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Résumé 

Les entreprises évoluent dans un environnement incertain, changeant et concurrentiel. Dans ce 

contexte, elles doivent mettre en place des stratégies adaptées pour innover et disposer 

d’équipes performantes tout en veillant à leur bien-être. Différentes méthodes de facilitation 

du travail en groupe et de la créativité ont été proposées dans la littérature. Le travail réalisé 

dans le cadre de cette thèse se place dans la continuité de ces études scientifiques en s’appuyant 

sur une méthode originale : l’intégration de la prestidigitation. Depuis une vingtaine d’années, 

la recherche en psychologie a vu une recrudescence de l’intérêt pour cette thématique et a pu 

identifier des effets positifs sur la créativité, le bien-être ou encore sur le ressenti psycho-

affectif (ex : moment Aha !, l’agréabilité). L’objectif principal de cette thèse consiste à 

identifier en quoi la prestidigitation, abordée comme un problème à résoudre (i.e., quelle 

méthode le magicien a-t-il utilisé pour réaliser le tour), comparé à des problèmes « classiques » 

(i.e., problèmes d’insight), permet d’augmenter le potentiel créatif des participants (étude 1), 

de contourner le phénomène de fixation de pensée (étude 2) et d’améliorer les performances 

créatives en groupe (étude 3). Certains résultats corroborent ceux d’études passées : Au sein de 

deux des trois études réalisées, un effet positif de la magie a été observé sur l’un des critères 

de mesure de la créativité (fluidité ou originalité des productions) avec la population salariée. 

Nous avons également observé des effets positifs sur le ressenti agréable, le nombre d’idées 

produites dans une des tâches de créativité, ainsi que sur l’amélioration du potentiel créatif des 

participants et ce, particulièrement pour la population composée de salariés). D’autres résultats 

se placent toutefois en décalage. C’est le cas notamment de l’originalité des productions 

réalisées dans les tâches créatives qui n’a pas été améliorée, du design fixation pour lequel la 

prestidigitation n’a pas permis le contournement ou encore les ressentis affectifs qui n’ont pas 

toujours été affectés. Par ailleurs, certains résultats permettent d’engager des réflexions à 

propos de l’accompagnement des salariés à la résolution de problèmes complexes et « d’ateliers 

créatifs ». Enfin, certaines différences ont été observées entre les populations de salariés et 

d’étudiants : les étudiants ont une pensée globalement plus flexible et des idées évaluées 

comme plus originales que les salariés. Ces résultats sont discutés et des perspectives de 

recherches sont proposées. Parmi elles, la question de la pertinence d’une intégration future de 

la prestidigitation en entreprise, comme outil de formation. 
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Abstract 

Companies are evolving in an uncertain, changing, and competitive environment. To survive, 

they must implement strategies adapted to innovate and have high-performance teams while 

ensuring their well-being. Different methods of facilitating group work and creativity have 

been proposed in the literature. The work carried out within the framework of this thesis is in 

line with these scientific studies and is based on an original method: the integration of 

prestidigitation. Over the last twenty years, psychological research has seen a resurgence of 

interest in this theme and has identified positive effects on creativity, well-being, and psycho-

affective aspects such as the Aha! moment or agreeableness. The main objectives of this 

doctoral work, carried out in a company, are to identify how prestidigitation, approached as a 

problem to be solved (i.e., what method did the magician use to perform the trick), compared 

to similar "classic" problems (i.e., insight problems), allows to increase the creative potential 

of the participants (study 1), to bypass the phenomenon of thought fixation (study 2) and to 

improve group creative performances (study 3). If some results corroborate those of past 

studies (positive effects on the pleasant feeling, fluidity in one of the studies, improvement of 

the creative potential of the participants and this, particularly for a population composed of 

employees compared to a population composed of students), others are out of step. This is 

notably the case of design fixation for which prestidigitation did not allow bypassing, the 

originality of designs during creative tasks which was not improved or the fact that not all 

psycho-affective items were affected. In addition, certain results allowed for the emergence of 

reflections, notably concerning the coaching of employees on how to solve complex problems 

(within the framework of their professional activity) by exploiting the knowledge acquired 

through the resolution strategies mobilized during the workshops set up within this research. 

Finally, some differences were observed between the scores obtained by a population of 

employees compared to another one composed of students (students have a more flexible 

overall thinking and ideas evaluated as more original than employees). These results are 

discussed, and research perspectives are proposed. Among them, the question of the relevance 

of a future integration of prestidigitation in companies, as a training tool. 
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rencontré tant pour la psychologie que pour la magie ! 

Benjamin (ou devrais-je dire « Monkey Boy »), tu tiens une place particulière dans ces 

remerciements. La psychologie du travail et l’ergonomie nous ont permis cette rencontre qui 

m’est si chère ! Tant de souvenirs, tant de délires, tant de Cadet-Kouabenan ; Kouabenan-

Cadet ! Vivement les prochains ! 

Régis et Adeline, vous avez été des piliers pendant ces années PSA à Mulhouse et vous l’êtes 

encore présentement ! Vous faites partie de ces Amis que rien ne peut éloigner et cela m’est 

très précieux !  

Civodul, notre Amitié commence à prendre de l’âge mais nos rencontres sont toujours 

intemporelles ! Merci pour ta constance et ta jeunesse de vivre ! 

Alix, s’il fallait rédiger l’ensemble de nos délires, cela pourrait concurrencer la longueur de 

cette thèse ! Tu as eu et auras toujours cette place précieuse dans ma vie ! Il est temps de faire 

de ce passé un présent revisité !  
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Merci aux copains et aux copines ! Vous avez toujours su être présents, proposer les moments 

de détentes opportuns voire salvateurs et demander avec toujours autant de patience « Tu en es 

où dans ta thèse » ? L’énergie qui se dégage de nos amitiés est, sans nul doute, un souffle qui 

m’a fait avancer, plus sereinement. 

Un étrange merci aux nombreux weekends, qui se sont déguisés, peut-être transformés en 

« jours de semaine de labeur » et qui m’ont accueilli, notamment lors de la phase de rédaction !  

L’équipe de PEPITES UBFC tient également sa place dans ces remerciements. Avril, Cyril, 

Samira, Eléonore et Pascale. Alors que la thèse avançait, vous m’avez offert l’opportunité 

d’envisager la métamorphose de la thèse, à travers votre accompagnement sans faille, votre 

vision et vos conseils avisés.  

Dr Cyril Thomas ! On a… Nous avons commencé l’aventure avec la magie et la psychologie 

ensemble, nous la terminerons ensemble ! Elle ne fait que continuer à présent et le champ des 

possibles s’ouvre encore un peu plus à nous, à notre Amitié si chère, à nos projets, à nos 

réflexions plus ou moins subtiles… A Truman. 

Mon Elliot, ma Partner, my Sweetheart qui tourneboule ! Tu m’accompagnes à travers tant de 

domaines et cette thèse n’en a pas fait l’économie ! Une chose est certaine, elle n’aurait pas vu 

le jour sans toi ! Merci du plus profond de mon petit cœur à droite de toujours croire en moi et 

me guider, m’accompagner, me confronter avec justesse en chaque instant ! Merci d’être qui 

tu es et me permettre d’être qui je suis (2 minutes d’alerte !).  

Enfin, merci à Eric Johnson, 1876-2008, pour son génie créatif et exemplaire. 
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Préambule 

Afin de donner un aperçu du contexte dans lequel s’insère ce travail doctoral, ce préambule a 

pour vocation principale d’offrir quelques éléments concrets concernant l’entreprise de 

rattachement au sein de laquelle cette présente thèse s’est déroulée, ainsi que le cadre global 

dans lequel elle s’est intégrée.   

Cadre de la recherche 

Cette thèse de doctorat étant amenée à se déployer sur le terrain, trois étapes ont été menées en 

parallèle : Construire un dossier en vue d’obtenir un financement de l’ANRT (Association 

Nationale de la Recherche et de la Technologie) dans le cadre d’une CIFRE (Convention 

Industrielle de Formation par la REcherche), trouver une entreprise qui accepte de nous recruter 

pour les trois ans de la thèse de doctorat et enfin, trouver une direction de thèse qui accepte de 

nous suivre dans ce projet.  

La direction de thèse 

Nous avons commencé par contacter Monsieur le Professeur André Didierjean. Il a en effet été 

le directeur de thèse de Monsieur Cyril Thomas dont le sujet était « La psychologie de la 

prestidigitation : approches historique, théorique et expérimentale ». Il nous a semblé pertinent 

d’être dirigé par une personne ayant une expérience dans le domaine de la prestidigitation, sur 

un axe cognitif.  

Cette recherche ayant également pour objectif d’appréhender les effets de la magie sur le 

collectif et, au sens large, sur la dynamique des groupes, nous avons pris contact avec Madame 

la Professeure Estelle Michinov, qui a particulièrement travaillé sur la mémoire transactive, 

concept particulièrement pertinent pour notre approche.  

Notre co-direction constituée, en octobre 2019, nous nous sommes collectivement mobilisés 

pour constituer le dossier, nécessaire à l’obtention d’un financement par l’ANRT. 

Parallèlement, nous avons continué à prospecter les entreprises en vue d’obtenir un partenariat. 

La CIFRE 

La CIFRE nous a semblé être le financement le plus adapté par rapport à la « philosophie » de 

notre recherche, à savoir, étudier la prestidigitation dans un contexte professionnel. Nous avons 

construit un dossier (Annexe 1.1.) que nous avons envoyé à l’ANRT quelques mois plus tard. 
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Une première revue de littérature a été nécessaire pour définir les contours de notre projet et 

donner un maximum d’éléments à la commission en charge de sélectionner les dossiers. Nous 

avons ainsi détaillé notre projet à travers les objectifs à atteindre, le protocole permettant de 

répondre à l’objectif, en s’inspirant de la littérature scientifique. Enfin, nous avons proposé un 

rétroplanning sur les trois années de thèse. En janvier 2020, notre dossier a été transmis à 

l’ANRT.  

L’entreprise 

Ce travail doctoral a été réalisé au sein du Groupe Créations Perrin. Nous profitons de cet 

espace pour partager avec le lecteur la manière dont nous nous sommes rencontrés pour la 

première fois. Cette entreprise nous avait initialement contacté pour animer, en tant que 

magicien, un événement qu’elle organisait, pour fêter les 150 ans du Groupe. Etant en pleine 

période de prospection d’entreprise, nous avons saisi l’opportunité de décrire notre projet de 

thèse en proposant de rencontrer le Président du Groupe, ce qu’il accepta. Quelques jours plus 

tard, la Direction acceptait de financer notre recherche sous condition que le dossier CIFRE 

soit accepté. C’est à ce moment précis que nous avons envoyé notre dossier à l’ANRT. 

La Covid-19 

Cependant, la crise de la Covid est arrivée en France impliquant un premier confinement en 

février 2020. Initialement, la commission de validation des dossiers CIFRE se réunit 

régulièrement et une réponse est donnée aux doctorants au plus tard deux mois après le dépôt 

du dossier. Avec la crise sanitaire, nous n’avons obtenu une réponse, positive, qu’en juin 2020. 

Malgré les conséquences financières de la crise sur l’entreprise, M. le Président, Ange Alez-

Martin, nous a confié qu’il n’avait qu’une parole. Nous avons pu commencer notre travail, 

officiellement, le 1er octobre 2020. 

Le Groupe Créations Perrin 

L’histoire  

En 1984, Jean-Claude Perrin, maître artisan sellier crée l’entreprise Créations Perrin et lie des 

partenariats avec de célèbres horlogers. En 1998, cette entreprise intègre le groupe suisse 

Schweizer & Schoepf, lui-même créé en 1869 par Samuel Schweizer et M. Schoepf. C’est en 

2012 que ces deux entités forment le Groupe Créations Perrin, dont l’activité est portée sur la 

fabrication du bracelet-montre. En 2013, l’activité se diversifie à travers une nouvelle activité 
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qu’est la maroquinerie et la petite maroquinerie grâce à l’implantation d’un nouveau site situé 

en France, à Allenjoie (25). 

L’organisation 

Le Groupe Créations Perrin est composé de quatre sites :  

- Le siège social, situé dans le Doubs à Orchamps-Vennes (25390). 32 personnes 

travaillent au sein de ce site. Vingt et une personnes occupent des postes 

« administratifs » et 11 travaillent en atelier. 

- Un site situé dans l’Aisne, à Tergnier (02700), dans lequel 2 personnes occupent des 

postes administratifs et 46 personnes travaillent en atelier. 

- Un site situé en Suisse, à La Chaux-de-Fonds (2300) où 5 personnes occupent des 

postes « administratifs » et 22 personnes travaillent en atelier. 

Ces trois sites fabriquent principalement des bracelets de montres en cuir pour des grandes 

marques de luxe. 

- Un quatrième site est situé dans le Doubs, à Allenjoie (25490) dans lequel 7 personnes 

occupent des postes « administratifs » et 82 personnes travaillent en atelier. 

Au sein de ce site, les opérateurs et opératrices confectionnent de la « petite maroquinerie » de 

luxe pour de grandes marques. 

La Figure 1 présente l’organigramme du Groupe Créations Perrin et la Figure 2 

l’organigramme opérationnel de Créations J.C. Perrin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1 : Organigramme du Groupe Créations Perrin. 
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Les valeurs 

En 2014, l’ensemble des collaborateurs des différents sites se sont mis d’accord sur les quatre 

valeurs qui les représentaient le plus. Ces valeurs, sont les suivantes :  

- Confiance : « Nous pouvons compter sur les compétences et les capacités de chacun 

de nos collaborateurs pour avancer ensemble en toute confiance ». 

- Honnêteté : « Au sein du Groupe Créations Perrin, nous n’avons pas peur de 

reconnaître nos actes et de nous exprimer en toute sincérité et en toute transparence ». 

- Communication : « Sachons donner, recevoir, entendre et échanger ».  

- Respect : « Nous appliquons avec respect les chartes, normes et procédures liées à la 

vie et au fonctionnement de l’entreprise et attachons une grande importance au respect 

d’autrui ».  

Il nous semblait important de rappeler ces valeurs car elles représentent, d’une certaine 

manière, la culture de l’entreprise. Dans la mesure où cette présente thèse s’est déroulée sur ce 

terrain, la culture qui en émerge sera susceptible d’offrir des éléments supplémentaires quant à 

l’interprétation de certains de nos résultats. 

Figure 2 : Organigramme opérationnel de Créations J.C. Perrin. 
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Démarche RSE 

Concernant les démarches entreprises au sein du Groupe Créations Perrin, nous trouvons son 

engagement dans une démarche RSE (Responsabilité Sociétale des Entreprises). Une charte 

RSE (2020/2023) a ainsi été rédigée, composée de dix chapitres. Parmi eux, nous retrouvons 

« L’humain au cœur du métier ». Il correspond à la volonté du Groupe de mettre en place une 

approche innovante, d’accompagner les salariés dans leur montée en compétences (techniques 

et sociales), tous services confondus. L’enrichissement et la valorisation par le travail, le 

partage de la vision de l’entreprise, une approche nouvelle du management de terrain, 

l’adaptation aux attentes des futurs salariés et des nouvelles générations à venir, ainsi que le 

fait de rendre les salariés acteurs de la performance de la structure sont autant d’aspects que 

souhaite développer notre structure d’accueil pour la recherche.  

C’est principalement par rapport à ce chapitre que l’entreprise a désiré nous accompagner dans 

notre projet. En effet, comme nous le mentionnions déjà dans le dossier CIFRE, les études que 

nous envisagions de proposer dans le cadre de notre thèse nous semblaient pertinentes et 

cohérentes par rapport aux attentes concrètes et réelles du Groupe. Notre démarche, et les outils 

que nous souhaitions alors déployer, avaient pour vocation d’apporter des réponses appropriées 

aux attentes de l’entreprise. Cela nous semblait possible en créant une synergie entre les 

approches scientifiques apportées par notre direction de thèse, impliquée dans notre projet, et 

les compétences et attentes de terrain apportées par notre responsable sur place, à l’initiative 

de l’acceptation de notre projet de recherche par l’entreprise. 
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« Tout le monde veut une solution magique à tous ses problèmes mais 

personne ne veut croire en la magie ». 

(Walt Disney)
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Introduction 

2 Mars 2012, ce jour particulier où j’intégrais une « fourmilière humaine » d’une envergure 

certaine, au sein d’un grand groupe automobile. Fraîchement diplômé d’un Master en ergonomie 

et psychologie du travail, je rejoignais le projet pour lequel j’avais été recruté. L’activité battait 

son plein et ma nouvelle arrivée en tant que « junior » me laissait peu de marge de manœuvre en 

termes de négociation et de crédibilité auprès des collaborateurs du dit-projet. 

Une ouverture cependant s’est présentée lorsque le chef de projet eut l’idée d’offrir le café et les 

croissants, tous les vendredis matin. La détente du moment, le partage humain et la sortie du 

cadre professionnel se sont alors avérés être des opportunités me concernant. Aussi déplacé que 

cela puisse paraître, j’ai proposé quelques tours de magie. J’étais loin d’imaginer que ce simple 

décalage ainsi créé me permettrait de travailler, en quelques semaines, plus efficacement avec 

mes interlocuteurs (quelques mois eurent sûrement été nécessaires pour atteindre ce même 

« rendement »). Je venais de passer du statut de « nouvel ergonome junior qu’on ne connaît pas 

et avec qui on ne partage pas toutes les informations » à « Raphaël, l’ergonome que l’on a appris 

à connaître et que l’on convie volontiers aux réunions importantes ». J’ai alors réalisé qu’au-delà 

de l’aspect psycho-affectif découvert par sérendipité, la magie avait très logiquement d’autres 

caractéristiques pertinentes à apporter à et dans l’entreprise… Mais lesquelles ? Le sujet de cette 

thèse était né. Il me fallait alors structurer ma pensée, connaître la littérature scientifique sur ce 

sujet, réélaborer mes intuitions et investiguer cette relation pleine de promesses entre magie et 

entreprise. 

Les entreprises appartiennent à un univers complexe où naissent des idées, des projets, des 

innovations, des solutions à des problèmes de grande envergure d’aujourd’hui et de demain et 

dans lesquelles les salariés participent activement au développement, non seulement de 

l’organisation mais aussi, idéalement, au leur. Malheureusement, derrière cette facette 

prometteuse se trouvent d’autres aspects qui incitent à la prudence. En effet, au sein de ces 

structures se mêlent aussi complexité, concurrence, incertitude, gestion d’équipes qui peuvent, 

par exemple, être sujettes au turn-over. Ces quelques exemples mettent en lumière à quel point 

leur approche peut-être pertinente et très passionnante. 

La recherche scientifique œuvre abondamment pour accompagner ces entreprises dans leur 

développement et dans la compréhension de leur fonctionnement. Les domaines sont vastes, 

allant de l’économie à la technologie en passant par l’humain. L’humain, cette force vive qui agit 

au sein des structures avec pour objectif de répondre certes à des demandes spécifiques mais dont 

la manière d’y parvenir peut parfois être laissée à leur discrétion. Il n’est pas rare que les 
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consignes données soient floues. Cela n’est pas nécessairement une conséquence des pratiques 

managériales ; ce voile opaque peut trouver son origine dans le type de tâche demandée. Il en est 

ainsi, par exemple, dans le cas de professions telles que dans les domaines de l’ingénierie, de 

l’architecture ou du design sans pour autant s’y limiter. Il peut en être de même pour des 

opérateurs ou des opératrices ayant une tâche en apparence répétitive et qui, pourtant, seront 

impactés par des problématiques similaires et rencontrées quotidiennement. En guise 

d’illustration, nous proposons au lecteur d’imaginer des personnes travaillant le cuir dans un 

atelier de maroquinerie. Il est fort probable qu’elles soient confrontées à une situation 

particulière, comme le fait que la matière travaillée, pourtant la même que la veille, ne réagisse 

pas comme d’habitude1. Dans le cas présent et de manière générale, le travail prescrit est bien 

souvent éloigné de la réalité vécue par les salariés. Il leur faut, dans ce cas, trouver une solution 

rapidement afin de ne pas impacter la production générale de l’atelier. Ainsi, bien que ces deux 

domaines présentés (fabrication en atelier et conception) soient en surface différents, il existe 

toutefois des similarités structurelles fortes. Pour n’en citer qu’une, le type de problème à 

résoudre, que l’on caractérise communément comme étant « complexe ». Cela se justifie par le 

fait que dans les deux situations, les individus ne savent, par exemple, pas de quelle manière 

atteindre le but car il leur manque, au moins dans un premier temps, des informations, des 

connaissances, etc.  

L’une des façons de résoudre des problèmes complexes est de s’appuyer sur ses connaissances 

et ses expériences passées. Elles permettent une première approche du problème, de tester 

certaines solutions, de redéfinir le problème, etc. Par exemple, un fil de couture qui casse alors 

que ce n’est pas le cas habituellement va peut-être faire émerger le souvenir qu’un collègue avait 

déjà rencontré ce type de problème auparavant et que, de manière contre-intuitive, il avait changé 

l’aiguille. Notons que cette nouvelle solution peut ne pas fonctionner, il faudra alors retourner 

dans une phase de génération d’idée (idéation) et tenter de nouvelles choses.  

Une autre façon de faire consiste à s’appuyer sur des exemples. C’est souvent le cas pour les 

métiers dits « créatifs » où les professionnels reçoivent généralement, en plus du brief2 fourni par 

un client, quelques exemples auxquels ce dernier aimerait que la conception ou le produit 

ressemble. Bien entendu, le créatif doit garder à l’esprit que sa conception finale doit être 

originale et utile, c’est-à-dire créative. 

 
1 Pour diverses raisons, comme la température de l’atelier, l’humeur de l’individu ou encore les outils qui se sont 

usés entre temps. 
2 Une commande 
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Dans ces situations précédemment décrites, survient un phénomène particulier qui freine voire 

empêche l’émergence d’idées nouvelles ou de solutions adaptées. Il s’agit de la « fixation de 

pensée » (Duncker, 1945) et plus spécifiquement ici dans un contexte de conception de « design 

fixation » (Jansson & Smith, 1991). Comme l’indique le nom de ce concept, il s’agit, pour la 

personne en charge de résoudre un problème, de rester, malgré elle, enfermée dans un 

raisonnement parce que les caractéristiques véhiculées par un exemple ou par une expérience, 

émergent dans son esprit. En ce sens, elle se retrouve comme prisonnière d’un cadre qui s’impose 

à elle et la pénalise dans son exploration de solutions alternatives potentiellement plus efficaces 

et créatives.  

Ainsi, la fixation de pensée a un effet délétère sur la résolution de problèmes et sur la créativité 

qui, elle-même, est nécessaire pour résoudre les problèmes complexes. En effet, la créativité est 

ce qui permet de parcourir les connaissances et les concepts intériorisés pour les mettre en lien 

avec un objectif cible. Par conséquent, en empêchant l’exploration d’autres univers de solutions, 

la résolution de problèmes s’en trouve entravée.  

Face à ce constat, existe-t-il des solutions permettant de mettre un terme à ce phénomène ? 

Chaque situation étant différente et les domaines concernés étant très vastes, il n’existe 

actuellement pas de solution miracle. Cependant, des études (e.g., Alipour et al., 2018 ; Cai et 

al., 2010 ; Chan et al., 2011 ; Malaga, 2000), ont déjà pu identifier un certain nombre de 

caractéristiques à prendre en considération, souvent en lien avec des situations de travail. Pour 

n’en citer que quelques-unes : le type et le niveau d’abstraction des sources d’inspiration, le 

moment opportun pour les présenter ou encore l’expérience professionnelle. Plus encore, les 

méthodologies sont elles aussi très variées. Certaines études utilisent des photographies, des 

croquis ou des textes, d’autres des diagrammes et d’autres encore la prestidigitation. L’idée 

générale est d’une part de comprendre quels types de stimuli sont les plus pertinents pour 

s’extraire de la fixation de pensée (par exemple, les images facilitent-elles davantage 

l’exploration de nouveaux espaces de solution comparativement à un texte). D’autre part, il s’agit 

d’observer les effets, par exemple, du niveau de détail ou d’abstraction des stimuli (par exemple, 

est-ce que la photographie d’un objet aidera davantage une personne à concevoir un produit 

créatif plutôt qu’une photographie partielle de ce même objet ? Ou encore, un texte doit-il 

intégrer plus ou moins de détails précis pour décrire un objet ?).   

La magie, cet art investi de façon scientifique dès la fin du XIXème siècle, a non seulement été 

étudiée pour comprendre les processus permettant aux prestidigitateurs de réaliser des effets 

perçus comme magiques par le public mais est également utilisée pour comprendre ou mettre en 

exergue d’autres phénomènes. 
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Ainsi, quelques décennies après les travaux initiaux de Binet (1894, voir Thomas et al., 2016, 

pour une présentation de ces premiers travaux), les approches utilisant la magie se sont 

diversifiées et multipliées au point qu’elles touchent à présent les domaines psycho-cognitifs et 

affectifs, psycho-sociaux, neuropsychologiques, managériaux, éducatifs, pédagogiques, ou 

encore du design (e.g., Kuhn et al., 2008 ; Lam et al., 2017 ; Thomas et al., 2015). Dans le 

domaine du design, l’utilisation de la magie comme source d’inspiration s’est révélée très 

prometteuse, de même qu’au niveau managérial (e.g., Krell & Dobson, 1999 ; Li, 2020). Il 

semblerait qu’elle facilite l’émergence de la créativité au sens large en réduisant l’effet de 

fixation et en ouvrant le champ d’exploration de nouvelles solutions. Cet aspect nous intéresse 

particulièrement dans le cadre de notre recherche. En effet, considérant la créativité comme le 

terreau fertile de l’innovation, nous nous interrogeons sur les effets que pourraient avoir la magie 

une fois intégrée en entreprise. Cela pourrait se faire par le biais d’activités ou de tâches créatives, 

expérimentées par les salariés. Dit autrement, il est possible que la magie puisse être au service 

de la performance de l’entreprise, en se centrant sur la créativité de l’humain. 

Enfin, il est à noter que les organisations fonctionnent de plus en plus en équipes de travail, par 

exemple lorsqu’un projet nécessitant beaucoup de ressources et de compétences doit être mené à 

bien. La question se pose alors de savoir si la magie pourrait avoir les mêmes effets au niveau 

collectif qu’au niveau individuel. 

La magie semble donc pouvoir se frayer un chemin cohérent et pertinent dans l’univers des 

entreprises en prenant en compte les éléments décrits précédemment. Par conséquent, valoriser 

la créativité dans les structures à l’aide d’un outil original telle que la prestidigitation pourrait 

permettre aux organisations d’accroître leur performance, tout en assurant la valeur de l’humain.
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Présentation du plan de la revue de littérature 

Dans une première partie, nous développerons certaines caractéristiques propres au monde des 

entreprises, selon deux axes. Tout d’abord, d’un point de vue macroscopique, en mettant en 

lumière l’environnement incertain, complexe et concurrentiel auquel les entreprises doivent faire 

face. Ensuite, au sein de ces entreprises, l’organisation du travail et les stratégies mises en place 

pour y faire face seront développées. En ce sens, nous verrons que pour subsister, les entreprises 

doivent s’appuyer sur l’innovation et la créativité, afin de se renouveler et proposer de nouveaux 

produits ou services. Nous distinguerons enfin deux manières d’appréhender le travail humain. 

Une première individuelle et une seconde, collective, impliquant alors le travail en équipes. Nous 

aborderons donc les processus en présence au sein de ces groupes. Ce faisant, nous développerons 

de quelle manière la créativité et l’innovation peuvent s’intégrer dans un contexte socio-

organisationnel.   

Dans une seconde partie, nous détaillerons ce qu’est la résolution de problème ainsi que le 

concept de design fixation (ce frein à la créativité et à la résolution de problèmes). Nous 

considérerons ensuite les paramètres permettant de résoudre des problèmes de façon efficace et 

de contourner l’effet de fixation. Pour atteindre ces objectifs, nous verrons que certaines 

méthodologies et certains outils pourront servir d’étai. Parmi eux, la prestidigitation tient sans 

doute une place particulière.  

Notre troisième et dernière partie portera donc sur la prestidigitation. Nous la définirons et 

mettrons en exergue les caractéristiques qu’elle véhicule. De cette manière, nous défendrons un 

point de vue selon lequel elle permet d’aborder, avec pertinence, les thématiques développées en 

amont, à savoir la créativité, la résolution de problèmes et le design fixation. Nous aborderons 

également la question de savoir comment la magie peut s’intégrer dans un contexte collectif tel 

que nous le rencontrons dans le cadre des équipes de travail et, plus largement, au cœur des 

entreprises. 
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CHAPITRE I : Créativité : approches théoriques  

Le sujet qu’est l’entreprise peut être abordé de multiples manières. Aussi, afin de guider le 

lecteur, nous lui proposons un axe particulier, celui de l’innovation intégrée en entreprise et 

mise en lien avec les équipes de travail. 

En effet, il s’agit de garder le cap sur notre recherche. Il se trouve que celle-ci propose un 

glissement de l’individuel vers le collectif, dans une optique exploratoire. Les éléments 

présentés ici n’auront donc pas la prétention d’être développés de manière exhaustive mais 

auront vocation à fournir des éléments qui nous semblent nécessaires à la compréhension de 

notre démarche. 

L’entreprise : une approche, en quelques mots 

Malgré le fait que le terme « entreprise » soit commun, nous désirons proposer une première 

définition qui nous servira de support pour la suite. Cependant, dans le champ du droit, comme 

Paillusseau (2003) le souligne, si le mot « entreprise » est constamment nommé, il n’est pour 

autant défini à aucun moment. Par conséquent, l’entreprise est approchée différemment en 

fonction des courants (Bessire & Mesure, 2009). 

Face à ce constat, nous prenons la liberté d’aborder l’entreprise sous l’angle de l’organisation, 

indépendamment du domaine d’activité. Plus encore, concernant l’approche de la créativité 

dans le contexte professionnel, nous nous plaçons naturellement dans la continuité des 

approches d’auteurs tels que Ford et Gioia (2000), Mumford et Gustafson (1988) ou encore 

Tierney et Farmer (2002) qui s’intéressent non seulement aux contextes dans lesquels la 

créativité est attendue mais aussi dans lesquels elle ne l’est pas. Cette approche est tout à fait 

en lien avec notre entreprise de rattachement dont l’activité consiste principalement à 

confectionner des bracelets de montre en cuir et dont la majorité du personnel est assimilé au 

statut d’opérateur en s’éloignant donc, en grande partie, d’entreprises dont l’activité centrale 

est la conception.  

Enfin, l’entreprise sera abordée sous l’angle d’une structure organisée de façon pyramidale, 

avec une Direction au « sommet » et des collaborateurs à la « base », appartenant à un service 

« Le contact avec ceux qui voient le monde différemment est une condition 

préalable logique pour le voir différemment nous-mêmes ». 

(Kanter, 1988, p. 175) 
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spécifique et devant atteindre des objectifs définis. En fonction des missions, le travail peut être 

réalisé soit individuellement soit collectivement. 

A présent que le contexte est posé, nous proposons de développer certaines caractéristiques 

propres à ce type de structure, pour y intégrer peu à peu, la notion de collectif et de créativité. 

1. Les entreprises dans leur contexte 

Une grande majorité des études ayant mené une recherche sur la créativité, ou le travail d’équipe 

en entreprise, introduit leurs propos en rappelant le contexte dans lequel elles évoluent. Parmi 

les éléments récurrents, se trouve l’environnement concurrentiel (Argote & Moreland, 2003 ; 

Gladstein, 1984 ; Zhou et al., 2012). Il semble que cela soit lié à l’évolution de la nature 

mondiale et technologique des marchés (Burpitt & Bigoness, 1997 ; Lovelace et al., 2001 ; 

West, 2002), ce qui rend le contexte professionnel incertain (Blanchet & Michinov, 2016 ; 

Hatchuel et al., 2011 ; Mcgrath & Argote, 2001). Afin de faire face à ces nombreux 

changements, les entreprises se sont organisées différemment en faisant de plus en plus appel à 

des équipes de travail (Cohen & Bailey, 1997 ; Kozlowski & Ilgen, 2006 ; Mathieu et al., 2008 

; Michinov & Michinov, 2009 ; Salas et al., 2008), considérées alors comme des systèmes 

dynamiques (et non plus comme des entités statiques), évoluant dans le temps (Arrow et al., 

2004). En complément, les entreprises s’appuient sur la créativité et l’innovation pour 

pérenniser leur activité (Buisine et al., 2018 ; Davies & Buisine, 2017 ; Pretorius et al., 2005). 

