur, entraine chez ce dernier des attitudes

défavorables, une anxiété élevée et une performance pauvre.

Walther et O'Neil (1974) ont remarqué que les
non-habitués a la manipulation de 1'ordinateur qui avaient
des attitudes négatives envers cette machine, étaient
beaucoup plus anxieux durant la tAche expérimentale. Ils
apprenaient plus lentement et commettaient beaucoup plus

d'erreurs.

Hedl, O'Neil et Hansen (1973) ont étudié dans une
situation de test avec un ordinateur ou avec une personne,
les réactions affectives d'étudiants sous-gradués (n = 48).
Les variables étudiées étaient 1l'état d'anxiété et les
attitudes envers l'ordinateur ou 1l'humain. Les résultats
révélaient un état d'anxiété plus élevé et des attitudes
moins favorables dans la relation avec un ordinateur par
rapport a une personne. Les auteurs critiquent ces résultats
parce que certaines variables situationnelles, plutdt que
l'ordinateur lui-méme, ont pu influencer les attitudes
défavorablement. Les auteurs mentionnaient les facteurs
situationnels tels que la clarté des instructions, le type

d'interaction entre les sujets et 1l'ordinateur, l'absence

15



de familiarité avec les opérations informatisées.

I1 semble donc que l'ordinateur, par ses carac-
téristiques techniques lors de sa manipulation et le niveau
d'apprentissage de l'utilisateur, entraine des effets sur

les comportements des individus.

B. L'ordinateur en contexte social

L'envahissement de 1'ordinateur comme outil utile
a 1'homme, a incité certains chercheurs a observer 1'impact
de cette machine aupres des individus dans certains domaines

sociaux tels que la santé et 1'éducation.

Plusieurs chercheurs dans le domaine de la santé
(Greist et al. 1973; Klinger et al. 1976; Lucas et al.
1976; Lucas et al. 1977) ont constaté que les patients se
montraient tres favorables a l'interaction avec un ordina-
teur. De plus, ils ont noté que les patients étaient plus
honnétes et plus ouverts devant un ordinateur que face a un

clinicien.

En outre, Lucas (1977) estimait a 82% la pro-

portion des patients ayant des attitudes favorables envers

l'interview par ordinateur. Dans cette étude, Lucas voulait

16



comparer un interwiew avec un ordinateur et un médecin. Les
sujets (n = 75) étaient des patients souffrant de dyspepsie
(digestion difficile). Les sujets qui favorisaient signifi-
cativement 1l'interview avec un ordinateur présentaient une
ou plusieurs caractéristiques: ils étaient des individus

de moins de 30 ans (p RS 0.001), des travailleurs manuels

(p < .05) ou des sujets de sexe masculin (p.< 0,001).Cet
auteur a conclu que 1'ordinateur peut surpasser 1l'étre
humain et lui étre préféré pour un interview. Ces résul-
tats soutiennent ceux obtenus par Lee (1970) en ce sens que
certaines caractéristiques individuelles peuvent nuancer la

erception de l'utilisation de 1l'ordinateur.
p p

Holtzman (1960) apportait des distinctions dans
l'utilisation de 1'ordinateur pour des fins d'entrevues
médicales. Cet auteur reconnalt certaines qualités utili-
taires a 1'ordinateur lors d'un traitement médical mais
favorise le clinicien lors de 1'entrevue et du diagnostic.
La recherche de Holtzman (1960) comparait les performances
d'un ordinateur et d'un clinicien dans deux situations
différentes soit: pour un processus de diagnostic ou pour
un entretien face a face. Les résultats ont démontré que
lors d'un entretien face a face, la performance du clinicien
était supérieure. Quant au processus de diagnostic, diffé-

rentes informations ont été relevées; elles se divisent en

17



quatre aspects: lors de la passation de tests projectifs, le
clinicien et 1'ordinateur s'équivalent pour la cueillette
d'information; 1lors d'entrevues, le clinicien s'avere supé-
rieur a la machine a cause, selon l'auteur, de la nature
interpersonnelle des relations; lors de l'analyse de
l'information, le clinicien est supérieur a 1l'ordinateur
alors qu'au niveau quantitatif, l'ordinateur est plus rapide;
finalement, l'interprétation clinique est meilleure par le
clinicien alors qu'une interprétation d'ordre "actuariel"”

qualifie 1'ordinateur comme un outil utile a 1'humain.

Selmi et al. (1982) ont relevé certains avantages
pratiques a l'acceptation de l'ordinateur par les patients
dans le domaine de la santé mentale. Ces auteurs ont
mentionné entre autres: une plus grande disponibilité de
traitement a plus d'individus et a des cofits inférieurs
comparativement aux professionnels (psychiatre, psychologue,
travailleurs sociaux); wune grande disponibilité temporelle
de l'ordinateur; du point de vue du clinicien, il peut
s'occuper des cas plus difficiles alors qu'un technicien peut
contrdler le traitement de clients moins affectés; au niveau
de la recherche, l'utilisation de l'ordinateur permet un plus

grand contrb6le des variables interpersonnelles.

18



Dans le domaine de 1l'éducation, Kulik, Bangert
et Williams (1983) ont relevé dans leurs études plusieurs
avantages a utiliser l'ordinateur pour des fins d'enseigne-
ment. Les résultats de leur recherche ont indiqué une
augmentation du résultat a l'examen final. La moyenne
des étudiants est passée de 50 a 63%Z. Apres plusieurs mois,
les étudiants avaient mieux retenu l'information apprise,
mesurée a 1l'aide d'un post-examen. De plus, les étudiants
qui travaillaient avec l'ordinateur, ont développé des
attitudes favorables et conséquemment des attitudes positives
envers les cours. Finalement, l'enseignement par ordinateur
a réduit substantiellement le temps dont les étudiants

avaient besoin pour apprendre.

Ces observations sont consistantes avec les
prédictions de Kulik (1981) décrivant les effers de cette
technologie a des fins d'enseignement. De plus, plusieurs
recherches (Edwards et al., 1975; Jamison, et al. 1974; Kulik
et al.,, 1980) ont signalé des résultats similaires concernant
1'importance de l'ordinateur afin de sauver du temps au

niveau de l'instruction.
L'ordinateur représente un instrument utile

grice a ces multiples propriétés pour faciliter le travail de

l'homme. En plus, son caractere impersonnel peut favoriser
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et entrainer des comportements positifs de la part des

individus.

En résumé, a la suite des recherches présentées
jusqu'ici, il appert que les attitudes envers 1l'ordinateur
peuvent étre favorables mais le degré d'acceptation peut
varier dépendamment de ses propriétés techniques, des fins de
son utilisation, de certaines caractéristiques personnelles
de l'utilisateur et du genre d'interaction présenté par cette

machine.

C. Manipulation expérimentale des attitudes et des

perceptions

Les auteurs qui suivent ont centré leur intérét
sur les perceptions et les attitudes des individus envers
l'ordinateur présenté sous diverses images a l'intérieur
d'interaction humain-ordinateur. De plus, certaines com-
paraisons ont été faites en vérifiant ce type d'interaction

avec celle entre étres humains.

Dans une étude exploratoire, Orcutt et Anderson
(1974) ont porté leur attention sur l'aspect relationnel
humain-ordinateur en tant que phénomene sociologique. Afin

d'évaluer les attitudes de 24 étudiants (masculins, sous-
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gradués) envers l'ordinateur, les auteurs les ont comparées
avec celles envers une personne. Les hypotheses de leur
étude étaient que les sujets seraient davantage défensifs
lorsqu'ils joueraient contre un ordinateur comparativement

a un humain.

La situation expérimentale était un jeu, "le
dilemme du prisonnier" dans lequel le sujet et 1'ordinateur
doivent éventuellement coopérer. La stratégie expérimen-
tale consistait a faire croire a la moitié des sujets qu'ils
jouaient contre un ordinateur et, a la seconde moitié, contre
un adversaire humain. En réalité, tous les sujets avaient
comme adversaire l'ordinateur. L'adversaire n'était pas a la
vue des sujets mais caché derriere un écran. Cette stratégie
expérimentale ressemble beaucoup a celle qui sera employée

dans cette étude.

A la fin de la tAche, les sujets répondaient a
un questionnaire d'attitudes. Les résultats obtenus ont
indiqué que l'adversaire présumément humain était pergu
moins puissant et moins dépersonnalisant que 1'ordinateur
(p =g 0,05). De plus, les sujets ont eu tendance a voir
l'adversaire ordinateur comme plus insensible, organisé,
habile, intéressant, imprévisible et impersonnel par rapport

a 1'adversaire supposément humain (p =0,1). En conclusion,
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les auteurs mentionnent qu'en raison du petit nombre de
résultats significatifs, les relations humain-ordinateur

et humain-humain ne sont pas aussi différentes les unes des
autres. Selon Orcutt et Anderson, les attitudes des sujets a
l1'égard de leur adversaire ont été biaisées par la question
de stratégie du jeu et des effets d'apprentissage plutdt que

par la nature méme de 1l'opposant.

Ces auteurs ont repris cette étude (1977).
Orcutt et Anderson s'attendaient a ce que les sujets soient
sensibilisés aux capacités fondamentales et aux qualités
d'une "autre personne simulée par ordinateur" (computerized
other). Les résultats ont démontré que la majorité des
sujets n'ont pas attribué de différences entre les aptitudes
sociales d'un adversaire humain et d'un adversaire

ordinateur.

Plusieurs études ont abordé le phénomene de
personnification de 1'ordinateur, c'est-a-dire qu'elles ont
vérifié si les individus réagissaient lors d'une interaction
avec cette machine comme si elle était un individu ou s'ils
lui attribuaient des qualificatifs humains. La présente
étude s'attarde a la perception d'un adversaire ordinateur
comparativement a un adversaire humain, ce qui constitue une

des variables indépendantes étudiées.
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Une image de "puissance infaillible" peut étre
percue par des individus envers l'ordinateur. Une étude de
Reys (voir Timnich, 1982) a relevé que les gens ont tendance
a accorder 1'infaillibilité a 1'ordinateur. Dans son
article, Timnich présente 1'étude Reys ou 45 personnes
(31 hommes, 14 femmes) dont 12 travailleurs et 33 étudiants,
avaient a effectuer sept exercices de calcul mental et
devaient, par la suite, comparer leur résultat a celui de
l'ordinateur. Des erreurs de calcul avait été programmées

sur l'ordinateur.

Les résultats de cette étude ont indiqué que:
les sujets masculins défiaient davantage l'ordinateur que les
sujets féminins; aucune différence n'est apparue entre les
adultes et les étudiants en termes de défiance ou d'accep-
tation. A la suite du premier exercice, 207 des sujets ont
douté du résultat de l'ordinateur. Au dernier probleme, 77%
des sujets masculins et 367 des sujets féminins avaient
compris l'expérimentation. Les autres sujets ont exécuté les
sept problemes sans exprimer leurs doutes sur les résultats
transmis par l'ordinateur. Timnich releve l'importance de
présenter 1l'ordinateur seulement comme un outil utile a

1'homme et non comme infaillible.
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Malgré 1'apparence d'une machine, des recherches
ont démontré que les individus pouvaient réagir avec 1l'ordi-
nateur comme s'il était un étre humain. Une recherche de
Weizenbaum (1966) a retrouvé cette conception de la part des
individus, dans un contexte expérimental ou 1l'ordinateur
(Eliza) était programmé pour intervenir comme un psycho-
thérapeute non directif en entrevue d'accueil. Les résultats
de cette étude ont démontré que les gens avaient 1'illusion
d'étre compris par l'ordinateur; ils se sentaient émotive-
ment impliqués et accordaient une forte crédibilité aux
jugements d' "Eliza". Cette illusion de compréhension était
remarquée surtout chez les individus qui ne connaissaient
pas ou tres peu 1'ordinateur. Méme lorsque Weizenbaum leur
expliquait le procédé, les individus demandaient souvent a

discuter en privé avec Eliza.

Une autre recherche dirigée par Thimbleby
(1979), utilisait le méme programme. Cette étude dans
laquelle 1'ordinateur créait 1'impression ou 1'illusion
qu'il était capable de maintenir une conversation humaine,
a révélé des résultats similaires a ceux de Weizenbaum. De
plus, cet auteur a observé qu'apres quelques minutes de
conversation avec l'ordinateur, les sujets projetaient sur
lui des attributs humains. Thimblely (1979) commente ces

attributions de qualités humaines par les individus comme des
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projections ou ils prétent aux autres (personnes ou choses)
leurs propres sentiments et intentions. En utilisant un
autre programme ("Doctor"), Weizenbaum (1976) notait des
constatations similaires entre les sujets et l'ordinateur.
Holden (1977) reconnait une grande puissance a 1'ordinateur,
en ce sens que l'ordinateur est doté d'une absence de
jugement moral, ce qui favorise 1'illusion d'une compré-

hension empathique de sa part.

Weizenbaum (1966, 1976) considere dangereux
d'attribuer des aspects humains a 1'ordinateur. Selon cet
auteur, la personnalisation de l'ordinateur provoque une

réduction de 1'esprit humain a 1'état de machine.

En accord avec Weizenbaum, Pateman (1982) craint
qu'un sentiment d'aliénation ne se développe par le fait que
1'homme se compare a une machine et la voit comme un rival

"intellectuel".

Scheibe et Erwin (1979) ont effectué une recherche
afin de recueillir des comportements démontrant la tendance
des individus a réagir a l'ordinateur comme s'il était un
humain. La méthode utilisée par ces auteurs pour vérifier le
niveau de personnification de l'ordinateur par les sujets

était d'analyser leur verbalisation spontanée lors de
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était d'analyser leur verbalisation spontanée lors de 1'exé-

cution d'une tAche a choix binaire (0 ou 1).

L'ordinateur était programmé pour présenter un
niveau de difficulté tres facile, intermédiaire ou tres dif-
ficile. Les sujets (n = 40) étaient divisés en deux groupes,.
La moitié des participants avaient a jouer dans une salle ou
se trouvait un seul terminal et l'autre moitié dans un local

ou étaient placés douze terminaux.

Une analyse de variance a trois facteurs (sexe,
lieu, type de jeu) a été exécutée pour les fins d'analyse des

résultats.

Les résultats de 1'étude ont indiqué que: aucune
différence significative reliée au sexe des individus n'est
apparue quant a la personnification de 1'ordinateur; 1le ni-
veau de difficulté du jeu n'a pas influencée la quantité de
verbalisations exprimées par les sujets; les individus en
situation isolée, c'est-a-dire seuls avec 1l'ordinateur,
avaient tendance a verbaliser davantage (p  0,1); l'uti-
lisation de pronoms personnels a été remarquée plus souvent
lorsque la difficulté de la tAche était qualifiée d'inter-

médiaire (p § 0,05).
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Le niveau de difficulté intermédiaire fit considé-
ré par les auteurs comme étant la situation ou 1l'ordinateur
démontrait une plus grande intelligence. Dans leur conclu-
sion, Scheibe et Erwin mentionnent que les individus ont ten-
dance a réagir a l'ordinateur comme s'il était un é&tre hu-
main. La personnification de 1'ordinateur est d'autant plus
grande que la tAche a exécuter par les individus dans 1'in-
teraction avec 1'ordinateur ressemble a celle utilisée dans

leur recherche, soit un type de probleme a choix binaire.

Dans la présente étude, une tdche a choix binaire
sera également utilisée, comme dans 1'étude de Scheibe et
Erwin, et dans celle qui sera ultérieurement présentée
(Plante, 1984). Ce mode d'interaction représente un procé-
dé simple et propice pour stimuler les individus a entrer en
relation avec un ordinateur. En ce sens, Rouse (1977) sug-
gere qu'un jeu ou une série d'essai est une technique tres
efficace pour engendrer une relation dynamique humain-

ordinateur.

Plante (1984) a élaboré la recherche de Scheibe
et Erwin sur la personnification de 1l'ordinateur. Dans cette
étude, l'auteure a examiné 1'influence des facteurs dosage

(final, occasionnel, continuel) et qualité (numérique, 1ine
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guistique) du feedback. La mise en situation expérimentale
comportait également la solution de problemes a choix bi-

naire.

Les méthodes employées furent d'analyser les
verbalisations spontanées durant 1'exécution de la téche
et de recueillir a 1'aide d'un post-questionnaire, les

perceptions des sujets envers l'ordinateur.

Les résultats obtenus ont indiqués que le dosage
et la qualité du feedback présenté par 1'ordinateur n'ont pas
influencé significativement les verbalisations de personnifi-
cation et la perception des sujets envers 1'ordinateur, obte-
nue a partir du questionnaire. Des observations secondaires
intéressantes ont été relevées par cette auteure: le sexe
des sujets a eu un effet simple sur la performance; les
hommes ont gagné un plus grand nombre de parties que les
femmes. Plante relie ce fait a la perception de vulnérabi-

1ité ou non de l'ordinateur.

Selon cette auteure, les sujets masculins auraient
tendance a percevoir cette machine comme étant maladroite,
faible, prévisible et émotive, tandis que les sujets féminins
auraient tendance a la voir comme invulnérable et non émo-

tive.
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Une premiere recherche exploratoire d'un groupe
de chercheurs (Quintannar et al. 1982) constitue celle qui
se rapproche le plus des buts poursuivis dans cette étude.
Tel que mentionné précédemment, la présente étude vise a
vérifier les perceptions de 1'adversaire (ordinateur ou hu-
main) et 1'impact de cet opposant sur la performance et 1le
processus d'attribution. Quintannar et al. ont abordé ces
variables dans leur recherche. Dans leur étude préliminaire,
les buts poursuivis par ces auteurs étaient de vérifier si
les attitudes des sujets et leur performance sont affectées
par le degré de réponses humaines comparativement a celles de

' de la part d'un ordinateur. Ceci constitue

type "mécanique'
une approche différente de Scheibe et Erwin ainsi que de
Plante pour vérifier la personnification de 1'ordinateur et

également une approche nouvelle de l'ordinateur comme stimu-

lus social.

Ces auteurs basaient leur recherche sur 1la
théorie d'attribution (voir a ce sujet, Heider (1944),
et sur la théorie de facilitation sociale ( voir a ce su-
jet, Green et Gange, 1977). Une breve présentation de la
théorie de l'attribution sera faite dans la section sui-
vante, L'attribution des motifs pour expliquer une perfor-
mance, constitue une variable dépendante de cette présente

recherche. Dans leur étude, le systeme '"Dialogue" était
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programmé selon deux modes de communication soit de type

"humain'", soit de type "mécanique'.

Le style humain se référait a un mode d'inter-
action ressemblant a une conversation. Il comprenait des
réponses affectives, des variations dans les réponses et les
temps de pause, et l'usage des pronoms "je" et "moi". Le
style mécanique ressemblait a un dialogue tres structuré,
concis, impersonnel, répétitif et affectivement neutre.
L'ordinateur n'acceptait comme réponse du sujet que les

chiffres.

Les sujets (n = 26) étaient assignés au hasard
a 1'un de ces programmes présentés par l'ordinateur. La
tdche expérimentale était un quiz. Lors de la tache, chaque

question était posée séparément et suivie d'un feedback

immédiat sur l'exactitude de la réponse.

La période d'interaction des sujets avec l'ordina-
teur comprenait une période d'introduction a l'ordinateur et
des instructions reliées a l'utilisation du terminal, une
description de 1l'expérience; une période d'étude de 17
minutes pour la préparation du quiz initial, l'exécution de
la tache ou les sujets devaient perdre; une période d'étude

d'environ une heure afin de reprendre le quiz et l'exécution
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finale de la tédche. Le matériel d'étude, durant 1'expérimen-
tation, était tiré d'un livre de psychologie générale de

Lefton (1979).

Avant 1'exécution de la tAche, un questionnaire
a été administré concernant l'expérience antécédente des
individus par rappport a l'ordinateur, leurs connaissances
en psychologie et leurs attitudes envers 1l'ordinateur.
A la fin de la tdche, un questionnaire a été complété par
les sujets ayant pour but de vérifier les caractéristiques
percues de 1'ordinateur et les causes responsables de leurs
performances. Le test utilisé fit un différenciateur séman-
tique comprenant 48 adjectifs bipolaires mesurés sur une

échelle en sept points.

Les résultats de cette expérimentation se regrou-
pent sous trois aspects: les perceptions des sujets envers
l'ordinateur (style mécanique versus humain), 1'attribution
de la performance par les sujets et les mesures objectives
par le systeme Dialogue de la performance au quiz par les

sujets.

Les résultats d'une analyse de variance ont indi-

qué que les perceptions de 1'ordinateur mécanique versus

humain sont en accord avec le groupe dans lequel étaient les
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sujets (F (1.24) = 12.52, p  .01). Une analyse factorielle
a indiqué que 1l'ordinateur de style mécanique ou humain a été
pergu principalement selon quatre facteurs, soit: humain,
courtois, incongruent et honnéte. Cependant 1'ordinateur de
style humain a été pergu plus humain mais moins honnéte que

l'ordinateur de style mécanique.

Une analyse de discrimination pour vérifier si les
différences perceptuelles de 1'ordinateur résultaient de la
manipulation des réponses de style mécanique versus humain, a
indiqué que cette discrimination était significative avec une

probabilité égale ou inférieure a un pour cent,

D'autres analyses ont révélé que les opinions
des sujets étaient en plus grand nombre et leur pourcentage
d'opinions neutres était plus bas envers 1l'ordinateur de
style humain comparativement a celui de style mécanique

(F (1,24) = 7.11, p .05 et F (1,24) = 4.79, p & .05).

Cependant, les sujets dans les deux conditions
expérimentales ne différaient pas au niveau du plaisir dans
l'interaction avec 1l'ordinateur, dans la compréhension des
messages, dans le degré d'émotion rapportée par rapport aux

commentaires de 1l'ordinateur, dans leurs attitudes envers
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les instructions et dans 1'expérience antérieure avec 1'ordi-

nateur.

De plus, aucune différence significative n'est
apparue concernant le doute que l'interaction avec 1'ordina-
teur était truquée ou que le terminal était un médium d'inte-

raction avec un étre humain caché.

En ce qui a trait a la part de responsabilité
pour le résultat d'échec a la tdche initiale, la performance
a été attribuée de la part des sujets a 1'insuffisance de
temps d'étude. Le résultat de la reprise de la tadche était
expliqué par les sujets par des facteurs plus personnels.
Lorsque la responsabilité du résultat obtenu du sujet ou de
l'ordinateur est comparée, la performance aux deux quiz,

percue par les sujets, est plus reliée a eux-mémes.

Par contre, l'ordinateur de style humain est pergu
comme plus responsable que celui de style mécanique pour la
performance des sujets. Lorsque la responsabilité du résul-
tat obtenu du sujet ou de 1'ordinateur est comparée, la per-
formance aux deux quiz, pergue par les sujets, est plus

reliée a eux-mémes.
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Finalement, les sujets dans le groupe ordi-
nateur de style humain comparativement au style mécanique,
obtiennent des résultats plus élevés aux deux quiz, leur
temps de réflexion sur chaque question, avant et apres y
avoir répondu, est plus grand a la suite d'une réponse

incorrecte.

Quintannar et al. considerent cette étude prélimi-
naire comme tres suggestive de 1'importance de s'attarder a
l'interaction humain-ordinateur. Selon eux, l'ordinateur
pourrait étre pergu comme un stimulus social, ce qui permet-

trait de le considérer comme un étre humain.

Cette recherche démontre que 1l'ordinateur (style
mécanique-humain) a des effets sur 1'individu, soit au niveau
de ses perceptions ou de ses attitudes, soit au niveau de
la performance et de l'attribution de responsabilité du ré-

sultat.

I1 semble donc que 1l'ordinateur a un impact
sur les perceptions des individus. Il est intéressant de
remarquer, lorsque les individus acceptent cette machine,
qu'ils sont portés a lui attribuer des attributs humains
tels que compréhension, habileté, courtoisie, intelligence,

vulnérabilité (Orcutt et Anderson, 1974; Plante, 1984;
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Quintannar et al., 1982; Weizenbaum, 1966, 1976).

Ce relevé de recherches démontre a quel point les
informations au sujet de 1'impact de 1'ordinateur sur les
comportements humains sont tres variées et exploratoires.

Des positions opposées sont présentées par les théoriciens
et, au niveau de la recherche, les données retrouvées ont été
recueillies a 1'intérieur d'études réalisées dans différents

contextes expérimentaux.