1.1. Innovation et créativité, préambule 

L’innovation peut être considérée comme le prolongement de la créativité. En ce sens, Tesluk 

et al. (1997) énoncent le fait que la créativité et l'innovation sont des ensembles d'activités 

étroitement liées qui impliquent le développement de nouvelles idées avec une application 

ultérieure. Selon un certain nombre d’auteurs (e.g., Amabile, 1988 ; Kanter, 1988 ; Woodman 

et al., 1993), il est possible de considérer que le processus de créativité et d'innovation comporte 

de multiples facettes. La créativité commence par la reconnaissance d'un problème qui conduit 

à la génération d'idées, de produits, de services ou de processus nouveaux par un individu ou 

un groupe d'individus. À ce stade, le processus passe de la génération d'une nouvelle idée ou 

solution à sa mise en œuvre au sein de l'organisation (i.e., innovation) (Tesluk et al., 1997). En 

d’autres termes, en comprenant les processus et les caractéristiques de la créativité, il sera 

possible d’appréhender de façon relativement juste l’innovation. Dans cette perspective, nous 

explicitons ce qu’est la créativité dans les parties suivantes.  
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1.1.1. La créativité, approche individuelle 

Dans le domaine de la psychologie, la recherche sur les performances créatives n'a émergé qu'au 

début du XXème siècle, avec, par exemple, les travaux de Kölher en 1925, et n'a véritablement 

pris de l'ampleur qu'à partir des années 1950. A partir de cette période, un grand nombre de 

chercheurs se sont engagés dans l’étude de la créativité (Amabile et al., 1996 ; Shen & Lai, 

2014 ; Sternberg, 1999). Cette thématique s’est développée, notamment en psychologie, avec 

un nombre important d’ouvrages publiés (e.g., Amabile, 1983 ; Amabile et al., 1996 ; Sternberg 

& Lubart, 1999 ; Weisberg, 1993). Cet engouement peut s’expliquer par le fait que la créativité 

s’adresse à tous types d’activités et pas seulement à l’art comme le sens commun a tendance à 

le penser parfois (Mccrae, 1987 ; Paulhus et al., 2002 ; Runco et al., 1987 ; Runco & Charles, 

1993 ; Sternberg, 1985). Ainsi, nous la retrouvons dans les sciences, les mathématiques, 

l’économie, le sport, l’enseignement, les sciences naturelles, formelles et sociales, la médecine, 

la technologie, etc. (Cropley & Cropley, 2010 ; Kim, 2019).  

A ce stade, il paraît important de préciser en préambule de ce chapitre que, comme le souligne 

Kim (2019), beaucoup pensent à tort que la créativité est quelque chose venant de « nulle part ». 

En réalité, il est probable que rien ne soit vraiment nouveau et que la créativité consiste 

davantage en la recombinaison ou la reconceptualisation d’idées existantes (Rothenberg, 1996 

; Sternberg & Kaufman, 2010 ; Ward et al., 1999). La pensée créative s’appuie donc sur les 

connaissances et les compétences existantes (Hayes, 1989 ; Kim, 2016 ; Mumford et al., 1996 

; Weisberg, 1993).  

Dans ce contexte il est compliqué de donner une définition précise (Amabile, 1983 ; Mumford 

& Gustafson, 1988), qui englobe tous ces domaines, de la créativité. Pourtant de nombreux 

chercheurs ont tenté de le faire. Nous développerons cela dans la partie suivante.  

1.1.2. Définition(s) 

Afin de donner un aperçu de la difficulté à définir la créativité, nous proposons une citation de 

Sternberg (1985, p.27) : « Pourquoi une compréhension consensuelle de la créativité a été lente 

à émerger [?] En partie, ce manque d'intégration peut être attribué au fait que, comme 

l'intelligence, la créativité représente une construction hautement complexe et diffuse » 

[Traduction libre]. Etant donné le nombre important de domaines dans lequel il s’applique, le 

concept même de créativité, considéré dans son environnement d’application, le rend plus 

complexe encore. Déjà dans les années 1950 puis plus tard, définir de façon consensuelle la 

créativité a été une mission très investie par les chercheurs (Guilford, 1950).  
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1.1.3. Différentes approches de la créativité 

N'ayant alors, initialement, que peu d’éléments permettant d’appréhender la créativité, les 

auteurs ont tenté des approches très diversifiées, se focalisant sur la personnalité (McKinnon, 

1962), sur la production des idées elles-mêmes (Guilford, 1950, 1967; Kris, 1952), sur la 

capacité à résoudre des problèmes (Cattell, 1971) ou encore sur l’interaction entre diverses 

notions telles que l’intelligence, la connaissance, l’expérience, la sensibilité et la motivation 

intrinsèque (Walters, 1965). Plus encore, certains auteurs se sont davantage focalisés sur 

l'originalité et la valeur (Runco & Jaeger, 2012), sur la personnalité et l’intelligence  (Barron & 

Harrington, 1981), sur l’association d’éléments qui ne l’avaient jamais été auparavant 

(Mednick, 1962) et sur la sensibilité, la flexibilité et l’originalité des idées émises par le 

« créateur » (Jones, 1972). De toute évidence, la créativité est un concept aux multiples facettes 

(Ward & Kolomyts, 2010). Ainsi, la définition de Plucker et al. (2004, p. 90) semble 

relativement complète. Ils décrivent en effet la créativité comme « l'interaction entre les 

capacités, les processus et l'environnement qui permet à un individu ou un groupe de créer un 

produit nouveau et utile, défini par un contexte social » [Traduction libre]. Les capacités 

réfèrent aux habiletés et aux influences émotionnelles qui peuvent être développées par 

l'expérience et l'apprentissage. Les processus font référence aux activités telles que la résolution 

de problèmes créatifs, qui peut conduire à des résultats créatifs. L'environnement renvoie au 

contexte dans lequel un individu ou un groupe opère (Plucker et al., 2004). 

1.1.4. Choisir une définition adaptée 

Bien que l’approche précédemment décrite puisse être adaptée à de nombreux contextes 

(Pringle et al., 2016), Csikszentmihalyi (1988) affirmait que la créativité est essentiellement 

quelque chose qui existe dans l'œil de celui qui regarde. Par conséquent, la manière d’aborder 

la créativité, devant être cohérente avec notre approche, nous considérerons dans un premier 

temps que la créativité peut être définie comme les capacités et les tendances nécessaires pour 

produire des idées et des créations qui sont : 1) relativement novatrices 

(originales/imprévisibles), 2) de qualité élevée et 3) adaptées à la tâche à accomplir (utilitaires) 

(Shen & Lai, 2014 ; Sternberg, 1999, 2005 ; Sternberg & Lubart, 1999 ; Zeng et al., 2011). 

Après des années de controverses, les auteurs semblent toutefois se mettre d'accord sur les 

critères de nouveauté et d'adaptation, qui sont similaires à ceux proposés par Barron (1955) : 

une idée créative doit être rare et appropriée (Amabile, 1983, 1996 ; Barron, 1955 ; Lubart & 

Sternberg, 1995 ; McKinnon, 1962 ; Runco & Jaeger, 2012 ; Weisberg, 2015). Pour être 
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considérée comme nouvelle, l'idée doit se différencier des productions réalisées par d'autres 

individus. Pour être appropriée, l'idée doit satisfaire les contraintes liées à la situation ou à la 

consigne donnée (Lubart & Sternberg, 1995). 

Actuellement, une des approches de la créativité qui obtient le plus grand consensus renvoie à 

la capacité à avoir une idée ou à réaliser une production à la fois nouvelle et adaptée au contexte 

dans lequel elle se manifeste (Amabile, 1996 ; Chevalier & Bonnardel, 2003 ; Cropley & 

Kaufman, 2012 ; Isaken et al., 1995 ; Sternberg, 1999). Exprimé autrement, bien que la 

créativité soit souvent associée à la nouveauté ou à l'originalité, il est important de considérer 

d'autres facteurs tels que l'adaptation au contexte et aux utilisateurs (Bonnardel, 2009). Ainsi, 

la créativité est la capacité à produire des idées novatrices et utiles sur les produits, les 

procédures et les processus au travail (Amabile, 1988 ; Oldham & Cummings, 1996 ; Shalley 

& Gilson, 2004 ; Zhou et al., 2012). Cette approche semble d’autant plus pertinente qu’elle se 

démarque principalement des autres définitions abordées précédemment, notamment par 

l’abandon de l’évaluation des traits de personnalité ou encore d’une approche orientée 

« process ». Il s’agit ainsi d’évaluer le produit dans un contexte donné (Amabile, 1983 ; Mobley 

et al., 1992 ; Sternberg, 1999 ; Thagard & Stewart, 2011). 

1.1.5. Une approche double de la créativité 

Ayant « sélectionné » la définition d’Amabile (1988, p. 126), à savoir « la production d'idées 

nouvelles et utiles par un individu ou un groupe d'individus travaillant ensemble » [Traduction 

libre], les deux aspects que sont l’originalité et l’utilité doivent être définis. A l'instar de la 

difficulté pour le concept de créativité à générer un consensus sur sa définition, nous verrons 

que des subtilités viennent également nourrir les définitions des deux étais sur lesquels repose 

la créativité et ceci, bien qu’ils soient communs à la plupart des définitions (e.g., Newell et al., 

1962 ; Stein, 1974). 

1.1.5.1. Originalité 

Parmi les différentes facettes de la créativité, l’originalité est sûrement celle qui est la plus 

souvent mise en avant. En termes de personnalité, les personnes jugées « créatives » sont 

généralement celles qui sont non-conformes, indépendantes et non conventionnelles (Barron & 

Harrington, 1981). Dans un autre registre, pour Guilford (1973), l’originalité fait davantage 

référence à la pensée divergente que convergente. Cela consiste à aller au-delà des idées 

communément admises pour trouver des formes, des idées, des approches et des solutions 

inhabituelles (Almeida et al., 2008 ; Mednick, 1962). Amabile (1983) énonce le fait que cette 



42 

 

facette renvoie aux réponses statistiquement non fréquentes et donc à la nouveauté. Plus 

précisément, l’originalité est définie comme la rareté relative d'une idée par rapport à une 

population de référence (Besançon et al., 2011). Cette approche particulière de l’évaluation de 

l’originalité est critiquable dans la mesure où la population de référence sera différente à chaque 

nouvelle étude réalisée. En d’autres termes, il y a un risque qu’une personne soit évaluée comme 

créative par rapport à un groupe de référence et moins créative par rapport à un autre groupe.  

Pour autant, cette façon d’évaluer l’originalité a le mérite d’être relativement objective et reste 

donc simple à réaliser (Sternberg, 2019). En effet, il est possible de faire appel à des juges afin 

d’évaluer l’originalité de productions réalisées, bien souvent dans le cadre de tâches de pensées 

divergentes. De plus, pour assurer une objectivité optimale, des tests de fiabilité inter-juges sont 

généralement utilisés (pourcentage d’accord entre eux). Une méthode alternative proposée par 

Olson et al. (2021) permet également d’évaluer l’originalité, de façon objective mais plus 

rapidement. Il s’agit du Divergent Association Task (DAT). Ce test consiste, pour les 

participants, à écrire dix mots dont le sens est le plus éloigné les uns des autres. La liste de mots 

est ensuite traitée par un logiciel utilisant un algorithme (GloVe) qui se base sur les textes de 

quelques milliards de pages internet. Ainsi, il est en mesure de calculer l’éloignement 

sémantique de chaque mot proposé. L’argument majeur apporté par les auteurs est que la 

cotation est automatique, pleinement objective et la tâche est elle-même très courte par rapport 

à d’autres tests. Les résultats sont corrélés positivement avec les tests classiques, comme le test 

d’utilisations alternatives (AUT) de Guilford. Cependant, étant donné la récence de cette 

découverte, cette approche n’est pas encore exploitable en langue française. 

Bien que l’originalité puisse sembler pertinente afin d’évaluer la créativité, elle ne suffit pas à 

la définir. En effet, selon Runco et Charles (1993), l’originalité peut également caractériser un 

travail ou un comportement bizarre, ou assurément inapproprié. Ils ajoutent : « Prenons 

l'exemple de l'enfant qui répond "baseball" à la question suivante : "Nomme toutes les choses 

auxquelles tu penses qui sont carrées". Cette même question se retrouve dans les tests de pensée 

divergente, et "baseball" serait certainement une réponse inhabituelle et donc originale. 

Cependant, elle est inappropriée - les balles de baseball étant rondes plutôt que carrées - et la 

plupart des juges conviendront qu'elle n'est pas vraiment créative » (p. 537).  

Ainsi, ce n’est pas parce qu’une idée est originale qu’elle est nécessairement créative (Amabile, 

1983). 
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1.1.5.2. Utilité 

Parmi les définitions proposées de la créativité, l’une d’elles suggère que l’utilité est sans doute 

un bon complément à l’originalité (Amabile, 1996 ; Sternberg, 1988). Comme cela a été 

évoqué, émettre une idée seulement « farfelue » ou associer deux éléments sans atteindre un 

but pratique peut certes sembler novateur mais ne suffit pas à être défini comme créatif. Dans 

ce sens, l’originalité et la praticité sont ainsi fréquemment utilisées pour évaluer la créativité 

(Finke, 1990). Ces dimensions de la créativité sont sans doute particulièrement importantes 

dans le cas de professionnels tels que les designers ou les architectes (Amabile, 1983). Il est à 

noter que dans certaines études portant sur ces populations, l’utilité est parfois remplacée par le 

terme « qualité », dans le sens où les participants respectent ou non le « brief » qui leur a été 

confié (e.g., Chan et al., 2011 ; Cheng et al., 2014 ; Doboli & Umbarkar, 2014). Plus encore, la 

qualité renvoie au fait que le produit imaginé, voire créé, s’intègre correctement dans 

l’environnement pour lequel il a été conçu. Cela peut être de plusieurs ordres, tels que 

l’expérience utilisateur, le coût, la taille, la durabilité d’un produit, l’échelle d’applicabilité, ou 

encore la précision (Chan et al., 2011 ; Doboli & Umbarkar, 2014 ; Linsey et al., 2007, 2011 ; 

Markman & Wood, 2009). Il arrive cependant parfois que la qualité soit détachée de l’utilité 

(Shen & Lai, 2014). Dans ce cas, l’approche globale de la créativité est évaluée selon trois 

critères que sont la nouveauté (originale, inattendue), la qualité et le fait que le produit en 

question soit approprié à la tâche à accomplir (utile) (Sternberg, 1999, 2005 ; Sternberg & 

Lubart, 1999 ; Zeng et al., 2011). La qualité renvoie donc davantage à la durabilité du produit 

et l’utilité qu’à son application concrète dans un contexte préalablement défini.  

Enfin, bien que l’utilité et l’originalité soient considérées comme les deux piliers majeurs de la 

créativité, il se trouve que, dans certains contextes concrets, cette question peut paraître 

« superficielle ». En effet, il est parfois préférable d’associer des idées ou produits préexistants 

spécifiques pour en développer de nouveaux en favorisant le côté pratique au détriment d’une 

originalité extrême mais potentiellement peu pratique (Ward, 2008 ; Weisberg, 1995). 

1.1.5.3. Originalité et utilité, un couple forcément pertinent ? 

Bien que l’originalité et l’utilité soient des critères considérés comme essentiels pour évaluer la 

créativité, certaines études montrent toutefois que parfois l’un peut être délétère pour l’autre. 

Par exemple, Runco et Charles (1993) ont observé un lien inverse entre l'originalité et l’utilité. 

Dans leur étude, ces auteurs ont demandé à des participants de trier des cartes sur lesquelles 

figurent huit idées issues d’une tâche de pensée divergente obtenues lors d’une étude précédente 



44 

 

Figure 3 : Exemple de cartes sur lesquelles figurent les idées issues d'une tâche de pensée 

divergente (Runco & Charles, 1993). 

(cf. Figure 3). Le tri consistait à séparer les cartes selon trois critères : l’originalité, la pertinence 

et la créativité. En fonction des cartes, les idées inscrites sont considérées comme communes, 

appropriées, inappropriées ou originales. Plus spécifiquement, trois versions différentes de 

cartes ont été construites. En guise d’illustration, concernant l’une des versions, les idées étaient 

soit appropriées et originales, soit inappropriées et communes et ce, dans des proportions 

différentes selon les cartes. Ainsi, certaines cartes ne contenaient que des idées appropriées et 

originales alors que d’autres contenaient par exemple deux idées appropriées et originales et six 

idées inappropriées et communes. Runco et Charles (1993) ont montré que les idées les moins 

originales obtiennent les meilleures évaluations d’utilité, et inversement. Ce résultat suggère 

que les idées originales ne sont pas moins appréciées lorsqu'elles sont appropriées, c’est-à-dire 

utiles, et qu’il n'est donc pas obligatoire qu'une idée originale soit appropriée pour être 

considérée comme créative. Cependant, pour les idées non originales, la pertinence peut limiter 

les jugements de créativité. 
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Plus globalement, cette limite énoncée par Runco et Charles (1993) laisse à penser que le 

concept même de créativité nécessite sans doute d’être abordée avec une certaine prudence. 

Ainsi, comme nous l’avons évoqué en amont, les supports d’originalité et d’utilité pour aborder 

la créativité ne sont qu’un angle, certes pertinent, mais non unique. Aussi, des auteurs comme 

Cropley et Cropley (2010), considèrent quatre autres critères : la pertinence et l’efficacité, la 

nouveauté, l’élégance et la genèse. Précisons toutefois que leur approche s’inscrit dans un 

contexte d’enseignement de la conception technologique.  

Si l’on considère que le contexte dans lequel ce concept est étudié est primordial pour 

l’approcher, il nous semble également intéressant d’évoquer les travaux de Finke (1996) qui 

traitent de la « créativité réaliste ». Selon cet auteur, l’idéal serait d’atteindre un équilibre entre 

les aspects structurés et spontanés de la pensée créative. Cette idée renvoie implicitement à une 

dualité qui semble opposer la révélation par insight3 (divergence imaginative) et l’atteinte d’un 

but par analyse à travers différentes étapes structurées (connexion structurelle). La connexion 

structurelle consiste en une pensée organisée, où de nouvelles idées sont structurées en fonction 

de celles qui les précèdent. Elle peut être le résultat d'une analyse délibérée et d'une extension 

d'idées existantes, ou bien de tendances naturelles ou involontaires de structuration, comme 

l'ont montré les études sur l'imagination structurée (Ward, 1994). La divergence imaginative, 

est la plus typique de la pensée chaotique. Il s'agit de la tendance à s'impliquer profondément 

dans une nouvelle idée et à explorer librement ses implications créatives. La divergence 

imaginative est moins susceptible d'être régie par des stratégies conscientes et intentionnelles 

et se produit généralement de manière spontanée ou impulsive. Un penseur chaotique, par 

exemple, peut soudainement imaginer diverses implications et connexions métaphoriques 

suggérées par un nouveau concept. La divergence imaginative est également une qualité 

importante du réalisme créatif, car les idées qui manquent de cette qualité ne parviennent 

souvent pas à stimuler de nouvelles idées (Finke, 1996). En résumé, la créativité n'est ni 

totalement contrôlée et structurée, ni totalement non planifiée et non structurée. Les idées, 

images et concepts créatifs peuvent résulter soit du travail intentionnel de l'esprit humain, soit 

de ses qualités spontanées et intuitives. C’est d’ailleurs le socle de la méthode Généplore, 

abordée dans la partie suivante et qui est consacrée à quelques modèles développés dans le but 

d’approfondir les connaissances sur la créativité. 

 

3 Solution qui apparaît soudainement dans l’esprit de la personne qui résout un problème. Cette notion est 

développée en partie 2.3.3. 
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1.1.6. Des concepts permettant l’élaboration d’outils d’accompagnement 

Afin de donner du sens aux quelques outils qui seront présentés ultérieurement, il nous paraît 

essentiel de faire un détour sur quelques approches de la créativité, notamment sur la phase 

d’idéation en terminant par le modèle qui nous semble le plus adapté dans le cadre de notre 

recherche. Nous les présentons dans les parties suivantes. 

1.1.6.1. Modèle Généplore 

Généplore est un modèle de pensée créative proposé pour la première fois par Finke et al. 

(1992). Son nom vient de l’association des termes génération et exploration. Les auteurs ont 

observé que la plupart des activités créatives se déroulent en deux phases. La première consiste 

en une génération d’idées. Elles sont appelées « pré-inventives », c’est-à-dire peu créatives. Ces 

idées sont issues de diverses stratégies telles que la récupération en mémoire, le transfert 

analogique ou la transformation mentale pour construire des représentations d’idées qui peuvent 

prendre diverses formes (e.g., visuelles, verbales, mentales) (Smith et al., 1993). En d’autres 

termes, pour une personne dont la tâche est de trouver des idées originales concernant une tâche 

particulière, il lui est nécessaire de tester et de générer beaucoup d’idées avant de passer à 

l’étape suivante. 

Cette phase ultérieure consiste à explorer les idées préalablement trouvées. Selon les auteurs, 

ce cheminement est lié au fait que cette même personne devra explorer et sélectionner l’idée ou 

les idées qu’elle décidera alors d’appliquer ou tout simplement de proposer. En ce sens, la phase 

d’exploration est plus consciente que celle de génération et fera davantage appel à des 

connaissances explicites (Bonnardel & Didier, 2016). 

Concernant les problèmes complexes (cf. partie 2.3.), il ne s’agit pas seulement de proposer une 

solution « toute simple » pour répondre à la demande. En ce sens, Finke et al. (1992, cité dans 

Bonnardel & Didier, 2016) précisent qu’il est nécessaire d’alterner entre les deux phases 

(génération et exploration) et que c’est à travers ce va et vient qu’il est possible de redéfinir le 

problème étudié, de prendre pleinement en considération les contraintes, et de proposer à la fin 

une solution originale. Ces phases sont donc distinctes mais cycliques (Finke et al., cité dans 

Bonnardel & Didier, 2016). 

Ce modèle semble donc proposer une approche pertinente pour comprendre les processus en 

place lors d’idéation, de construction et de sélection d’idées ; liant d’ailleurs ainsi pensée 

divergente et pensée convergente. Il n’en reste pas moins que d’autres modèles existent, comme 

le modèle A-CM.  
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1.1.6.2. Modèle A-CM 

Le modèle A-CM (pour Analogy-Constraint Management) s’applique plutôt à un contexte de 

design créatif. Partant du postulat que les idées considérées comme créatives le sont à travers 

leur originalité et leur adaptation à un contexte, ce modèle A-CM semble tout indiqué pour en 

comprendre les contours. Par « analogie » et « gestion des contraintes », l’intitulé de ce modèle 

montre le lien existant, tout comme le modèle précédent, entre pensée divergente et pensée 

convergente (Bonnardel, 2000 ; Bonnardel & Didier, 2016).  

La pensée analogique renvoie à la pensée divergente, où une personne, par exemple un designer, 

va ouvrir son espace de recherche d’idées. Par exemple, comme le suggère Mumford (2003), il 

peut être important pour le designer de créer des ponts entre le domaine lié à la tâche sur lequel 

il travaille et d’autres domaines. Les idées par associations et par transferts analogiques, lui 

permettront alors de se détacher des idées préconçues, à faible potentiel créatif. Cette approche 

semble pouvoir aider le designer à concevoir quelque chose, dont les caractéristiques 

contrastent grandement avec des productions déjà existantes (Bonnardel et al., 2003). Cette 

vision très positive de travailler par association trouve toutefois quelques limites et obstacles 

sur son chemin. En effet, alors que se référer à des domaines très différents du sien peut amener 

à des créations parfaitement originales, l’effet inverse peut aussi se produire. Il s’agit de la 

fixation de pensée, amenant le designer à rester enfermé dans les caractéristiques propres à sa 

source d’inspiration et l’empêchant de s’en extraire (Jansson & Smith, 1991). Nous accordons 

toute une partie à ce sujet, dans le chapitre suivant. 

La gestion des contraintes renvoie, quant à elle, plutôt à la convergence de la pensée. Elle peut 

toutefois faire suite à une phase de pensée divergente. C’est en effet le cas lorsque les 

contraintes obligent le designer à explorer ailleurs pour tenter de trouver une idée plus optimale 

ou en adéquation avec l’objectif à atteindre. La gestion des contraintes l’amène ainsi à évaluer 

ses idées ou ses solutions, permettant de délimiter l’espace de recherche jusqu’à arriver à une 

solution qui soit à la fois nouvelle et adaptée. Les contraintes peuvent être externes (attentes 

d’un supérieur hiérarchique par exemple) ou internes (expérience ou sensibilité propre à la 

personne).  

Ainsi, à l’image du modèle Généplore, il y aura alternance entre analogie et gestion de 

contraintes, ce qui aura pour effet de (re)définir le problème ou la situation à résoudre, en 

construisant peu à peu une solution qui soit à la fois originale mais également pertinente et 

adaptée.  



48 

 

Au-delà de leurs divergences, il semble que le modèle Généplore et le modèle A-CM partagent 

un aspect commun, qui est développé dans la partie suivante : l’alternance entre concepts et 

connaissances. 

1.1.6.3. Théorie Concept-Knowledge (C-K) 

La théorie C-K, proposée par Hatchuel et Weil (2003, 2007) s’applique principalement dans le 

cadre d’une créativité appliquée. Cette théorie repose sur le fait que la conception serait le 

résultat d’une interaction entre deux espaces liés, celui des concepts (C) et celui des 

connaissances (K). L’espace (K) fait référence aux expériences et connaissances disponibles de 

l’individu. Il pourra les utiliser pour les mettre en lien, et c’est à travers cet espace qu’il lui sera 

possible d’accéder à l’aire conceptuelle (C). Cette dernière, celle des concepts, est en quelque 

sorte un élargissement de l’univers dans lequel chaque connaissance est présente. Par 

conséquent, le designer aura accès, à travers ces concepts, à de nouvelles connaissances, et ainsi 

de suite (cf. Figure 4).  

Agogué et ses collaborateurs (2014), se basant sur cette conception innovante de l’approche de 

la créativité, ont conçu une méthodologie permettant de montrer qu’au sein de cette théorie C-

K, la pensée divergente joue un rôle important, en s’appuyant sur l’évaluation de la résolution 

de problèmes et sur la présence du phénomène de fixation. Dans la mesure où une partie 

complète est consacrée à cette thématique (chapitre 2), nous développerons ce point 

ultérieurement.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figure 4 : Modèle C-K présenté dans Agogué et al. (2014). 
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La créativité ayant été définie, la partie suivante sera consacrée à détailler la manière dont elle 

peut être évaluée. 

1.1.7. Evaluation de la créativité 

Au tout début du XXème siècle, Alfred Binet et Théodore Simon développent le premier test 

d’intelligence. L’objectif étant pour eux de répondre à la demande du ministère de l’Instruction 

consistant à fournir un outil qui permette de repérer, à l’école primaire, les enfants ayant besoin 

d’une aide particulière.  

Cependant, comme le précise Kaufman (2018) ce test exploite principalement la pensée 

convergente en délaissant celle divergente (Guilford, 1967). Or, selon certains auteurs, la 

capacité de la pensée divergente pourrait impliquer des réseaux neuronaux particuliers (Beaty 

et al., 2015). De façon plus concrète, il se trouve que la capacité à s'adapter à un environnement 

en constante évolution (définition commune de l'intelligence établie par les constructeurs de 

tests eux-mêmes), nécessite sans doute beaucoup plus que la pensée convergente. Kaufman 

conclue en exprimant le fait que les tests de QI passent à côté de l’essence même de 

l’intelligence humaine. 

Par ailleurs, Torrance, considéré comme le père de la créativité (voir Kim, 2006) a conçu un 

test permettant d’évaluer la pensée créative, le TTCT (Torrance Tests of Creative Thinking, 

Torrance, 1966), aujourd’hui utilisé dans le monde professionnel et l’éducation. Torrance 

(1966, p. 6) définit alors la créativité comme étant : 

« Un processus consistant à devenir sensible aux problèmes, aux déficiences, aux lacunes dans 

les connaissances, aux éléments manquants, aux discordances, etc. ; à identifier la difficulté ; 

à chercher des solutions, à faire des suppositions ou à formuler des hypothèses sur les 

déficiences ; à tester et retester ces hypothèses et éventuellement à les modifier et à les tester à 

nouveau ; et enfin à communiquer les résultats » [Traduction libre]. 

Le TTCT se décompose en deux catégories : verbale et figurale. Pour autant, Torrance lui-

même (Torrance, 1974) déclarait que ce test ne permettait pas de prédire qu’une personne ayant 

de hauts scores aurait nécessairement un comportement créatif. Il l’explique par le fait que 

d’autres éléments sont à prendre en considération, tels que la motivation et les compétences 

(Torrance, 1990, 1998 ; Torrance & Ball, 1984). Plus encore, comme le souligne Amadieu et 

Tricot (2015), la motivation est elle-même influencée par divers facteurs psychologiques : 

valeur du but, attente de réussite, sentiment de contrôle sur la situation et le sentiment d’être 

compétent dans le domaine. Torrance suggérait ainsi de ne pas interpréter les résultats tels quels 
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mais plutôt de s’en servir comme base de réflexion pour comprendre la nature de la créativité 

de la personne évaluée (Hébert et al., 2002 ; Torrance, 1966). 

Finalement, étant donné que la créativité (ainsi que son évaluation) tient une place importante 

dans cette thèse et qu’elle convoque un intérêt grandissant au sein de notre société (Amabile, 

1983), nous en proposons une approche détaillée dans les parties suivantes. 

1.1.7.1. Nourrir la compréhension de la créativité 

De façon plus globale et davantage liée à notre recherche, les objectifs de l’évaluation de la 

créativité sont doubles : comprendre la créativité en tant que phénomène humain et identifier 

ce qui est créatif et ce qu’il ne l’est pas, ou qui l’est moins. 

Dès l’instant que la créativité a été acceptée comme étant une capacité accessible et intégrée à 

l’humain et que les scientifiques ont commencé à explorer ce sujet, des débats ont eu lieu et ont 

permis de faire avancer la compréhension de sa constitution. Il leur fallait cependant avoir la 

capacité de développer un regard objectif sur cette compétence, encore floue à cette période. 

Avec le temps, le domaine de la recherche propre à la créativité s’est immiscé dans des 

contextes de plus en plus divers, dont les entreprises. Pour ces dernières, il a également parfois 

fallu intégrer l’environnement social. Amabile et al. (1996, 2005) et Amabile et Pillmer (2012), 

par exemple, ont tenté de comprendre les effets des relations humaines ainsi que la motivation 

sur la créativité et même sur l’innovation en entreprise (Amabile, 1988). En ce sens, les auteurs 

proposent de s’orienter vers la prise en compte de l’individu comme élément crucial du 

processus d’innovation organisationnelle. Leur objectif in fine étant d’intégrer tous les aspects 

des organisations qui influencent l’innovation tout en tentant d’en définir les principales phases 

du processus ; et enfin, en retour, observer de quelle façon les facteurs organisationnels 

influencent la créativité individuelle. 

Plus encore, il nous semble essentiel de souligner que la recherche sur la créativité s’est en 

parallèle toujours intéressée à la personnalité. En effet, nous avons surtout traité la créativité 

sous l’angle des processus et des caractéristiques permettant de la définir per se. Il n’en reste 

pas moins que des auteurs comme Findley et Lumsden (1988), utilisent le terme « créativité » 

comme l’ensemble des traits de personnalité et intellectuels qui, lorsque nous leur offrons une 

certaine liberté d’action, permettent aux individus de passer un temps considérable à s’engager 

dans le processus créatif.  

Toutefois, à mi-chemin entre caractéristiques propres à la créativité et la créativité abordée sous 

l’angle de la personnalité, se trouvent d’autres approches, telles que nous la retrouvons avec 

Rogers (1954). Il la définit en rapport au processus lui-même, c’est-à-dire que la créativité serait 
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l’émergence en action d’un produit relationnel nouveau, issu de l’unicité de l’individu d’une 

part et des matériaux, des événements, des personnes et des circonstances de la vie d’autre part.   

Ce dernier paragraphe montre bien, selon nous, à quel point la recherche dans le domaine de la 

créativité invite à proposer des méthodologies très « fines ». 

1.1.7.2. Critères d’évaluation de la créativité 

Dans les parties précédentes nous avons mis en avant deux critères importants que sont 

l’originalité et l’utilité. Dans cette partie sont présentés d’autres critères d’évaluation de la 

créativité identifiés dans la littérature (e.g., Kohn et al., 2011 ; Shah et al., 2003 ; Sternberg, 

1985).  