L'impact que l'ordinateur a sur les comportements
humains, est encore mal cerné. En outre, certains auteurs
craignent des sentiments d'aliénation pour les individus ou
de personnalisation envers 1l'ordinateur. Il subsiste donc
un besoin d'approfondir les effets de cette nouvelle techno-

logie.

La présente recherche se propose de continuer
1'étude, encore exploratoire, de 1'effet de 1'ordinateur
comparativement a un étre humain sur les perceptions, la
performance et 1'attribution causale de celle-ci. Elle
constitue un prolongement de la recherche de Quintannar
et al. (1982). 11 sera possible de raffiner certaines
données obtenues par ces auteurs, en vérifiant 1'influence

de deux types d'environnements (ordinateur versus humain)
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sur les perceptions des individus, sur la performance obtenue

et sur l'attribution des motifs pour expliquer celle-ci.

Comme mise en situation expérimentale, la présente
étude utilise, tout comme Scheibe et Erwin (1979) et Plante
(1984), une tAche a choix binaire, puisque la situation de
jeu favorise une interaction dynamique humain-ordinateur
(Rouse, 1977). La stratégie expérimentale ressemble beau-
coup a celle utilisée par Orcutt et Anderson (1974) en ce
sens que la consigne émise a chaque participant lui indique
qu'il joue contre un étre humain ou qu'il joue contre un
ordinateur, alors qu'en réalité tous les sujets performent

contre un ordinateur.

Un des tests administrés apres 1'exécution du
jeu sera un différenciateur sémantique afin de mesurer les
perceptions de 1'opposant. Ce genre de questionnaire a été
utilisé également lors de la recherche de Quintannar et al.
(1982) afin de vérifier les attitudes et les perceptions

envers 1l'adversaire.

La section suivante présentera les données théo-

riques relatives a l'utilisation des cing variables étudiées

et les questions explorées dans cette étude.
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Variables et questions exploratoires

Définitions des variables

A. Variables indépendantes et dépendantes

Dans cette recherche, deux variables indépendantec
seront étudiées soit 1l'environnement (adversaire humain -
adversaire ordinateur), et le sexe des sujets ainsi que troic
variables dépendantes soit la perception de 1'adversaire, le
résultat obtenu et 1'attribution des motifs pour expliguer

celui-ci.

1. Environnement (ordinateur - humain)

Le choix de la variable environnement ordinateur
versus humain se réfere en outre aux recherches de Hedl
et al. (1973), Orcutt et Anderson (1977), Lucas (1977).
Ces auteurs ont comparé dans leur recherche 1'effet de 1'or-
dinateur versus un étre humain sur les perceptions et atti-
tudes des individus. De plus, le choix se base également
sur 1'étude de Quintannar et al. (1982) dans laquelle une
comparaison a été faite au sujet de 1l'effet d'un ordinateur
programmé de style humain en rapport avec un de style plutdt

mécanique. Ces recherches ont relevé des différences d'atti-
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tudes et de perceptions par les individus a la suite d'une
relation avec un ordinateur comparativement a un étre humain.
La présente recherche vise donc a vérifier 1'effet d'un

adversaire ordinateur versus humain.

2. Le sexe

La variable "sexe'" est retenue dans cette recher-
che car 11 semble selon les résultats de recherches de Lucas
(1977) et de Plante (1984) qu'il existe des différences au
niveau des attitudes et des perceptions de l'ordinateur entre
les hommes et les femmes. De plus, la recherche de Reys
(voir Timnich, 1982) a révélé que les sujets masculins défi-
aient davantage les résultats transmis par l'ordinateur que

les sujets féminins,

Par contre, la recherche de Scheibe et Erwin
(1979) n'a relevé aucune différence significative reliée
au sexe concernant la tendance des individus a réagir a

1'ordinateur comme s'il était un humain.

La variable "sexe'" sera donc vérifiée dans cette
recherche., Etant donné le caractere exploratoire de celle-
ci, cette variable sera mise en relation avec la variable

type d'adversaire (ordinateur versus humain) ou la téche

38



exécutée est une tAche a choix binaire dans un contexte de

confrontation.

Ces deux variables indépendantes seront mises en

relation respectivement avec les variables dépendantes qui

suivent.
B. Variables dépendantes
1. Les perceptions de 1'adversaire

Se basant, entre autres, sur les études de Orcutt
et Anderson (1977), de Plante (1984), et de Quintannar et al.
(1982) dans laquelle certaines perceptions ont été relevées
au sujet de l'ordinateur, cette présente recherche se propose
de vérifier spécifiquement trois facettes de perception soit
l'évaluation, la puissance et l'activité. Tout comme dans
l1'étude de Quintannar et al. (1982), un différenciateur sé-
mantique sera utilisé. Une comparaison des trois facettes de
perception d'un adversaire ordinateur en rapport avec un

adversaire humain sera faite.

39



2. Le résultat obtenu

La variable dépendante résultat obtenu est retenue
dans cette étude afin de vérifier 1'impact d'un adversaire
ordinateur comparativement a un &tre humain lors d'une tache

compétitrice et selon la variable sexe.

Se fondant sur les résultats obtenus dans les
recherches de Walther et 0'Neil (1974), la performance
obtenue par les individus a la suite d'une tdche de
performance face a un ordinateur était inférieure a cause

du facteur anxiété.

De plus, Quintannar et al. (1982) ont retrouvé,
dans leurs recherches, des données qui indiquent que la
performance obtenue par les participants était plus élevée
lors de l'exécution de la tdche avec l'ordinateur de style

humain plutdét que de style mécanique.

Afin de vérifier 1'impact de l'adversaire
ordinateur comparativement a un étre humain, la présente
étude comparera la performance obtenue par les sujets en
termes de nombre d'essais gagnés ou en nombre de parties

gagnées.
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De plus, tel que mentionné précédemment, la vari-
able sexe sera contrblée en rapport avec ces facteurs. Des
résultats de la recherche de Plante (1984) ont indiqué que le
sexe des individus a un effet simple sur la performance

obtenue face a un ordinateur.

3. L'attribution des motifs

La variable dépendante "attribution causale pour
. 1" s . .
expliquer une performance” représente la derniere variable

vérifiée dans cette étude.

Quintannar et al. ont exploré cette variable dans
leur étude. L'attribution de la performance obtenue par les
sujets dans leur étude, a été abordée en termes de responsa-
bilité. La théorie de 1'attribution de Heider (1944) a servi
de référence de base. Le centre de cette théorie est que les
gens percoivent les événements ayant été produits et que les

causes sont dues soit a l'acteur ou a l'environnement.

Selon Heider, un individu doit attribuer les
causes percues ou un résultat obtenu selon ses forces person-
nelles (fatigue, estime de soi, humeur, etc) ou celles de

l'environnement (tdche a exécuter, le lieu, etc).
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Dans cette présente recherche, 1'approche théori-
que de Weiner et ses associés (1972) sera retenue. Elle
constitue une élaboration de la théorie de Heider (1944,

1958).

Le type d'attribution qui est abordé, concerne les
divers motifs utilisés par les individus pour expliquer le
résultat (succes-échec) qu'ils obtiennent lors d'une tlche de

performance.

Weiner, Frieze, Kukla, Reed, Rest et Rosenbaum,
1972) postulent que les individus utilisent quatre principaux
motifs pour interpréter et prédire un résultat (succes-—échec)
dans une tAche de performance. Ces motifs sont 1'habileté,
l'effort, la difficulté de la tldche et la chance. Dans une
situation de performance ou face a un résultat, 1'individu
doit évaluer son niveau d'habileté, le degré d'effort fourni,
le niveau de difficulté de la tache et la direction ou magni-

tude de la chance.

Weiner (1974, 1979) reconnailt tout comme d'autres
auteurs (Elig et Frieze, 1975; Frieze, 1976) qu'il existe
d'autres motifs pour expliquer un résultat de succes ou
d'échec. Ces raisons sont souvent particulieres a une situ-

ation spécifique (Frieze, 1976; Falbo et Beck, 1979).
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Weiner et al. (1978) mentionnent que les motifs
"habileté et effort" sont pergus comme les causes dominantes
pour un résultat de succes ou d'échec. Les facteurs "chance
et niveau de difficulté de la tlche'" sont considérés aussi
responsables que d'autres facteurs (par exemple: intérét,

humeur) a la suite d'un résultat de performance.

Dans cette présente recherche, les motifs postulés
par le groupe de Weiner (1972) seront retenus, tout comme
cela a été fait dans plusieurs études (Fontaine, 1975; Lu-
ginbuhl et al. 1975; Nicholls, 1975; Stephan et al. 1976;
Zuckerman et Allison, 1976) qui ont utilisé ces motifs sur
l'attribution causale en relation avec différentes variables.
Ces motifs semblent les plus concernés lors de la performance
compte tenu du type de tdche (jeu) et de 1'impact d'un envi-

ronnement ordinateur versus humain.

Des dimensions causales ont été élaborées afin
de classifier ces quatre motifs d'attribution. Weiner et al,
(1972) proposent deux dimensions soit stable-instable et lieu
de contrdle interne-externe. Sous la dimension causale
stable~instable, les motifs "habileté et difficulté de 1la
tAche'" sont considérés comme des éléments stables d'une per-
sonne qui refait une méme téche, tandis que les éléments

"effort et chance" sont instables, variant d'un essai a
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l'autre dans 1'exécution d'une tAche. En ce qui a trait a
la dimension lieu de contrdle interne-externe, les motifs
habileté et effort sont internes car ils sont reliés aux
attributs de la personne, alors que les motifs "difficulté
de la tAche et chance" se réferent aux propriétés de la
tdche. Weiner (1979) préfere appeler cette dimension lieu

de causalité (locus of causality).

Une troisieme dimension de causalité a été incor-
porée dans le domaine de l'attribution d'une tiche de perfor-
mance. Cette dimension se nomme malitrise de la situation -
non maitrise de la situation (Letzman et Adizen, 1978, voir
Weiner, 1980). Sous cette dimension, les motifs "habileté",
"difficulté de la tache" et '"chance" sont considérés comme
échappant a la maiftrise des individus et le motif "effort"
est pergu sous la maltrise de ceux-ci. Ces trois dimensions
sont tres importantes dans les réactions affectives et cogni-
tives face a un succes et un échec et conséquemment lors de

l'attribution d'un résultat (Weiner, 1979).

Dans la littérature, de nombreuses recherches
(Davis et Davis, 1972; Fontaine, 1975; Gilmor et Minton,
1974; Miller, 1976; Stephan et al., 1976; Zuckerman et
Allison, 1976) sur l'attribution causale du succes ou de

1'échec dans différentes tdches de performance (anagramme,
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cryptogramme, association de mots, examen de college) démon-
trent que les individus attribuent plus leur succes a des

éléments internes comparativement a un échec.

I1 y a certains auteurs (Chaickin, 1971, Levine
et al. 1976; Lewis, 1976) qui n'appuient pas cette concep-
tion par leur recherche. Les résultats de leurs études ont
révélé que les sujets expliquaient leur résultat (succes ou

échec) autant par des facteurs personnels que situationnels.

En général, dans une condition de succes, les
motifs "effort" et "habileté'" sont considérés comme les
plus importants. L'effort est plus hautement attribué que
l1'habileté. Les facteurs '"chance" et "difficulté de 1la
tdche" sont choisis les moins souvent comme agents respon-
sables de la réussite. Dans une condition d'échec, la dif-
ficulté de la tdche et la chance sont les éléments causals
responsables de 1'échec. La difficulté de la tdche est plus
hautement attribuée que la chance. L'attribution de 1'habi-
leté et de 1'effort est moins employée pour expliquer un
échec. Entre ces deux facteurs, 1'effort est plus pergu

comme étant responsable de l'insucces.

Afin de mesurer 1'évaluation de responsabilité

des motifs pour expliquer une performance, un questionnaire
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sera administré présentant une échelle en huit points sur
chacun des quatre motifs. Ce genre d'évaluation est employé
fréquemment dans les études sur l'attribution: Davis et
Davis (1972), Gilmor et Reid (1979) et Stephan et al. (1976).

' est retenue dans cette étude

La variable "sexe'
afin d'explorer s'il existe des différences entre les hommes
et les femmes lors de l'attribution des motifs pour expliquer

une performance a la suite d'une confrontation avec un adver-

sajire ordinateur versus humain.

Plusieurs recherches ont relevé des différences
attributionnelles entre les hommes et les femmes lors d'un
résultat obtenu. Des résultats ont démonfré fortement que
les hommes attribuent plus le succes des autres ou leur
propre succes a 1'habileté que les femmes (Deaux et Emswil-
ler, 1974; Deaux et Farris, 1977; FEtaugh et Brown, 1975;
Feather et Simon, 1975; Nicholls, 1975). Alors que les
femmes relient plus le succes a la chance (Bar-Tal et Frei-
ze, 1977; Deaux et Emswiller, 1974; Deaux et Faris, 1977;
Nicholls, 1975) et a 1'effort (Etaugh et Brown, 1975;

Feldman Summers et Kiesler, 1974). En général, pour un
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résultat d'échec, ces données sont renversées: les hommes
attribuent plus leur insucces a une malchance, a la perte de
l'effort et a la difficulté de la tAche tandis que les femmes

percoivent la perte de l'habileté comme étant responsable.

Questions exploratoires

L'objectif principal de cette étude est de
vérifier 1'impact d'un adversaire ordinateur comparative-
ment a un &tre humain sur les individus dans une situation
de performance. Pour ce faire, trois points principaux
sont abordés soit: les perceptions de l'adversaire,
le résultat obtenu et l'attribution causale de cette
performance. Les questions exploratoires que cette

étude se propose donc de vérifer sont:

Est-ce que les perceptions des individus sont différentes
lorsque l'environnement est un adversaire ordinateur

comparativement a un humain dans une tAche de performance?

Est-ce que le résultat obtenu differe lorsque la tdche a
exécuter est faite contre un adversaire ordinateur versus
un étre humain? En terme de parties gagnées? Ou en nombre

d'essais gagnés?
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Est-ce que le résultat obtenu est attribué aux mémes motifs
causals a la suite d'une tache contre un ordinateur versus

humain?

De plus, ces questions seront vérifiées en tenant

compte de la variable "sexe'.
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Chapitre 11

Description de 1l'expérience




La description de 1'expérience résume les détails
concernant le choix des sujets, le matériel utilisé et le

déroulement de 1'expérience elle-méme,

Sujets

L'échantillon était composé de 100 sujets (32
hommes, 68 femmes) dont la moyenne d'Age était de 21,89 ans
avec un écart type de 3,59. Malgré le fait que les groupes
de sujets masculins et féminins ne soient pas équivalents,
cette variable indépendante sera retenue pour les analyses

statistiques.

Les sujets rencontrés étaient des étudiants uni-
versitaires de premier cycle. La majorité de ces étudiants
étaient en psychologie et en psycho-éducation. Ils furent
contactés dans le cadre du cours "Méthode de recherche” ou a
l1'aide d'un bottin étudiant. La participation des sujets a

l'expérimentation se faisait sur une base volontaire et ils

étaient na¥fs par rapport au but de l'expérience,

Matériel utilisé

La description du matériel se subdivise en trois

parties: 1) la tdche employée; 2) les appareils (le support
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informatique et le support technique); 3) les trois

questionnaires.

La tache

La tdche que les sujets devaient faire était un
jeu a choix binaire. Ce genre d'épreuve est fréquemment em-
ployé pour diverses études en psychologie (Scheibe et Erwin,
1979; Psotka, 1981). Lors de cette tache, le sujet doit
découvrir, a chacun des essais, lequel des deux chiffres (0

ou 1) sera choisi par son adversaire (ordinateur ou humain).

Durant le jeu, le sujet gagne un essai chaque fois
qu'il choisit un chiffre différent de 'son adversaire. Une
partie comporte neuf essais consécutifs et le vainqueur de la

partie est celui qui a totalisé le plus d'essais gagnants.

Pendant la tdche, sept parties consécutives sont
jouées et le grand vainqueur est celui qui a accumulé quatre
parties gagnées ou plus. Le résultat final représente une
des variables dépendantes dans cette étude. Le temps moyen
employé par les sujets pour 1'exécution de sept parties

était d'environ 15 minutes.
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Ce type de tdche a été choisi car son application
est facile dans un contexte face a un &tre humain ou contre

un ordinateur.

Pour les fins de 1'expérience, deux niveaux dif-
férents de difficulté de la tdche furent déterminés (facile,
difficile). Par le biais d'un stratageme qui sera décrit
plus bas, la tache de choix binaire pouvait étre rendue plus
ou moins facile de maniere a créer artificiellement des ga-

gnants ou des perdants.

Les appareils

A. Le support informatique

La tdche (le jeu) a été programmée sur le systeme
Cyber de 1'Université du Québec a Trois-Rivieres en langage
Basic. Deux versions différentes du programme furent prépa-
rées (facile, difficile). Dépendamment des conditions expé-
rimentales, un terminal était utilisé directement par le su-

jet ou par un assistant a 1'insu du sujet.
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B. Le support technique

Tout au long de 1'expérimentation, 1'adver-
éaire humain est de sexe féminin. Quant a la condition
ou les sujets devaient affronter un adversaire humain, de
1'équipement supplémentaire fut nécessaire. Le matériel
installé dans la salle d'expérimentation était une grande
table sur laquelle se trouvait un écran placé entre
l'expérimentateur et le sujet afin que chacun ne voit
pas le choix de l'autre. Le sujet et l'expérimentateur
avaient chacun deux rondelles de carton sur lesquelles
étaient inscrits les chiffres "0" ou "1" qui servaient a

indiquer leur choix.

La table ou se déroulait 1'expérience comportait
deux boutons-pressoirs invisibles du c6té du sujet. Ces
boutons-pressoirs servaient a transmettre de l'information a
l'assistant qui manipulait l'ordinateur dans une autre salle.
Les communications de l'assistant (devant le terminal) et
l'expérimentateur (devant le sujet) était assurées par un
systeme de communication constitué d'un écouteur sans fil

dans l'oreille de 1l'expérimentateur ("bug-in-the-ear").

Dans la salle ou se trouvait le terminal plusieurs

instruments ont été ajoutés afin d'assurer la communication
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entre 1'assistant et 1'expérimentateur. L'un de ces appa-
reils comportait deux lumieres qui pouvaient é€tre allumées

, ’ [] ’ . ~ ] .
séeparément par 1 ' expérimentateur a 1'aide des deux boutons-
pressoirs camouflés sous la table. De plus, 1'assistant
pouvait éteindre ces lumieres et donner une instruction ver-
bale appropriée a 1l'expérimentateur a 1'aide d'un micro et

du systeme de communication sans fil ("bug-in-the-ear™).

Du papier et un crayon se trouvaient au centre de
la table afin que 1'expérimentateur puisse enregistrer son

choix et celui de son adversaire.

Les questionnaires

Afin de mesurer les différentes variables, trois
questionnaires furent utilisés: "Votre impression sur votre
résultat"; "Le différenciateur sémantique'; "Une échelle

' . . . ~ " 1 H1
d'évaluation du lieu de contréle” <'locus of control” >.
Dans le but d'éviter que les sujets reconnaissent les objec-
tifs du questionnaire, celui-ci était simplement identifié

comme une échelle d'attitude.

Un troisieme questionnaire, portant sur le lieu de contréle,
a été administré aux sujets mais il ne sera pas considéré
dans cette présente étude.
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Le premier questionnaire s'intitulait "Votre
impression sur votre résultat" et il servait a mesurer les
variables dépendantes de cette étude: 1'effort, la diffi-
culté de la tdche, 1'habileté et la chance. 11 était com-
posé de quatre questions qui réferent a chacun des motifs
d'attribution (chance, effort, difficulté de la tédche, ha-
bileté). Chaque motif d'attribution peut étre coté sur une
échelle en huit points. Ce genre de questionnaire représente
un modele couramment employé pour évaluer les différents
motifs d'attribution utilisés par les individus a la suite
d'une tAche (Davis et Davis 1972; Gilmor et Reid, 1979;
Stephan et al., 1976). Certains auteurs (Harvey et al.,
1981; Wong et Weiner, 1981) critiquent 1'utilisation d'une
échelle employant des motifs précis et une limitation de
1'évaluation. Selon eux, la meilleure facon d'évaluer 1'at-
tribution des causes pergues est de demander de fag¢on natu-
relle par une simple question les raisons pergues comme res-
ponsables d'un dénouement (par exemple: pourquoi pensez que

vous avez obtenu un succes ou un échec?).

Dans cette recherche, une échelle d'attribution
précise et limitée sur les motifs habileté, effort, difficul-
té de la tadche, chance, est utilisée compte tenu du type

de tAche employée (jeu) et afin de cerner 1'impact d'un
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environnement ordinateur versus humain. L'appendice A

présente une copie de ce questionnaire.

Le second questionnaire se réfere a la différen-
ciation sémantique. Cet instrument a été traduit a partir
du texte de Kerlinger (1973); toutefois cet outil de mesure
avait été mis au point et développé par Osgood (1957). La
traduction du questionnaire a été vérifiée par un professeur
du département de psychologie de 1'Université du Québec a

Trois-Rivieres.

Ce questionnaire permet d'évaluer trois facettes
de perception (évaluation, puissance, activité) des sujets a
l1'égard de différents concepts. FEvaluation correspond a

bonté (bon, mauvais); puissance correspond a potentiel

(pesant, léger); activité correspond a mouvement (rapide,
lent). Ces trois types de perception constituent une
variable dépendante vérifiée dans cette étude. Le dif-

férenciateur sémantique fut d'abord utilisé, dans cette re-
cherche, sur le concept "votre adversaire" (ordinateur ou
étre humain) puis sur chacun des quatres motifs d'attribution
(habileté, chance, effort, difficulté de la tdche). Pour les
fins d'analyse, seules les trois facettes de perception,
portant sur l'adversaire, seront analysées. Elles semblent

les plus appropriées quant au but poursuivi par cette
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recherche, soit de vérifier 1'impact d'un adversaire

ordinateur versus un étre humain.

Selon la technique habituelle, les différents
concepts furent évalués a 1'aide de douze échelles bipolaires
constituées de paires d'adjectifs opposés (par exemple, bon-
mauvais). Le rationnel de cette technique est décrit en
détail dans les travaux de Osgood (1957) et Kerlinger (1973).
Un exemplaire du questionnaire apparailt en appendice B. Il
porte sur la perception de l'adversaire et sur les quatre

motifs d'attribution.

Déroulement de 1'expérience

Afin de vérifier les.différentes questions explo-
ratoires de la présente recherche, deux variables expérimen-
tales furent manipulées: 1le type d'adversaire et le type de
performance. Dans le premier cas, l'adversaire pouvait étre
un ordinateur ou un é&tre humain. Dans le cas de la deuxieme
variable, le type de performance attendu pouvait étre un
succes ou un échec. Lors de la planification de 1'expé-
rience, il avait été décidé que les sujets seraient répartis
au hasard en quatre groupes égaux de 15 sujets chacun:
succes-ordinateur, échec-ordinateur, succes-humain, échec-

humain. Le groupe "succes-ordinateur" correspond aux sujets
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qui ont gagné face a un ordinateur; le groupe "échec-
ordinateur”" aux sujets qui ont perdu face a un ordinateur:
le groupe "succes-humain" aux sujets qui ont gagné face a
un humain; finalement, le groupe "échec-humain" aux sujets

qui ont perdu face a un étre humain.

Malheureusement lors du dérculement de 1'expérien-
ce, 11 est apparu que les deux versions programmées de la
tdche de choix binaire, ne produisaient pas les résultats
prévus sur la variable de type de performance. En fait,

les sujets du groupe "échec" gagnaient assez facilement.

A4 la suite de cette contrainte, il a été décidé de
modifier le plan prévu afin de tenter d'éguilibrer le nomhbre
de sujets dans chacun des groupes. L'échantillon a é&té ainsi
augmenté considérablement. Au terme de l'expérience, 100
sujets avaient été rencontrés et ils se reéepartissaient dans
les groupes suivants: succes-ordinateur (n=44); succes-

humain{n=24); échec-ordinateur(n=18); échec-humain(n=14).