L’originalité et la nouveauté 

Comme cela a été abordé dans la partie 1.1.5.1., l’originalité est un aspect majeur de la créativité 

(Abraham & Windmann, 2007) et est souvent jugée à travers la nouveauté, c’est-à-dire que 

l’idée est unique et inhabituelle. Nous retrouvons cette approche dans les premières conceptions 

théoriques de Guilford (1950, 1956, 1967), Mednick (1962) et Mendelson (1976) mais 

également dans des modèles plus récents tel que ceux proposés par Finke et al. (1992) ou encore 

Smith et al. (1993). Ces auteurs précisent et explorent toutefois les processus présents au niveau 

de la créativité avec des tâches telles que l’imagerie créative, la tâche d’expansion conceptuelle 

ou encore la tâche des contraintes d’exemples. Contrairement aux approches antérieures qui 

comparaient les différences interindividuelles dans le but de définir les types de style cognitif 

caractérisant les populations hautement créatives, il s’agit pour Smith et al. (1993) de 

caractériser les processus créatifs eux-mêmes (qui seraient les mêmes pour toutes et tous) 

(Smith et al., 1993). En d’autres termes, ces auteurs se concentrent uniquement sur les 

opérations mentales impliquées dans la créativité avec pour objectif de montrer le caractère 

multiforme de la créativité.  

Ainsi, l’évaluation de la créativité telle qu’elle est majoritairement réalisée, s’écarte de l’aspect 

unique des idées ou productions proposées par les individus. En effet, il peut être demandé à 

des codeurs de juger, selon eux et sans consigne particulière autre que « trouvez-vous la 

réalisation originale ? » des conceptions ou des idées proposées par des participants. Dans ce 

cas, la méthode de tri-retri (Hackman et al., 1967 ; Shaw, 1963) est généralement utilisée pour 

évaluer des idées, des productions, des tâches, des slogans, etc. (e.g., Beersma & de Dreu, 2005 

; Craig & Kelly, 1999 ; Kelly & Karau, 1993). Un calcul de fiabilité inter-juges (souvent par un 

test de Cronbach alpha) est ensuite effectué. C’est ainsi que l’ensemble des productions d’un 
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échantillon sont évaluées. Cette méthode est particulièrement utilisée lorsqu’il n’y a pas de 

cotation déjà établie. 

L’utilité  

L’utilité (ou utilisabilité ou encore facilité d’utilisation) est le second pilier le plus 

consensuellement admis permettant de définir la créativité. Au-delà de ce qui a déjà été avancé 

précédemment, nous pouvons ajouter quelques éléments supplémentaires. Tout d’abord, 

Cheong et al. (2010) dans leur étude, ont demandé à des participants de développer un concept 

permettant soit, pour un premier problème, de séparer le papier du plastique dans le processus 

de recyclage, soit, pour le second problème, de protéger un instrument optique de la poussière 

lunaire. Etant donné que la consigne renvoie à la conception d’un matériel dont l’objectif est 

qu’il ait une application concrète, les participants ne pouvaient pas se permettre de proposer des 

idées qui soient seulement originales. En effet, dans ce cas, elles pourraient être perçues comme 

non pertinentes et donc, non créatives. A l’issue de cette expérience, les auteurs ont demandé à 

des codeurs, pour évaluer l’utilité, de prendre en compte le fait que les idées proposées par les 

participants soient précieuses, fonctionnelles, pratiques et réalisables tout autant qu’elles 

devaient être en mesure de répondre au problème.   

Aussi, à l’ère où l’UX4 occupe une place de plus en plus importante dans divers domaines, la 

notion d’utilité prend une place prépondérante et nous invite à nous pencher sur ce sujet (Kim 

& Ryu, 2014). En effet, en se plaçant dans la situation d’une entreprise où l’innovation est un 

ingrédient qui lui permettra de survivre dans un contexte concurrentiel fort (Amabile, 1988), et 

considérant que la créativité précède l’innovation, il ne serait pas envisageable de proposer à 

des clients des produits inadaptés à la pratique ou, dans des cas plus extrêmes, inutilisables. 

Pourtant, le paradigme de la conception axée sur l’utilisateur a été critiqué, notamment par 

d’éminents formateurs ou des innovateurs en conception qui trouvent que cette approche 

néglige la créativité du concepteur. Pourtant, Kim et Ryu (2014) par exemple, proposent que ce 

type de conception reposerait finalement sur un processus structuré en trois étapes. La première 

consisterait à étudier la portée de la conception par le biais d’études sur l’utilisateur (i.e, cadrage 

du problème). La deuxième impliquerait la génération et la synthèse d’une solution en utilisant 

ses idées créatives (i.e., résolution de problème). La troisième et dernière renverrait au fait 

d’évaluer le résultat avec la participation de l’utilisateur (i.e., évaluation). Toutefois, ces mêmes 

auteurs soulignent que cette approche structurelle s’est confrontée à des échecs (Lawson, 1997). 

 

4 Expérience utilisateur 
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En effet, les concepteurs utiliseraient préférentiellement des méthodes moins structurées (i.e., 

brainstorming) et itératives, ce qui leur permettrait de choisir de synthétiser les solutions de 

conception, créant ainsi de nouvelles portées de conception plausibles. En guise de conclusion 

de ce paragraphe, notons que la manière précise dont ce processus de conception « ascendant-

descendant » fonctionne pour le concepteur n’est pas encore totalement comprise, notamment 

lors de la première phase de génération du concept  (Suwa et al., 1998). 

L’approche centrée sur l’utilisateur, met en lumière le fait que les notions d’utilisabilité et de 

facilité d’utilisation sont très proches de celle d’utilité. Ils impliquent simplement un tiers entre 

la conception pure et le produit lui-même. Ce tiers pourra avoir des envies ou des besoins 

particuliers servant alors de cadre dans lequel le concepteur pourra et devra évoluer. En ce sens, 

la notion de qualité semble trouver une place particulière dans l’évaluation de la créativité. 

La qualité 

La qualité peut très facilement être mise en lien avec la notion d’utilité. A titre d’exemple, 

Cardoso et Badke-Schaub (2011) ont demandé à des participants de concevoir un produit 

permettant de saisir les livres d’une bibliothèque situés à une hauteur trop importante pour être 

saisis directement à la main. Ils ont ensuite demandé à des juges d’évaluer des productions 

proposées par les participants en termes de qualité.  Les auteurs précisaient aux codeurs que par 

« qualité », il fallait tenir compte de la facilité d’utilisation (exigences liées aux capacités 

motrices de l’utilisateur final), de la fabrication (simple ou complexe, bon marché ou coûteuse) 

et des dommages que la conception pourrait infliger aux livres.  

Il est facile de discerner ici plusieurs aspects de la qualité. Tout d’abord, la notion d’utilisateur 

qui implique que si le produit imaginé ne permet pas, en termes de motricité, d’être manipulé 

par l’utilisateur final, alors la note attribuée au critère « qualité » est dégradée (Dean et al., 

2006). En outre, la prise en compte de la fabrication même de l’objet est assujettie à 

l’évaluation. En ce sens, même si l’objet imaginé est original, extrêmement utile et/ou pratique 

mais impossible à fabriquer, alors, s’il ne voit pas le jour, il ne pourra clairement pas rendre 

service, puisque ne pouvant exister (Shah et al., 2000, 2003). Enfin, considérant 

l’environnement, si l’outil est une interface agréable et pratique pour l’utilisateur mais que 

l’outil en question dégrade les éléments avec lesquels il entre en interaction (par exemple, 

prendre un livre trop haut grâce à une pince télescopique), le bénéfice de la facilité à atteindre 

un objet plus facilement perd toute sa valeur (Dean et al., 2006 ; Shah et al., 2000, 2003). Dans 

une autre étude proposée par Tsenn et al. (2014), les critères d’évaluation de la qualité prennent 

en considération que si l’idée, telle qu’elle est proposée, ne permet pas d’être constructible 
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directement, alors l’évaluation s’en trouve dégradée. Shah et al. (2000) ajoutent qu’au stade 

conceptuel, la qualité peut généralement être estimée de manière adéquate, même s'il n'y a pas 

assez d'informations quantitatives pour effectuer une analyse formelle. Au stade de la 

réalisation, il peut être possible d'effectuer une analyse quantitative et d'établir des rapports 

entre la valeur attendue et la valeur souhaitée des attributs clés. Nous verrons dans la partie 

1.1.7.4. que certains facteurs permettent d’augmenter la probabilité d’obtenir des conceptions 

qui soient jugées comme étant qualitative. 

Le critère de qualité ainsi intégré dans un contexte concret, prend tout son sens et devient même 

un aspect de la créativité qu’il est impossible d’ignorer. Nous retrouvons par exemple cette 

conception dans les études de Chan et al. (2011) ou de Moreno et al. (2014). Les auteurs 

justifient leur volonté d’évaluer la qualité parce que la nouveauté importe peu si elle ne répond 

pas aux besoins du client, aux spécifications et aux faisabilités technique et économique. Elle 

sera alors écartée par le client lui-même ou bien par le responsable de la mise en œuvre de la 

solution (Markman & Wood, 2009). Il est d’ailleurs possible dans ce cas de parler 

« d’adéquation », c’est-à-dire la pertinence d’une idée ou d’un produit par rapport au sujet ou 

sa réalisabilité (Amabile et al., 1996 ; Sternberg & Lubart, 1999). 

Par ailleurs, bien que plusieurs études aient montré une relation positive entre la nouveauté et 

la créativité des idées  (Diedrich et al., 2015 ; Runco & Charles, 1993), d’autres recherches ont 

montré des corrélations faibles entre originalité et pertinence (Runco et al., 2005). De plus, il a 

été montré que les idées jugées très créatives peuvent ne pas être les plus utiles ou adaptées 

(Diedrich et al., 2015). Il est donc important de prendre en compte à la fois la nouveauté et 

l'adaptabilité pour évaluer la créativité réelle d'une idée. 

La fluidité 

La fluidité, souvent opposée à la qualité, est définie comme étant la quantité d’idées produites 

(Cardoso & Badke-Schaub, 2011 ; Gonçalves et al., 2013 ; Guilford, 1967). Elle est 

généralement évaluée par le nombre total d’idées complètes générées en réponse à un énoncé 

de conception. Elle est une mesure établie de la production créative (Guilford, 1968 ; Torrance, 

1974). Ainsi, ce critère est généralement évalué lors de tâches impliquant la pensée divergente, 

tel que le « Test d’Utilisation Alternatives » (AUT) de Guilford (1967). Dans ce cas, l’individu 

doit explorer un maximum d’idées, peu importe leur qualité, du moment qu’elles sont toutes 

différentes les unes des autres (i.e. idées discrètes) et qu’elles répondent à la consigne telle que 

« proposez autant d’utilisations que possible que vous pourriez faire avec une brique ».    
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La pensée divergente est un processus intellectuel qui consiste à générer de nombreuses idées 

ou solutions à un problème donné. Selon Guilford (1967, 1975), c'est l'un des processus les plus 

importants de la créativité. En ce sens, Kim (2008) montre dans une revue de la littérature que 

ce processus semble être un bon prédicteur de succès créatif.  

En effet, la quantité permet d’augmenter la probabilité de proposer une idée qualitative parmi 

toutes celles proposées. C'est également pour cela que Guilford (1967) suggère que la quantité 

est un bon indicateur de créativité. De façon logique, le taux d’idées considérées comme 

nouvelles et originales sera faible, mais cela reste sans doute un bon moyen d’atteindre un 

objectif tel que celui de proposer des idées créatives. Nous développerons dans la partie 

consacrée au design fixation (chapitre 2) que des chercheurs se sont penchés sur la question afin 

de découvrir les modalités à manipuler pour permettre aux individus d’optimiser leurs chances 

de proposer des idées qualitatives. La fluidité comprend toutefois un aspect négatif. En effet, 

lorsqu'un individu commence à résoudre un problème, il peut initialement être facile de générer 

différentes idées. Mais après en avoir généré quelques-unes, il devient plus difficile de produire 

de nouvelles idées parce que celles proposées précédemment interfèrent avec la capacité de 

générer des idées futures (Tseng et al., 2008). 

La variété et la flexibilité 

La « variété » et la « flexibilité » sont deux concepts qui renvoient généralement au même 

critère mais sont nommés différemment selon les auteurs. Ces concepts correspondent à 

l’espace de solution qui a été exploré par un participant (Linsey et al., 2010 ; Tsenn et al., 2014). 

En d’autres termes, il s’agit du nombre de catégories différentes dans lesquelles un sujet 

particulier a généré au moins une conception. Concrètement, si plusieurs idées figurent dans 

une catégorie, elles seront additionnées pour donner un nombre exprimant la fluidité mais la 

catégorie seule sera comptabilisée pour exprimer la variété (Tseng et al., 2008).  

Par ailleurs, la variété peut être évaluée de plusieurs façons. Par exemple, considérant qu’il 

faille identifier les idées similaires afin de les différencier des autres, il est possible d’opter pour 

une approche permettant de catégoriser par similarité de surface et par similarité structurelle 

(e.g., Holyoak & Koh, 1987). En conception, cela permet de mettre respectivement en exergue 

les similarités d’apparence ou d’attribut et les similarités qui impliquent que deux choses aient 

des relations similaires. Les premières renvoient par exemple au fait qu’une bicyclette, vue de 

profil, puisse avoir des ressemblances avec une paire de lunettes. Les secondes s’illustrent, par 

exemple, par le fait que l’atome et le système solaire ont des configurations similaires. Il nous 
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paraît important de présenter ces exemples afin de mettre en lumière la finesse avec laquelle il 

est alors possible d’étudier la créativité et plus spécifiquement encore, la flexibilité.  

Jusqu’à présent, l’accent a été mis sur l’approche individuelle de la créativité. Aussi, afin 

d’appréhender au mieux la créativité intégrée dans un contexte socio-professionnel, le collectif, 

notamment à travers la notion d’équipes de travail est développée dans les parties suivantes. 

Cela permettra enfin de traiter pleinement de la créativité intégrée dans un environnement 

social.  

1.1.7.3. Facteurs influençant la créativité 

Afin de poursuivre le développement théorique concernant l’innovation et anticiper le 

développement ultérieur concernant l’approche de la créativité en entreprise, il est à noter que 

ces dernières mettent en place des démarches concrètes. Parmi elles, comme cela a été abordé, 

se trouve l’aspect organisationnel, à travers le déploiement des équipes de travail. Plus encore, 

revendiquant s’appuyer sur des résultats issus de la recherche scientifique, des outils sont 

également proposés afin de tenter de développer le potentiel créatif des salariés.  

1.1.7.4. Pourquoi et comment développer la créativité 

L’objectif de cette partie n’est pas de présenter une liste exhaustive de toutes les méthodes et 

tests utilisés afin d’évaluer la créativité. En effet, hormis quelques tests qui font consensus dans 

le domaine de la recherche, il existe schématiquement autant de méthodes que d’études sur la 

créativité. Plus encore, les domaines d’application sont vastes. Ainsi, il ne serait pas pertinent 

de traiter, en détail, la créativité dans le domaine de l’art sachant que notre recherche s’oriente 

davantage vers un domaine professionnel et plus spécifiquement celui de la conception de 

bracelets de montres en cuir. Il s’agit donc plutôt d’apporter une compréhension globale de 

l’enjeu de ces tests ainsi qu’une réflexion sur les raisons et les orientations prises lorsqu’il s’agit 

de soumettre à des individus telle ou telle méthodologie.  

Ainsi, pour mesurer la créativité, il est nécessaire de savoir quand et comment utiliser les 

différents axes précédemment décrits. Il ne nous sera pas possible d’apporter une réponse 

précise à cette interrogation dans la mesure où, au sein même du domaine de la recherche, de 

nombreux sujets font l’objet de débats. Cependant, il est à souligner que certains d’entre eux 

prennent une tournure consensuelle.  
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Considérer le contexte pour étudier la créativité 

L’angle choisi ici pour aborder la créativité est celui de la compréhension des caractéristiques 

de la créativité qui sont considérées dans la recherche scientifique.  

Dans ce cadre, le contexte semble jouer un rôle important. En fonction de l’objectif, de la 

démarche, de la méthode ou encore des caractéristiques prises en compte, les protocoles mis en 

place pour étudier la créativité seront différents. A titre d’illustration et de façon volontairement 

succincte, il ne serait pas possible de vouloir observer les effets d’un environnement social 

professionnel sur la créativité d’un designer travaillant seul. 

De fait, les approches permettant de comprendre les facteurs venant nourrir ou au contraire 

freiner la créativité sont nombreuses et très diversifiées. Les contextes d’études le sont eux 

aussi. De fait, à travers les sous-parties qui suivent, nous proposons quelques facteurs ayant été 

étudiés et qui sont, de près ou de loin, en rapport avec notre recherche. 

Effets du temps sur la créativité 

Certains travaux se sont attachés à étudier les effets de la durée laissée aux individus pour qu’ils 

puissent générer des idées ou des concepts. L’objectif était principalement de comprendre quels 

sont les effets de la fluidité, l’originalité ou la nouveauté et l’utilité et la faisabilité sur la 

créativité.  

Selon Tsenn et al. (2014), peu d’études ont pris le parti d’investiguer le rôle de la durée 

d’idéation optimale afin d’en faire émerger une valeur (au moins une estimation) concrète. 

Selon cet auteur, la majorité des études proposent des durées situées entre vingt minutes et une 

heure (Liikkanen et al., 2009) car c’est un format qui convient particulièrement dans le cadre 

de recherches menées dans les universités.  

Par ailleurs, de nombreux chercheurs s’accordent sur le fait que le nombre d’idées générées, en 

réponse à une consigne particulière décroit avec le temps (Howard-Jones & Murray, 2003 ; 

Liikkanen et al., 2009 ; Perttula & Liikkanen, 2006 ; Snyder et al., 2004). Cela s’explique en 

partie par le fait que lors d’une période de génération d’idées, les individus sont capables 

d’accéder facilement et rapidement, dans leur mémoire, à des idées familières. Une fois cette 

période terminée, il leur devient plus difficile de développer de nouvelles solutions. Cela a pour 

conséquence de réduire la génération d’idées car ils doivent en chercher d’autres moins 

superficielles (Kelly et al., 1990 ; Perttula & Liikkanen, 2006 ; Snyder et al., 2004). En parallèle, 

le nombre d’idées générées ne tombe jamais à zéro. Seulement, les intervalles de temps peuvent 

s’allonger entre chacune d’elle (Guilford, 1979).  
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Un deuxième résultat intéressant montré par ces études est que les solutions uniques et créatives 

semblent être proposées plus tard lors des sessions de conception. En ce sens, Christensen et al. 

(1957) ont ainsi constaté que l’originalité (ici dans le sens de la rareté) et l’éloignement des 

associations augmentent avec le temps. De même, lorsqu’aucun critère d’évaluation des idées 

n’est fourni aux participants, les recherches observent cette même tendance (Gerlach et al., 

1964). Enfin, Beaty et Silvia (2012) ont montré que les personnes ayant une intelligence fluide 

élevée (caractéristique validée après avoir passé des tests d’intelligence de fluidité et de 

personnalité) étaient capables de produire des solutions créatives tout au long de la tâche des 

usages alternatifs. De manière générale, nous constatons un effet d’ordre sériel, c’est-à-dire que 

les idées ultérieures auront tendance à être meilleures que les premières. Cela peut s’expliquer 

par le fait que les propositions qui suivent les premières facilement accessibles demandent des 

transformations (i.e., redéfinition, déplacement ou transition des informations existantes) ce qui 

peut accroître l’originalité mais cela au détriment du temps pour les générer (Guilford & 

Hoepfner, 1971). Une critique soulevée quelques fois (e.g., Tsenn et al., 2014) est que ce type 

d’étude est réalisé en laboratoire, que la durée maximale des tâches présentées ne dépasse pas 

seize minutes et qu’il s’agit bien souvent de générer des utilisations inhabituelles pour un objet 

commun. En ce sens, cela s’écarte grandement des réalités du terrain, comme celles vécues, par 

exemple, par des ingénieurs ou des concepteurs où la notion d’utilité est primordiale.  

A titre d’exemple, Viswanathan et Linsey (2012) ont montré que si le pourcentage d’idées 

fonctionnelles décroît avec le temps, pour autant les participants continuaient à proposer des 

idées fonctionnelles, même au-delà de deux heures d’expérience, et ce quelle que soit la 

condition dans laquelle se trouvaient les individus. 

Effets de l’expérience sur la créativité 

L’expérience semble être un élément à ne pas négliger lorsque l’on s’intéresse à 

l’accompagnement des professionnels dans la production d’idées et de concepts. Ce facteur 

semble d’autant plus important lorsque ces professionnels appartiennent à des métiers dits 

créatifs. L’expérience implique nécessairement une « bibliothèque de connaissances » qui 

dépend de l’expertise des personnes. A cet égard, Cai et al. (2010) ont montré, de façon 

empirique et à très faible échelle (dans une étude pilote), que la faculté à réaliser des analogies 

valides et de plus haut niveau dépendait de l’expérience des professionnels. De façon détaillée, 

les personnes expérimentées ont davantage de capacité à faire des analogies structurelles, là où 

les plus novices s’appuient davantage sur les traits de surfaces (Chi et al., 1981). Pour montrer 

cela, Cai et al. (2010) ont présenté cinq sources d’inspiration de niveau d’abstraction différentes 
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à trois architectes de niveaux d’expérience différents (un étudiant, un architecte ayant suivi sept 

années de formation et travaillant comme professionnel depuis trois ans et enfin un architecte 

ayant reçu dix années de formation pratiquant son métier depuis huit ans). Les résultats 

montrent, de façon globale, que les descriptions textuelles et les rendus de croquis semblent 

faciliter l’innovation mais pour des raisons différentes selon le profil : Pour les novices, les 

croquis contiennent des informations visuelles proches de la vie réelle, ce qui les aide à évoquer 

des sources qui leurs sont familières. Pour les concepteurs expérimentés, les croquis contiennent 

des informations contextuelles qui leur permettent de réorienter la conception et de retrouver 

des connaissances en lien avec le domaine concerné. Enfin, les novices ont tendance à faire des 

analogies de surface, tandis que les concepteurs expérimentés ont tendance à faire des analogies 

structurelles. Les novices préfèrent les stimuli qui peuvent les aider à établir la correspondance 

et le lien avec leurs connaissances quotidiennes. Dans le même temps, la reconnaissance d'un 

exemple de domaine familier (par exemple, la maison Robie de Wright, qui correspond à la 

cinquième source d’inspiration) peut amener les concepteurs expérimentés à se concentrer 

uniquement sur quelques catégories ou principes et conduire à une fixation. 

Dans un autre registre, Genco et al. (2010) ont comparé les résultats d'exercices de génération 

de concepts effectués par des étudiants en génie mécanique de première et de dernière année.  

Il se sont basés sur la méthode 6-3-5/C-Sketch. Le 6-3-5, également nommé « brainwriting » 

est une méthode dont le principe est le suivant : six participants, successivement, rédigent dans 

un tableau trois idées en cinq minutes puis donnent leurs idées à leur voisin qui va lui-même 

compléter les idées déjà notées et ainsi de suite jusqu’à ce que chaque personne ait eu le 

document en sa possession. Le C-Sketch (pour Collaborative Sketching) consiste en la même 

méthode à la différence qu’à la place d’écrire des idées de façon textuelle, les participants 

dessinent leurs idées (Shah et al., 2001). La consigne donnée aux participants (deux groupes 

d’étudiants débutants et expérimentés) est de répondre à une demande fictive d’un client, celle 

de concevoir un réveil de nouvelle génération. Les auteurs contrastaient deux conditions. Dans 

une première condition « contrôle », les participants prenaient connaissance de deux réveils 

standards. Ils pouvaient librement les regarder et les manipuler. Dans une seconde condition 

« expérimentale », les participants étaient initiés à une technique particulière appelée « Extreme 

Experience Design »5. L’objectif de cette démarche est de détourner l’attention des participants 

du réveil et d’ouvrir leur esprit à des idées alternatives (les organes sensoriels étant 

 

5 Il s’agit d’altérer les sens par l’utilisation de dispositifs de neutralisation tel que le port de bandeau, de bouchons 

d’oreilles ou de gants de cuisine 
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successivement altérés, le contact avec l’objet est nécessairement différent d’une manipulation 

normale, ce qui peut alors participer à l’émergence d’idées nouvelles). Pour les deux conditions, 

vingt minutes sont allouées pour interagir en petit groupe, suivies de quinze minutes pour 

développer leurs idées originales, pour terminer enfin par dix minutes durant lesquelles les 

participants modifient les réalisations des autres selon la méthode 6-3-5/C-Sketch.  

Les résultats obtenus par Genco et al. (2010, p. 1) sont, selon leur terme, « troublants » 

[Traduction libre]. En effet, les participants débutants ont proposé des produits dont la 

nouveauté est supérieure à celle des étudiants expérimentés, ajoutée à une fixation moins 

marquée sur les réveils présentés en début d’expérience. Par ailleurs, quel que soit le niveau 

d’études, les concepts présentent des niveaux équivalents et élevés de qualité et de faisabilité. 

Cela implique, selon ces résultats, que les étudiants en première année sont plus innovateurs 

que ceux en dernière année. Les auteurs en concluent qu’il y a nécessité de placer davantage 

l’innovation et la créativité au cœur des programmes de formation des ingénieurs.  

A travers les quelques exemples que nous avons présentés, il est aisé de comprendre d’une part 

que l’expérience est un facteur à prendre en compte dans l’approche de la créativité et, par 

corollaire, l’innovation. D’autre part, notamment comme le montre la dernière étude présentée 

ici, les résultats incitent à redoubler de vigilance quant aux contenus fournis aux étudiants lors 

de l’apprentissage de leur métier. Nous comprenons que le risque de perdre, avec le temps, des 

réflexes ou des fonctionnements qui soient créatifs est réellement présent, d’autant plus si un 

effort n’est pas fait pour les cultiver.  

De manière générale, lorsque des études scientifiques traitent de la créativité, qu’elles soient 

orientées terrain ou laboratoire, les chercheurs font généralement appel à des stimuli ou des 

sources d’inspiration qu’ils contrôlent dans le but d’observer les effets sur des aspects 

particuliers de la créativité (i.e., flexibilité, originalité, etc.). Aussi, il semble important 

d’accorder une partie spécifique à cette modalité qu’est l’analogie. 

Effets des analogies, stimuli et sources d’inspiration sur la créativité 

La source d’inspiration6 fait référence à toutes les utilisations conscientes de conceptions 

antérieures et d'autres ressources, comme références pour la solution d’un problème auquel est 

confronté un individu (Eckert et al., 2000). Elle peut se présenter sous divers aspects, tels que 

des formes géométriques, des œuvres artistiques, des objets, des phénomènes de la nature tout 

 

6 Dans cette partie, les termes « stimuli », « analogies » et « sources d’inspiration » seront employés de façon non 

différenciée. Pour un développement approfondi de ces notions, nous orientons le lecteur vers la partie 2.4.4. 
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autant que des textes, des croquis, des diagrammes, etc. Il serait difficile de proposer une liste 

exhaustive de l’ensemble des sources d’inspirations qui existent tant elles sont nombreuses. Cet 

aspect nous permet de formuler une nouvelle fois que le choix des sources d’inspiration, dans 

le cadre de la recherche, doit s’appuyer sur les hypothèses formulées par les chercheurs. Par 

ailleurs, cette partie reprendra naturellement des éléments évoqués dans les parties précédentes. 

Pour autant nous porterons ici un regard approfondi sur leurs caractéristiques et leurs effets. 

Il existe donc de multiples façons de manipuler les sources d’inspiration. Nous avons pu 

constater jusqu’ici que de nombreux contextes permettent l’utilisation de celles-ci. A titre 

d’exemple, dans certains cas, les auteurs manipulent les types de stimuli (e.g., Cai et al., 2010 

; Genco et al., 2010) et dans d’autres, il s’agira plutôt pour les participants d’appréhender le 

stimulus d’une façon particulière (ce dernier étant le même pour les différentes conditions 

expérimentales e.g., Genco et al., 2010). 

Plus largement, plusieurs études issues de différents champs théoriques se sont intéressées au 

rôle des sources d’inspiration (e.g., Goldschmidt, 2001 ; Gonçalves et al., 2013 ; Mednick, 

1962). Ainsi, la théorie associative prétend que la création de nouvelles idées est le résultat 

d'une association, qui peut être facilitée en fournissant des stimuli uniques (Mednick, 1962). 

Dans ce cas, ceux-ci servent d’indices de recherche dans la mémoire à court terme qui peuvent 

ensuite être utilisés pour sonder la mémoire à long terme et permettent de faciliter l'acquisition 

de connaissances et d'améliorer la production d'idées (Nijstad et al., 2002 ; Nijstad & Stroebe, 

2006 ; Perttula & Sipilä, 2007). Une fois qu'une idée est activée, elle peut propager l'activation 

à d'autres idées ayant des attributs connexes (Perttula & Liikkanen, 2006), à l’image de ce que 

propose la théorie C-K.  

Par ailleurs, le raisonnement analogique est une autre stratégie qui implique le transfert de 

connaissances de la source à la cible (Casakin & Goldschmidt, 1999 ; Gentner & Markman, 

1997 ; Gick & Holyoak, 1983 ; Goldschmidt, 2001). Le processus de mise en correspondance 

et de transfert analogique est une opération à double sens : d'un exemple connu à l'abstraction, 

et de l'abstraction à un nouvel exemple candidat pour résoudre le problème en cours (e.g., 

Didierjean, 2001). Les analogies sont fondées sur des schémas cognitifs ou des structures 

mentales qui représentent les relations entre les concepts. Ainsi, les schémas cognitifs 

permettent aux individus de catégoriser les informations, de comprendre les relations causales 

entre les événements et de prédire les résultats de certaines actions. Le transfert est possible 

lorsque les connaissances et les compétences acquises dans un domaine sont utilisées pour 

résoudre des problèmes dans un autre domaine. Plus encore, il dépend de la similitude entre les 

domaines source et cible, ainsi que de la structure des connaissances et des compétences 
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acquises. Plus spécifiquement, il a été démontré dans le domaine du design, que l'analogie 

visuelle est une stratégie importante pour résoudre des problèmes mal définis, tant pour les 

novices que pour les concepteurs expérimentés (Casakin & Goldschmidt, 1999). Selon 

Goldschmidt et Smolkov (2006), la présence ou l'absence de stimuli visuels est étroitement liée 

à l'originalité de l'idée de conception qui en résulte (Goldschmidt & Smolkov, 2006). 

De nombreuses études ont montré que, lors de la recherche d'informations, les designers ont 

une préférence pour les modes visuels de traitement de l'information et de communication 

(Hanington, 2003 ; Muller, 1989). Cette préférence pour les stimuli visuels semble d’ailleurs 

être la raison pour laquelle les designers sont considérés comme des « visuels » (Mednick, 

1962) et se voient comme très compétents dans l'utilisation des images. En outre, l'utilisation 

de matériel visuel dans le processus de conception facilite le partage des connaissances 

(Neumann et al., 2009), favorise la traduction du sens sémantique entre différentes modalités 

de stimuli (Malaga, 2000), et est considérée comme la modalité de représentation la plus 

efficace pour les concepteurs (Sarkar & Chakrabarti, 2008).  

Cependant, d’autres recherches ont montré que les stimuli visuels ne sont pas forcément les 

plus pertinents pour aider les individus (e.g., Cai et al., 2010). Les stimuli textuels, au contraire, 

semblent être généralement négligés en tant que source d'inspiration potentielle. Bien qu'il 

existe de nombreuses preuves que les représentations visuelles soient souvent utilisées à 

différentes étapes du processus de conception, il semble qu’il y ait un manque d'attention à la 

question de savoir si des contreparties textuelles équivalentes pourraient également inciter à la 

génération de résultats créatifs.  

Parallèlement, Gonçalves et al. (2013), introduisent leur étude avec le constat que la sélection 

des sources d’inspiration est un moment crucial de la conception et que les concepteurs 

privilégient les représentations picturales. Afin d’explorer les effets d’autres sources 

d’inspiration, ces auteurs s’appuient sur des représentations textuelles qui, selon certaines 

études (Chiu & Shu, 2007, 2012 ; Dong, 2006 ; Mougenot & Wanatabe, 2010), jouent un rôle 

important dans le processus de pensée et peuvent alors influencer l’activité des designers. Plus 

encore, la pertinence de leur approche repose sur le fait que le langage est en quelque sorte le 

reflet de la pensée du designer (Dong, 2006) et pourrait permettre aux individus, tout autant que 

les productions picturales, de communiquer facilement avec leurs pairs. C’est-à-dire qu’il 

permettrait de communiquer des informations et de résoudre des conflits tout autant que de 

faciliter les interactions entre différentes parties lors d’un processus de design. Ainsi, la langue 

offre sans doute suffisamment d’ambiguïté, par les nombreuses façons d’interpréter les mots en 
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design créatif (Chiu & Shu, 2007, 2012). Enfin, Wang (2012) indique que l’exposition à la 

lecture et à l’écriture permet aux individus d’être meilleurs aux tests de créativité. 

Dans leur étude, Gonçalves et al. (2013) ont cherché à observer les effets de sources 

d’inspiration textuelles sur la créativité. Pour ce faire, ils ont exposé à des concepteurs novices 

(des étudiants en master d'ingénierie en design industriel), trois types de stimuli écrits, de 

différents niveaux sémantiques. La consigne initiale était de dessiner, durant quarante-cinq 

minutes, leurs idées concernant la manière dont ils imaginaient le transport humain en 2050. 

Quatre groupes ont été créés. Le premier, le groupe contrôle, n’était exposé à aucun stimulus 

préalable. Le deuxième, le groupe « stimuli textuels liés », prenait connaissance d’un texte 

décrivant la description du « Straddling Bus »7 (distance sémantique faible). Cet exemple a été 

choisi parce qu’il incarne une perspective réaliste pour un véhicule de transport public futuriste. 

Le troisième, le groupe « stimuli textuel distant » (distance sémantique élevée), prenait 

connaissance d’un extrait du magicien d’Oz de L. Frank Baum. Ce dernier décrit la scène 

suivante : Dorothy, le personnage principal, est soulevée par un cyclone alors qu'elle se trouve 

dans sa maison. Le concept de cyclone a été utilisé en raison de sa relation avec le mouvement, 

la direction et le "transport" d'objets et de débris, tout en ayant un rapport lointain avec le 

domaine du transport humain. Enfin, le quatrième, le groupe « stimuli textuel non lié » (absence 

de lien sémantique) prenait connaissance de la description d’un mirage8. Bien que ce choix ait 

été arbitrairement choisi par les auteurs, il a néanmoins une relation avec le cyclone, les deux 

étant des phénomènes météorologiques.  

Les auteurs ont ensuite comparé les réalisations proposées par les participants selon quelques-

uns des critères définissant la créativité, à savoir la fluidité, la flexibilité et l’originalité. 

Les résultats montrent plusieurs résultats intéressants. Tout d’abord, il n’y a pas de différence 

significative entre les groupes contrôle, « stimuli textuel relié » et « stimuli textuel non-relié ». 

Ce résultat suggère, selon les auteurs, qu’être exposé à un stimulus durant la phase d’idéation 

n’est pas forcément une garantie de produire davantage d’idées créatives. Il est à noter 

également que dans la recherche de Gonçalves et al. (2013a), la population étudiée est étudiante 

et non des personnes expérimentées. Comme cela a été développé précédemment, ce facteur 

peut avoir des effets particuliers et les données ne sont donc pas forcément généralisables. 

 

7 Exemple de concept de transport pour l'avenir proche (1-5 ans), créé par Shenzhen Hashi Future Parking 

Equipment Co., Ltd. 

8 Illusion d'optique due à la réfraction des rayons lumineux dans l'atmosphère. 
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Les résultats montrent également qu'entre les stimuli textuels « reliés » et « non-reliés », il 

existerait une distance sémantique intermédiaire susceptible d’amener les participants à générer 

un plus grand nombre d'idées évaluées comme plus créatives en termes de flexibilité et 

d’originalité.  

Eckert et al. (2000) ont toutefois décrit que les sources d'inspiration peuvent malgré tout faciliter 

la réflexion sur la conception et servir de déclencheurs pour la génération d'idées et d'ancres 

pour structurer les représentations mentales des concepteurs. Ces sources d’inspirations seraient 

alors à considérer comme des guides ou des repères, pour accompagner les concepteurs. 

De façon transversale, nous pouvons constater, à travers les différents exemples développés 

jusqu’ici que, concernant les analogies possiblement manipulables, il est à prendre en 

considération à la fois le stimulus lui-même (e.g., Gonçalves et al., 2013) mais également les 

caractéristiques qui seront considérées (i.e., structurelles ou de surface) par les individus eux-

mêmes (Cai et al., 2010). 

Il est également possible d’élargir l’analyse des quelques exemples présentés en amont dans le 

but de perpétuer le lien entre créativité et contexte social. En effet, les relations humaines, dans 

le cadre de la créativité, peuvent jouer un rôle important. De fait, les collègues ou les supérieurs 

hiérarchiques par exemple, peuvent jouer le rôle de sources d’inspiration pour les autres, en 

partageant leurs idées et en communiquant. 

Certains aspects à considérer, lorsqu’il s’agit d’aborder la créativité, ont été développés. Parmi 

eux, l’expérience, les sources d’inspiration ou encore la durée des tâches proposées aux 

individus. A cela s’ajoute un dernier élément : la motivation et ses effets sur la créativité. 

Effets de la motivation et de l’affect sur la créativité 

Dans un premier temps, nous aborderons la motivation intrinsèque, c’est-à-dire la motivation à 

s’engager dans une activité pour elle-même (Amabile, 1988). Nous verrons ensuite que les 

motivations, intrinsèque et extrinsèque, entraînent des répercussions bien particulières sur la 

créativité. 

Sortir du labyrinthe de façon créative 

Une façon de mettre en lien motivation et créativité a été illustrée par Amabile (1988) en 

proposant la métaphore d’un labyrinthe, comportant plusieurs sorties et dont chacune représente 

la recherche d'une solution qui serait au minimum « satisfaisante ». Certaines de ces sorties sont 

plus faciles à trouver que d'autres. Le chemin le plus direct et le plus pratiqué pour sortir du 

labyrinthe est la solution algorithmique (McGraw, 1978), c’est-à-dire une solution trouvée pas 
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à pas et qui s’éloignerait schématiquement d’une solution trouvée par insight. C'est une 

approche que l'on peut attendre des individus les moins intrinsèquement motivés, ceux qui sont 

moins intéressés par la tâche que par la recherche d'une sortie. Ainsi, parce qu'elle est simple, 

la sortie algorithmique est analogue à un produit final peu créatif (Amabile et al., 1998). 

Cependant, d'autres issues s'offrent à ceux qui sont plus enclins à enquêter. Cette exploration 

est plus probable chez ceux qui sont intrinsèquement motivés (e.g., un sentiment d'intérêt, de 

plaisir, de curiosité, de satisfaction ou de défi positif dans le problème) (Amabile, 1996). Ces 

individus ne sont pas simplement intéressés par la sortie du labyrinthe, car l'exploration même 

du labyrinthe leur procure du plaisir. Cette exploration est ce que McGraw (1978) appelle 

approche « heuristique ». L'exploration du labyrinthe est le seul moyen de trouver les sorties 

moins évidentes, qui sont analogues aux produits finis à forte créativité. Une prospection 

supplémentaire dans le labyrinthe, ou une implication supplémentaire dans la tâche, est plus 

susceptible de produire le gain d'une plus grande créativité. 

La récompense comme motivation ? 

En parallèle de l’approche motivationnelle abordée sous un angle individuel, des études ont 

tenté de comprendre l’impact de l’environnement social sur la motivation et par voie de 

conséquence, sur la créativité. A titre d’exemple, Amabile et al. (1986) ont présenté à des élèves 

une tâche simple de créativité artistique - faire un collage en papier avec un ensemble standard 

de matériaux. La moitié des élèves a été assignée au hasard à une condition dans laquelle ils se 

voyaient offrir une récompense (financière) pour faire le collage, et l'autre moitié a simplement 

reçu l'activité de collage à faire. En outre, la moitié des élèves de chaque groupe a eu le choix : 

les auteurs leur ont demandé s'ils acceptaient de faire le collage pour obtenir l'argent (dans la 

condition choix/récompense), ou s'ils voulaient simplement faire le collage (dans la condition 

choix/non-récompense). Les élèves de la condition "sans choix" n'avaient pas le choix ; ceux 

de la condition "sans choix/récompense" recevaient simplement la récompense en prime, et 

ceux de la condition "sans choix/non-récompense" devaient simplement faire le collage.  

Les résultats montrent que les élèves qui avaient passé un contrat pour faire l'activité afin 

d'obtenir la récompense (condition choix/récompense) faisaient preuve d'un niveau de créativité 

nettement plus faible dans leurs collages que les trois autres groupes. L'environnement de 

travail "moyen-fin" (i.e., réaliser la tâche comme un moyen d'obtenir cette récompense) semble 

avoir entravé leur créativité. En revanche, les élèves ayant reçu la récompense sous forme de 

prime n'ont pas montré de baisse de créativité ; leur créativité était supérieure à celle des autres 

groupes. Finalement, la créativité des élèves était corrélée à l'intérêt qu'ils déclaraient porter à 
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l'activité de collage. Ainsi, plus ils étaient intéressés, plus leurs collages étaient jugés créatifs 

par les codeurs. Les auteurs concluent que ce n'est pas le fait d'être récompensé qui créé la 

différence, mais bien la perception de la récompense, c’est-à-dire la manière dont elle a été 

présentée.  

Un juste équilibre pour motiver la créativité 

Amabile (1983) a présenté une approche de la créativité (individuelle ou d’une petite équipe) 

qui s’appuie sur trois composantes majeures : l’expertise, la capacité à penser de façon créative 

et la motivation intrinsèque à l’activité (cf. Figure 5). Sans détailler chacune de ces 

caractéristiques, il est à noter que la créativité aurait, selon cette approche, plus de chance de se 

produire lorsque, de façon imagée, elles se chevauchent. Par corollaire, la créativité sera 

d’autant plus élevée que chacune des composantes le sera (Amabile, 1983). Enfin, l'influence 

la plus forte et la plus directe de l'environnement se situe probablement au niveau de la 

motivation. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les émotions, vectrices de créativité ? 

Classiquement, les émotions sont caractérisées par deux dimensions : l’arousal et la valence. 

La valence, mise en lien avec la créativité est traitée présentement. L’arousal le sera dans la 

partie suivante. 

Un certain nombre d’auteurs défendent un point de vue selon lequel les affects positifs 

conduisent à stimuler la créativité (Clore et al., 1994). Selon Isen (1999) les affects positifs 

Figure 5 : Modèle de la théorie componentielle de la créativité (Amabile, 1997). 
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pourraient avoir trois effets principaux sur l'activité cognitive. Tout d’abord, un effet 

d’élargissement de l’attention (ce qui permettrait d’augmenter la quantité et la diversité des 

informations traitées), puis un effet sur la flexibilité cognitive (pouvant alors favoriser la 

capacité à passer d’une tâche ou d’un problème à un autre) et enfin, un effet sur la créativité 

(encourageant alors des pensées plus divergentes et originales).  

Dans la continuité de ces résultats, Fredrickson (1998, 2001) a proposé que les émotions 

positives, telles que la joie et l'amour, élargissent la gamme de pensées et d'actions d'une 

personne. Cela s’expliquerait par le fait que certaines émotions positives inciteraient les 

individus à se débarrasser des scripts comportementaux éprouvés ou automatiques (quotidiens) 

et à suivre des voies de pensée et d'action nouvelles, créatives et souvent non programmées. 

D'autres études ont montré que les sujets d'humeur heureuse font preuve d'une plus grande 

fluidité, générant plus de réponses et des réponses plus divergentes que les sujets d'humeur 

neutre ou triste (Abele-Brehm, 1992 ; Hirt et al., 1996 ; Vosburg, 1998). De manière similaire, 

l'humeur positive induite expérimentalement (par la remise d’une friandise ou d’un cadeau, la 

présentation d’un extrait de film ou encore l’écoute d’un extrait de musique chargé d’affect) a 

permis d'améliorer les performances lors d'exercices nécessitant une résolution flexible de 

problèmes. Isen et al. (1985) montrent ainsi, dans trois expériences menées avec des étudiants, 

qu’une humeur positive conduit à des associations de mots plus inhabituelles (mais toujours 

appropriées). 

Enfin, la conclusion la plus constante des expériences présentées ici est que l'humeur positive 

induite conduit à des niveaux de performance plus élevés sur des dimensions liées à la créativité. 

Cela peut s’expliquer par l’induction de changements dans le traitement cognitif qui facilitent 

l'activité créative. Certains auteurs évoquent toutefois que les émotions positives peuvent être 

un frein à la créativité. Par exemple, George et Zhou (2002) émettent l’idée selon laquelle 

lorsque les gens ressentent une émotion positive, qu’ils en ont conscience et qu’ils se trouvent 

dans une situation qui fait appel à la créativité, ils interprètent leur humeur positive comme une 

indication qu’ils ont atteint leur objectif créatif et qu’un effort supplémentaire n’est pas 

nécessaire. 

Il est intéressant de noter que ce qui est vrai des affects positifs (i.e., effets positifs sur la 

créativité) semble aussi être le cas avec les affects négatifs. Ainsi, Ludwig (1992) observe une 

corrélation entre la dépression et le niveau d’accomplissement créatif. Dans le même sens, 

Andreasen (1987), Jamison (1993) ou encore Post (1996) ont montré, à travers une population 

de personnes considérées comme très créatives ainsi que leurs proches, qu’il existait chez eux 

une incidence plus élevée de troubles psycho-affectifs (bipolarité et dépression) que dans la 
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population générale. En complément, Feist (1999) a conclu qu'il existait une relation fiable entre 

les troubles de l’humeur (i.e., tristesse, irritabilité, anxiété, etc.) et des niveaux élevés 

d'accomplissement créatif, bien qu'il ait noté que la relation s'appliquait principalement à la 

créativité artistique, et non scientifique. George et Zhou (2002) proposent une explication à ces 

observations. Selon eux, lorsque les gens éprouvent un affect négatif, ils interpréteront leur 

humeur négative comme une indication qu'ils doivent faire plus d'efforts pour trouver une 

solution créative. 

L’arousal en complément de la valence émotionnelle 

Une question complémentaire concernant l’affect et ses effets sur la créativité renvoie à 

l’arousal (i.e., intensité) émotionnel. Une émotion forte pourrait amener l’individu à devoir 

gérer davantage cet affect, le détournant de son objectif initial (à savoir réaliser une tâche 

créative). En d’autres termes, il mobiliserait moins de ressources cognitives pour réaliser sa 

tâche, son attention étant davantage axée sur son ressenti. C’est ce que Frijda (1986) nomme 

"priorité de contrôle", c’est-à-dire que les émotions absorbent les ressources cognitives 

disponibles parce qu'elles exigent une attention directe. Dans ce cas, il s’agirait d’une relation 

entre l’intensité de l'affect et la créativité en forme de U inversé (James et al., 2004). Toutefois, 

d’autres hypothèses suggèrent une relation en forme de U. Dans ce cas, l’intensité serait 

favorable à la performance créative (voir aussi Talarico et al., 2004). Ainsi, l'intensité 

émotionnelle des expériences, qu'elles soient positives ou négatives, entraîneraient des 

souvenirs plus forts. Il se pourrait donc que l'intensité émotionnelle soit bénéfique à la créativité. 

Afin d’illustrer les propos que nous venons de développer, nous citerons Einstein (1949, p.8-9, 

cité dans Amabile, 1997) qui décrivait l’effet modérateur d’un environnement scolaire 

militariste sur sa propre motivation intrinsèque : « Cette coercition a eu un tel effet dissuasif 

sur moi que, après avoir passé l'examen final, j'ai trouvé dégoûtant de considérer tout problème 

scientifique pendant une année entière […] C'est une très grave erreur de penser que le plaisir 

de voir et de chercher peut-être encouragé par la coercition et le sens du devoir » [Traduction 

libre]. 

Afin de conclure cette partie sur les freins et catalyseurs de créativité, nous avons pu constater 

que chaque élément manipulé peut entraîner des répercussions sur la créativité. En ce sens, nous 

avons pris la liberté d’aborder cette dernière comme une caractéristique « mouvante », dans la 

mesure où elle peut facilement être influencée par de nombreux facteurs internes et externes. 

Elle n’est clairement pas stable et demande à être approchée et abordée avec soin et subtilité 

afin qu’elle puisse s’exprimer au mieux et mettre en avant ses avantages, sans être entravée.    
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1.2. Processus de créativité collective 

1.2.1. La créativité dans le contexte professionnel 

L’intensification de la concurrence mondiale, les crises financières, la restructuration des 

emplois et l’aplatissement des hiérarchies organisationnelles ont considérablement augmenté 

les exigences en matière de résolution créative des problèmes dans le travail des employés  

(Shalley et al., 2009). Ces tendances ont augmenté la vitesse et la fréquence des changements 

(Eisenhardt & Tabrizi, 1995), réduisant la structure, la prévisibilité et la supervision dans 

l’environnement de travail (Argote & Moreland, 2003). Par conséquent, le besoin de créativité 

s’est accru à tous les niveaux et dans tous les types d’emplois (Shalley et al., 2009).  

Une étude américaine menée par Adobe en 2014 a révélé que 78% des managers interrogés 

considéraient la créativité comme étant nécessaire au développement de leur entreprise. 

Également, pour 76% d’entre eux, la créativité était considérée comme une compétence 

essentielle, dans les cinq années à venir, pour la réussite dans le cadre du travail. Enfin, 94% de 

l’échantillon prenait en considération la créativité lors de recrutement au point qu’ils montraient 

une préférence jusqu’à cinq fois plus élevée pour les candidats présentant des compétences 

créatives. Ainsi, bien que datant de 2014, cette étude montrait déjà une volonté, voire un besoin 

des entreprises, de faire appel à la créativité pour se prémunir d’un avenir incertain. Par ailleurs, 

un nombre croissant de publications a étudié les influences individuelles et contextuelles sur la 

créativité des employés (Oldham & Cummings, 1996 ; Shalley et al., 2004). Notons toutefois 

que malgré une volonté bien ancrée à présent concernant l’intérêt de la prise en compte de la 

créativité en entreprise, il a été identifié qu’une majorité de managers exprime un manque de 

confiance dans leur capacité à la promouvoir (Barsh et al., 2008). 

La créativité des employés est donc à considérer comme un socle pour l’innovation dans les 

entreprises et, ainsi, obtenir un bon fonctionnement de l’organisation permettant également de 

conserver un avantage concurrentiel durable (Amabile, 1988 ; Battistelli, 2014 ; Binard & Pohl, 

2013 ; George, 2007 ; Kanter, 2009 ; Richter et al., 2012 ; Zhang & Bartol, 2010). Cela passe 

également par l’importance accordée sur la capacité à résoudre des problèmes de manière 

créative (Plucker et al., 2011). 

1.2.2. La créativité : de l’individu au collectif 

Si le processus de créativité fait intervenir des individus, il est difficilement envisageable de 

considérer en entreprise que ce processus se fasse isolément. La créativité est aussi un processus 

qui se réalise en groupe ou en équipes de travail. Ainsi, Kim (2019, p. 120) propose de 
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déconstruire le mythe de l’idée créative générée lors de période d’isolement ou de retrait du 

groupe : 

« Par le passé, beaucoup pensaient que les innovateurs préféraient travailler seuls jour et nuit. 

Aujourd'hui, beaucoup pensent que l'innovation ne vient que par le travail d'équipe. La vérité 

se situe quelque part entre les deux. Lorsque les innovateurs potentiels sont trop isolés, leurs 

contributions sont étouffées. Ils s'efforcent de produire leurs propres idées et passent à côté des 

synergies qui pourraient se produire lors de la pollinisation croisée. La pollinisation croisée 

est le partage, l'adaptation et la mise à profit des diverses compétences des autres, qui 

s'étendent à tous les sujets et domaines par le biais du réseautage, de l'écoute et du retour 

d'information, de la collaboration et de la concurrence gagnant-gagnant » [Traduction libre]. 

1.2.3. Un besoin de recherches sur la créativité « sociale » 

Alors que la question est de toute évidence importante et dispose d’une grande validité 

écologique, a minima dans le cadre des entreprises, pendant longtemps, la recherche sur l’aspect 

social de la créativité semble avoir été peu investie. A titre d’illustration, Amabile (1983, p. 

357) soulevait cette problématique : 

 « Malgré l'importance apparente des influences sociales et environnementales sur la 

créativité, il n'existe pratiquement aucune recherche sur la psychologie sociale de la créativité 

: l'interaction des facteurs sociaux/environnementaux avec les caractéristiques de la 

personnalité et les capacités cognitives et les effets de ces facteurs sur la créativité observable 

» [Traduction Libre].  

Selon elle, la recherche s'est concentrée sur les déterminants intrapersonnels de la créativité en 

négligeant les déterminants externes. Plus spécifiquement encore, dans les études sur les 

déterminants intrapersonnels, les études se sont davantage préoccupées implicitement des 

facteurs "génétiques" (i.e., innés) en négligeant les contributions de l'apprentissage et de 

l'environnement social. Depuis, les choses ont changé et les aspects environnementaux, 

notamment, ont été pris en compte. Aussi, nous nous placerons dans la continuité des travaux 

d’Amabile (1983) en soutenant que la créativité est à aborder comme un comportement 

résultant de constellations particulières de caractéristiques personnelles, de capacités cognitives 

et d'environnements sociaux. 

1.2.4. La créativité comme processus groupal 

De nombreuses recherches ont donc tenté de comprendre quels sont les processus permettant à 

différentes personnes, souvent d’horizons professionnels éloignés, de se coordonner et 



71 

 

d’échanger des informations pour prendre des décisions, résoudre des problèmes complexes, 

innover et créer (Aube et al., 2006 ; DeChurch & Mesmer-Magnus, 2010 ; Kozlowski & Ilgen, 

2006 ; Mathieu et al., 2008). 

Dans ce contexte le groupe n’est pas à considérer, schématiquement, comme une « potion 

magique » qu’il suffirait de mettre en place pour que la créativité naisse. Un certain nombre de 

conditions sont à prendre en compte car les groupes sont confrontés à de nombreux obstacles 

qui peuvent fortement contrarier leur réussite (Hackman, 1990 ; West, 2002).  

 

1.2.4.1. Modèle d’efficacité groupale 

Une façon très répandue d’expliquer la réussite des équipes est de s’appuyer sur le modèle 

d’efficacité des équipes, Input-Process-Output (IPO) (Hackman & Morris, 1975 ; Mathieu et 

al., 2008 ; McGrath, 1984). Selon ce modèle, et au niveau des facteurs déterminants de 

l’efficacité (Input), se trouvent le contexte dans lequel évolue l’équipe (pression temporelle, 

matériel à disposition, …), la nature de la tâche à réaliser (complexité de la tâche, degré 

d’interdépendance des membres), ou encore les caractéristiques structurelles de l’équipe (taille 

et caractéristiques des membres). L’effet de ces déterminants sur la performance des équipes 

(Output) n’est pas direct mais s’explique par des processus de fonctionnement du groupe 

(Process). Deux processus de groupe sont classiquement distingués : les processus cognitifs 

(prise de décision, coordination, modèle mental partagé, …) et les processus socio-affectifs 

(cohésion, gestion des conflits, identification…). Oberlé et Drozda-Senkowska (2006, p. 23) 

reprennent ces deux aspects en précisant qu’il y a « un domaine opératoire concerné par un 

contenu et un domaine socio-émotionnel concerné par les relations ».  

Plusieurs modèles d’efficacité groupale, en psychologie sociale, ont été proposés. Parmi eux, 

se trouve celui de McGrath (1984). Dans ce modèle l’accent est mis sur les processus de 

coordination et d’adaptation dans les équipes. Selon cette approche, la coordination implique 

la synchronisation des actions et des objectifs des membres de l’équipe, tandis que l’adaptation 

implique la capacité des membres à ajuster leurs comportements et leurs actions en réponse aux 

changements dans l’environnement ou dans la situation de l’équipe (Annexe 10.1.).  

Hackman (1983) (Annexe 10.2.) propose un autre modèle qui diffère du précédent en insistant 

davantage sur l’importance de la conception du travail en groupe. Dans ce modèle, les Inputs 

sont définis par la composition du groupe, le contexte organisationnel et les résultats 

synergiques de l'interaction entre les membres du groupe. Le processus est caractérisé par le 

niveau d'effort, les connaissances et les compétences appliquées, ainsi que l'adéquation des 
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stratégies d'exécution des tâches. Les Outputs sont caractérisés par la production de tâches 

acceptables, la capacité des membres à travailler ensemble à l'avenir et la satisfaction des 

besoins du groupe. 

Plus récemment, Mathieu et al. (2008) ont proposé un modèle d'efficacité de groupe qui met 

particulièrement l’accent sur la cohésion de groupe et la motivation pour la performance du 

groupe (Annexe 10.3). Ce modèle prend en compte certaines critiques à l’égard du modèle 

princeps en intégrant notamment les aspects cyclique et temporel ainsi que la nature 

multiniveau des équipes. Leur modèle I-M-O considère que les éléments du processus sont des 

médiateurs entre les Inputs (individus, équipes et contexte organisationnel) et l'Output 

(performance de l'équipe). Cela implique une approche plus nuancée et dynamique pour 

comprendre l'efficacité de groupe (Mathieu et al., 2008).  

1.2.4.2. Facteurs contextuels de la créativité 

La littérature a identifié un certain nombre de facteurs d’efficacité en vue d’aborder la créativité 

et la performance des équipes. 

Perry-Smith et Shalley (2003) rapportent par exemple que plusieurs facteurs contextuels (tels 

qu’ils ont été évoqués dans les modèles d’efficacité collective comme les modèles I-P-O et I-

M-O) sont liés à la créativité. Parmi eux se trouvent les systèmes de récompense non 

contraignants, les styles de leadership de collaboration et de soutien, et l'abondance des 

ressources qui sont positivement associés à la créativité individuelle (Amabile et al., 1996 ; 

Glynn, 1996 ; Tierney et al., 1999 ; Woodman et al., 1993). Les environnements de travail dont 

les normes encouragent la prise de risque, l'autonomie et la compétition externe pourraient eux 

aussi avoir la capacité de faciliter la créativité (Amabile et al., 1996 ; Shalley et al., 2000).  

Deux autres facteurs, la communication et l’interaction interpersonnelle, permettent de 

compléter l’approche de la créativité en y intégrant le volet social. Dans cette perspective, 

plusieurs chercheurs ont proposé que la communication des idées et des informations 

favoriserait la créativité (Amabile, 1988 ; Kanter, 1988). Le processus par lequel cela se produit 

pourrait être lié à la fois aux connaissances pertinentes pour le domaine et aux compétences 

pertinentes pour la créativité.  

Les connaissances pertinentes au domaine font partie des facteurs d’efficacité permettant de 

traiter de la performance créatives des équipes. Par connaissances pertinentes, les modèles 

présentés entendent l'expertise et l'expérience technique nécessaires pour trouver des solutions 

réalisables concernant un problème donné (Amabile, 1988 ; Kanter, 1988). L'amélioration de 

ces connaissances a un impact positif sur la performance créative, car elle permet d'augmenter 
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la capacité à générer et à valider des solutions potentielles (Campbell, 1960 ; Mumford & 

Gustafson, 1988). Ce résultat a notamment été montré dans une étude d'Andrews et Smith 

(1996) portant sur des « responsables de produits ». Leurs résultats montrent que celles et ceux 

de leurs participants qui avait une meilleure connaissance de l'environnement marketing ont 

généré des programmes marketing plus créatifs.  

La communication avec d'autres personnes du même domaine pourrait également faciliter la 

génération d'approches uniques et appropriées. En parallèle aux connaissances pertinentes se 

trouvent les compétences liées à la créativité. Elles font référence à la capacité de penser de 

manière créative en générant des idées alternatives, en sortant des sentiers battus et en 

suspendant son propre jugement. L'exposition à des exemples de solutions ou d'idées 

potentiellement pertinentes peut aider à établir des connexions menant à la créativité (Amabile 

et al., 1996), tout comme l'exposition à des stimuli ou des analogies (Kanter, 1988) ou encore 

l'enseignement et la formation (e.g., Basadur et al., 1990 ; Li, 2020 ; Linsey et al., 2009). 

L’environnement social représente également un facteur important concernant l’augmentation 

du potentiel créatif. En effet, si un individu est en contact avec un groupe de personnes 

diversifiées, la probabilité qu'il ait des connaissances ou qu'il puisse obtenir des connaissances 

sur différentes approches d'un problème donné est accrue (Kanter, 1988). 

Plus largement, Lu et al. (2017) présentent un certain nombre d’autres facteurs vis-à-vis 

desquels une vigilance est nécessaire. Parmi eux, ces auteurs distinguent le « type de poste » : 

les fonctions qui proposent une plus grande autonomie permettent un meilleur développement 

de la motivation intrinsèque, ce qui a pour conséquence d’augmenter la créativité (Greenberg, 

1992 ; Zhou, 1998).  

D'autres facteurs de conception des emplois liés à la créativité comprennent par exemple la 

configuration spatiale des cadres de travail (Shalley & Gilson, 2004), la pression temporelle 

(Baer & Oldham, 2006 ; Byron & Khazanchi, 2010), ou encore les récompenses en fonction du 

travail effectué (Byron & Khazanchi, 2012).  

Finalement, des études récentes ont mis en évidence les processus socio-cognitifs qui 

permettent aux membres d'une équipe de se coordonner et de partager des informations (Fiore 

& Salas, 2004). La cognition socialement partagée, la connaissance partagée, le modèle mental 

partagé ou encore la mémoire transactive en sont quelques exemples. Cette dernière approche 

(i.e., mémoire transactive) sera développée dans la partie suivante. Cela permettra 

d’approfondir le développement du modèle IPO précédemment évoqué dans la mesure où la 

mémoire transactive peut être considérée comme une partie importante du processus de 

traitement de l'information. Au lieu que chaque individu traite l'information individuellement, 
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la mémoire transactive permet au groupe de traiter l'information de manière collective, en 

utilisant les connaissances et l'expertise de chacun des membres du groupe. 

En outre, la mémoire transactive peut également affecter la réponse (Output) du groupe en 

influençant la qualité des décisions ou de la résolution de problèmes produite par le groupe. Si 

le processus de la mémoire transactive est bien utilisé, cela peut conduire à une prise de décision 

plus efficace et plus précise, en tenant compte de l'expertise de chaque membre du groupe. 

1.2.5. La mémoire transactive 

Dans cette thèse, l’accent sera donc mis sur la présentation d’un aspect spécifique de la 

cognition collective : la mémoire transactive (Wegner, 1986). Celle-ci peut être considérée 

comme une forme d’interaction sociale qui se produit pendant la phase de Process (cf. Modèle 

IPO) et qui peut améliorer la coordination et la prise de décision du groupe.  

Pendant longtemps, le groupe a schématiquement été considéré comme propice à amener 

l’individu à dissoudre sa pensée propre au profit de celle du collectif. Cela a été abordé à travers 

des études sur la contagion des émotions, notamment à travers la désindividuation (e.g., le Bon, 

1895) ou la pensée groupale (Janis, 1972). Face à cela, Wegner (1986) a entrepris une démarche 

de théorisation sur la manière dont les connaissances se développent et se partagent au sein des 

groupes. Ainsi, le terme "mémoire transactive" a été initialement introduit par Wegner (1986) 

pour expliquer comment les couples travaillent ensemble dans l’optique de résoudre des 

problèmes. Il a observé que les couples ou les amis proches qui travaillent ensemble utilisent 

mutuellement leur mémoire pour compléter leurs expertises dans différents domaines. De fait, 

la mémoire transactive est définie comme un système partagé qui permet d'encoder, de stocker 

et de récupérer sélectivement les informations nécessaires pour accomplir une tâche en commun 

(Wegner et al., 1991).  

Elle peut ainsi être décrite comme une forme de cognition collective (Moreland, 1999 ; Resnick 

et al., 1991) car les membres d'une équipe sont conscients de l'expertise de chacun et sont 

d'accord sur cette reconnaissance. Cette connaissance partagée de l'expertise des membres d'un 

groupe est semblable à une forme de métacognition collective, c'est-à-dire la conscience de ce 

que les autres membres du groupe savent ("Qui connaît quoi dans le groupe ?"). Cette 

conscience collective et partagée de la répartition des expertises au sein du groupe, facilite pour 

chaque membre la recherche d'informations utiles pour la réalisation d'un travail collaboratif. 