La procédure

La procédure expérimentale utilisée comportait
deux phases distinctes, 1l'exécution de la tdche de choix
binaire et la passation des questicnnaires., En ce qui a

trait a la passation des guestionnaires, elle se déroulait
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de fagon identique pour tous les groupes expérimentaux. Immé-
diatement apres 1'exécution de la tAche a choix binaire, les
sujets étaient invités a se déplacer dans un local voisin

afin de répondre aux différents questionnaires. L'expérimen-
tateur expliquait verbalement aux sujets les directives con-
cernant la fagon de remplir le questionnaire. Il leur était
dit qu'ils devaient répondre le plus naturellemnt possible et

qu'ils devaient avoir complété un questionnaire avant de pas-

ser au suivant. L'ordre des questionnaires était le méme
pour tous soit: 1) "Votre impression sur votre résultat'",
2) "Le différenciateur sémantique", 3) "L'échelle d'atti-

""", Tel que mentionné précédemment,

tudes "lieu de contrdle
ce dernier questionnaire s'éloigne des objectifs de cette

étude et 11 ne sera pas analysé pour des fins statistiques.

La procédure du jeu a choix binaire lors d'une
confrontation devant un ordinateur ou face a un humain est a
peu pres semblable. Dans tous les cas, les sujets devaient

choisir entre "O" et "1" dans le but de tromper 1'adversaire.

Au sujet de la premiere phase, lors de 1'exé-
cution du jeu, le déroulement était différent selon le type
d'adversaire assigné aux sujets. Ainsi les sujets qui
étaient con frontés a l'ordinateur étaient convoqués dans

un local ou se trouvait le terminal. Ils prenaient
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connaissance de la consigne écrite (voir appendice C) qui
leur donnait les directives concernant le jeu de choix
binaire. L'expérimentateur se retirait du local durant
l'exécution du jeu et revoyait le sujet a la fin du jeu afin

de procéder a la passation des questionnaires.

Concernant particulierement 1'exécution de la
tdche contre l'ordinateur, elle était simple et rapide. Les
sujets jouaient sur un terminal ou ils avaient a déterminer
leur choix en pressant soit la touche "0" ou "1" et pour
l'enregistrer, ils devaient peser sur la touche "((return))".
L'ordinateur était programmé pour qu'apparaissent, sur la
feuille informatisée, les renseignements suivants: le choix
du sujet, celui de l'ordinateur et le gain de l'ordinateur.
De plus, on pouvait remarquer a la fin de chaque partie: une
compilation du nombre d'essai(s) gagné(s) par le sujet, le
nombre de partie(s) jouée(s) par chaque adversaire. Un
exemple de partie complete jouée contre 1l'ordinateur est

présenté a 1'appendice D.

En ce qui a trait au déroulement de la tdche face
a un &tre humain, 1'expérimentation se passait dans un local
différent de celui ou se trouvait le terminal. Une consigne
écrite était présentée aux sujets afin qu'ils prennent con-

naissance des instructions pour jouer le jeu a choix binaire
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(voir l'appendice E). Placés 1'un en face de 1l'autre, le
sujet et l'expérimentateur déterminaient leur choix ("0"

ou "1") et 1'indiquaient a leur adversaire en se montrant
simultanément la rondelle appropriée. Lorsque l'expérimen-
tateur prenait connaissance du choix de son adversaire, il

le communiquait discretement a l'aide des boutons-pressoirs a
l'assistant se trouvant au terminal. L'assistant était alors
informé du choix du sujet par l'une des deux lumieres allu-
mée par l'expérimentateur. Il enregistrait ce choix sur le
terminal et instantanément le programme informatisé indiquait
a l'assistant ce que l'expérimentateur devait faire comme
prochain cheix. Selon les conditions expérimentales le
programme Basic avait été congu pour maximiser les SUCCes ou
les échecs du sujet. Un exemplaire des informations que
l'assistant pouvait remarquer sur la feuille informatique

se retrouve a l'appendice F.

L'assistant transmettait a l'expérimentateur le
choix imposé par l'ordinateur quant a l'essai suivant; a
l"aide de l'appareil "bug-in-the-ear", l'expérimentateur

pouvait donc recevoir son instruction de jeu a 1'insu du

sujet.

Pendant ce temps dans la salle d'expérimentation,

l'expérimentateur transcrivait les choix joués et compilait
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les essais gagnés et le nombre de parties gagnées par chaque
adversaire. Un exemple d'un tableau de compilation fait par

l'expérimentateur est présenté a l'appendice G.

L'expérimentation a duré trois semaines durant
lesquelles les sujets étaient rencontrés individuellement a
différentes heures de la journée dépendamment de leur dispo-
nibilité. Les sujets étaient vus seulement une fois et le

temps moyen pour faire l'expérimentation était de 45 minutes.
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Chapitre III

Analyse des résultats




Ce chapitre présente différentes analyses
statistiques qui ont servi a explorer diverses questions
formulées dans cette étude. Il serait bon de rappeler que
le but de cette recherche est d'examiner 1'impact d'un
adversaire ordinateur versus humain selon le sexe des
individus sur les variables dépendantes: perception de

l'adversaire, résultat obtenu et l'attribution des motifs.

Résultats préliminaires

Avant d'aborder la présentation des résultats,
il est utile pour une bonne compréhension de ceux-ci de
mentionner le nombre final de sujets dans chaque groupe
expérimental (le type d'adversaire, le sexe et le résultat).
Le tableau 1 classifie les sujets selon le type d'adversaire
(ordinateur, humain), le sexe (hommes, femmes) et le résultat
(succes, échec). Dans ce tableau, le résultat succes se
réfere a quatre parties gagnées ou plus jusqu'a concurrence
de sept; le résultat échec correspond a trois parties
gagnées ou moins, incluant zéro partie gagnée. Ce tableau
indique que, proportionnellement au nombre de participants
selon leur sexe, les femmes ont été déclarées plus souvent
vainqueurs que les hommes pour 1l'ensemble des parties lorsque
l'opposant était l'ordinateur (Femmes: 77%, Hommes: 597%) ou

un étre humain (Femmes: 67%, Hommes: 507).
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Tableau 1

Présentation des sujets selon le type d'adversaire,
le résultat obtenu et le sexe des individus

Adversaire

Ordinateur Humain

Hommes

Succes 13 5 18

Echec 9 5 14
Total 22 10 32
Femmes

Succes 31 19 50

Echec 9 9 18
Total 40 28 68
Grand total 62 38 100

Selon le type d'adversaire, les hommes (59%) et
les femmes (77%) ont obtenu un résultat de succes plus
fréquent face a un opposant ordinateur. Quand 1'opposant
était un étre humain, les sujets masculins ont gagné aussi
souvent que perdu pour 1l'ensemble des parties (Succes: 50%,

Echec: 50%) alors que les sujets féminins ont gagné plus
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fréquemment quatre parties et plus (Succes: 68%, Echec:

32%) .

Tel que mentionné dans le deuxieme chapitre,
le niveau de difficulté de la tadche ne fut pas contrélé
3 cause de problemes imprévus. Dans ce chapitre, les
résultats obtenus par les sujets reliés a la condition
facile ou difficile, ont été réunis pour les fins d'analyses
statistiques. L'analyse des résultats sur la performance
(succes, échec) en rapport avec les deux niveaux de
difficulté de la tlche, a révélé que les participants
ont manifesté des performances semblables dans les deux
conditions. Dans la condition facile, le pourcentage de
succes est de 64,37 comparativement a 69,4% dans la condition
difficile. Concernant le taux d'échec, dans la condition
facile, 35,7% des sujets ont perdu par rapport a 30,6% dans

la condition difficile.

Méthode d'analyse

Le traitement des résultats a été effectué a
l'aide des analyses de la variance a deux facteurs et de

tests t.
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A 1'aide de la méthode ANOVA du programme SPSS
(Nie et al., 1975), des analyses de la variance a deux
facteurs (adversaire, sexe) ont été exécutées sur les
variables dépendantes "perception de l'adversaire', "le
résultat obtenu" et sur "l'attribution des motifs". Pour
une meilleure compréhension de la présentation des résultats,
les différentes données statistiques seront divisées en trois
sous-groupes: les perceptions de l'adversaire, le résultat
obtenu et l'attribution des motifs. Tel que mentionné
précédemment, les variables "percebtion des quatre motifs"
et "lieu de contrdle" ne sont pas abordées pour l'analyse

des résultats.

L'impact des variables type d'adversaire (ordinateur versus

humain) et sexe sur les perceptions de 1'adversaire

Etant donné le caractere exploratoire de cette
recherche, il apparait important de discerner en premier
lieu 1'effet d'un ordinateur versus un étre humain sur les
perceptions des sujets envers leur adversaire selon leur

sexe.

Tel que mentionné dans le chapitre précédent,

la technique utilisée pour mesurer les perceptions de leur

adversaire par les participants, est le différenciateur
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sémantique, Ce test permet d'évaluer trois facettes per-
ceptuelles soit 1'évaluation, le potentiel et l'activité sur

une échelle en huit points a l'aide d'adjectifs bipolaires.

La présente section comporte trois analyses de
variance portant sur chacune des facettes de perception
(évaluation, potentiel et activité) et mesurant 1'effet

des facteurs adversaire et sexe.

Le tableau 2 présente 1'analyse de variance a deux

facteurs (sexe et adversaire) sur la perception "évaluation".

Tableau 2

Analyse de la variance a deux facteurs type d'adversaire
et sexe sur la perception "évaluation"

Source de variation Degré de Carré F P
liberte moyen

Adversaire 1 6.570 14.793 .00l

Sexe 1 .006 014 L9a7

Adversaire et sexe 1 .272 L6133 L4335

Erreur 96 Lhdh
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Les résultats du tableau 2 montrent seulement un
effet simple significatif du facteur adversaire (F = 14.793,
p=.001) sur la perception "évaluation". La figure 1 illustre
le degré d'évaluation de l'adversaire ordinateur par rapport

a un étre humain. Elle nous indique que 1l'opposant humain

(X=4.95) comparativement a un ordinateur (X=4.42) a été coté
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Fig. 1 - Scores moyens de la perception
évaluation, potentiel et activité pour
un adversaire humain versus ordinateur.
plus élevé sur la perception évaluation. En d'autres termes,

l'adversaire humain a été évalué dans l'ensemble plus positif

que l'ordinateur.
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Dans le but d'évaluer l'effet de l'adversaire

ordinateur versus humain selon le sexe des individus une

seconde analyse de la variance a deux facteurs (adversaire

et sexe) a été exécutée. Elle porte sur la perception du

potentiel. Le tableau 3 contient les résultats de cette

analyse.

Tableau 3

Analyse de la variance a deux facteurs

type d'adversaire et sexe sur
la perception du potentiel

Source de variation Degré de Carré F p
liberté moyen

Adversaire 1 8.124 24.780 .001

Sexe 1 476 1.453 .231

Sexe et adversaire 1 1.771 5.401 .,022

Erreur 96 .328

Ce tableau indique la présence d'un effet

significatif du facteur adversaire (F =

d'une interaction des facteurs adversaire et sexe (F

p = .022) sur la perception du potentiel.

24,780,

simple

.001) et

La figure 1 indique les scores moyens de la

perception du potentiel dans le groupe de sujets ayant
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adversaire ordinateur comparativement a ceux ayvant un

adversaire humain,

La figure 1 montre que les sujets opposés a un
adversaire ordinateur (X = 4.34) percgoivent plus éleve le
potentiel de leur opposant que ceux aux prises avec un

adversaire humain (X = 3.77).

En distinguant les perceptions du potentiel
d'un adversaire ordinateur et humain selon le sexe des
participants, des différences significatives apparaissent,
La figure 2 illustre les scores moyens cotés pour la
perception du potentiel d'un adversaire ordinateur et

humain selon les hommes et les femmes.
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Fig. 2 - Scores moyens de la perception du

pocentiel pour un adversaire humain
et pour un adversaire ordinateur
zelon les hommes et les femmes.
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Cette figure nous montre que la perception du
potentiel d'un adversaire ordinateur est cotée plus élevée
par les femmes (X = 4.47) que par les hommes (X = 4.11) alors
que la perception du potentiel d'un adversaire humain est
évaluée plus élevée par les hommes (X = 3.95) que par les

femmes (X = 3.70).

Calculée a 1'aide de deux tests "t", la
perception du potentiel d'un adversaire ordinateur

differe significativement entre les hommes et les femmes

(t = 2.06, p = .044), alors que celle reliée a un adversaire

humain ne se différencie pas selon le sexe des individus

(t =1.64, p = .109).