En général, on peut distinguer la mémoire transactive (MT) propre à chaque individu et le 

Système de Mémoire Transactive (SMT) qui fait référence à l'ensemble des mémoires 
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individuelles qui se combinent grâce aux communications (ou transactions) entre les membres 

d'un groupe. 

1.2.5.1. Les modalités de la mémoire transactive 

D’un point de vue conceptuel, la mémoire transactive reste encore un sujet source de débats 

(Michinov & Michinov, 2013). Aussi, le développement des différentes approches ne sera pas 

développé afin de rester focalisé sur celle qui nous importe dans le cadre de notre recherche et 

que la majorité des études reprennent, à savoir celle à trois facteurs (spécialisation, coordination 

et crédibilité). Ils se définissent d’ailleurs plutôt comme des expressions de la mémoire 

transactive (Decamps & Depover, 2012 ; Lewis, 2003 ; Liang et al., 1995 ; Michinov et al., 

2009 ; Moreland & Myaskovsky, 2000). 

La spécialisation 

La spécialisation renvoie à l’information que chaque individu du groupe connaît sur l’expertise 

des autres membres du groupe. Cette composante permet aux différents membres de faire une 

utilisation efficace des connaissances partagées au sein de l’équipe dans la mesure où chacun 

apporte une connaissance qui lui est propre et enrichit ainsi l’ensemble des connaissances 

globales du groupe (Lewis, 2003). La spécialisation des expertises apparaît principalement 

lorsque les individus ont l’habitude de travailler ensemble (Faraj & Sproull, 2000 ; Stasser et 

al., 1995). 

Elle permet aux membres de l’équipe de déléguer plus facilement à des partenaires, des tâches 

en fonction des expertises identifiées, ce qui permet au groupe de travailler plus efficacement 

(Hollingshead, 1998 ; Stasser et al., 1995). Les recherches ont d’ailleurs mis en évidence que 

la spécialisation au sein des membres d’une équipe est une composante essentielle de la 

mémoire transactive et qu’elle permet de mieux utiliser les compétences individuelles lorsqu’il 

s’agit de réaliser un travail commun  (Hollingshead, 1998 ; Lewis, 2003 ; Michinov & 

Michinov, 2013 ; Wegner, 1995). 

Enfin, la spécialisation est la première chose, dans la phase d’encodage, qui se développe. Les 

deux autres composantes (coordination et crédibilité) se développent plus tard. Il s’agit donc, 

dans un premier temps, de savoir qui sait quoi avant de pouvoir développer une coordination 

efficace (qui fait quoi) (Blanchet & Michinov, 2017 ; Wegner, 1986).  
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La coordination 

Afin qu’un groupe soit efficace et ait les ressources nécessaires pour être opérationnel, la 

spécialisation ne suffit pas. Il est en effet nécessaire que les membres identifient qui dans le 

groupe fait quoi. Cela correspond à la coordination et est considérée comme la deuxième 

composante essentielle de la mémoire transactive. Les effets observés lorsque la coordination 

est présente et donc que les membres du groupe collaborent efficacement sont par exemple le 

fait que l’équipe produise moins d’erreurs, qu’il y a peu de malentendus et qu’une bonne entente 

générale est notable. Enfin, il a été montré que la présence de la spécialisation et de la 

coordination permet une construction et une utilisation d’un système de mémoire transactive  

efficace (Moreland, 1999 ; Moreland & Myaskovsky, 2000 ; Wittenbaum et al., 1996, 1998). 

La crédibilité 

Enfin, la crédibilité découle des deux premières composantes. Elle renvoie au degré de 

confiance que les membres ont les uns par rapport aux autres à propos des tâches à réaliser, 

notamment au niveau de la précision et la pertinence des connaissances qu’ils apportent aux 

autres (Lewis, 2003). En d’autres termes, lorsque les membres d’une équipe connaissent la 

manière dont les expertises sont distribuées et peuvent se combiner, ils finissent par acquérir 

une confiance supérieure vis-à-vis du groupe. En complément, cette troisième dimension de la 

mémoire transactive connaît un regain d’intérêt au sein de la recherche en psychologie 

ergonomique concernant l’analyse des situations de travail mettant en jeu des collaborations 

(Karsenty, 2011). 

1.2.5.2. Mémoire transactive, une efficacité certaine ? 

Il a été montré que la cognition en équipe (DeChurch & Mesmer-Magnus, 2010) a un impact 

réel sur l'efficacité de l'équipe, et plus particulièrement sur les systèmes de mémoire transactive. 

Les avantages de la mémoire transactive pour l'efficacité de l'équipe ont été largement 

démontrés par des expériences en laboratoire (Hollingshead, 2001 ; Liang et al., 1995 ; Wegner 

et al., 1991) et des études de terrain sur des équipes de travail réelles (Austin, 2003 ; Faraj & 

Xiao, 2006 ; Peltokorpi & Hasu, 2014 ; Zhang et al., 2007). Il a également été démontré que la 

mémoire transactive augmente d'autres critères d'efficacité de l'équipe, comme la satisfaction 

des membres de l'équipe (Michinov, 2008 ; Pearsall & Ellis, 2006) et la réduction du stress 

(Ellis, 2006). 
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Certains facteurs peuvent toutefois impacter la mémoire transactive. Le turn-over9 en fait partie 

et peut entraîner d’importantes conséquences. En effet, toutes les transformations en termes 

d’organisation du travail demandent aux entreprises de reconsidérer leurs approches. Cela n’est 

pas toujours simple. Un des effets majeurs de l’appétence à développer le travail en équipe est 

de subir, avec une plus grande intensité, les effets du turn-over (Choi & Thompson, 2005) ce 

qui peut être potentiellement délétère pour les performances de l’entreprise et de l’équipe de 

travail : une personne quittant le groupe posera un problème de transfert de connaissances ce 

qui aura en retour un impact direct sur les performances du groupe (Arrow et al., 2004). Ensuite, 

les nouveaux arrivants auront besoin de temps pour s’intégrer dans une nouvelle équipe ce qui 

peut perturber les routines initialement installées (Arrow et al., 2004). Plus encore, la question 

se posera de savoir s’il est possible de faire confiance en cette nouvelle personne qui vient 

d’intégrer le groupe et en son expertise (Kane et al., 2005). Fort heureusement, le tableau n'est 

pas si sombre. Un certain nombre d’aspects positifs sont à relever. Par exemple, les nouveaux 

arrivants peuvent amener un regard « neuf » à travers des idées et des points de vue nouveaux, 

venant alors enrichir les connaissances initialement développées dans le collectif (Choi & 

Levine, 2004). Il semble toutefois que la réponse au fait que le turn-over ait des effets positifs 

ou négatifs ne puisse être donnée qu’au regard d’un contexte, une fois encore, clairement défini 

(Arrow & McGrath, 1995 ; Kane et al., 2005). 

Par ailleurs, des travaux en psychologie sociale des groupes (Gigone & Hastie, 1993 ; 

Greitemeyer & Schulz-Hardt, 2003 ; Laughlin et al., 1991 ; Myers & Lamm, 1976) ont montré 

qu’il existe également des freins au partage des informations cruciales en groupe (effet 

d’ancrage, biais d’informations communes partagées, pensée de groupe, polarisation). Les 

processus centrés sur les relations au sein du groupe renvoient à une fonction d’entretien et de 

maintien de la cohésion de ce groupe (Augustinova & Oberlé, 2013 ; Palmade, 1959). Plus 

encore, des chercheurs ont mis en évidence que les groupes supprimaient parfois l'individualité 

et la créativité et pouvaient alors aboutir à des solutions compromises et médiocres aux 

problèmes (Aldag & Fuller, 1993) et encourageaient la paresse sociale10 (Karau & Williams, 

1993). Ainsi, les aspects motivationnels et socio-affectifs sont probablement à prendre en 

compte dans le fonctionnement d’un collectif. Kim (2019) précisait également que l’idéation 

(i.e., génération d’idées) en groupe dans un espace de travail restreint et avec un manque de 

 

9 Le turnover ou rotation de l’emploi en français, désigne le taux de renouvellement du personnel d'une entreprise. 

https://dictionnaire.lerobert.com/definition/turnover  

10 La paresse sociale se produit lorsqu'un individu diminue sa contribution à un effort collectif en raison de la 

présence d'autres membres du groupe (Karau & Williams, 1993) 

https://dictionnaire.lerobert.com/definition/turnover
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temps laissé au travail individuel pouvait étouffer l’individualité, avec un risque de 

conformation à la pensée des autres (Kohn & Smith, 2011). Selon cet auteur, une combinaison 

d'expertises et de réflexions en vase clos, suivie d'une « pollinisation » croisée une fois que les 

innovateurs potentiels sont pleinement préparés, est le moyen le plus efficace de générer des 

idées uniques et utiles (Mullen et al., 1991 ; Paulus & Yang, 2000). Il y aurait donc, selon cet 

auteur, une nécessité pour les membres d’une équipe de développer leur expertise en acceptant 

de s’isoler pour travailler seul, sans distraction, avant de partager avec les autres (Eysenck, 1995 

; Feist, 1998). L’idée étant qu’ils puissent contribuer de façon unique à la génération d’idées 

dans le groupe. Le partage d’informations avec une population la plus diversifiée possible 

devrait alors permettre de générer des idées utiles, de renouveler voire modifier son point de 

vue, tout en ne se faisant pas concurrence et en intégrant aisément de nouveaux membres. Ce 

point de vue semble être une recette applicable et pertinente pour permettre l’émergence de la 

créativité dans les groupes (Baer et al., 2010 ; Choi & Thompson, 2005 ; Gilson & Shalley, 

2004). Enfin, des études ont suggéré que les groupes peuvent être productifs lorsque la tâche et 

la situation se prêtent au travail en collaboration (e.g., Stewart & Barrick, 2000).  

La question de la motivation est un autre facteur très important à considérer. En effet, une des 

façons de gérer la concurrence entre les entreprises dépend en grande partie de la motivation 

des individus et des équipes de travail (Battistelli, 2014). En ce sens, Amabile (1997) illustre 

dans son article, l’importance accordée à la motivation en reprenant la réponse de Arthur 

Schawlow, prix Nobel de physique en 1981 (cité dans Amabile, 1997, p. 33), à qu’il avait été 

demandé d’exprimer la différence entre un scientifique très créatif et un autre qui le serait 

moins. Il avait alors répondu : « L’aspect du travail par amour est important. Les scientifiques 

qui réussissent le mieux ne sont souvent pas les plus talentueux. Mais ce sont ceux qui sont 

poussés par la curiosité. Ils doivent savoir quelle est la réponse » [Traduction libre]. Les idées 

de Schawlow sur la créativité scientifique mettent en lumière l'importance de la motivation 

intrinsèque : la motivation à travailler sur quelque chose parce que c'est intéressant, passionnant, 

satisfaisant, excitant, surprenant, amusant ou parce qu’il répond à un défi personnel (e.g., 

Csikszentmihalyi, 1978 ; Izard, 1977 ; Reeve et al., 1986). Il existe de nombreuses preuves que 

les gens sont plus créatifs lorsqu'ils sont principalement motivés intrinsèquement, plutôt 

qu'extrinsèquement (e.g., évaluation attendue, surveillance, concurrence avec les pairs, ordres 

donnés par la hiérarchie, promesse de récompenses) (Amabile et al., 1994 ; Calder & Staw, 

1975). Notons également que ce principe de motivation intrinsèque de la créativité s'applique 

certes à la créativité scientifique, mais ne s’y limite pas.  
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1.3. Créativité et innovation dans un environnement social 

1.3.1. L’entreprise, un contexte à double tranchant 

Dans une étude menée par Amabile et al. (1996) au sein d’une entreprise caractérisée par la 

conduite de nombreux projets, un certain nombre de facteurs affectant positivement la créativité 

perçue ont été identifiés : l'encouragement et les obstacles organisationnels, le soutien du 

groupe de travail, les encouragements des superviseurs et le défi dans le travail notamment. Par 

ailleurs, l’aversion au risque et le maintien du statu quo, par exemple, semblent moins propices 

à laisser de la place à la créativité lors de l’avancée des projets. Plus encore, d’autres éléments 

ont été identifiés comme étant des éléments favorisant l’orientation vers l’innovation : Parmi 

eux, le sentiment de fierté chez les membres de l'organisation et d’enthousiasme à l'égard de ce 

qu'ils sont capables de faire ainsi qu’une stratégie offensive consistant à prendre les devants 

vers l'avenir (par opposition à une stratégie défensive consistant à vouloir simplement protéger 

la position passée de l'organisation) (e.g., Hage & Dewar, 1978 ; Orpen, 1990).  

Les principaux soutiens à l'innovation à l'échelle de l'organisation semblent ainsi être, sans pour 

autant être exhaustifs, les mécanismes de développement de nouvelles idées, la communication 

ouverte et active de l'information et des idées, la récompense et la reconnaissance du travail 

créatif et l'évaluation équitable du travail - y compris du travail qui pourrait être perçu comme 

un « échec » (Amabile & Gryskiewicz, 1989 ; Ettlie, 1983 ; Monge et al., 1992). A l’opposé, 

les éléments pouvant nuire à la créativité organisationnelle peuvent s’illustrer à travers des 

conflits d’intérêts, une critique et une concurrence destructrice au sein de l'organisation, un 

contrôle strict de la Direction, ou encore un excès de structures et de procédures formelles 

(Amabile & Gryskiewicz, 1989). 

 



80 

 

1.4. Conclusion du chapitre I 

La recherche sur la créativité est sans doute nécessaire et ce d’autant plus dans un contexte 

professionnel, où de plus en plus de valeur et d’importance lui est accordée. La créativité 

représente le terreau fertile permettant l’innovation. Par conséquent, étant donné la complexité 

du monde professionnel, les métiers créatifs tels que les designers et les ingénieurs ont tout 

intérêt à être outillés pour proposer une pensée qui soit créative, c’est-à-dire originale et utile. 

Toutefois, même pour les professions qui ne sont pas d’emblée intégrées dans un contexte où 

la créativité est centrale, il n’en reste pas moins que cette dernière reste nécessaire pour gérer 

les problèmes, quotidiens ou de plus grande envergure. La créativité représente alors une source 

d’efficacité potentielle pour ces salariés, leur permettant de trouver plus facilement des 

solutions créatives. 

Quelque chose semble donc se jouer à la croisée de l’individu, des organisations 

professionnelles (ou les contextes au sens large) et de la créativité en elle-même. Avoir une 

compréhension plus fine de ces trois aspects devrait permettre d’accompagner les recherches 

futures et de mieux appréhender les contextes réels. 

Cette revue de la littérature s’est concentrée sur les thématiques qui semblaient les plus en lien 

avec notre recherche. Il n’a donc pas été possible de proposer une approche exhaustive de tout 

ce qui caractérise, influence ou est influencé par la créativité et ce qui la compose. 

Par conséquent, l’objectif principal a été de comprendre comment correctement outiller les 

individus afin de leur donner les moyens de développer leur « potentiel créatif ». Cette 

terminologie met en avant le fait que la créativité n'est pas quelque chose de figé et qu’il est 

possible d’agir dessus.  

Les études en laboratoire sur cette thématique sont très nombreuses et ont pour avantage de 

proposer des protocoles épurés où un maximum de facteurs sont contrôlés. Par ces recherches, 

une compréhension plus fine des effets du type de modalités des sources d’inspiration sur 

certains critères définissant la créativité est possible. Un des intérêts majeurs de ce type 

d’approche concernant cette présente thèse, est son application sur le terrain. Certains auteurs 

ont d’ailleurs mis en exergue le fait que les études dans la recherche sur la cognition et 

l’analogie par exemple, incluant des professionnels comme participants, sont beaucoup moins 

répandues. Ils expliquent cela par la difficulté à établir des réseaux avec les entreprises et à 

préparer des études dans des contextes industriels (e.g., Dixon & Johnson, 2011 ; Guidon, 1990 

; Kim et al., 2005 ; Ozkan & Dogan, 2012). 
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Pour autant, grâce aux études en laboratoire, un certain nombre d’outils et de méthodes 

d’évaluation de la créativité sont disponibles. Le C-Sketch ou encore le brainwriting en sont 

des exemples et sont directement exploitables dans le cadre de session de travail avec des 

professionnels.  

Ces apports sont précieux, car ils permettent d’outiller les organisations et d’accompagner les 

salariés dans leurs fonctions. Toutefois, il est utile de rappeler que l’utilisation de ces outils ne 

garantit pas aux professionnels de devenir plus créatifs et innovants. Cela dépend de nombreux 

autres facteurs. S’il ne fallait en citer qu’un, nous suggérerions l’impact de la motivation 

intrinsèque. En effet, la question se pose de savoir comment faire en sorte que les participants, 

lors d’ateliers, s’impliquent réellement dans ce type d’activité ? Il est évident que l’outil en lui-

même ne permet pas de garantir une adhésion totale. Plus précisément, malgré l’aspect ludique 

qu’un atelier de brainwriting peut proposer, il n’en reste pas moins qu’un individu qui ne serait 

pas à l'aise avec le travail en équipe aurait nécessairement plus de mal à se « plonger » dans 

l’activité. La notion de récompense « perçue » voire « décidée » peut également avoir des effets 

particuliers. En d’autres termes, le management, les modalités de présentation de l’activité et la 

relation de confiance entre collègues et avec ses supérieurs hiérarchiques (pour ne citer que 

quelques exemples) auront au moins autant d’importance que l’activité elle-même.  

Par une exploration des différents phénomènes observés, des modèles sont ainsi construits et 

viennent soit compléter les précédents, soit amener à identifier leurs forces et leurs limites. 

Enfin, le contexte jouant un rôle majeur dans l’abord de la créativité, certains modèles seront 

plus pertinents pour comprendre la créativité dans un domaine plutôt que dans un autre. Tout 

est, une fois encore, une question de choix. 

Finalement, la créativité semble jouer un rôle majeur dans les contextes professionnels, 

permettant aux salariés de proposer des idées créatives et innovantes. Par voie de conséquence, 

les entreprises, en s’appuyant sur les compétences des salariés, augmentent leur chance de 

pérenniser leur activité dans un contexte concurrentiel et à fortes contraintes.  

La résolution de problèmes est également un élément situé au cœur du quotidien des 

professionnels, et ce, quel que soit le domaine d’activité concerné. Aussi, alors que la créativité 

est un atout majeur permettant de trouver des solutions efficaces, en donnant la possibilité aux 

individus qui font face à des problèmes d’explorer un maximum d’idées, le second chapitre de 

cette revue de littérature traitera de l’un des freins majeurs à la résolution efficace de 

problèmes : le design fixation. Ainsi, après avoir tenté de définir en quoi consiste la résolution 

de problèmes et les différentes étapes permettant d’atteindre une ou plusieurs solutions, le 

design fixation sera développé et les moyens de contourner ce phénomène seront évoqués. 
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CHAPITRE II : Le design fixation ou comment l’innovation et la 

résolution de problèmes peuvent être freinées. 

 

2. L’entreprise, lieu de résolution de problèmes et de fixation de pensée 

Dans le monde professionnel, comme nous l’avons abordé dans le chapitre précédent, l’activité 

est guidée par un contexte particulier. Pour s’adapter, les entreprises doivent donc, notamment, 

faire preuve d’innovation. Dans ce chapitre, nous présentons certains freins à la créativité ainsi 

qu’à la résolution de problèmes. 

Nous aborderons dans un premier temps ce que l’on nomme « la résolution de problèmes ». 

Dans un second temps, nous traiterons d’un processus spécifique qui peut freiner la résolution 

de problèmes et l’innovation en entreprise : « la fixation de pensée », phénomène décrit sous 

divers noms dans la littérature et que l’on rencontre par exemple dans l’étude princeps de 

Jansson et Smith (1991) sous le terme de « design fixation ». Enfin, nous présenterons les pistes 

possibles permettant de contourner cet effet de fixation. Parmi elles, nous développerons une 

présentation des recherches sur la « flexibilité », puis sur la prestidigitation, qui, comme nous 

le défendons dans cette thèse, semble offrir un outil utile contre la fixation de pensée.   

2.1. Résoudre des problèmes en entreprises 

Les entreprises constituent des univers complexes dans lesquels la résolution de problèmes 

semble être une activité courante parmi les tâches auxquelles sont confrontés les salariés. Du 

point de vue de l’organisation du travail, une des causes possibles est le décalage entre le travail 

prescrit (tâches à réaliser selon un cahier des charges défini) et le travail réel (situations 

réellement rencontrées par les salariés impliquant des ajustements nécessaires pour mener à 

bien le travail demandé) (Falzon, 2004 ; Guérin et al., 2007). A cet égard, les professionnels 

doivent trouver des solutions leur permettant de pallier les aléas (par exemple, un outil qui s’est 

dégradé et ne fonctionne plus normalement ou un collègue absent) qui, par définition, n’auraient 

pas été prévus en amont et qui obligent le salarié à s’adapter à une situation nouvelle.  Dans un 

Einstein noted that ‘‘the mere formulation of a problem is far more often 

essential than its solution.’’  

(Brown, 1939, p. 83) 



84 

 

autre registre, dans le cadre de leur mission (tel qu’un projet de conception d’un nouveau 

bracelet de montre en cuir) ils peuvent également être amenés à trouver des solutions pour 

respecter un brief qui leur a été donné par un client. Ainsi, reprenant l’exemple précédent, si un 

élément métallique doit être intégré dans le bracelet mais que la colle utilisée habituellement 

n’adhère pas correctement à ce matériau, il sera nécessaire d’envisager d’autres façons de 

réaliser le bracelet ou d’utiliser une colle alternative. De même, lorsqu’un accident du travail 

survient ou qu’une maladie professionnelle est déclarée, il est nécessaire d’identifier la cause 

racine de l’apparition de telles situations. Dans cette perspective, une équipe est généralement 

mobilisée et donc l’objectif est de trouver une, voire plusieurs solutions permettant de pallier le 

problème identifié. Ces trois exemples, loin d’être représentatifs de l’ensemble des situations 

rencontrées au sein des structures professionnelles, reflètent pleinement la démarche de 

résolution de problèmes. 

2.2. La démarche de résolution de problèmes 

Le processus de résolution de problèmes a été défini par les psychologues en termes de cycles 

(Sternberg, 1986). Une personne ayant à résoudre un problème devrait, selon cette approche, 

rencontrer sept étapes à travers lesquelles elle sera amenée à : 1) reconnaître et identifier le 

problème, 2) définir et représenter le problème mentalement, 3) élaborer une stratégie de 

solution, 4) organiser ses connaissances en lien avec le problème, 5) allouer des ressources 

mentales et physiques pour résoudre le problème, 6) suivre ses progrès vers l’objectif à atteindre 

et enfin, 7) évaluer l’efficacité de la solution trouvée.  

Ce cycle n'implique pas nécessairement une succession linéaire des étapes. Une personne 

résolvant des problèmes de façon efficace serait une personne flexible dans l’approche des 

différentes étapes du problème (Davidson & Sternberg, 2003). Plus globalement, il s’agit de 

débuter à partir d’une situation initiale afin d’atteindre un objectif final. Cela demande 

d’élaborer une suite d’actions ou d’opérations pour y parvenir. Le problème n’est alors présent 

que dans le rapport entre un sujet et une situation, où la solution n’est de prime abord pas 

disponible mais possible à construire (Brun, 1996). Ainsi, il s’agit d’une tâche ou d’une 

situation pour laquelle nous ne disposons pas d’emblée de procédures permettant de réaliser 

l’objectif à atteindre, en respectant les contraintes de la situation. Par conséquent, contrairement 

à des situations d’exécution, il s’agit dans ce cas d’élaborer les processus qui permettront de 

résoudre le problème. 
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2.3. Typologie de la résolution de problèmes 

Selon l’une des nombreuses catégorisations existant dans le champ de la résolution de 

problèmes, on peut distinguer deux grands types de problèmes : les problèmes « bien définis » 

(« well-defined ») et ceux « mal définis » (« ill-defined ») (voir Reitman, 1964).  

2.3.1. Problèmes bien définis 

Un problème bien défini est un problème pour lequel il existe un état initial clairement spécifié, 

un objectif à atteindre et surtout un ensemble connu de processus qui permettent d’atteindre 

l’état final (Finke et al., 1992 ; Leighton & Sternberg, 2013 ; Moreau & Engeset, 2016 ; Newell 

& Simon, 1972). Par exemple, les problèmes de multiplication ou encore les puzzles 

caractérisent parfaitement les problèmes bien définis (Finke et al., 1992 ; Stokes, 1997). Dans 

les deux exemples proposés, il existe un état initial clair (par exemple, deux nombres qui 

doivent être multipliés ensemble ; un ensemble de pièces de puzzle qui doivent être 

assemblées), un ensemble connu de processus ou une séquence d'opérations pour atteindre le 

but (par exemple, multiplier le chiffre des "unités" en premier et continuer avec les dizaines et 

ainsi de suite ; identifier et connecter toutes les pièces avec des bords droits), et un état de but 

prédéterminé (par exemple, la bonne réponse ; une correspondance avec l'image sur la boîte du 

puzzle, Finke et al., 1992 ; Stokes, 1997). Les problèmes bien définis renvoient souvent aux 

problèmes dits « analytiques » dans la mesure où la solution est atteinte à travers une succession 

d’étapes. La tour d’Hanoï est l’un des problèmes connus pour être résolu de cette manière. Dans 

ce problème, l’objectif est de déplacer des disques de tailles différentes, superposés, maintenus 

par une tige et formant une pyramide tout en suivant certaines règles précises. Par essai-erreur, 

il est possible d’atteindre l’objectif attendu. En effet, la représentation du problème est 

généralement bonne dès le moment où la résolution de ce problème débute. 

Les problèmes analytiques sont généralement résolus sur la base d’une pensée convergente. 

Celle-ci est définie comme la capacité à donner une réponse à un problème ou une question, 

basée sur les connaissances et les capacités de raisonnement à l’inverse de la pensée divergente 

qui est principalement mobilisée dans la résolution de problèmes mal-définis où l’objectif est 

d’explorer un grand nombre d’idées ou de solutions possibles.  

 



86 

 

2.3.2. Problèmes mal définis 

A l’opposé des problèmes bien définis, la littérature décrit une autre catégorie : les problèmes 

mal définis. Ils sont caractérisés par le fait qu’il manque la totalité, sinon la plupart, des 

informations nécessaires à l’atteinte d’une solution (Chevalier & Bonnardel, 2003 ; Simon, 

1973 ; Voss & Post, 1988). Une personne qui résout ce type de problème démarre donc avec 

une représentation mentale incomplète et imprécise du problème (Reitman, 1964 ; Simon, 

1995). Les problèmes mal définis sont également considérés comme des problèmes ouverts, 

dans la mesure où il n’existe pas une solution optimale, mais une variété de solutions possibles 

et acceptables (Fustier, 1989). Pour résoudre le problème considéré, il est nécessaire, pour une 

personne voulant résoudre ce type de problème, de clarifier sa représentation mentale et 

compléter les consignes pour transformer le problème mal défini en un problème mieux défini 

(Simon, 1973). A titre d’exemple, réaliser un puzzle ou déterminer le prix de vente d’un produit 

sont des problèmes bien définis, alors que réaliser une jolie danse, trouver un partenaire de vie 

ou encore répondre à la question « comment le recyclage peut-il être amélioré » sont des 

problèmes mal définis.  

Parmi les problèmes mal définis se trouvent les problèmes dits « d’insight ».  Ils renvoient au 

fait que leur résolution nécessite un changement de représentation qui fait suite à la rencontre 

d’une impasse. Ce phénomène (i.e., insight) qui a suscité un grand intérêt chez les psychologues 

(Kaplan & Simon, 1990 ; Sternberg & Davidson, 1995) a été abordé initialement par les 

psychologues de la Gestalt (Duncker, 1945 ; Köhler, 1921 ; Wertheimer, 1959) lorsqu’ils ont 

commencé à étudier la résolution de problèmes.  

L'insight, est défini comme un processus par lequel une personne passe brusquement, par un 

saut de compréhension sans conscience, d'un état où elle ne sait pas comment résoudre un 

problème à un état où elle sait comment le résoudre (Luo & Niki, 2003 ; Mai et al., 2004 ; 

Schooler et al., 1995 ; Schooler & Melcher, 1995). En d’autres termes, lorsqu’une personne 

tente de résoudre un problème complexe, il arrive que la solution apparaisse dans son esprit de 

façon inattendue (Metcalfe, 1986a, 1986b) et soudaine (Davidson, 1995). L’insight serait une 

des pistes possibles permettant d’expliquer la capacité à restructurer cognitivement le problème, 

en générant une grande variété d’idées (Shah et al., 2003). Shen et al. (2016) proposent une 

description de l’insight relativement large selon laquelle il serait omniprésent dans la cognition 

humaine. Ce phénomène se manifesterait non seulement dans diverses formes de créativité 

pratique, artistique et scientifique (Davidson, 1995 ; Davidson & Sternberg, 2003 ; Gick & 

Lockhart, 1995 ; Gruber, 1995) mais aussi dans la perception (Cunningham et al., 2009), dans 



87 

 

la compréhension de blagues (Amir et al., 2015) et la résolution de problèmes (Fleck & 

Weisberg, 2013 ; Jung-Beeman et al., 2004 ; Luo & Niki, 2003).  

A la différence des problèmes analytiques, les problèmes d’insight sont définis par le fait qu’au 

moment de la découverte de la solution, un sentiment particulier apparaît dans l’esprit de 

l’individu (le « Eurêka » ou le « moment Aha ! » tel qu’il est décrit dans la littérature anglo-

saxonne) (Courrént, 2009 ; Danek et al., 2013). Ce sentiment est généralement vécu comme 

très positif, comme l’illustre Albert Einstein qui, concernant sa découverte de sa théorie 

générale de la relativité en 1907, avait rapporté qu’il s’agissait de sa pensée la plus heureuse de 

sa vie (Rothenberg, 1990, cité dans Amabile et al., 2005). Ce phénomène implique un 

changement représentationnel afin d’atteindre l’objectif (Knoblich et al., 1999, 2001 ; Öllinger 

et al., 2013 ; Öllinger & Knoblich, 2009) à savoir, la résolution du dit-problème. 

Bühler (1907, cité dans Danek et al., 2014a, p. 1) est le premier à avoir fourni des éléments 

concernant l’expérience Aha ! qu’il décrit comme un court instant durant lequel, soudainement, 

« les lumières s’allument » [Traduction libre]. 

La complexité concernant l’étude de l’insight tient en sa nature subjective. Aussi, bien que les 

progrès en matière d’imagerie cérébrale devraient permettre d’alimenter les connaissances que 

nous avons de ce phénomène, il n’en reste pas moins qu’actuellement, un grand nombre 

d’études s’appuient sur les retours subjectifs des participants concernant l’apparition d’une 

expérience Aha ! pour classer une solution comme étant issue d’un insight et la distinguer des 

solutions sans insight (Amabile, 1983 ; Bowden et al., 2005 ; Danek et al., 2014b). 

Par ailleurs, Ohlsson (1992) suggère qu’il existerait quatre conditions dans lesquelles les 

insights sont susceptibles de se produire. La première est la présence de la fixité fonctionnelle. 

Elle se manifeste par la difficulté pour une personne d'utiliser un objet ayant rempli ou 

continuant de remplir une fonction ou un rôle particulier pour résoudre un problème (Duncker, 

1945 ; Oléron, 1955) et peut mener à une impasse. Une deuxième condition souvent associée à 

l’insight est l’incubation, l’une des quatre phases du modèle de Wallas (1926) (décrite en partie 

2.3.). La troisième serait la présence d’indices. Il en existerait deux sortes, directs et indirects. 

Les indices directs, qui fournissent à la personne qui résout le problème une partie de la solution 

ou une forte indication de la direction dans laquelle la solution doit être recherchée. Les indices 

indirects quant à eux consistent en des événements mineurs et apparemment non pertinents dans 

l'environnement qui ont un effet significatif sur la probabilité de trouver des solutions 

particulières à un problème. Enfin, l’effet Einstellung, qui se produit lorsque la première idée 

qui vient à l'esprit, déclenchée par les caractéristiques familières d'un problème, empêche de 

trouver une meilleure solution. Il n’y a alors, contrairement à la fixité fonctionnelle, pas 
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d’impasse mais plutôt une influence d’une solution précédente lors de la résolution de 

problèmes similaires (Bilalić et al., 2008). 