De plus, la figure 2 révele que les femmes
percoivent l'ordinateur (X = 4.47) comme ayant plus de
potentiel que 1'humain (X = 3.70) alors que chez les hommes,
la différence de 1'évaluation du potentiel d'un adversaire
ordinateur (X = 4.11) comparativement a un étre humain (X =

3.95) est moins grande. L'analyse statistique a 1'aide de

", n

deux tests "t" soutient que la différence est significative
entre la perception du potentiel d'un adversaire ordinateur
versus humain chez les femmes (t = 6.04, p = .000) et non

chez les hommes (t = .70), p = .490).
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Au sujet des perceptions d'un adversaire ordina-
teur comparativement a un adversaire humain, une derniere
analyse de variance, identique aux deux précédentes, a été
exécutée.

Tableau 4
Analyse de la variance a deux facteurs

type d'adversaire et sexe sur la
perception de 1'activité

Source de variation Degré de Carré F p
liberté moyen

Adversaire 1 5.359 9.009 .003

Sexe 1 3.051 5.129 .026

Sexe et adversaire 1 2.566 4.315 .040

Erreur 96 .595

Le tableau 4 laisse voir qu'ici encore, 1'adver-
saire ordinateur versus humain produit un effet simple si-
gnificatif sur la perception de l'activité (F = 9.009,

p = .003).

De plus, ce tableau montre significativement un
effet simple du facteur sexe (F = 5.129, p = .026) et un
effet d'interaction entre les facteurs adversaire et sexe

(F = 4.315, p = .040).
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En distinguant la perception de l'activité évaluée
par les sujets ayant un adversaire ordinateur comparativement
a ceux confrontés a un humain, 1l'adversaire ordinateur (X =
4.87) est pergu comme étant plus actif que 1l'adversaire

humain (X = 4.42)., La figure 1 illustre ce fait.

Le sexe des sujets influence également la
perception de l'activité de l'adversaire. Les femmes (X =
4.,81) pergoivent plus actif leur adversaire que les hommes

(X = 4.48).

En tenant compte du type d'adversaire affronté par
les hommes et les femmes, des différences significatives
apparaissent, selon le sexe des individus, sur la perception
de 1'activité de l'ordinateur et de 1l'humain. La figure 3
illustre les scores moyens cotés sur la perception de
l'activité d'un adversaire ordinateur et humain par les

hommes et les femmes.

La figure 3 montre que les hommes pergoivent un

adversaire humain (X = 4.50) plus actif qu'un adversaire
ordinateur (X = 4.47) alors que les femmes évaluent plus
actif un adversaire ordinateur (X = 5.09) que humain (X =
4.,40) .
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Fig. 3 - Scores moyens de la perception de
l'activité pour un adversaire humain

et pour un adversaire ordinateur par
les hommes et les femmes.

La différence de perception de 1'activité d'un
adversaire ordinateur par rapport a un étre humain ne varie

pas significativement chez les hommes, Le test "tr"

indique
une valeur t = .12, p = .%06, Quant aux femmes, la diffé-
rence de perception de 1'activité varie significativement.

Calculée a 1'aide du test "t", la valeur t équivaut a 3,72

avec une probabilité de 001

De plus, la figure 3 indique qu'un adversaire

ordinateur est coté plus éleveée par les femmes (X = 5.09) que



par les hommes (X = 4.47) alors qu'un adversaire humain est
évalué de maniere presqu'identique par les hommes (M = 4.50)
et les femmes (M = 4.40). L'analyse statistique du test "t"
de ces facteurs indique une valeur t significative, égale a
3.03 avec une probabilité de .004 concernant 1'adversaire
ordinatéur et une valeur t non significative de 1.64 avec

une probabilité de .109, reliée a 1l'adversaire humain.

Ceci termine les analyses sur les perceptions de

l'adversaire en tenant compte du sexe des individus.

L'impact des variables type d'adversaire ordinateur versus

humain et sexe sur le résultat obtenu

La seconde section de 1'analyse des résultats
présente deux analyses de la variance a deux facteurs (type
d'adversaire et sexe) portant sur le résultat obtenu en
termes de nombre d'essais réussis et de nombre de parties

gagnées.

Le tableau 5 présente l'analyse de variance a deux
facteurs (adversaire et sexe) sur le nombre d'essais réussis.
Cette analyse indique un effet simple significatif du facteur

adversaire (F = 5.368, p = 0.023).
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Tableau 5

Analyse de la variance a deux facteurs
adversaire et sexe sur le
nombre d'essais gagnés

Source de variation Degré de Carré F D
liberté moyen

Adversaire 1 167.500 5.368 .023

Sexe 1 30.939 .992 .322

Adversaire et sexe 1 .086 .003 .958

Erreur 96 31.202

Selon le type d'adversaire, la moyenne des essais

réussis par les sujets face a un adversaire ordinateur (M

36.02) est supérieure a celle obtenue contre un humain (M

33.45).

En terme de parties gagnées, 1l'analyse de variance
n'indique aucun effet simple des facteurs adversaire et sexe
et de 1l'interaction (adversaire et sexe). Le tableau 6
présente cette analyse de variance a deux facteurs

(adversaire et sexe) sur le nombre de parties gagnées.
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Tableau 6

Analyse de la variance a deux facteurs adversaire
et sexe sur le nombre de parties gagnées

Source de variation Degré de Carré F P
liberté moyen

Adversaire 1 5.984 2.392 .125

Sexe 1 2.065 .825 .366

Adversaire et sexe 1 .061 .024 .876

Erreur 96 2.502

La section suivante concerne les analyses
exécutées sur l'attribution des motifs en rapport avec les

variables indépendantes vérifiées dans cette étude.

L'impact d'un adversaire ordinateur versus humain sur

l'attribution des motifs d'une performance selon le

sexe des individus

Avant de présenter les analyses portant sur
l'attribution des motifs en fonction des facteurs "type
d'adversaire" et "sexe", il est intéressant de s'attarder
l'évaluation moyenne cotée pour chacun des motifs

d'attribution responsable de la performance obtenue.
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Tel que mentionné précédemment, les quatre motifs
d'attribution retenus sont: habileté, effort, difficulté de
la tdche et chance. La mesure utilisée pour vérifier
l'attribution des motifs pour un résultat obtenu est une
échelle en huit points variant de "pas du tout" (0) jusqu'a

"completement" (7).

Pour 1'ensemble des participants, l'attribution de
responsabilité pour le résultat obtenu sur chacun des motifs
ne varie pas de fagon importante. L'attribution moyenne
évaluée pour chacun des motifs est de 2.56 pour 1l'habileté,
de 2.82 pour l'effort, de 2.13 pour la difficulté de la télche

et de 3.67 pour la chance.

Afin de vérifier si l'attribution des motifs
différait selon 1'effet des variables indépendantes ad-
versaire et sexe, quatre analyses de la variance a deux
facteurs (adversaire et sexe) ont été exécutées. Elles
portent respectivement sur l'attribution des motifs
"habileté", "effort", "difficulté de la tAche" et

"chance".

Les tableaux 7 et 8 montrent distinctement les
analyses de 1'attribution des motifs internes (habileté,

effort).
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Tableau 7

Analyse de la variance a deux facteurs
(adversaire et sexe) sur l'attribution
du motif habileté

Source de variation Degré de Carré F p
liberté moyen
Adversaire 1 3.002 .761 .385
Sexe 1 .131 .033 .856
Adversaire et sexe 1 .955 L2472 .624
Erreur 96 3.944
Tableau 8

Analyse de la variance a deux facteurs
(adversaire et sexe) sur l'attribution
du motif effort

Source de variation Degré de Carré F P
liberté moyen

Adversaire 1 .913 .277 .600

Sexe 1 .150 .045 .832

Adversaire et sexe 1 .3534 1.073 .303

Erreur 96 3.293

Les analyses portant sur l'attribution des motifs
externes (difficulté de la tadche, chance) sont présentées aux

tableaux 9 et 10.
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Tableau 9

Analyse de la variance a deux facteurs
(adversaire et sexe) sur l'attribution
du motif difficulté de la téche

Source de variation Degré de Carré F p
liberté moyen

Adversaire 1 58.816 13.586 .001

Sexe 1 .959 221 .639

Adversaire et sexe 1 .846 .195 .660
Erreur 96 4,329
Tableau 10

Analyse de la variance a deux facteurs
(adversaire et sexe) sur l'attribution
du motif chance

Source de variation Degré de Carré F p
liberté moyen

Adversaire 1 10.418 2.848 .095

Sexe 1 .183 .050 .824

Adversaire et sexe 1 2.473 .678 412

Erreur 96 3.658

Seulement une des analyses a présenté un effet
simple significatif du facteur adversaire. Tel qu'indiqué au

tableau 9, l'attribution du motif "difficulté de la t&che"
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est significativement influencée par la variable "adversaire"
avec une valeur F égale a 13.586 et une probabilité égale a
.001. Aucun effet 3ignificatiﬁ n'est apparu au sujet de
1'influence du facteur "sexe" et de l'interaction des

facteurs "adversaire" et "sexe".

La figure 4 présente les scores moyens cotés pour
l'attribution du motif "difficulté de la tAche" a la suite
d'une performance obtenue face a un adversaire ordinateur en

rapport avec un étre humain.
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Fig. 4 - Scores moyens de l'attribution
de la difficulté de la tAche d'un
résultat obtenu face a un adversaire
ordinateur versus humain.
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Ces résultats nous révelent que le motif
"difficulté de la tAche" a été tenu plus responsable du
résultat obtenu face a un adversaire ordinateur (X = 2.73)

comparativement a un humain (X = 1.16).

Résumé des diverses analyses statistiques

En résumé, la variable indépendante "type d'ad-
versaire”" influence significativement les trois facettes de
la perception, soit l'évaluation, le potentiel et l'activité:
l'ordinateur est pergu comme étant moins positif mais plus
puissant et plus actif que l'humain. De plus, cette variable
influence le résultat obtenu lorsqu'il est mesuré par le
nombre d'essais gagnés: ils sont plus nombreux face a
l'ordinateur. Enfin, le type d'adversaire influence
aussi l'attribution du motif "difficulté de la tAche" pour
expliquer la perfomance: ce motif est coté plus haut face a

l'ordinateur que face a 1'humain.

Certains de ces effets significatifs du type
d'adversaire ne sont pas nécessairement identiques chez les
sujets des deux sexes; des effets d'interaction entre le
type d'advesaire et le sexe des sujets apparaissent en effet
pour la perception du potentiel et de l'activité. Ainsi, la

perception d'un plus grand potentiel et d'une plus grande
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activité de l'adversaire ordinateur par rapport a 1'humain
n'est vraie que pour les sujets féminins: les hommes ne font

pas de différences entre les deux types d'adversaires.

D'autres résultats significatifs concernent encore
le sexe des sujets ou son interaction avec le type d'adver-
saire. Dans le cas de la perception de l'activité, 1la
différence entre les hommes et les femmes ne survient que
face a 1'ordinateur: Les hommes et les femmes ne different
pas face a un étre humain. Un phénoméne identique apparafit
pour la perception du potentiel: 1la différence entre les
hommes et les femmes n'existe que face a un adversaire

ordinateur.
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Chapitre IV

Interprétation des résultats




Le principal objectif de cette étude consistait
a explorer 1'impact de l'ordinateur comparativement a un étre
humain. Le contexte expérimental utilisé était une tAche de
performance dans laquelle il y avait de la compétition entre
un étre humain et un adversaire (ordinateur versus humain).
Afin de vérifier l'effet d'un opposant ordinateur versus
humain, trois aspects ont été abordés soit les perceptions
de 1'adversaire par les participants, le résultat obtenu

lors de 1l'exécution de la tlAche et l'attribution des motifs

" t

pour expliquer celui-ci. De plus, la variable "sexe'" fut

contrdlée.

Dans 1l'ensemble, les résultats obtenus démontrent
que le type d'adversaire (ordinateur-humain) influence signi-
ficativement les perceptions de 1'adversaire, le résultat
obtenu en terme de nombre d'essais réussis et l'attribution

du motif difficulté de la téache.

Les trois facettes de perception (évaluation,
potentiel et activité) sont influencées de maniere
significative par le type d'adversaire (ordinateur versus
humain). L'adversaire ordinateur est pergu comme étant

moins positif mais plus puissant et actif que 1'étre humain.
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L'interprétation de ces résultats est présentée
par des tentatives d'explication et de rapprochements avec
d'autres études. Elle est tres intuitive car aucune
recherche n'a abordé d'une maniere aussi spécifique les

variables vérifiées dans cette étude.

Le fait que l'adversaire humain soit évalué dans
l'ensemble plus positif que l'adversaire ordinateur, peut

s'expliquer en ce sens que l'échelle d'adjectifs bipolaires

utilisée pour mesurer la perception "évaluation", se réfere
principalement a des attributs humains (plaisant - déplai-
sant, laid - beau, bon - mauvais). I1 va de soi que 1l'adver-

saire humain soit évalué plus positivement que 1l'adversaire

ordinateur.

Parallelement a ce résultat, la recherche de
Quintannar et al. (1982) a relevé une observation qui va
dans le méme sens chez les individus, soit de percevoir
l'ordinateur de style humain plus "humain" que celui

programmé de style mécanique.

De plus, un certain rapprochement peut étre
fait entre la perception moins positive de 1l'ordinateur
comparativement a un é&tre humain et les résultats obtenus

dans la recherche de Plante (1984). Les résultats de son
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étude ont indiqué que les femmes attribuaient a 1'ordinateur
un caractere de non émotivité et d'invulnérabilité. Si on
considere ces traits comme étant moins relié a des caracté-
ristiques humaines, 1l'observation de Plante pourrait soutenir
le fait que l'ordinateur soit pergu plus négativement que
1'étre humain, en ce sens que, dans la présente recherche,
les sujets féminins représentaient au-dela des deux tiers

des participants.

Concernant l1'évaluation du potentiel et de
l'activité, l'ordinateur a été pergu plus puissant et actif
que l'adversaire humain. Ces résultats ont été retrouvés
d'une maniere partielle dans d'autres études. Par exemple,
Orcutt et Anderson (1974) ont relevé dans leur recherche, que
l'ordinateur était évalué significativement plus puissant et
plus dépersonnalisant qu'un étre humain. De plus, ils ont
noté une tendance chez les participants a voir l'adversaire
ordinateur comme plus insensible, organisé, habile, intéres-
sant, imprévisible et impersonnel qu'un opposant humain.
Certains de ces attributs qualificatifs peuvent é&tre relié a
la puissance (par exemple: habile, organisé) et a l'activité

(par exemple: imprévisible, intéressant).

L'évaluation supérieure de la perception de

puissance de l'ordinateur va en accord avec l'image
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1ité accordée a cette technologie retrouvée dans 1'étude Reys

(voir Timnick, 1982),.

Certains des effets significatifs de 1'adversaire
ordinateur versus humain sur les trois facettes de perception
ne se retrouvent pas nécessairement lorsque la variable
"sexe" est contrblée. Des effets d'interaction apparaissent
seulement sur la perception de potentiel et d'activité de
l'adversaire. L'opposant ordinateur est percgu significati-
vement plus puissant et actif chez les femmes, et non chez
les hommes. De plus, ces deux facettes perceptuelles varient
significativement entre les hommes et les femmes lors de
1'évaluation de l'adversaire ordinateur et non pas pour 1'ad-

versaire humain.

Indirectement, Plante (1984) a relevé, dans sa
recherche, des distinctions perceptuelles entre les hommes
et les femmes. Cette auteure a noté une tendance de la part
des hommes a voir cette technologie comme étant maladroite,
faible, imprévisible et émotive alors que les femmes per-

coivent 1'ordinateur comme invulnérable et non émotif.

Ces distinctions retenues par cette auteure peu-

vent expliquer partiellement le fait que la perception du
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potentiel et de l'activité soit différente entre les hommes

et les femmes.

Chez les sujets féminins, ou l'ordinateur était
perc¢u plus invulnérable et non émotif, ces attributs sont en
accord avec la perception supérieure de 1'évaluation de 1la
puissance. En ce sens, ces qualificatifs refletent une image
presqu'infaillible de la part des femmes a percevoir
l'ordinateur. De plus, les résultats de 1'étude de Reys
(voir Timnick, 1982) vont dans le méme sens: les femmes
mettaient moins en doute les résultats transmis par

l'ordinateur.

Quant aux sujets masculins, la recherche de
Plante a relevé qu'ils qualifiaient cette machine comme
étant maladroite, faible, prévisible et émotive. Considérant
ses attributs plus reliés a des comportements humains, ceci
pourrait soutenir le fait que les hommes ne perg¢oivent pas

différemment 1'adversaire ordinateur et l'adversaire humain.

Concernant l'impact du type d'adversaire ordina-
teur versus humain, un effet significatif est apparu sur
le résultat en terme de nombre d'essais réussis. Les
participants ont gagnés plus d'essais contre un opposant

ordinateur comparativement a un é&tre humain.
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D'une fagon surprenante, cette observation va a
l'encontre des résultats obtenus dans la recherche de Quin-
tannar et al., (1982), et de Walther et O'Neil (1974). Le
groupe de chercheurs de Quintannar a relevé dans leur étude
que les individus obtenaient une performance supérieure con-
tre un ordinateur programmé a communiquer de style humain

comparativement a un ordinateur de style plutdt mécanique.

Les données de la recherche de Walther et O'Neil
démontraient que les individus non habitués a la manipulation
de 1'ordinateur, vivaient un taux d'anxiété plus élevé et

commettaient ainsi plus d'erreurs.

Dans cette étude, les sujets qui participaient a
l'expérimentation étaient des étudiants en psychologie ou
dans un domaine connexe, et dont la majorité avait eu tres

peu de contacts manipulatifs sur un ordinateur.

En se basant sur les résultats de la recherche
de Walther et O'Neil, il est possible de suggérer une
explication sur le gain supérieur d'essais réussis contre
un ordinateur: 1la tAche a exécuter était programmée afin
que 1'ordinateur découvre les séquences d'essais joués par
son opposant. Les individus qui jouaient completement au

hasard avaient beaucoup plus de chance de gagner des essais.
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En supposant que la manipulation d'un ordinateur entraine
chez les individus un niveau d'anxiété élevé, leur logique du
jeu était faussée ou perturbée par leur état ce qui pouvait
engendrer une irrégularité dans leur choix et déjouait ainsi

l'ordinateur.

De plus, il peut étre intéressant de relever le
fait que le facteur "sexe" et 1l'interaction des variables
"sexe" et "adversaire" n'ont pas eu d'effet significatif
sur la performance. Ces résultats ne soutiennent pas la
constatation observée dans la recherche de Plante (1984);
cette auteure a retrouvé un effet simple significatif du
sexe des individus sur la performance obtenue face a un
opposant ordinateur. Les hommes gagnaient un plus grand

nombre de parties que les femmes.

Le type d'adversaire (ordinateur-humain) a
également un impact sur l'attribution des motifs pour

expliquer un résultat.

L'attribution du motif "difficulté de la tache"
pour expliquer un résultat obtenu face a un opposant
ordinateur est supérieure comparativement a un opposant

humain.
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I1 est difficile d'expliquer ce fait, car
précédemment les données relevées au sujet du nombre
d'essais gagnés, ont indiqué que les individus gagnaient
plus d'essais contre un ordinateur comparativement a un étre
humain, ce qui peut laisser supposer que la tdche a exécuter
était plus facile face a un ordinateur que contre un &tre

humain.

Pourtant 1l'observation sur l'attribution du motif
"difficulté de la tAche" selon le type d'adversaire laisse

croire le contraire.

I1 semble donc qu'une tiche exécutée face a un
opposant ordinateur versus un opposant humain, entralnerait
chez les participants une perception supérieure du niveau de
difficulté de la tldche par les sujets, étant donné que la
présentation de la tidche et les consignes d'exécution étaient
présentées de maniere similaire dans chacune des conditions

environnementales (ordinateur - humain).

Une des explications possibles de cette constata-
tion est que la machine (l'ordinateur) et ses propriétés
comparativement a une relation avec un &tre humain, augmen-
tent la difficulté dans 1'exécution d'une tlche. Une des

questions a se poser est: comparativement a un étre humain,
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quelles sont les propriétés de cette machine (ordinateur)
qui influencent l'attribution du niveau de difficulté de la

tache?

Afin de répondre a cette question, il serait
utile, lors de recherches ultérieures sur l'attribution
causale d'une performance a la suite d'une tAche exécutée
face a un ordinateur versus un humain, d'employer une
question ouverte ( par exemple: Pourquoi pensez-vous que
vous avez obtenu ce résultat face a un ordinateur versus

un humain?)

Ceci permettrait aux sujets d'exprimer naturel-
lement les différentes causes percues qui auraient entrainé
des différences d'évaluation du niveau de difficulté de la
tdche. Harvey et al. (1981) et Wong et Weiner ( 1981)
suggerent ce type de question dans les recherches portant sur
l'attribution car ils ne limitent pas les sujets a évaluer
l'attribution des causes responsables d'un dénouement sur une

échelle précise et avec des motifs déterminés.

Une seconde maniere de décrire la relation entre
l'attribution supérieure du motif "difficulté de la tAche"
en rapport avec le type d'adversaire ordinateur versus

humain, peut étre reliée aux dimensions causales des motifs
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distingués par le groupe de chercheur de Weiner (1972).
Selon les dimensions causales de Weiner et al., le motif
"difficulté de la tAche'" peut étre considéré comme un élé-
ment stable, externe et non maitrisable. L'environnement
ordinateur peut également étre qualifié par ces attributs
soit stable, non maltrisable et externe dans une téche

de performance dans un contexte de compétition. Cette
interprétation n'est qu'intuitive mais il pourrait étre
intéressant, dans des recherches ultérieures, de vérifier
la relation entre la tidche a exécuter et les caractéristi-

ques attribuées a 1'ordinateur.,

Limites du travail

Comme beaucoup de recherches, cette investigation
a soulevé plus de questions que de réponses. Ces interroga-

tions sont de nature théorique ou méthodologique.

Tout d'abord, le contexte théorique a abordé de
facon tres breve la théorie de l'attribution et a évité
systématiquement l'effet de différentes variables sur la
performance et le processus attributionnel, telles que
la valorisation (self enhancing), 1'estime de soi (self

esteem), la motivation a performer (achievement motivation).
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Ces variables ont une part de responsabilité dans le dénou-

ement d'une situation (Zuckerman, 1979).

De plus, 1l'impact de certaines variables reliées
au sexe des individus lors de 1'exécution d'une tAche, ne fut
pas abordé. Par exemple, 1'effet du type de tdche a exécuter
(Stephan et al., 1976), des stéréotypes (Best et al., 1980,

Clark et Pearson, 1982) sur le dénouement d'une situation.

Au point de vue méthodologique, une des limites
de 1'expérimentation fut de ne pas posséder le plein contréle
sur le niveau de difficulté de la t&che, c'est-a-dire que
les sujets gagnaient ou perdaient autant dans la condition
difficile que facile. De plus, au niveau de 1'échantillon-
nage, le nombre de sujets féminins aurait d4 étre égal au
nombre de sujets masculins. Par contre, ceci ne met pas en
doute les résultats obtenus concernant les différences obser-
vées au niveau du sexe car le nombre de sujets dans chaque

catégorie était suffisant.

Durant 1'expérimentation, il aurait été souhai-
table que le groupe de sujets qui avait a exécuter la tache
face a un adversaire humain, soit partagé pour faire face a
un opposant masculin ou féminin; en effet, 1'impact d'un

adversaire féminin n'a pas la méme influence sur les hommes
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et les femmes (Bedell et Sistrunk, 1973, Bixenstine et al.,

1969).

Finalement, quant aux motifs retenus dans cette
recherche, (habileté, effort, difficulté de la tlche et
chance), ils semblaient étre les plus pertinents compte
tenu du type de tache (jeu) employé durant 1'expérimenta-
tion et du contexte environnemental (ordinateur - humain).
L'utilisation d'une question ouverte aurait été plus favo-
rable pour identifier les attributions faites par les sujets
et pour détecter s'il existe d'autres motifs spécifiques a

1'impact d'un environnement ordinateur.
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Conclusion



Dans la présente étude, la principale variable,
type d'adversaire (ordinateur-humain) était mise en relation
avec trois facettes de perception (évaluation, potentiel,
activité), le résultat obtenu (nombre de parties gagnées,
nombre d'essais réussis) et 1'attribution des quatre motifs
(effort, habileté, difficulté de la tédche, chance). De plus,

la variable individuelle "sexe" fut contrdlée.