Les problèmes d’insight s’appuient, au moins en premier lieu, sur la pensée divergente. Selon 

Guilford (1967), il s’agit de la capacité à produire des idées en envisageant plusieurs solutions 

possibles. Cet auteur considère que la pensée divergente est le processus intellectuel le plus 

impliqué dans la créativité (Guilford, 1975). Bien que ce modèle ait suscité des controverses 

(dans la mesure où, par exemple, la pensée convergente peut être considérée comme centrale 

pour aborder la créativité) et ne soit plus que très rarement utilisé aujourd'hui, il a inspiré de 

nombreuses recherches sur les capacités de divergence en créativité. Par exemple, Torrance 

(1966) a montré que la pensée divergente permet de mesurer la capacité à générer des idées en 

utilisant la tâche d'utilisation alternative d'objets de Guilford (AUT).  

Pour aborder les deux typologies de problèmes (i.e., analytique ou d’insight) il serait réducteur 

d’imaginer que choisir le bon mode de pensée (i.e., convergente ou divergente) permettra de 

trouver la solution rapidement et efficacement. Cette réflexion est développée dans la partie 

suivante. 

2.3.3. Insight et problèmes analytiques, une frontière toujours floue 

De manière générale, la pensée convergente permet de résoudre plus facilement les problèmes 

bien définis et analytiques là où la pensée divergente permet de traiter ceux mal définis ou 

d’insight (Moreau & Engeset, 2016). Une personne résolvant un problème devrait donc opter 

pour l’une ou l’autre des pensées, sinon les deux successivement, en fonction de la situation 

rencontrée. Si selon certains auteurs, les pensées convergente et divergente coexistent et sont 

indépendantes l'une de l'autre dans le processus créatif (e.g., Jaarsveld et al., 2012 ; Kleibeuker 

et al., 2016), pour d’autres auteurs elles sont complémentaires et interdépendantes. Dans cette 

dernière optique, elles seraient impliquées dans différentes phases de la créativité : la pensée 

divergente serait utilisée lors des premières étapes du processus créatif pour générer de 

nombreuses idées, tandis que la pensée convergente le serait pour sélectionner l'idée la plus 

originale ou la plus adaptée. Il est donc possible que les capacités de pensée divergente soient 

utilisées pour augmenter la probabilité de proposer une idée originale. En d'autres termes, les 

pensées convergente et divergente sont considérées comme des voies essentielles mais 

distinctes de la créativité, car l’identification de solutions créatives nécessite souvent de 

s’écarter des approches précédentes pour ensuite converger vers l’approche optimale. Cette 

approche double a permis des avancées importantes dans la façon de tester la créativité dans la 

mesure où le fait qu’une production soit reconnue comme créative ne dépend pas seulement de 
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la pensée divergente, seule, mais requière aussi la pensée convergente (e.g., Brophy, 1998 ; 

Rickards, 1994). Par conséquent, le processus de productions pour être réellement nouveau, a 

besoin des deux types de pensées pour être complet (Rickards, 1994).  

Dans cette perspective, Facaoaru (1985) préconise une procédure de test à deux voies, qui 

évalue la zone de chevauchement entre les deux types de pensée (e.g., la pensée divergente 

orientée vers un but). C’est ce que Lubart et al. (2015, p. 71) appellent « les réponses 

optimalisantes », par opposition aux réponses « satisfaisantes ». Ainsi, l'approche idéale pour 

« optimaliser » consiste à évaluer toutes les solutions potentielles à un problème et à persévérer 

dans ce processus jusqu'à ce que la réponse la plus avantageuse soit atteinte. Cependant, étant 

donné les limites des systèmes de traitement de l'information, les individus utilisent 

fréquemment une stratégie de satisfaction où les solutions initiales, considérées comme 

adéquates par les personnes sont acceptées comme réponses au problème en question. 

La frontière entre insight et problème analytique n’est, à l’heure actuelle, toujours pas 

clairement délimitée et fait encore débat (Chronicle et al., 2004 ; Davidson, 1995 ; Davidson & 

Sternberg, 2003 ; Öllinger & Knoblich, 2009). En effet, alors que des travaux ayant recours aux 

techniques d’imagerie neuronale semblent prometteurs, offrant notamment un outil intéressant 

pour identifier si une solution a été trouvée avec ou sans insight, Jung-Beeman et al. (2004, p. 

500) précisent « qu’on a longtemps ignoré si des processus cognitifs et neuronaux différents 

conduisaient à des solutions de type insight ou non, ou si les solutions ne différaient que par le 

sentiment subjectif qui s’en suivait » [Traduction libre]. Les mesures subjectives sont pour le 

moment majoritairement utilisées car plus économiques à mettre en place. Selon Danek et al. 

(2014a), les problèmes d’insight, en soi, n’existent pas. Selon ces auteurs, tout problème peut 

être résolu avec ou sans insight. Cela dépend des connaissances en amont détenues par les 

individus. Ces auteurs précisent cependant que certains ont plus de chance d’être résolus avec 

insight que d’autres, comme c’est le cas par exemple pour le problème des neuf points11 

(Scheerer, 1963).  

2.4. Les cycles de résolution de problèmes 

Shah, Kulkarni et Vargas-Hernandez (2000) illustrent de façon très pédagogique une des façons 

d’aborder la résolution de problèmes du point de vue cognitif, par la théorie de la feuille de 

route proposée par Smith (1995). Il s’agit de considérer qu’un problème qui est résolu à travers 

 

11 Enigme de géométrie qui consiste à relier 9 points disposés en trois rangées de trois points, en traçant quatre 

lignes droites, sans lever le crayon ou le stylo. 
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une approche créative, se base sur des processus et des structures cognitives. L'idée de base est 

la transformation entre les représentations initiales d’un problème et les représentations finales 

du but ou de la solution. Ainsi, la route sur laquelle nous nous déplaçons est déterminée par les 

plans utilisés pour guider la pensée. La fixation correspond à un embranchement sans issue de 

la route, et l'incubation permet de sortir des impasses. Outre cette approche illustrée, une autre 

est, à l’heure actuelle, plus largement utilisée pour comprendre les étapes à travers lesquelles 

un sujet passe, notamment lors de la résolution créative de problèmes : elle s’appuie sur le 

modèle de Wallas.  

En 1926, Wallas a proposé un livre visant à améliorer l'art de la pensée en se basant sur des 

faits scientifiques. Cet auteur présente un modèle du processus créatif en quatre étapes :  

- La préparation (analyse des besoins, des contraintes et du contexte),  

- L'incubation (génération inconsciente d'associations entre différents concepts),  

- L'illumination (prise de conscience des idées générées lors de l'incubation) et  

- La vérification (évaluation et sélection des idées) (Beeftink et al., 2008).  

Ces étapes peuvent être abordées en termes de focalisation ou de défocalisation de l'attention, 

de nombre de nœuds activés et de leur niveau d'activation. Cette théorie prédit que les personnes 

créatives présentent davantage de fluctuations de l’excitation sur une variété d'échelles de 

temps, en particulier pendant la résolution créative de problèmes (Shah et al., 2000). 

Nous détaillons dans les parties suivantes les quatre étapes préalablement énoncées. 

2.4.1. Phase 1 : la préparation 

La préparation renvoie à la période initiale du traitement d’un problème à résoudre. Elle 

consiste à récupérer un maximum d’informations permettant d’atteindre la solution. Si c’est le 

cas, les étapes suivantes ne sont pas nécessaires. En revanche, lorsque la solution trouvée n’est 

pas satisfaisante ou non atteinte (ce qui arrive souvent quand il s’agit de problèmes mal définis 

ou de problèmes complexes), la personne résolvant le problème se retrouve dans une impasse 

et généralement, cesse temporairement de chercher de nouvelles solutions (Hélie & Sun, 2010). 

Cela peut être dû au fait de se décourager, de perdre patience ou de ne pas se sentir suffisamment 

outillé pour traiter le problème, qui lui semble alors insoluble et qu’aucune solution n’est 

possible. Cela marque le début de la phase d’incubation. 

2.4.2. Phase 2 : l’incubation 

Selon Wallas (1926), l’incubation correspond à un temps de repos mental nécessaire pour 

permettre l’émergence de nouvelles idées ou de nouvelles solutions. Plus encore, cette phase 
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serait l’une des étapes cruciales de son modèle et serait liée au fait que la représentation initiale 

du problème et les premiers éléments apportés pour tenter de le résoudre ne sont pas suffisants 

et mènent à un ou une succession d’échecs. Guilford (1967) décrit cette phase par le fait que 

pendant cette période, l’attention consciente de la personne qui doit résoudre un problème est 

temporairement détournée, permettant aux processus cognitifs inconscients de fonctionner 

librement et de générer de nouvelles solutions. Toutefois, Segal (2004) suggère l’hypothèse 

selon laquelle aucune activité ne se produit pendant la pause induite par la phase d’incubation. 

Pour lui, cela libère l’esprit de la personne de toute fausse hypothèse et permet de trouver une 

nouvelle solution au problème lorsqu’il y revient.  

En s’appuyant sur les problèmes créatifs (qui ont en commun la nécessité de changer de 

représentation du problème afin de l’aborder sous un angle nouveau, e.g., échiquier mutilé, 

Kaplan & Simon, 1990), Knoblich et al. (1999, 2001) parlent de « changement 

représentationnel ». Selon ces auteurs, l’impasse se produit parce que la personne construit une 

représentation initiale du problème qui a une faible probabilité de succès. Ce n’est qu’en 

révisant cette représentation qu’il pourra alors sortir de l’impasse (Thevenot & Oakhill, 2008). 

Des résultats montrent que certains facteurs influent sur l’incubation. C’est le cas notamment 

de la durée. Plus précisément, plus la période d’incubation est élevée et plus la probabilité de 

trouver la solution correcte augmente (e.g., Smith & Dodds, 1999). Un autre facteur influençant 

l’incubation, selon Lu et al. (2017), est l’alternance de tâches à traiter. Pour ces auteurs, cela 

facilite les performances créatives car les stratégies inappropriées sont plus facilement mises de 

côté et s’estompent. L’hypothèse de dissipation de la fatigue (Woodworth, 1938) permettrait 

également d’influencer les effets de l’incubation. Cette approche décrit le fait que les pauses 

peuvent aider à dissiper les hypothèses fausses qui obstruent le processus de résolution 

permettant ainsi un retour au problème avec un regard plus « frais ». Plus encore, selon 

l'hypothèse de l'oubli sélectif, qui est une extension de celle de Woodworth, des éléments non 

pertinents sont oubliés dans la mémoire de travail lorsque l'attention est détournée du problème, 

tandis que la mémoire à long terme stocke des informations plus importantes. 

Enfin, de manière imagée, Simon (1989, p. 3) propose une illustration qui présente le fait qu’une 

solution peut être trouvée alors même que la question n’a pas été formulée. En d’autres termes, 

l’incubation, en reprenant la théorie d’un processus inconscient, permet de restructurer et 

réinterpréter un problème en cherchant des solutions ailleurs, là où l’esprit conscient ne s’est 

pas engagé :  

« Nous pouvons trouver de l'or (même de l'or que nous n'avons pas perdu) en le cherchant. 

Mais cela signifie que la question a déjà été posée : "Où pouvons-nous trouver de l'or ?" Mais 
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qu'en est-il de l'or que nous trouvons lorsque nous ne cherchons pas d'or, lorsque nous sommes 

engagés dans une activité tout à fait différente (cueillir des fleurs sauvages sur la montagne, 

par exemple) ? Pour le moins, nous devons remarquer l'or : il doit attirer notre attention, nous 

distraire des fleurs. Peut-on expliquer cela en postulant un besoin d'or ? Ou est-ce la 

propension des objets jaunes brillants à attirer l'attention qui fait l'affaire ? Et comment 

l'attraction de ces objets jaunes est-elle rendue possible par la distraction de la tâche de 

cueillette des fleurs ? » [Traduction libre]. 

2.4.2.1. Processus internes autonomes 

De nombreuses études ont tenté d’expliquer l’effet d’incubation. Deux classes d’hypothèses 

distinctes ont été proposées. La première fait référence aux processus internes autonomes. Etant 

donné le nombre important de recherches ayant traité de cet aspect, nous proposons une 

synthèse des recherches sur ce sujet dans le tableau 1. Certains auteurs se sont orientés vers une 

approche physique de l’incubation (centrée sur les hémisphère du cerveau ou l’asymétrie 

neuroanatomique par exemple). D’autres envisagent une approche psychologique en mettant 

en avant la complémentarité entre conscient et inconscient.
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Tableau 1 : Synthèse des études sur les hypothèses explicatives des effets de l’incubation d’un point de vue des processus internes autonomes. 

Auteurs Hypothèses explicatives de l’incubation 

Processus internes autonomes 

Poincaré (1929) Une entité interne nommée « moi subliminal » mélange inconsciemment les atomes mentaux de notre esprit (idées). 

Jung-Beeman et al. 

(2004) 

Un problème est traité prioritairement, lors de la phase de préparation, par l’hémisphère gauche. Lorsque celui-ci se retrouve 

dans une impasse, la partie préfrontale du cerveau rompt schématiquement le lien avec la conscience et redirige le traitement 

vers l’hémisphère droit, pour traiter le problème. Lorsqu’une solution est trouvée et que le cerveau préfrontal la considère comme 

pertinente, il la laisse passer à notre conscience. 

Campbell (1960), 

Simonton(1995) 

L’incubation est un mécanisme évolutif inconscient qui comprend la création de recombinaisons aléatoires d'idées et la rétention 

sélective des meilleures d'entre elles. 

Bowers et al.(1990) 
Durant l’incubation, l'intégration inconsciente des connaissances se fait par des processus d'activation de propagation dans les 

réseaux associatifs mnémoniques, de manière continue et cumulative. 

Kounios et Jung-

Beeman (2014) 

L’asymétrie neuroanatomique pourraient contribuer à la tendance de l'hémisphère droit à s'engager dans un codage sémantique 

plus grossier (la distance entre synapses et corps cellulaire du neurone étant élevé, les champs d’entrée sont plus importants) et 

à la tendance de l'hémisphère gauche à s'engager dans un codage sémantique plus fin (dû au fait que les synapses sont plus 

proches du corps cellulaire). 

Dijksterhuis, et 

al.(2006) 

Pour ces auteurs, il devrait être avantageux pour une personne de penser consciemment aux questions simples et de déléguer la 

réflexion sur les questions plus complexes à l'inconscient. 

Siegler (2000) 

Ces auteurs ont constaté que les insights ne sont pas toujours conscients dès le départ (i.e., ils peuvent apparaître d’abord sous 

forme inconsciente). Les insights peuvent parfois être « brutaux » mais peuvent parfois être progressifs. Dans ce cas, les 

participants découvrent une façon efficace de résoudre le problème sous une forme non déclarable et n’ont été en mesure de le 

verbaliser que plus tard. Enfin, il est nécessaire de résoudre plusieurs problèmes similaires avant que la découverte d’une façon 

efficace de résoudre le problème soit faite. 
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2.4.2.2. Indices externes 

Les hypothèses sur les indices externes représentent la seconde classe d’hypothèses permettant 

de définir les déterminants des effets de l’incubation. Elles reposent sur plusieurs modèles 

(Langley & Jones, 1988 ; Seifert et al., 1994 ; Yaniv & Meyer, 1987) qui suivent de près la 

déclaration de Louis Pasteur selon laquelle "le hasard favorise l'esprit préparé" (cité dans 

Posner, 1973, p. 148). Selon ces modèles, le rôle de la pause est de permettre à l'esprit qui était 

occupé à étudier le problème, de rencontrer et d'assimiler les indices externes de 

l'environnement. Yaniv et Meyer (1987, p. 200) expliquent cette notion comme suit :  

« Selon cette hypothèse, les premières tentatives infructueuses de résolution du problème 

peuvent activer partiellement des traces de mémoire stockées, critiques pour la solution du 

problème, qui ont été inaccessibles. Ensuite, au cours d'une période intermédiaire ultérieure 

impliquant d'autres efforts, l'activation peut sensibiliser une personne à des rencontres fortuites 

avec des stimuli externes connexes qui élèvent les traces critiques au-dessus du seuil, et 

déclenchent leur intégration avec d'autres informations disponibles » [Traduction libre].  

Cela rejoint l’idée d’une créativité qui fonctionne par association plutôt que comme celle 

décrivant les génies de notre monde (Kasof, 1995 ; Ritter et al., 2012) où l’idée révolutionnaire 

viendrait de « nulle part ». 

2.4.2.3. Un pas de plus dans l’approche de l’incubation 

L’incubation est un phénomène qui a été abordé de nombreuses manières. Pour autant, il n’y a 

toujours pas de certitude quant à son existence. En effet, selon Segal (2004), il existe autant de 

recherches qui confirment l’existence d’une telle phase lors de la résolution d’un problème 

complexe qu’il y en a qui montrent l’inverse.  

Dans cette perspective, Anderson (1981) considère que lorsque le sujet est inactif (ou, pour 

reprendre les termes de Guilford, 1973, « en retrait »), cela lui offre la possibilité de désactiver 

les connaissances qui ne sont pas appropriées et l’empêchent d’atteindre le but fixé. Cela permet 

de libérer de la « place » pour activer les connaissances appropriées. Pour autant, rien 

n’empêche cette même personne d’activer, pendant la phase d’incubation, un ensemble de 

procédures et de connaissances inappropriées. En d’autres termes, si les hypothèses présentées 

en amont semblent montrer que la phase d’incubation permet de réaliser des liens, de façon 

inconsciente, avec des éléments inaccessibles consciemment (e.g., hypothèse d’asymétrie 

neuroanatomique) ou simplement de délaisser des idées inappropriées (e.g., dissipation de la 
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fatigue, oubli sélectif), il est possible que ces nouvelles associations ne soient elles-mêmes pas 

pertinentes ou les plus optimales. 

2.4.3. Phase 3 : l’illumination 

La plupart des théories de la résolution de problèmes se sont concentrées sur des processus 

explicites qui rapprochent progressivement la personne qui résout le problème de la solution de 

manière délibérative (Dorfman et al., 1995). Cependant, lorsqu'un problème mal défini ou 

complexe doit être résolu (par exemple, lorsque l'état initial ou l'état cible peut donner lieu à de 

nombreuses interprétations différentes ou lorsque les voies de solutions sont très complexes), 

la solution est souvent trouvée par une intuition soudaine. Les théories habituelles de résolution 

de problèmes sont, pour la plupart, incapables de rendre compte de cette absence apparente de 

stratégie délibérative (Bowden et al., 2005 ; Hélie & Sun, 2010). En se référant au modèle de 

Wallas (1926), la phase d’incubation prend fin lorsqu’une solution pertinente et efficace 

apparaît à l’esprit comme une évidence et ce, de façon soudaine (i.e., moment Aha !). Cette 

illumination serait donc le résultat d’un travail au second plan de l’esprit qui ferait parvenir à 

l’esprit les solutions potentiellement les plus pertinentes (Campbell, 1960).  

Une particularité de l’illumination renvoie au fait que lorsque des chercheurs utilisent des 

problèmes d’insight en proposant à des participants de les résoudre, il semblerait qu’il ne soit 

pas possible d’anticiper l’arrivée de cette illumination. Par exemple, Metcalfe (1986b, p.240) a 

demandé à des sujets d’évaluer s’ils « chauffaient » [Traduction libre], (i.e., se rapprochaient 

de la solution). Leur étude a montré que non et que les solutions aux problèmes d’insight leur 

venaient à l’esprit de façon soudaine.  

Plus récemment, de nouveaux outils ont été utilisés pour aborder la notion d’insight et 

d’illumination (Danek et al., 2014b ; Hedne et al., 2016). Etant donné que cela engage une part 

émotionnelle lorsque les personnes concernées la ressentent, Danek et ses collaborateurs (2014) 

ont demandé aux participants de leur étude d’évaluer après des tours de magie qu’ils devaient 

résoudre (i.e., trouver comment le magicien a réalisé le tour), quel degré de certitude, de surprise 

ou d’agréabilité par exemple, ils avaient ressenti. De manière générale, l’agréabilité et la 

surprise sont les items psycho-affectifs les plus exprimés par les participants lorsqu’ils 

découvraient la solution par insight. Nous reviendrons plus particulièrement sur cet aspect dans 

le chapitre 3. 

La solution trouvée de façon soudaine est-elle nécessairement juste ? D’un point de vue 

subjectif, les individus ayant ressenti un moment Aha ! lors de la découverte de la solution ont 

généralement la certitude que leur réponse est bonne. Cependant, objectivement, le sentiment 
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d’insight n’implique pas nécessairement que la réponse donnée soit juste (Danek & Wiley, 2017 

; Hedne et al., 2016 ; Metcalfe, 1986b ; Topolinski & Reber, 2010). Par conséquent, quelle que 

soit la certitude que les sujets ont de la solution proposée à un problème complexe, une 

vérification est nécessaire. Dans le même sens, Danek et al. (2016) précisent à travers leur étude 

sur l’insight, que la résolution d’un problème d’insight n'implique pas nécessairement que les 

participants ressentent ce moment Aha !. Leur hypothèse principale est que la probabilité de 

faire l'expérience d'un moment Aha ! diminue avec l'augmentation du nombre de contraintes à 

relâcher, car plusieurs étapes sont nécessaires pour réaliser un changement de représentation et 

résoudre le problème, et donc, la caractéristique principale de soudaineté d'une solution pourrait 

manquer. Les résultats ont confirmé cette prédiction et ont montré que, dans de nombreux cas, 

les participants ont résolu ces problèmes classiques d’insight sans aucune expérience Aha !. 

Ces résultats ont permis de mettre en avant l'importance d'obtenir des évaluations de l’insight 

des participants pour déterminer si un problème donné est résolu avec insight ou non. 

2.4.4. Phase 4 : la vérification 

La vérification représente la quatrième étape de la résolution d’un problème complexe selon 

Wallas (1926). Elle est utilisée pour s’assurer de l’exactitude de la solution trouvée (Hélie & 

Sun, 2010). Cette étape peut également être nécessaire pour s’assurer que la solution proposée 

est optimale. Dans tous les cas, la personne qui résout le problème sera contraint de choisir 

entre abandonner la recherche d’autres solutions ou retourner à la phase de préparation (Finke 

et al., 1992 ; Hadamard, 1954 ; Wallas, 1926). Cette étape de vérification est très importante 

notamment lorsqu’il s’agit d’un contexte professionnel où l’idée générée (ou la solution 

trouvée) pourrait être amenée à produire quelque chose par la suite, comme une nouvelle 

machine ou un nouvel outil de formation par exemple. Se tromper pourrait alors entraîner des 

répercussions notables voire graves. Aussi, cette étape, contrairement aux deux phases 

précédentes (incubation et illumination), est similaire à la préparation dans la mesure où il s’agit 

d’un processus de pensée délibérée, c’est-à-dire qu’elle implique une logique et un 

raisonnement conscients (Hélie & Sun, 2010). Il est à noter toutefois que, comme pour la phase 

de préparation, celle de vérification n’est que peu traitée dans la littérature scientifique car elle 

implique généralement des processus de raisonnement réguliers (Wallas, 1926). 

2.4.5. Les Limites du modèle de Wallas 

Le modèle en quatre phases de Wallas est sans doute à ce jour l’un des plus utilisés pour 

appréhender les processus créatifs, notamment lorsqu’il s’agit de résolution de problèmes 
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complexes et créatifs. Si l’utilité de ce modèle est évidente, la littérature évoque toutefois 

certaines des limites qu’il peut rencontrer. Ainsi, l’émergence soudaine d’une idée est souvent 

considérée comme quelque peu dépassée (Howard et al., 2008). Des approches plus récentes, 

dites structuralistes (Shneiderman, 2000), tentent d’expliquer la génération d’idées conscientes 

comme la connexion délibérée de matrices de pensée (Koestler, 1964). En d’autres termes, il 

s’agit d’une approche comme Amabile (1983) l’a développée, à savoir le fait que de nouvelles 

idées sont générées par la combinaison de deux ou plusieurs anciennes idées déjà existantes. 

Partant de ce postulat, il n’est pas possible de faire la distinction, per se, entre un processus 

menant à une idée ou une solution créative d’un processus produisant une idée routinière. 

Cependant, et de façon à construire un pont entre ces deux processus, Amabile (1983, p. 360) 

a fait cette proposition : « Un produit ou une réponse sera jugé créatif dans la mesure où (a) il 

s'agit d'une réponse à la fois nouvelle et appropriée, utile, correcte ou valable à la tâche à 

accomplir et (b) la tâche est heuristique plutôt qu'algorithmique » [Traduction libre].  

2.5. Le phénomène de design fixation  

La résolution de problèmes, telle qu’elle a été développée, implique des compétences créatives 

et est devenue un enjeu crucial. Parallèlement, être créatif est une qualité de plus en plus 

recherchée dans notre société (Agogué et al., 2014). Cependant, la génération et le 

développement de nouvelles idées sont sujets à de nombreux freins, et les personnes rencontrent 

souvent des difficultés à trouver des repères dans les contextes créatifs.  

Ainsi, alors que certaines connaissances et expériences acquises peuvent, lorsqu’elles sont 

mobilisées, faciliter la résolution de problèmes (transfert positif), il arrive aussi qu’elles causent 

des difficultés (transfert négatif). Une des explications possibles de ces entraves renvoie au fait 

que les personnes apportent des schémas de pensée bien ancrés, basés sur leurs expériences 

antérieures à la situation. Ces schémas peuvent être limitants et empêcher la résolution efficace 

de problèmes. Cela s’apparente à la notion de fixation. Ce concept, décrit par les psychologues 

de la Gestalt (e.g., Duncker, 1945 ; Scheerer, 1963), est un exemple de transfert négatif dans la 

mesure où les personnes s'accrochent à des solutions ou des exemples antérieurs qui ne sont pas 

pertinents pour la situation actuelle (Kotovsky et al., 1985 ; Pierce et al., 1961).  

Un des freins majeurs identifiés quant au développement de la créativité, notamment dans les 

contextes de métiers créatifs tels que le design ou l’ingénierie est un type de fixation particulier : 

le design fixation. 
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2.5.1. Qu’est-ce que le design fixation ? 

Jansson et Smith (1991, p. 3) définissent le design fixation comme étant « une adhésion aveugle 

à un ensemble d’idées ou de concepts qui limite le résultat du design conceptuel » [Traduction 

libre]. Exprimé différemment, il s’agit d’une adhésion tacite et inconsciente à une gamme 

limitée d’idées au cours d’un processus de conception créative (Agogué et al., 2014). 

Les éléments importants à considérer sont de plusieurs ordres. Tout d’abord, il s’agit d’une 

forme de fixation de pensée dans la mesure où un élément, souvent une source d’inspiration, 

vient entraver le processus créatif en empêchant l’individu d’explorer d’autres solutions 

possibles, créatives et utiles à un problème (Youmans & Arciszewski, 2014). Par ailleurs, cet 

aspect concerne particulièrement les professionnels de la conception, tels que les designers ou 

les architectes. Ainsi, l’angle d’approche sera grandement guidé par le produit ou le concept 

fini. Enfin, il s’agit d’un processus inconscient. En ce sens, l’approche de la compréhension de 

ce phénomène sera davantage axée autour de la manipulation de la source de fixation plutôt que 

sur le contrôle des processus utilisés par les personnes. 

Par ailleurs (comme nous l’avons souligné à plusieurs reprises dans les parties précédentes) le 

design fixation est étroitement lié à la notion de créativité et de résolution de problèmes (Chan 

et al., 2015 ; Christensen & Schunn, 2007). En effet, le design fixation intervient lorsqu’une 

personne est amenée à résoudre un problème de nature complexe et ce, de manière créative. 

Deux éléments sont donc à considérer :  

- Lorsqu’il s’agit de problèmes complexes, le raisonnement employé par l’individu 

nécessite une approche heuristique.  

- Le résultat lui-même (i.e., produit, concept) doit être créatif, permettant, dans un second 

temps, le développement de l’innovation.  

Il existe donc un enjeu majeur à accompagner les designers afin qu’ils accèdent à une réflexion 

et une exploration de solutions plus large, afin de réduire ce phénomène de fixation. Ainsi, pour 

inspirer les concepteurs et réduire la fixation sur la conception, des études antérieures ont 

démontré que le processus de réflexion créative des concepteurs était lié à la forme de la source 

d'inspiration (Chan et al., 2015), à la distance entre la source d'inspiration (Tseng et al., 2008) 

et les problèmes ciblés, au niveau d'abstraction des informations contenues dans la source 

d'inspiration (Cardoso et al., 2012 ; Cheng et al., 2014)  

Cette liste, non exhaustive des causes possibles de l’émergence de cette fixation sera 

développée par la suite, notre objectif étant d’apporter un maximum d’éléments centraux pour 

aborder le design fixation et considérer ce qui s’y rattache.  
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2.5.2. Pourquoi s’intéresser au design fixation ? 

Duderstadt (2008) partageait le fait que l’un des plus grands défis auxquels sont confrontés les 

futurs ingénieurs est de créer des produits innovants pour rester compétitifs dans le monde réel. 

Malheureusement, dans ce domaine, comme le soulignent Kershaw et al. (2011), il existe de 

nombreuses preuves que les programmes d'études en ingénierie ne favorisent pas la créativité, 

à tel point que les ingénieurs diplômés sont souvent moins innovants que les étudiants de 

première année (Yang, 2008) et que les outils standards du processus de conception conduisent 

souvent à des solutions sûres plutôt qu'innovantes (Cooper, 2005). Le risque réside également 

dans le fait que les ingénieurs ont tendance à s'en tenir à la même idée tout au long du cycle de 

conception (Ulrich & Eppinger, 2004), et souvent, même si l'idée présente des défauts. 

Ce qui est constaté dans le domaine de l’ingénierie l’est également dans d’autres domaines, 

qu’ils soient considérés comme créatifs ou non. En effet, dès lors que nous avons des 

connaissances et des expériences dans un domaine particulier, il est fort probable que celles-ci 

s’imposent à l’esprit, empêchant de penser « hors de la boite », lorsque, par exemple, un 

problème doit être résolu ou une idée nouvelle doit être émise (Sternberg, 2003). D’une certaine 

manière, sortir des sentiers battus est une forme de risque à prendre, tant pour les individus que 

pour les organisations. Il apparaît alors nécessaire que ces derniers soient outillés, de façon à 

s’investir dans l’innovation de façon cohérente et efficace. Cela implique une compréhension 

des processus en présence tout autant que la façon d’orienter ces mêmes processus en vue de 

réduire les conséquences potentiellement négatives. Ces conséquences peuvent être de plusieurs 

ordres, telle qu’économique pour l’entreprise, ou motivationnelle pour les personnes (Shane, 

2000). En effet, échouer dans la proposition d’une conception nouvelle, originale et utile peut 

être source de découragement, réduisant alors l’énergie déployée dans ce type de tâche (Shah 

et al., 2000). Ce type de phénomène est donc susceptible d’entraîner des répercussions directes 

sur la structure dans laquelle travaillent ces professionnels. En réponse à cela, la recherche a pu 

identifier certaines approches permettant de contourner ce phénomène (partie 2.4.4.). 

Ces différents constats ont permis de mettre en lumière l’intérêt d’accorder une place 

particulière à la recherche sur le design fixation et qu’il est difficilement possible de le 

considérer sans prendre en compte les notions mêmes de créativité et de résolution de 

problèmes.  
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2.5.3. Origines du design fixation 

Nous avons jusqu’ici mis l’accent sur les conséquences du design fixation. Cependant, afin d’en 

avoir une compréhension plus fine, il paraît important de développer certaines approches 

permettant d’expliquer les origines et les causes de son apparition.   

Certaines études ont montré que les individus ont tendance à penser avec des patterns pour 

résoudre des problèmes (Bilalić et al., 2008 ; Purcell & Gero, 1996) ce qui peut avoir pour 

conséquence d’empêcher l’arrivée d’idées nouvelles. En d’autres termes, nous pourrions 

illustrer ce constat par la pensée de la scénariste et romancière Rita Mae Brown (1983, p. 68), 

qui disait que « ce serait une folie que de s’attendre à un résultat différent en faisant toujours 

la même chose » [Traduction Libre]. Ces patterns ont été étudiés par exemple par Luchins 

(1942). Dans son étude, les participants devaient résoudre à plusieurs reprise un exercice de 

logique consistant à manipuler trois jarres remplies d’eau de volumes différents afin d’obtenir 

un volume spécifique. Lors des premières résolutions, les étapes à réaliser étaient identiques. 

Puis, après quelques essais, un problème était proposé et pour lequel il était possible de le 

résoudre de la même façon que les fois précédentes mais aussi d’une autre manière, plus rapide 

et avec moins d’étapes. Luchins (1942) montre que les participants peinent à se détacher des 

étapes de résolution de problèmes préalablement acquises, alors que sans cet ancrage, les 

participants trouvaient la solution la plus simple de façon plus fréquente.  

Ce phénomène, que Luchins a nommé « Effet Einstellung » décrit de manière générale la 

tendance de l’esprit à utiliser des stratégies ou des solutions familières plutôt que de considérer 

de nouvelles options, même si ces dernières peuvent être plus efficaces ou appropriées. Cet 

effet a été observé dans de nombreux contextes, et il est observé même chez des participants 

expérimentés. Par exemple, les auteurs Bilalić et al. (2008, 2010) et Reingold et al. (2001) ont 

montré que les joueurs d'échecs expérimentés ont tendance à ignorer les stratégies plus efficaces 

lorsqu’une solution plus familière est également disponible. De même, Croskerry (2003) et 

Graaf (1989) ont observé cet effet dans la prise de décision médicale. Ces auteurs montrent que 

les médecins expérimentés peuvent parfois diagnostiquer des maladies rares de façon moins 

fiable que les débutants. Il est donc important de prendre en compte cet effet Einstellung comme 

un biais cognitif qui peut affecter la performance des personnes dans différents domaines 

d'expertise et de considérer cela dans la formation des professionnels et dans la conception des 

outils pour améliorer les performances (Binz & Schulz, 2022). 

Enfin, le design fixation est une fixation particulière dans le sens où elle survient à la suite de 

la présentation d’une solution déjà existante (Purcell & Gero, 1996). A titre d’exemple, les 



101 

 

designers peuvent être fixés par des solutions dites de « liaison » (i.e., caractéristiques 

communes) qu'ils ont utilisées dans des projets précédents ou par le fait de prendre connaissance 

de produits similaires.  

Plus encore, une origine alternative de l’émergence du design fixation est ce que certains auteurs 

nomment « le chemin de la moindre résistance » (e.g., Ward, 1994). Ce terme fait référence à 

la tendance cognitive des gens à investir le moins d'effort possible lorsqu'ils traitent des tâches 

créatives (Ward, 1994). Cela implique que les personnes ont tendance, lorsqu’elles réalisent des 

tâches impliquant l'imagination, à s’appuyer sur un exemple spécifique connu afin de créer une 

nouvelle solution à un problème. Par conséquent, pour réaliser une tâche de conception 

relativement sans effort, les concepteurs peuvent donc inconsciemment créer de nouvelles 

conceptions en modifiant des produits ou des solutions existants. Pour illustrer notre propos, 

prenons l’exemple de la conception d’un nouveau produit permettant de mélanger des 

ingrédients pendant la cuisson. Dans ce cas, les concepteurs peuvent rechercher et explorer les 

caractéristiques des mixeurs existants sur le marché et s’en servir comme sources d'inspiration. 

En agissant ainsi, les concepteurs peuvent créer de nouvelles conceptions en révisant ou en 

améliorant ces solutions plutôt qu'en explorant des alternatives nouvelles et originales à ce 

problème de conception. De même, lorsqu'ils s'occupent de tâches de style, comme le domaine 

de la mode par exemple, les concepteurs utilisent souvent des photographies de produits 

existants qui illustrent à des degrés divers le style de conception prévu comme source 

d'inspiration. La considération de ces produits peut inconsciemment inciter les concepteurs à 

emprunter la voie de la moindre résistance et à créer de simples variations des caractéristiques 

de ces produits, plutôt que de concevoir une apparence plus originale (Cheng et al., 2014).  

Finalement, pour surmonter les fixations et trouver de nouvelles idées, les concepteurs doivent 

briser les schémas de pensée et créer de nouveaux chemins de solution.  

2.5.4. L’inspiration comme prérequis de l’innovation 

Les produits de conception, souvent tangibles, tels que des objets ou des bâtiments, sont 

généralement conçus sur la base d'un "concept de design", qui est une idée qui guide de 

nombreuses décisions de conception préliminaires majeures. Un tel concept peut être obtenu en 

utilisant un ensemble clair de contraintes et d'objectifs comme point de départ (Darke, 1979). 

Pourtant, souvent, la recherche d'idées est plutôt libre et intuitive, où une idée prometteuse peut 

se présenter à travers un processus associatif (Davies & Talbot, 1987). 



102 

 

La complexité dans le domaine de l’innovation, c’est qu’elle s’appuie généralement sur des 

sources d’inspiration (ou analogies) mais ces dernières sont en parallèle l’une des causes 

majeures d’obstacles freinant l’atteinte de l’objectif (i.e., produire une idée originale et utile).  

Plus encore, l’analogie est considérée comme un concept central de la cognition humaine et de 

la pensée créative (Dunbar & Schunn, 1990), mais encore faut-il savoir comment s’en servir. 

En effet, l'utilisation de l'inspiration dans la conception n'est pas nécessairement une procédure 

simple et clairement définie, car il n'y a aucune certitude qu'une source de stimulus particulière 

conduira à un résultat hautement créatif et réussi. S'inspirer de différents types de stimuli peut 

englober une sélection intuitive, systématique ou même accidentelle d'informations  

(Goldschmidt & Sever, 2011). 

Afin de comprendre comment optimiser l’utilisation de ces sources d’inspiration, de nombreux 

chercheurs ont tenté dans un premier temps de définir quelle typologie de stimuli pouvait avoir 

des effets, idéalement bénéfiques, pour les individus dont le travail nécessite l’idéation et la 

production d’idées et de concepts. En d’autres termes, les objectifs des concepteurs en matière 

de sélection des sources sont des facteurs importants qui influent sur le résultat de la conception 

(Ozkan & Dogan, 2012) et ces objectifs varient en fonction de l'expérience et des disciplines 

des concepteurs (Chai et al., 2015 ; Ozkan & Dogan, 2012). Les diverses formes que peuvent 

prendre les analogies et les fonctions qu’elles peuvent revêtir sont détaillées dans les parties 

suivantes.  

2.5.4.1. Caractéristiques des sources d’inspiration  

Type de stimuli 

Cai et al. (2010), ont montré que les performances créatives en design sont liées à la modalité 

du stimulus. De la même manière, Chan et al. (2011) ont mis l’accent sur la question des 

modalités optimales de raisonnement, dont une variable potentielle d'intérêt est le contraste 

entre les représentations picturales et textuelles des exemples. Ils mettent en avant qu’une des 

raisons d'étudier ce contraste est le fait que les représentations picturales (par exemple les 

croquis, les photographies et les dessins techniques) contiennent souvent un plus grand nombre 

de caractéristiques superficielles que les représentations textuelles de la même information. Ce 

facteur pourrait nuire à la conception conceptuelle, car la présence de représentations 

comportant un degré élevé de détails superficiels (comme c’est le cas dans les prototypes 

détaillés ou dans l'environnement de conception physique), tend à limiter la récupération des 

analogies lointaines de la mémoire (Christensen & Schunn, 2007).  
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A l’inverse, certains chercheurs soutiennent que les représentations picturales sont meilleures 

pour le design conceptuel (Adler & Davis, 2007 ; Goldschmidt, 2007 ; Larkin & Simon, 1987 

; Linsey et al., 2010, 2011). Par exemple, il a été montré que les concepteurs novices à qui l'on 

présente des croquis d'exemples produisent en moyenne des concepts de solution plus rares et 

de meilleure qualité que si on leur présente des exemples de conception sous forme de textes 

(McKoy et al., 2001). L’étude de Malaga (2000) confirme cette orientation. Cet auteur a conçu 

une expérience permettant aux participants de générer des idées en réponse à une tâche 

spécifique (dresser une liste du plus grand nombre possible de nouveaux parfums délicieux de 

crème glacée) en leur montrant des mots, des images ou des stimuli combinés de mots et 

d'images. Il observe que les images induisent des idées plus créatives que les mots et les stimuli 

combinés. 

Ces questions permettent d’anticiper la création d’outils d’aide à la conception par analogies, 

en examinant en amont si le fait qu'elles soient représentées sous forme d'images ou de textes 

par exemple, a de l'importance et surtout à quel niveau elles ont des effets (Linsey et al., 2008).  

Les types de stimuli ne se limitent évidemment pas à cette dualité texte et image. Ils peuvent 

prendre d’autres formes telles que des mots-clés, des diagrammes, des plans, des rendus 

d’esquisse ou des exemples. Cai et al. (2010) ont utilisé ces différents stimuli dans leur étude 

pilote, afin d’observer leurs effets respectifs sur trois participants, des architectes de niveaux 

d’expérience différents.  

Ils ont constaté que les descriptions textuelles et les croquis facilitaient l'innovation et 

n'entraînent pas de fixation précoce. En outre, la capacité des sujets à faire des analogies 

valables et de haut niveau dépend de leur expérience en matière de conception et de leur 

connaissance du domaine. Les novices ont tendance à faire des analogies de surface, tandis que 

les concepteurs expérimentés ont tendance à faire des analogies structurelles. Enfin, les novices 

préfèrent les stimuli qui peuvent les aider à établir la correspondance et le lien avec leurs 

connaissances quotidiennes.  

D’autres auteurs encore ont utilisé des stimuli différents. Ainsi, Atilola et al. (2016) proposent 

à leurs participants des formes variées de stimuli tels que des dessins techniques, des croquis 

ou encore la méthode des « arbres de fonctions-moyens »12 (i.e., élaborée par Dym, 2004). 

Leurs résultats ont principalement montré que les arbres de fonctions ne provoquent pas la 

fixation des idées par rapport à un groupe contrôle, et qu’ils réduisent la fixation par rapport 

 

12 Cette méthode permet aux individus lors d’une phase d’idéation et à travers un diagramme, de lister les fonctions 

et les moyens correspondant respectivement à ce que va faire le design et comment il va le faire. 
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aux croquis. Les arbres de fonctions offriraient donc des avantages pour réduire la fixation 

pendant la génération d'idées. 

Au-delà des formes que peuvent prendre les stimuli, ces derniers peuvent être abordés en termes 

d’abstraction. Nous développons cela dans la partie suivante.  

Niveau d’abstraction et distance des stimuli 

De manière générale, la littérature qui s’intéresse à la forme optimale de présentation des 

sources d'inspiration montre des résultats très contradictoires. Des résultats convergents 

suggèrent cependant que la pensée créative des designers peut bénéficier de représentations 

plus générales et abstraites (Linsey, Wood, & Markman, 2008). Christensen et Schunn (2007) 

ont ainsi constaté que lorsque les concepteurs travaillent avec des prototypes physiques qui ont 

une haute résolution et des détails superficiels, cela augmente la probabilité qu'ils appliquent 

une stratégie d'analogie intra-domaine pendant la conception. Une telle stratégie implique que 

les concepteurs recherchent des solutions qui sont similaires aux exemples présentés. 

Inversement, le fait de travailler avec des croquis qui transmettent des informations plus 

ambiguës, peut encourager les concepteurs à adopter une stratégie d'analogie entre les 

domaines, ce qui augmente les chances de créer des idées originales (Cheng et al., 2014). Par 

conséquent, en fonction des priorités désirées (originalité, utilité, quantité d’idées, etc.), il sera 

conseillé de présenter un stimulus plutôt qu’un autre à la personne qui doit réaliser un travail 

créatif.  

Plus encore, Cheng et al. (2014) se sont servis de morceaux d’images comme stimuli pour 

observer leurs effets, comparés à des images complètes. Leur méthodologie reposait sur le 

postulat selon lequel les gens perçoivent les figures incomplètes différemment des figures 

complètes. Ainsi, dans la mesure où les figures incomplètes sont une façon inhabituelle et 

différente de présenter des figures, les personnes leur accordent une attention particulière 

(Fleming & Levie, 1978) et les incitent à combler les vides13 (Street, 1935). Ce vide entraîne 

un sentiment de privation qui aura tendance à inciter les individus à continuer à chercher les 

informations manquantes jusqu'à ce que le vide soit comblé (Loewenstein, 1994). La pertinence 

de faire appel à des images incomplètes repose également sur le fait qu’il existe une relation 

positive entre les efforts cognitifs consacrés à l'exploration d'autres possibilités et les résultats 

créatifs du processus de conception (Damle & Smith, 2009 ; Youmans, 2011). Cela s’explique 

notamment par le fait que les concepteurs ne peuvent pas modifier une solution ou une 

 

13 Principe de complétion amodale (voir par exemple, Ekroll et al., 2013) 
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conception de produit existantes, simplement parce qu'aucun exemple complet n'est disponible. 

Par conséquent, ils sont obligés d'explorer de nouvelles possibilités. En d’autres termes, le fait 

d'empêcher les concepteurs de recourir à des moyens relativement faciles de créer de nouveaux 

designs peut les encourager à explorer davantage d'alternatives et ainsi promouvoir la pensée 

créative des concepteurs. Des photographies partielles d'exemples de produits fournissent donc 

non seulement aux concepteurs des éléments déclencheurs suffisants, mais permettent 

également d'explorer d'autres et de nouvelles voies de conception. 

La distance (ou similarité) entre la source d’inspiration et la tâche créative à réaliser est un 

aspect qu’il nous semble pertinent de mettre en lien avec la notion d’abstraction. En effet, la 

distance entre les sources d'inspiration présentées et les problèmes ciblés peut influencer le 

processus de réflexion sur le design et la performance créative des designers. Ainsi, des 

exemples éloignés pourraient inspirer les concepteurs et les conduire à créer des conceptions 

plus originales en raison de l'utilisation d'analogies structurelles (opposées à celles de surface) 

pendant la conception (Chan et al., 2011). Des études ont montré toutefois que certains éléments 

doivent être considérés pour que, dans le cadre de l’apprentissage, les exemples soient efficaces 

(pour une revue, Didierjean, 2001 ; Nogry & Didierjean, 2006). Ainsi, il est sans doute 

préférable que plusieurs stimuli soient présentés et qu’ils aient des traits de surface différents. 

De cette manière, les personnes mettent en œuvre des processus de détection de similitude, ce 

qui les amène à comparer les situations pour construire une structure abstraite de connaissances 

(Gick & Holyoak, 1983).  

Pour faciliter la lecture, nous précisons que les traits de surface, dans le cadre de l’énoncé d’un 

problème, font références à son habillage et n’interviennent pas dans la résolution (Didierjean, 

2001). Lorsqu’il s’agit d’objets par exemple, les similarités de surface sont liées à des traits 

facilement accessibles, visibles ou superficiels des propriétés de l'objet (Casakin, 2005). La 

structure d’un problème, quant à elle, renvoie à la manière dont il peut être résolu. Dans le 

domaine du design, la similarité structurelle est assimilée à la manière dont les différents 

éléments d’un objet ou d’une idée sont organisés ou reliés les uns aux autres (Gentner, 1983).  

Par ailleurs, alors que certaines études ont montré un avantage des sources lointaines par rapport 

aux sources proches pour la nouveauté, la qualité et la flexibilité de l'idéation (Chan et al., 2011 

; Chiu & Shu, 2012 ; Dahl & Moreau, 2002 ; Gonçalves et al., 2013 ; Hender et al., 2002), 

d’autres travaux proposent un point de vue différent. En effet, des recherches (e.g., Dunbar, 

1995) n’ont pas trouvé de liens forts entre les sources d’inspiration lointaines et les idées 

créatives. Plus encore, certains travaux ont montré des avantages équivalents concernant 

l’utilisation de sources lointaines et proches (Enkel & Gassmann, 2010 ; Fu et al., 2013 ; 
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Malaga, 2000). Enfin, Fu et al. (2013) ont même constaté que les sources éloignées entraînaient 

une nouveauté et une qualité des idées inférieures à celles des sources proches, en précisant 

toutefois qu’un éloignement modéré serait propice à l’émergence de la créativité et au 

contournement de l’effet de fixation. Cela suggère l'importance de conceptualiser et de mesurer 

la distance sur un continuum. 

2.5.5. Le design fixation, une fatalité ? 

Le design fixation est un phénomène important dans le domaine de la conception qui peut 

entraîner des effets négatifs potentiels, en particulier pendant la phase d'idéation (Moreno et al., 

2014). Face à ce constat, des études ont tenté de comprendre comment il est possible de 

développer des approches permettant de lutter contre la fixation lors de la conception. L’une 

d’elle, comme nous l’avons développé, est la conception par analogie. Les aspects positifs 

correspondent au fait, d’une part, d’être un support pour générer des idées nouvelles et de haute 

qualité et d’autre part, de réduire, dans certains cas, l’effet de fixation (Linsey et al., 2007 ; 

Moreno et al., 2014 ; Viswanathan & Linsey, 2012). De façon synthétique, Markman et Wood 

(2009) considèrent que les idéations émanent de l’une des trois sources suivantes : la 

sérendipité, la découverte ou l’analogie. Les données positives relevées dans la littérature 

concernant l'analogie semblent s’expliquer par le fait qu’elles aideraient les concepteurs à 

identifier et à atteindre des domaines éloignés. Ce faisant, elles permettraient l'exploration de 

solutions innovantes ou décalées, tout en se basant sur l'expérience ou des sources externes 

d'inspiration et de connaissances.  

En résumé, trouver des moyens pour contourner l’effet de fixation revient à identifier les 

processus en présence, comprendre leur origine pour enfin anticiper et bloquer leur installation. 

Cela nécessite de prendre en considération les niveaux intrinsèques et extrinsèques, ainsi que 

les approches individuelle et collective.  

Les approches intrinsèques sont généralement abordées à travers la génération d’idées à partir 

de l’intuition et des expériences antérieure. A titre d’exemple, il a été montré que la 

reformulation et la transformation de la représentation d’un problème augmentait la probabilité 

de récupérer des indices permettant l’inspiration par analogie et étendait l’exploration de 

l’espace de conception (Andersson, 1994 ; Linsey et al., 2010 ; McKerlie & MacLean, 1994 ; 

Zahner et al., 2010). L’incubation également est un phénomène propice à la “défixation” dans 

la mesure où il permet aux individus d’accéder à de nouvelles informations considérées comme 

critiques. Plus encore, des idées peuvent, pendant cette phase, émerger dans l’esprit, par insight. 

Ce faisant, par association avec les idées antérieures, elles permettent le développement d’idées 
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nouvelles ou originales (Bellows et al., 2012 ; Kohn & Smith, 2009 ; Smith, 1995 ; Smith & 

Blankenship, 1989, 1991). 

Concernant les approches extrinsèques, il s’agit dans ce cas, pour les personnes, de s’appuyer 

sur des éléments extérieurs pour développer leurs idées. Cela consiste, par exemple, à prendre 

appui sur des sources d’inspiration qui leurs sont proposées.  

Enfin, de manière générale, les formulations abstraites dans l’énoncé d’un problème et le niveau 

d’abstraction de l’analogie sur laquelle s’appuyer jouent un rôle non négligeable dans le 

développement de la pensée divergente et d’idées originales (Zahner et al., 2010). Le seul fait 

de présenter des exemples rend davantage possible l’exploration d’idées nouvelles, grâce aux 

liens avec des connaissances qu’elles convoquent et qui ne seraient pas apparues d’emblée dans 

l’esprit de la personne (Christensen & Schunn, 2007 ; Christiaans & van Andel, 1993 ; Purcell 

& Gero, 1996 ; Tseng et al., 2008 ; Yang, 2008). Il reste néanmoins une vigilance particulière à 

avoir à ce niveau dans la mesure où la distance, l’abstraction, etc. sont autant de facteurs qui 

peuvent jouer un rôle inverse et venir fixer le résolveur ou le créatif.  

Globalement, il est possible de distinguer deux façons d’aborder les analogies. La première 

permet de guider l’esprit dans la restructuration d’un problème et déclenchent de nouveaux 

repères pour développer des solutions (Chrysikou & Weisberg, 2005 ; Smith et al., 2011). La 

seconde sera moins orientée sur l’output (le résultat) mais davantage sur le processus créatif. 

Dans ce cas, l’analogie aura pour rôle de filtrer les informations qui seront ensuite intégrées 

dans des solutions conceptuelles, ce qui aura pour effet d’augmenter l’originalité (Moss, Cagan, 

et al., 2007 ; Moss, Kotovsky, et al., 2007). Les règles génériques de conception peuvent aussi 

avoir des effets bénéfiques sur le développement de la pensée divergente ainsi que sur les façons 

nouvelles d’aborder un problème en générant des solution nouvelles et originales (Yilmaz et 

al., 2010). Enfin, les analogies, sous formes de représentations graphiques, structurent la pensée 

par le biais d’une représentation externe qui met en lumière la complexité de la conception, car 

les informations sont condensées et cela permet d’opter pour des idées qui se placent en 

décalage (Christensen & Schunn, 2007 ; Rodgers et al., 2000 ; Yang, 2009). 

Finalement, d’un point de vue collectif, certains outils sont développés14 afin de faciliter les 

échanges entre les membres d’une équipe tout en réduisant le risque que les idées des uns 

viennent fixer celles des autres (Dugosh et al., 2000 ; Dugosh & Paulus, 2005). Ces outils 

semblent suffisamment complets (ex : utilisation d’exemples, d’heuristiques de conception et 

 

14 Par exemple, le brainstorming revisité, tel que le 6-3-5 et le C-Sketch 
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de représentations graphiques) pour surmonter collectivement les fixations potentiellement déjà 

présentes (Genco et al., 2010, 2012 ; Vargas-Hernandez et al., 2010 ; Weaver et al., 2009). 
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2.6. Conclusion du chapitre 2 

La résolution de problèmes est un aspect particulièrement présent au sein des entreprises : dès 

qu’une situation nouvelle se présente, une activité de résolution de problèmes se met en place, 

permettant alors de traiter les informations, les ordonner, les mettre en lien et ainsi atteindre un 

but fixé. Cette vision, très idéalisée des choses, pourrait laisser à penser que les processus que 

nous mettons en place suivent une logique claire et sont dépourvus d’obstacles15. Il n’y aurait 

alors, schématiquement, qu’à remplir des « cases » et suivre des lignes prédéfinies pour sortir 

du labyrinthe dans lequel nous sommes entrés lorsque le problème s’est présenté à nous.  

Pourtant, nous le savons à présent, la réalité est plus complexe et les processus en jeu ne sont, 

à l’heure actuelle, pas clairement définis. Beaucoup de questions sont encore débattues sur les 

phénomènes inconscients que sont l’incubation et l’illumination. De plus, alors que nous avons 

développé ces aspects dans ce chapitre, il existe également d’autres phénomènes, inconscients 

eux-aussi, qui sont à l’origine d’autres difficultés à résoudre des problèmes complexes et 

créatifs.  

Parmi eux, la fixation de pensée occupe sans doute une place importante. Ce phénomène, très 

handicapant lorsqu’il s’agit de « sortir des sentiers battus », empêche de nous extraire d’une 

première solution trouvée et nous « aveugle » donc à d’autres alternatives, potentiellement plus 

adaptées, pertinentes et efficientes. Ce phénomène est observable dans de nombreuses 

situations, que ce soit à travers l’utilisation des puzzles d’insight souvent utilisés dans les études 

en laboratoire, ou encore dans la manipulation de problèmes créatifs auxquels les professionnels 

peuvent être confrontés dans le cadre de leur métier, voire d’études menées sur le terrain. Il en 

est de même avec l’utilisation d’outils de résolution de problèmes tels que nous pouvons en 

trouver dans les entreprises, dont le but est d’identifier la cause, par exemple, d’un accident 

(e.g., méthode des 5 Pourquoi16).  

Il nous ait paru pertinent de nous concentrer sur ce phénomène (i.e., design fixation) dans la 

mesure où la recherche que nous menons est intégrée à une structure professionnelle et que nos 

participants sont composés majoritairement des salariés de notre entreprise de rattachement. 

Rappelant que notre objectif principal est de s’interroger sur la pertinence de la mise en place 

 

15 Hormis si un manque d’expériences et de connaissances en amont freinait notre progression dans la tâche en 

cours d’exécution. 

16 La méthode des 5 pourquoi fait partie du système de production Toyota. Développée par Sakichi Toyoda 

(inventeur et industriel japonais), la technique est devenue une partie intégrante de la philosophie du Lean 

Manufacturing. Cette méthode consiste à se poser successivement cinq questions commençant par « pourquoi » et 

permet de trouver la cause racine d’un problème ou d’un dysfonctionnement. 
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d’un outil original quant à son intégration au sein d’une organisation professionnelle, il est tout 

à fait envisageable que cet aspect de fixation de pensée entraîne des répercussions notables au 

niveau de la productivité et de l’implication des salariés dans le fonctionnement de l’entreprise. 

En effet, alors même que les études menées sur le terrain ont principalement interrogé des 

disciplines « créatives », les métiers manuels, dont les tâches sont souvent amenées à être 

standardisées, ne font pas l’économie de phases de résolutions de problèmes. A titre d’exemple, 

nous avons eu connaissance à plusieurs reprises et à travers des commentaires énoncés par des 

opératrices et opérateurs, qu'une matière (cuir) ne réagissait pas de la même manière en fonction 

des lots ou des périodes saisonnières. Cela demande donc à ces personnes de trouver un moyen 

nouveau et (ré)adapté de travailler cette matière afin de réaliser la production journalière 

demandée, sans perdre de temps, tout en réalisant un produit final de qualité.  

La résolution de problèmes ne peut, dans le cadre de notre approche, se détacher de l’aspect 

créatif qu’elle implique. En effet, comme nous l’avons abordé dans ce chapitre, traiter un 

problème implique, par exemple, l’intégration d’éléments nouveaux au cours de la préparation, 

l’identification des items superflus, ou au contraire essentiels, ou encore la mise en lien d’idées 

nouvelles. Ainsi, avoir une connaissance approfondie de ce type d’activité, pourrait permettre 

d’appréhender pleinement le thème de la résolution de problèmes.  

En résumé, nous avons identifié les caractéristiques liées au contexte dans lequel les entreprises 

évoluent, celles en lien avec l’innovation, la créativité et la résolution de problème. Plus encore, 

nous avons soulevé le fait qu’il existe un réel besoin d’outils et de méthodes concrètes pour 

accompagner les salariés, travaillant individuellement et collectivement, dans leur travail et ce, 

qu’il soit considéré comme créatif ou non.  

Dans le chapitre suivant, nous développons donc une approche originale et selon nous 

pertinente, qu’est l’intégration de la prestidigitation au cœur de l’organisation des structures 

professionnelles. Bien que l’approche scientifique de cet art soit récente, un nombre important 

d’études ont identifié certains facteurs qui semblent cohérents avec l’intention de faire usage 

de la magie comme outil d’accompagnement des salariés et, par corollaire, des entreprises.  
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CHAPITRE III : La prestidigitation  

3. Un outil pertinent caché derrière son apparente originalité ? 

L’association de la prestidigitation et de la science n’est pas toujours allée de soi. Alors qu’au 

début de la Renaissance, la magie et les sciences sont étroitement liées (Lippi, 2012), une 

division s’opère à la fin de cette période ; la science étant alors souvent considérée comme 

supérieure et les érudits tentant de rendre la magie « obsolète » (Dolan, 2002, p. 13). A partir 

du XXe siècle, des artistes ont peu à peu intégré des éléments scientifiques dans leur travail et 

de nos jours, la relation entre sciences et arts s’est complexifiée et nuancée, avec une 

reconnaissance croissante de l’importance de la créativité et de la pensée critique dans les deux 

domaines, ainsi que des efforts pour les intégrer plus étroitement dans l’éducation et la 

recherche. De cette manière, la recherche scientifique s’est peu à peu intéressée à la magie, afin 

d’une part, de l’étudier et, d’autre part, de l’utiliser comme outil pour expliquer certains 

phénomènes, notamment en psychologie cognitive. 

 

3.1. Une brève histoire de la magie et quelques définitions 

La prestidigitation a été abordée de façon scientifique depuis la fin du XIXe siècle, avec, 

notamment, les travaux menés par Binet, à la Sorbonne à la fin du XIXe siècle (1894a, voir 

Thomas et al., 2016, pour une présentation de ces premiers travaux). On trouve cependant des 

traces de la prestidigitation et plus en amont encore, de la magie, datant de plusieurs milliers 

d’années.  

Dès l’origine, les magiciens ont eu une connaissance intuitive de la cognition et de ses failles, 

c’est pourquoi, dans le cadre de la recherche en psychologie, il semble intéressant de l’étudier 

(Kuhn, et al., 2008 ; Thomas & et al. 2015).  

“The conjurer directs your attention to what he does not do; he does not do what 

he pretends to do; and to what he actually does he is careful neither to appear to 

direct his own attention nor to arouse yours”. 

(Jastrow, 1990, p. 125) 
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Notons que pour plus de facilité dans la lecture de ce tapuscrit, les termes « magie » et 

« prestidigitation » seront utilisés de façon indifférenciée17. 

3.2. Des outils psychologiques au service du magicien 

De nombreuses méthodes et outils psychologiques sont mobilisés par les magiciens. Toutefois, 

il est probable que, la plupart du temps, ils ne sachent pas pourquoi les techniques utilisées lors 

de la présentation d’un tour fonctionnent. Certains de ces outils sont développés dans les parties 

suivantes et sont étayés par les éléments de compréhension issus de la recherche scientifique. 

3.2.1. Le détournement d’attention 

Kuhn et al. (2008) abordent le détournement d’attention selon deux versants, l’un physique et 

l’autre psychologique. Le premier fait référence au contrôle de l’attention par la manipulation 

des propriétés des stimuli proposés aux spectateurs. L’objectif est alors de mettre en lumière 

des zones de grand intérêt et laisser dans l’ombre la ou les zones de moindre intérêt, permettant 

de réaliser une action alors rendue invisible pour l’œil du spectateur. Dans ce cas, et à titre 

d’exemple, il est fort probable que ce dernier regarde là où le magicien regarde. Ce phénomène 

a été étudié dans des travaux menés par Frischen et al. (2007) et Langton et al.  (2000) dont les 

résultats montrent que le regard entraîne des déplacements automatiques de l'attention visuelle. 

De la même manière, les mouvements, les contrastes élevés et la nouveauté sont des éléments 

susceptibles de capturer l’attention (Abrams & Christ, 2003 ; Coull & Nobre, 1998). En outre, 

les magiciens ne s’appuient pas seulement sur l’espace mais utilisent également la temporalité 

(Kuhn et al., 2014). Ainsi, les magiciens ont découvert que le contrôle de l’attention peut être 

obtenu par la répétition, ou par des moments "hors du temps", qui conduisent à une relaxation 

momentanée (comme après une blague) pendant laquelle l’attention du spectateur est 

relativement faible. Les magiciens utilisent également des signes non verbaux tels que la 

posture corporelle pour manipuler le niveau de vigilance, qui affectent ensuite l’attention 

(Yantis & Jonides, 1990). 

Pailhès et Kuhn (2020) ont étudié le détournement d’attention en utilisant une technique 

nommée « forçage » en croix » (cf. Figure 6). Cette technique se déroule comme suit : tout 

d’abord, un spectateur « coupe » le jeu en deux. Le magicien reprend le paquet du dessous pour 

 

17 Le terme « prestidigitation » est étymologiquement composé de « preste » qui signifie agile et du latin « digitus 

», doigts. Le terme magie, utilisé dans le langage courant, renvoie à l’art de produire des phénomènes inexplicables. 

Le premier renvoie donc davantage à la technicité et le second se focalise sur l’effet. Dans les deux cas, nous 

considérons que les termes renvoient à la même pratique. 
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le replacer sur le paquet du dessus en le positionnant en croix. Après un court instant durant 

lequel le magicien a détourné l’attention porté sur le paquet, il reprend la moitié située au-

dessus, pointe du doigt la carte du dessus du paquet restant et demande au spectateur de prendre 

« sa » carte (qui n’est autre que la carte qui était initialement positionnée au-dessus du paquet). 

Les auteurs ont montré que les participants ne sont pas en mesure de faire la différence entre 

un résultat qu’ils contrôlent et un résultat qui leur est imposé. En d'autres termes, ils ont ressenti 

autant de contrôle sur le choix de leur carte lorsqu’elle était imposée, que lorsqu'il s'agissait 

d'une carte qu'ils avaient eux-mêmes choisie. Cette expérience apporte, selon les auteurs, un 

éclairage nouveau à la littérature sur le caractère faillible de notre sentiment d'action. Ces 

résultats s'ajoutent à la littérature sur l'illusion de contrôle et le sens de l'action, en montrant que 

même face à une séquence d'événements relativement simple, les individus ne comprennent pas 

qu'ils ne contrôlent pas l'issue de leurs actions.   