L.'objectif principal consistait a mesurer 1'im-
pact d'un environnement ordinateur versus humain lors d'un
contexte de compétition sous trois points: perception de
l'adversaire, performance obtenue et attribution causale du

résultat.

L'examen des données a démontré qu'un adversaire
ordinateur comparativement a un étre humain entraine des
effets significatifs sur les trois facettes de perception
(évaluation, potentiel et activité), sur le résultat obtenu
en terme d'essais gagnés et sur l'attribution du motif "dif-

ficulté de la tache'.

En ce qui a trait a 1'influence de la variable
"sexe'", des distinctions sont apparues sur les perceptions
de 1'adversaire ordinateur par rapport a un étre humain

quant a 1'évaluation de la puissance et de l'activité de
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l'opposant. Les sujets féminins pergoivent l'ordinateur plus
actif et plus puissant qu'un étre humain. Ces différences

de perception n'apparaissent pas chez les sujets masculins.
De plus, seulement 1'adversaire ordinateur entraine une
différence significative de perception de la puissance et

de l'activité entre les hommes et les femmes.

Bien qu'intuitive, l'interprétation de ces
résultats demeure néammoins des sources de réflexion et
d'exploration pour de futures recherches sur 1l'impact de
l'ordinateur. Les données de cette recherche ont démontré
l'importance de s'attarder aux attitudes des individus et
vau dénouement d'une situation a la suite d'une interaction

avec cette technologie.

Il serait nécessaire, dans des recherches futures,
de contrdler la performance afin de mieux clarifier l'effet
de cette variable sur d'autres facteurs (perception de
l'adversaire, attribution des motifs responsables d'un
dénouement) selon le type d'environnement ordinateur versus

humain.
En outre, il serait souhaitable de vérifier les

différentes perceptions d'un adversaire ou les diverses

causes percues d'un résultat ou d'un dénouement, avant et
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apres l'exécution d'une tache, afin de vérifier 1'impact
d'un ordinateur versus un é&tre humain lors de la mise en

situation.

De plus, il serait intéressant de mettre en
interaction divers facteurs tels que la perception et
la performance, la performance et 1l'attribution de celle-
ci, la perception et l'attribution des motifs, etc. en
fonction du type d'opposant (ordinateur-humain) lors de

la tache.

Sous un autre aspect, il serait possible, par
une question ouverte de détecter les propriétés ou les ca-
ractéristiques de cette technologie en rapport avec 1'exécu-
tion d'une tadche. Ceci pourrait se faire dans un environne-
ment ordinateur comparativement a un étre humain dans le but
de détecter les causes responsables du niveau de difficulté

supérieure de la tAche face a cette machine.
De telles études pourraient sfirement aider a
cerner 1'impact de cette nouvelle technologie sur les atti-

tudes et la performance des individus.

Certaines retombées considérables en découle-

raient et pourraient entrainer des présentations différentes
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de 1l'ordinateur au niveau de 1'éducation. D'autres retombées
tout aussi considérables affecteraient le secteur récréatif,
en particulier les jeux vidéo dans lesquels la tdche déter-

mine un gagnant ou un perdant.
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Appendice A

Votre impression sur votre résultat




Votre impression sur votre résultat

Encerclez le nombre qui convient sur chacune des quatre

échelles suivantes:

"COMMENT EXPLIQUEZ-VOUS VOTRE RESULTAT?"

I1

I1

I1

I1

dépend de la chance que j'ai eue durant la tache:

0 1 2 3 4 5 6 7
(pas du tout) (completement)

dépend de 1l'effort que j'ai mis pendant la téche:

0 1 2 3 4 5 6 7
(pas du tout) (completement)

dépend de la difficulté de la téche:

0 1 2 3 4 5 6 7
(pas du tout) (completement)

dépend de 1'habileté que je possede a faire cette tlche:

0 1 2 3 4 5 6 7
(pas du tout) (completement)
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Appendice B

Le différenciateur sémantique




Ce questionnaire permet d'évaluer la significa-
tion que vous accordez a certains mots. En répondant a ce

questionnaire, veuillez évaluer les mots en fonction de ce

qu'ils signifient pour vous.

Chaque mot a évaluer (par exemple DICTATEUR) sera
inscrit sur une page qui comportera une série d'échelles bi-
polaires (par exemple bas-haut). Vous devez évaluer le mot
en inscrivant un "X" sur chacune des échelles qui comportent

sept positions.

Si vous trouvez que le concept est associé tres
fortement a une extrémité de 1'échelle vous devez placer
votre marque de la facon suivante:
DICTATEUR
haut X : : : : : : bas
Si vous trouvez que le mot est bien relié a un
cbté de 1'échelle, inscrivez votre marque ainsi:
MATISON
droit : X : : : : incliné
Si le concept vous semble seulement un peu relié a
l1'un des cbtés de 1'échelle, vous devez placer votre marque
ainsi:
NUAGE

facile : D ¢ : : : : difficile
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Enfin, si vous trouvez que l'échelle est
completement inappropriée, ou que les deux cOtés sont
également associés, vous devez inscrire votre marque
au centre de 1'échelle:

ARBRE

réaliste : : X : idéaliste

Il est important que vous ne regardiez pas vos
réponses précédentes. Vous devez répondre a chaque item

séparément et indépendamment de vos jugements antérieurs.

Travaillez a une vitesse assez rapide sans vous
questionner trop longtemps sur un item. C'est votre premiere

impression qui est importante.

Bien silir, certaines des échelles vont vous sembler
étre completement inappropriées. Il était nécessaire dans ce
test de pairer chacun des concepts avec chacune des échelles.
Ceci explique pourquoi certaines échelles vont vous sembler
inappropriées; dans ces cas, faites vos jugements au

meilleur de votre connaissance.
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Comment qualifiez-vous "VOTRE ADVERSAIRE'" dans cette tAche?

plaisant

angulaire

passif

laid

délicat

rapide

bon

faible

déprimant

épais

pesant

sombre

108

déplaisant

arrondi

actif

beau

rude

lent

mauvais

fort

stimulant

mince

léger

clair



Comment qualifiez-vous

cette tiche?

plaisant

angulaire

passif

laid

délicat

rapide

bon

faible

déprimant

épais

pesant

sombre

"L'EFFORT"
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que vous avez mis durant

déplaisant

arrondi

actif

beau

rude

lent

mauvais

fort

stimulant

mince

léger

clair



Comment qualifiez-vous "L'HABILETE" que

cette taAche?

plaisant

angulaire

passif

laid

délicat

rapide

bon

faible

déprimant

épais

pesant

sombre
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vous avez a faire

déplaisant

arrondi

actif

beau

rude

lent

mauvais

fort

stimulant

mince

léger

clair



Comment qualifiez-vous "LA DIFFICULTE" de cette tAche?

plaisant

angulaire

passif

laid

délicat

rapide

bon

faible

déprimant

épais

pesant

sombre

déplaisant

arrondi

actif

beau

rude

lent

mauvais

fort

stimulant

mince

léger

clair



Comment qualifiez-vous "LA

CHANCE"

cette tache?

plaisant :

angulaire

passif

laid

délicat : :

rapide

bon : : :

faible : : :

déprimant : :

épais : : :
pesant : :
sombre : : :
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que vous avez eue durant

déplaisant

arrondi

actif

beau

rude

lent

mauvais

fort

stimulant

mince

léger

clair



Grille de correction

Comment qualifiez-vous dans cette tache?

(E) plaisant : : : : : : déplaisant
(A)angulaire : : : : : : arrondi
(A) passif : : : : : : actif

(E) laid : : : : : : beau

(P) délicat : : : : : : rude

(A) rapide : : : : : : lent

(E) bon : : : : : : mauvais
(P) faible : : : : : : fort
(A)déprimant : : : : : : stimulant
(P) épais : : : : : : mince

(P) pesant : : : : : : léger

(E) sombre : : : : : : clair

E = Perception de 1'évaluation

P = Perception du potentiel

A = Perception de 1'activité

Note. Ces 3 catégories d'adjectifs ont été déterminées selon

la théorie de Osgood et al. 1957.



Appendice C

Consigne (Adversaire ordinateur)




Consigne

Ce jeu met a 1'épreuve votre habileté a solutionner un

probleme.

Il s'agit pour vous de déjouer l'ordinateur en choisissant un

chiffre différent de 1lui (0 ou 1).

Cependant vous devez savoir que l'ordinateur a été programmé
pour découvrir un ordre dans votre séquence de choix et ainsi

prédire votre jeu.

Le jeu consiste en 7 parties de 9 essais chacune.

Si l'ordinateur fait le méme choix que vous, vous perdez cet
essai. Si vous réussissez a faire un choix que l'ordinateur
ne découvre pas, vous gagnez 1'essai.

Pour gagner une partie vous devez gagner plus d'essais que
l'ordinateur, c'est a dire 5, 6, 7, 8 ou 9 essais. Si vous

gagnez seulement 4 essais ou moins, vous perdez cette partie.

A la fin du jeu, le gagnant sera celui qui aura gagné le plus

grand nombre de parties, c'est a dire 4 ou plus.
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Appendice D

Exemple de feuille informatique

(Adversaire ordinateur)



Votre choix L'ordinateur Gain de l'ordinateur

1 1 °
1 0
1 1 °
1 1 °
0 1
0 0 °
1 0
1 0
1 1 °

Nombre d'essais que vous gagnez dans cette partie: 4
Nombre de partie(s) jouée(s): 1
Nombre de partie(s) que vous avéz gagnée(s): O

Nombre de partie(s) gagnée(s) par l'ordinateur: 1
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Appendice E

Consigne (Adversaire humain)




Consigne

Ce jeu met a 1'épreuve votre habileté a solutionner un

probleme.

Votre tdche consiste a surpasser votre adversaire en choisis-
sant une série de "1" et de "0" dans un ordre qu'il ne sera

pas capable de découvrir.

Cependant vous devez savoir que votre adversaire a été entrail-
né pour découvrir un ordre dans votre séquence de choix et

ainsi prédire votre jeu,

Le jeu consiste en 7 parties de 9 essais chacune.

Si votre adversaire fait le méme choix que vous, vous perdez
cet essai. Si vous réussissez a faire un choix que votre

adversaire ne découvre pas, vous gagnez l'essai.

Pour gagner une partie vous devez gagner plus d'essais que
votre adversaire, c'est a dire 5, 6, 7, 8 ou 9 essais. Si
vous gagnez seulement 4 essais ou moins, vous perdez cette

partie.

A la fin du jeu, le gagnant sera celui qui aura gagné le plus

grand nombre de parties, c'est a dire 5 ou plus.
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Appendice F

Exemplaire de feuille informatique

(assistant - expérimentateur)



82/02/08. 15.44,57,

PROGRAM JEU 3

POUR L'EXPERIMENTATEUR SEULEMENT

ENTREZ 1 POUR LA CONDITION DIFFICILE ET 2 POUR FACILE

?7 2
VOTRE CHOIX L'ORDINATEUR % DE REUSSITE

‘GUYLAINE DOIT JOUER 1
70
0 1 100

GUYLAINE DOIT JOUER O
7?71
1 0 100

GUYLAINE DOIT JOUER 1
?7 0
0 1 100

GUYLAINE DOIT JOUER O
70

GUYLAINE DOIT JOUER 1
?7 0

GUYLAINE DOIT JOUER O
?7 0

GUYLAINE DOIT JOUER 1
?7 0

GUYLAINE DOIT JOUER 1
7?71

GUYLAINE DOIT JOUER 1
7?71
1 0 67

NOMBRE DE PARTIE(S) JOUEE(S): 1

NOMBRE DE PARTIE(S) QUE VOUS AVEZ GAGNEE(S): 1
NOMBRE DE PARTIE(S) QUE L'ORDINATEUR A GAGNEE(S): O
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Appendice G

Exemplaire de compilation

(Adversaire humain)



Sujet no

Choix du sujet Choix de Gain de
| l'expérimentateur l'expérimentateur
0 1
1 1 °
0 1
1 0
0 1
0 0 °
0 1
1 0
0 1
Nombre d'essai(s) gagné(s) par le sujet: 7
Nombre de partie(s) jouée(s): 1

Nombre de partie(s) que vous avez gagnée(s): 1

Nombre de partie(s) que j'ai gagnée(s): O
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