Enfin, à travers cette étude, Pailhès et Kuhn (2020) ont révélé que le détournement d’attention, 

qui consiste à créer un délai avant de forcer la carte (et qui devait être le facteur le plus important 

de l'illusion) n’est pas nécessaire. Selon les auteurs, ces résultats étaient « inattendus » (p. 9) et 

montrent, bien que certaines intuitions des magiciens soient bonnes (e.g., détournement 

d’attention), que d’autres ne le sont pas. En d’autres termes, dans le cadre de cette étude, les 

magiciens sont capables d'estimer l'efficacité d'un forçage mais leur intuition quant à son 

mécanisme ne sont pas nécessairement correctes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Figure 6 : Etapes principales du forçage en croix (Pailhès et al., 2020). 
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3.2.2. La fausse solution 

Un des objectifs du magicien est de réduire les soupçons quant à l'utilisation d'une méthode 

trompeuse en offrant à l’esprit du spectateur une fausse solution (Tamariz, 1988). Ainsi, par 

exemple, le magicien présente un objet tenu dans sa main gauche, fait semblant de le mettre 

dans sa main droite mais, par une méthode particulière, l’envoie dans sa manche gauche. Il 

conserve sa main droite fermée et met sa main gauche dans sa poche, laissant glisser l’objet 

dedans pour s’en débarrasser. Puis, il tousse, met sa main gauche devant la bouche, de manière 

quelque peu exagérée. Finalement, il ouvre sa main droite. Elle est vide. Les spectateurs, après 

l’effet de surprise, pourront logiquement penser que l’objet est dans la bouche du magicien 

d’autant plus que l’action a été réalisée peu de temps avant. Celui-ci l’ouvre en grand, elle est 

vide. Un phénomène magique semble s’être produit sous les yeux du public. Pour cet exemple, 

nous considérerons que le tour est terminé. Reprenons à présent les différentes étapes pour 

comprendre ce qui s’est passé. Tout d’abord, si l'action de mettre sa main dans sa poche semble 

normale et/ou justifiée (par exemple, il a déjà mis sa main dans sa poche à plusieurs reprises), 

l'action sera beaucoup moins suspecte et aura donc beaucoup plus de chances de passer 

inaperçue. En parallèle, le magicien a donné un faux indice aux spectateurs (par exemple, en 

toussant et en mettant sa main de façon exagérée devant la bouche). Cette action laissera alors 

à penser que le secret de la méthode se trouve ici, éloignant ainsi les spectateurs de la vraie 

solution (i.e., un objet a été glissé dans la manche puis caché dans la poche). En résumé, la 

fausse solution aura permis de focaliser l’attention des spectateurs sur celle-ci, les empêchant 

de découvrir le véritable secret du tour. Ce phénomène renvoie aux travaux princeps de Luchins 

(1942) sur l’effet Einstellung, ainsi qu’à ceux, plus récents, de Thomas et Didierjean (2016a) 

qui ont étudié dans quelle mesure la présentation d’une fausse solution empêchait la découverte 

d’une solution plus évidente.  

3.2.3. L’anticipation  

Les magiciens s’appuient également, lorsqu’ils réalisent un tour, sur le fait que le public ne sait 

pas ce qu’il va se passer. Par conséquent, celui-ci ne pourra pas déterminer quels sont les 

éléments clés de la routine18 permettant de découvrir le secret. Par ailleurs, pour diviser 

davantage l’attention des spectateurs, le magicien pourra leur donner plusieurs points d’intérêt 

distincts, car il sait qu’il est impossible d’être complètement attentif à deux points différents en 

 

18 Enchaînement de passes accompagnées ou non d'un boniment qui constitue ce que le profane appelle un tour de 

magie. 
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même temps (Kuhn et al. 2014). C’est pour cela qu’une des trois « règles d’or » en magie est 

de ne jamais réaliser deux fois le même tour au même public. Il a d’ailleurs été démontré que 

la répétition et la connaissance préalable de ce que le spectateur verra augmentent la probabilité 

que l'observateur détecte la méthode (Kuhn et al., 2008 ; Kuhn & Land, 2006 ; Kuhn & Tatler, 

2005).  

Un autre aspect qui concerne la thématique abordée dans cette partie, renvoie à l’anticipation 

perceptive (Kuhn & Rensink, 2016 ; Thomas & Didierjean, 2016b, 2016c). Elle s’appuie sur le 

fait que l’expérience perceptive des individus est basée sur la prédiction et qu’elle peut être 

influencée par la connaissance d’événements à venir. Une des manières ayant permis d’étudier 

ce phénomène a été d’utiliser « l’illusion de la disparition de la balle » (VBI19). Dans cette 

illusion, le magicien lance deux fois une balle en l'air et fait semblant de la lancer une troisième 

fois. Lors du troisième (faux) lancer, le public voit la balle s'élever puis disparaître. De manière 

générale, la plupart des gens affirment avoir vu la balle se déplacer vers le haut puis disparaître, 

alors qu'elle n'a pas quitté la main du magicien (Kuhn & Land, 2006 ; Triplett, 1900). 

Cependant, par rapport à ces résultats, Kuhn et Rensink (2016) ont montré que la répétition du 

mouvement avant de réaliser le « faux » lancer n’était pas forcément nécessaire pour que 

l’illusion de la disparition soit vécue. En effet, ils ont mis en évidence que l’expérience 

perceptive repose à la fois sur la connaissance à long terme de ce à quoi une action devrait 

ressembler et sur des exemples tirés du passé immédiat. Plus encore, le lieu où les participants 

de cette étude ont indiqué que la balle avait disparu n’a pas été observé par les mesures 

oculomotrices réalisées en parallèle. Les auteurs concluent qu’il existerait deux systèmes 

distincts impliqués dans la perception visuelle (une oculomotrice et l’autre perceptive, dans le 

sens d’attention visuelle). 

3.2.4. Le rôle du boniment 

Les magiciens utilisent également une autre stratégie pour orienter l’attention des spectateurs. 

Il s’agit de la parole et plus précisément le « patter » (i.e., le boniment) tel qu’il est utilisé par 

Kuhn et al. (2014) et que Binet (1894b, p. 912) définit ainsi : « Il existe un autre artifice qui 

rend l'effet d'un tour 10 fois plus fort, c'est le patter, un petit discours agréable grâce auquel 

l'esprit du spectateur est orienté dans la direction la plus favorable à l'illusion ». Wiseman et 

al. (2003) ont illustré cela en réalisant une expérience dans laquelle des participants devaient 

regarder un magicien en train de plier une clé par la seule force de son esprit (il s’agissait en 

 

19 Vanishing Ball Illusion 
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réalité d’un subterfuge) puis la poser sur la table (la clé est alors pliée). La moitié du groupe 

visionnait cette séquence sans son, l’autre moitié entendait le magicien suggérer le fait que la 

clé continuait à se plier sur la table (ce qui n’était en vérité pas le cas). Les participants ayant 

entendu la suggestion du magicien étaient 40% à affirmer que la clé continuait à se plier alors 

que seul 4% des autres participants affirmaient l’avoir vu. Plusieurs hypothèses permettent 

d’expliquer ce résultat. Tout d’abord, le discours pourrait générer de faux souvenirs dans l'esprit 

des spectateurs (e.g., Lamont & Wiseman, 2001 ; Loftus, 1992, 1997). Le boniment pourrait 

également jouer un rôle sur l’orientation de l’attention des spectateurs (Kuhn et al., 2014), car 

elle peut, explicitement ou implicitement, guider les attentes des spectateurs, pour créer une 

zone de faible ou de fort intérêt. Les magiciens peuvent aussi utiliser des notes d’humour ou 

des suggestions pour diminuer ou augmenter le niveau d'attention des spectateurs envers un 

objet.  

3.2.5. Magie et influence implicite 

Certaines études s’appuient sur la magie pour tenter de comprendre certains processus 

psychologiques. C’est le cas notamment de Pailhès et Kuhn (2020) qui ont montré que 

simplement avec des gestes et quelques paroles, il est possible d’influencer un spectateur dans 

le choix d’une carte pensée mentalement. Cependant, ces auteurs ont montré ultérieurement 

qu’il est possible de réactiver la vigilance des participants. Pailhès et Kuhn  (2021) ont demandé 

à des participants de pousser l’une de quatre cartes positionnées devant eux sur une table. Les 

recherches en amont ont montré par ailleurs que la troisième carte en partant de la gauche était 

généralement choisie. Cela s’expliquant notamment par le fait que « c’est la facilité d’exécution 

qui détermine notre choix » (Binet, 1899, p. 108), la troisième carte étant la plus accessible pour 

les droitiers qui sont majoritaires. Dans leur étude, Pailhès et al. (2021) contrastent deux 

groupes. Pour la moitié des participants, la consigne correspond simplement à pousser une carte 

vers la magicienne située en face d’eux ; et pour l’autre moitié, il leur est précisé qu’il leur faut 

prendre une décision. Ce second groupe a significativement moins choisi la troisième carte. Les 

auteurs en concluent que la prestidigitation permet de mettre en évidence certains processus 

concernant la prise de décision.  

3.2.6. Magie et illusion perceptive 

Bien que la réactivation de la vigilance puisse être possible, il semble qu’en fonction des tours 

et des contextes, cela ne soit pas aussi simple. En ce sens, Thomas et al. (2018b, 2022) ont mené 

une étude, qui se place dans la continuité des travaux de Kahneman (2011) afin d’étudier le 
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phénomène de substitution d’attribut mais cette fois-ci dans le champ de la perception. Pour ce 

faire, ils ont employé une technique utilisée en magie, communément nommée « comptage 

optique ». Cette technique a pour objectif de donner l'illusion de montrer une à une plusieurs 

cartes avec des dos identiques, alors qu'en fait seul le dos d'une carte (la carte du bas) est montré 

à plusieurs reprises (cf. Figure 7).  

 

 

Figure 7 : Description visuelle d’une séquence de comptage optique (Thomas et al., 2018). 

 

Ces auteurs ont cherché à savoir si cet effet de substitution d’attribut pouvait affecter une 

séquence simple d’événements visuels. Les résultats montrent qu’une majorité de participants 

sont sensibles à l’illusion même lorsque les auteurs leur précisent quelle carte a été posée sur la 

table et ce, quelle que soit la vitesse d’exécution de la technique. Les participants semblent 

transformer mentalement l’opération initiale qui consiste à ce que « le magicien montre la carte 

du dessous et l’observer poser la carte du dessus » par « le magicien me montre la carte du 

dessous et la pose sur la table ». En d’autres termes, les sujets de l’expérience sont restés à un 

niveau de traitement de l’information automatique (système 1) et n’ont pas activé le système de 

traitement d’information raisonné (système 2) (Tversky & Kahneman, 1974). 

3.3. La magie par et pour la science 

Comme nous l’avons abordé en préambule de ce chapitre, le domaine des sciences est vaste et 

les applications de l’art, et plus particulièrement de la magie, le sont aussi. En guise 

d’illustration, Macknik et al. (2008, p. 871) se sont appuyés sur le postulat suivant :  

« Tout comme les spécialistes de la vision étudient les arts visuels et les illusions pour élucider 

le fonctionnement du système visuel, les spécialistes des sciences cognitives peuvent également 

étudier les illusions cognitives pour élucider les fondements de la cognition. Les spectacles de 

magie sont une manifestation de la profonde intuition des magiciens accomplis et de leur 
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compréhension de l'attention et de la conscience humaine. En étudiant les magiciens et leurs 

techniques, les neuroscientifiques peuvent apprendre des méthodes puissantes pour manipuler 

l'attention et la conscience en laboratoire » [Traduction Libre]. 

Bien que nous soyons désireux de développer toutes les approches menées par les études 

passées, nous avons choisi de ne présenter ici que les aspects directement en lien avec notre 

recherche. 

3.3.1. Approche psycho-cognitive de la magie 

3.3.1.1. Magie et fixation 

Comme cela a été traité précédemment et dans la mesure où les liens entre magie et fixation 

sont au cœur de nombreuses recherches (Danek et al., 2014b ; Kuhn & Tatler, 2005 ; Li, 2020 ; 

Thomas et al., 2016, 2018a), nous proposons de commencer par l’association de ces deux 

domaines. Ainsi, l’une des difficultés à surmonter la fixation de pensée est que la plupart du 

temps le phénomène n’est pas perçu. Une solution occupe notre esprit, sa prégnance nous 

empêche d’être innovant sans même que nous ne le percevions (Bilalić et al., 2008). En cela, la 

magie occupe un statut à part, puisqu’un tour de magie se place en décalage par rapport aux 

connaissances que le spectateur a du monde (Danek et al., 2015). Plus encore, les tours de magie 

amènent, lorsqu’ils sont bien conçus, les spectateurs vers une fausse solution les freinant dans 

la résolution du problème, à savoir, découvrir le secret du tour (Tamariz, 1988).  

La recherche de Thomas & Didierjean (2016) a mis en évidence que la simple évocation auprès 

du participant dans une tâche de choix d’une carte d’une influence possible du magicien par 

son regard suffit à fixer la pensée d’un spectateur sur une fausse solution. Bien qu’improbable 

et peu familière, cette simple évocation a suffi à empêcher les participants de trouver la vraie 

solution, même lorsqu’ils étaient invités à chercher une solution alternative. Quelques années 

plus tard, Thomas et al. (2018a) ont réalisé une étude dans laquelle ils ont utilisé une technique 

de magie pour démontrer que l'effet de fixation de pensée peut même s’opérer sur quelque chose 

que l’on sait faux. Pour ce faire, trois versions d’un tour ont été réalisées en direct par un 

magicien (le premier auteur) et chaque participant a été testé individuellement, en ne regardant 

qu’une seule version du tour20. Dans la première version (« false solution control trick »), le 

 

20 Pour visionner la version « No false solution trick » : https://bit.ly/3OuLLmE. Les autres versions ne sont plus 

disponibles en ligne. 

https://bit.ly/3OuLLmE
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magicien montre une carte, mime le fait de l’empalmer21 conduit sa main à sa poche arrière et 

ressort la carte de sa poche. Concernant la deuxième version (« No false solution trick »), le 

magicien montre la même carte sur le dessus du paquet de cartes, montre sa main vide puis 

retire de sa poche arrière la carte qui a été montrée initialement. Enfin, la dernière version 

(« False solution extinction trick ») consiste en la même méthode que la première version (le 

magicien fait semblant de dissimuler la carte dans sa main) à la différence qu’avant le moment 

où il cherche la carte dans la poche arrière, il montre que sa main est vide. Les auteurs ont 

constaté qu'une solution que les participants savent fausse (la carte n’est pas dans la main 

puisque celle-ci est finalement vide) peut également inhiber la découverte d'une alternative plus 

simple. L'exposition à une fausse solution que l’on sait fausse (cf. troisième version), peut 

empêcher les participants de découvrir le véritable secret du tour, alors même que le magicien 

prouve que cette solution fausse est impossible en montrant sa main vide. Les auteurs 

expliquent ces résultats surprenants par le fait que les participants ont dû construire une 

« fausse » solution (c'est-à-dire que le magicien cache la carte dans la paume de sa main) sur la 

base de leur propre observation (c'est-à-dire que la main semble cacher une carte). De fait, la 

fausse solution aura engagé un niveau de traitement plus profond et plus complexe. Il est 

probable que ce niveau de traitement plus profond entraîne une activation plus forte de la 

représentation périphérique de l'espace du problème, ce qui peut expliquer son influence 

persistante, même une fois que la fausse solution principale a été écartée.  

Dans son étude, Li  (2020) a montré que la magie pouvait permettre de contourner le phénomène 

de fixation de pensée. Pour ce faire, il a demandé à une personne d’intervenir à trois reprises, 

sur une période de deux semaines afin de présenter des tours de magie à des étudiants. Ces 

derniers ont non seulement assisté aux spectacles de magie mais ont également appris le secret 

des tours, les principes utilisés par les magiciens ainsi que la manière de réaliser les tours eux-

mêmes. Les résultats ont montré que la magie peut avoir des effets bénéfiques sur le 

développement de la pensée divergente et flexible pour, selon l’auteur, trois raisons majeures : 

Tout d’abord, la magie suscite un état d’esprit enfantin chez les étudiants et les encourage à 

faire appel à leur imagination. Li (2020) met également en avant le fait que la curiosité envers 

le secret de la magie pousserait les étudiants à développer un état d’esprit flexible. Enfin, les 

principes de la magie favorisent le transfert de la pensée flexible. Selon lui, les résultats obtenus 

suggèrent que la magie peut aider les spécialistes de la créativité à comprendre pourquoi la 

 

21 L’empalmage consiste à dissimuler un objet de petite taille (pièce, muscade, billet plié, carte à jouer, etc.) dans 

la paume de la main. 
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magie peut être utilisée pour faciliter cette pensée flexible. Plus encore, la magie peut également 

servir de support pour aider les enseignants à comprendre en profondeur comment la 

performance magique peut être utilisée pour faciliter la pensée flexible des élèves en classe. Cet 

aspect sera étayé dans la partie 3.3.4. sur le lien entre magie et pédagogie. 

3.3.1.2. Magie et illumination 

Comme évoqué au chapitre 2, lorsqu'une personne est confrontée à un problème d’insight, la 

découverte subite de la solution peut s’accompagner d’une sensation de surprise et de plaisir, 

phénomène connu sous le nom d'expérience « Aha! » (Gick & Lockhart, 1995 ; Ormerod et al., 

2002). Des chercheurs se sont appuyés sur la prestidigitation pour explorer ce phénomène 

(Danek et al., 2013, 2014a, 2014b). Par exemple, Danek et al. (2013) ont travaillé sur le lien 

possible entre les tours de magie résolus par insight (i.e., trouver la méthode utilisée par le 

magicien) et la mémorisation à long terme des solutions trouvées par insight. Pour ce faire, 

trente-quatre vidéos de tours de magie ont été présentés à cinquante participants dans le cadre 

d'une tâche de résolution de problèmes, leur demandant de trouver comment le tour avait été 

réalisé. Lorsqu'ils découvraient la solution, les participants devaient indiquer s'ils avaient fait 

l'expérience du moment Aha ! au cours du processus de résolution. Après un délai de quatorze 

jours, un rappel des solutions a été effectué. Les auteurs ont montré que l'expérience Aha! lors 

de la résolution d'un tour de magie provoque une forte réaction émotionnelle qui peut faciliter 

la mémorisation à long terme de la solution du tour. En d'autres termes, si les spectateurs 

comprennent le tour, ils s'en souviendront longtemps.  

Danek et al. (2017) ont également tenté d’observer s’il existait un lien entre les solutions 

données par les participants avec ou sans expérience Aha ! et le fait qu’elles soient justes. Pour 

ce faire, trente-sept tours de magie ont été présentés à soixante-dix participants. Pour chaque 

tour, les participants suivaient les même étapes (cf. Figure 8). Ainsi, dans un premier temps, ils 

visionnaient un tour de magie et devaient appuyer sur une touche lorsqu’ils avaient trouvé la 

solution. Si ce n’était pas le cas, ils pouvaient voir le tour de magie jusqu’à trois fois. Si une 

solution était proposée, ils devaient se positionner sur une échelle afin de dire à quel point ils 

avaient ressenti le moment Aha !. Les participants devaient ensuite se positionner sur quatre 

autres échelles interrogeant l’agréabilité, la surprise, la soudaineté et le soulagement. Enfin, ils 

rédigeaient leur solution puis se positionnaient sur deux nouvelles échelles concernant la 

certitude de leur réponse et l’impatience de découvrir le tour suivant. A la suite de cette étude, 

les auteurs ont constaté que le moment Aha ! n’était pas corrélé avec la justesse des réponses. 

Plus encore, les études menées sur les expériences Aha ! ont montré que l’origine de 
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l’apparition de ce phénomène semble avoir été causée par certains facteurs psycho-affectifs 

(Danek et al., 2014a ; Webb et al., 2016). Ces derniers sont développés dans les parties 

suivantes.  

 

L’impasse 

Parmi les facteurs facilitant l’apparition d’un moment Aha !, le sentiment de s’être retrouvé 

dans une impasse avant d’avoir découvert la solution semble occuper une place importante. 

Selon Ohlsson (1992), il s’agit même d’une précondition nécessaire pour qu’apparaisse ce 

sentiment. Knoblich et al. (2001) ont montré, grâce à l’observation des mouvements oculaires, 

que les temps de fixation les plus longs (i.e., fréquence moins élevée entre chaque mouvement 

distinct) se produisaient avant la résolution du problème. Ces auteurs émettent l’hypothèse 

selon laquelle ce ralentissement de la fréquence oculaire infère une représentation nouvelle du 

problème, permettant l’émergence de la solution, en passant par cet effet d’illumination. 

La surprise, la soudaineté et la joie 

La surprise et la soudaineté sont également des facteurs favorisant l’émergence de l’effet Aha !. 

Figure 8 : Séquence proposée pour chacun des tours présentés, (Danek et al., 2017). 
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Dans une étude portant sur le rôle de la soudaineté dans l’effet Aha !, Metcalfe (1986b ; voir 

aussi Metcalfe et Wiebe, 1987 ; Davidson, 1995) met en évidence que si les participants sont 

généralement capables de juger leur progression vers l’atteinte de la solution pour des 

problèmes analytiques (c’est-à-dire qu’ils sont capables de sentir, selon les termes utilisés dans 

ces études, s’ils « chauffent » ou non), ils ne réussissent pas à en faire autant pour les problèmes 

d’insight. Ces résultats montrent que lorsque les problèmes sont résolus par insight, le 

traitement du problème ayant permis l’émergence de la solution semble échapper à la 

conscience ; ce qui participe à l’émergence du ressenti de soudaineté (Davidson, 1995). 

Un deuxième facteur qui semble intervenir parmi ceux accompagnant l’apparition de l’insight 

est la « joie » (Danek et al., 2014a). Dans leur étude, Danek et ses collaborateurs (2014a) ont 

montré que le ressenti d’agréabilité correspond à la dimension la plus importante du moment 

Aha !.  

La certitude 

La certitude avec laquelle un individu propose une solution trouvée par insight a également été 

soulignée dans la littérature (Bowden & Jung-Beeman, 2007). Ce ressenti d’évidence avait déjà 

été décrit dans des contextes scientifiques. Un des exemples connus est illustré par le 

mathématicien Henri Poincaré (cité dans Didierjean, 2022) qui décrit son ressenti par rapport à 

une découverte soudaine : « À ce moment, je quittai Caen, que j’habitais alors, pour prendre 

part à une course géologique entreprise par l’École des Mines. Les péripéties du voyage me 

firent oublier mes travaux mathématiques ; arrivés à Coutances, nous montâmes dans un 

omnibus pour je ne sais quelle promenade ; au moment où je mettais le pied sur le marchepied, 

l’idée me vint, sans que rien de mes pensées antérieures parût m’y avoir préparé, que les 

transformations dont j’avais fait usage pour définir les fonctions fuchsiennes sont identiques à 

celles de la géométrie non euclidienne. Je ne fis pas la vérification ; je n’en aurais pas eu le 

temps, puisque, à peine assis dans l’omnibus, je repris la conversation commencée, mais j’eus 

tout de suite une entière certitude. De retour à Caen, je vérifiai le résultat à tête reposée pour 

l’acquit de ma conscience » (pp. 181-182). Cet exemple montre d’une part à quel point le 

moment Aha ! apparaît de façon soudaine mais aussi la manière dont le mathématicien est 

convaincu de la justesse de sa découverte. 

En résumé, les différents facteurs participant à l’émergence de l’effet Aha ! semblent pouvoir 

être amenés par les tours de magie, ce qui en fait un outil complet et pertinent quant à son 

utilisation dans le domaine scientifique. En effet, l’objectif même d’un tour de magie est 

d’amener le spectateur vers une impasse, sans quoi le secret du tour peut être découvert (ce qui 
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n’est pas envisageable pour un magicien). De plus, la magie est réputée, et ce depuis longtemps, 

pour être un art divertissant et générant des émotions chez les spectateurs (cf. partie 3.3.2.). 

Enfin, dans la mesure où des méthodes et objets particuliers sont utilisés, beaucoup d’éléments 

échappent à la vue et à la conscience des spectateurs. Il est donc très compliqué de reconstruire 

le tour entièrement et de se diriger vers la solution pas à pas, ce qui en fait très certainement un 

problème d’insight par excellence. 

Magie et motivation 

Une autre caractéristique propre aux tours de magie est que par leur aspect « extraordinaire » 

ils sont fortement susceptibles de provoquer une motivation accrue auprès des spectateurs à 

trouver la solution, comparés à d’autres situations inexpliquées. Par exemple, nous savons qu’il 

n’est pas possible de tordre un objet à distance par le seul fait de notre pensée et pourtant les 

magiciens le font (Thomas, 2016). Nous avons alors le choix de remettre en cause nos 

connaissances acquises depuis notre enfance ou alors d’accepter qu’il existe un « truc ». En 

d’autres termes, il n’est pas possible d’ignorer la rupture causale dans un tour de magie. Ce 

dernier est donc en mesure de créer un sentiment interne difficilement supportable qui amène 

le spectateur à développer une motivation à vouloir comprendre le tour. C’est ce que nous 

retrouvons dans la littérature sous le terme de « need for cognition » et qui correspond à la 

tendance à s’engager dans des efforts cognitifs et à les apprécier (e.g., Cacioppo & Petty, 1982). 

Cette motivation permettrait aux personnes d’employer davantage d’énergie pour percer le 

secret du tour (Zhou et al., 2012). À travers cette détermination, la majorité des spectateurs se 

trouvera dans une impasse (à savoir l’impossibilité de résoudre le tour avec les premières 

stratégies envisagées). La recherche d’autres solutions plausibles sera alors nécessaire et 

demandera de contourner l’effet de fixation.  

De cette manière, en continuant à considérer un tour de magie comme un problème à résoudre, 

cet aspect motivationnel est l’un des apports majeurs qui différencie la prestidigitation de 

problèmes plus classiques d’insight (e.g., Duncker, 1945 ; Schooler et al., 1993). En effet, 

lorsqu’un tour de magie est présenté, nous savons qu’il existe nécessairement une solution sans 

quoi il n’y aurait pas d’effet final. Pour les problèmes classiques d’insight ce n’est pas le cas. Il 

est tout à fait possible, dans l’esprit de la personne qui résout un problème de penser que 

finalement il n’existe aucune solution. Dans ce cas, il est fort probable qu’un abandon de la 

recherche de la solution apparaisse plus rapidement. En revanche, face à un tour de magie, la 

volonté de découvrir la solution du tour naît dans l’esprit du spectateur, faisant émerger en lui 

une motivation intrinsèque. En effet, ce n’est pas le magicien qui demande à son public de 
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trouver absolument le secret du tour sous prétexte, par exemple, de récompenser financièrement 

ou d’obtenir une reconnaissance de sa part. Dans ce cas, la motivation serait extrinsèque, car 

provenant d’une injonction extérieure. Ici, par sa construction et son aspect « surnaturel » (et 

donc dérangeant), le tour de magie sera perçu comme intéressant, impliquant, excitant, 

satisfaisant et personnellement challengeant (Amabile, 1997).  

Enfin, un des aspects particuliers de la prestidigitation est qu’elle propose quelque chose qui se 

place totalement en décalage avec la réalité. En guise d’exemple, nous savons que quand nous 

lâchons un objet, il tombe. Le magicien va faire léviter ce même objet. Nous développons ce 

propos dans la partie suivante. 

La magie : un décalage violent avec la réalité ? 

Comme nous venons de l’évoquer, la magie propose une perception décalée du monde en 

présentant des effets qui pourraient parfois s’apparenter à quelque chose de surnaturel. Certains 

auteurs se sont intéressés à ce décalage qu’ils nomment alors « violation des relations 

causales » (Parris et al., 2009 ; Kuhn et al., 2008 ; Kuhn & Land, 2006). Ce décalage prend 

racine dans la différence entre les connaissances implicites que nous avons du monde qui nous 

entoure et ce que le magicien nous présente. En d’autres termes, l'observation d'un effet 

magique semble invalider nos hypothèses implicites sur les causes de chaque action. 

Ce type d’approche permet de mettre en évidence le fait que si un individu se retrouve dans une 

situation où ses connaissances ne permettent pas d’expliquer le phénomène auquel il vient de 

participer, et que par ailleurs, il sait qu’une solution existe, cela signifie que les connaissances 

qu’il a activées ne sont pas les bonnes et que la façon d’aborder le problème n’est pas la bonne 

non plus. Il apparaît donc nécessaire d’apporter de nouveaux éléments au problème pour le 

résoudre.  

3.3.2. Approche psycho-affective de la magie 

La magie a également été étudiée sous l’angle psycho-affectif. Par exemple, Bagienski et Kuhn 

(2019) ont montré que l’état de bien-être et l’estime de soi pouvaient être positivement impactés 

chez les personnes qui pratiquent la magie. Dans leur recherche, Bagienski et Kuhn (2018) ont 

recours à un programme pédagogique qui a pour support la magie (nommé « Hocus-Focus » ; 

voir Spencer, 2012). Ces auteurs rapportent que celui-ci a amené les élèves à développer un 

bien-être plus élevé que ceux d’un groupe contrôle. Dans le même sens, Ezell et Klein-Ezell 

(2003) ont utilisé la magie avec des enfants souffrant de handicaps intellectuels ou physiques, 

car, selon ces auteurs, la magie présente l’intérêt d’être attractif pour ces publics. Leurs résultats 
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montrent qu’avec le recours à la magie, les enfants montrent une motivation, un bien-être et 

une estime de soi accrus (voir aussi Broome, 1989 ; Spencer, 2012 ; Spencer & Balmer, 2020). 

De manière similaire, Frith et Walker (1983) montraient que la magie pouvait entraîner des 

répercussions positives chez des enfants porteurs de handicaps dans la mesure où les tours 

améliorent l'expérience d'apprentissage et encouragent les compétences créatives de résolution 

de problèmes, les techniques d'observation et la pensée critique (McCormack, 1985). Frith et 

Walker (1983) prodiguent également des conseils sur la manière de présenter des tours à cette 

population, le type de matériel à privilégier et à éviter et quelques tours en eux-mêmes à réaliser. 

L’objectif étant à la fois de travailler autour de la motricité et la coordination mais aussi sur 

l’estime de soi et la confiance en soi. 

Dans ce même registre (i.e., approche psycho-affective), de nombreux travaux se sont intéressés 

à la manière dont la magie pouvait venir en support à la pédagogie, afin que les connaissances 

soient transmises et retenues de manière efficace, et afin que le développement personnel (au 

sens large) soit impacté positivement chez les élèves et les étudiants. Il a été montré que la 

prestidigitation permettait une meilleure mémorisation des informations partagées en classe, 

une amélioration significative de la satisfaction des étudiants à l'égard du cours et même une 

amélioration du niveau de participation (Elder et al., 2012). Moss et al. (2017), précisent 

toutefois qu’il existe quelques points de vigilance concernant l’utilisation de la magie dans des 

contextes scolaires ou plus largement de formations. Parmi eux, le fait de révéler le secret du 

tour, à la fin, est nécessaire, sans quoi les participants restent focalisés sur les explications 

possibles du tour et l’apprentissage en devient plus complexe car leur attention se détourne du 

contenu de l’enseignement. Notons enfin que la connaissance de certains tours, au préalable, 

étant nécessaire pour les pédagogues, certains auteurs (e.g., Elder et al., 2012 ; Frith & Walker, 

1983) ont intégré dans leur article des conseils et parfois des tours, pour permettre aux lecteurs 

de se familiariser avec cet art et de le mettre en pratique. 

Toutefois, malgré les diverses qualités attribuées à l’utilisation de la magie dans les contextes 

pédagogiques, il apparaît parfois que les méthodologies appliquées dans ces études soient 

critiquables par certains aspects. Parmi les limites identifiées, se trouvent le fait que les 

interventions ont été réalisées sur une période relativement courte, qu’elles se concentrent sur 

des mesures d'auto-évaluation et que le plus souvent elles n’emploient pas de groupes 

« contrôles » (Wiseman & Watt, 2020). 
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3.3.3. La magie comme outil ? 

La magie, comme nous l’avons évoqué dans les parties précédentes, peut être abordée comme 

un outil d’exploration des processus cognitifs et sociaux. Nous proposons ici de développer les 

aspects généraux, en commençant par la magie telle qu’elle a particulièrement été approchée 

par les psychologues puis un focus particulier sur certaines applications dans des domaines 

distincts et spécifiques sera réalisé. 

Certaines études ont investigué la manière dont la prestidigitation, mobilisée initialement par 

les artistes, a été amenée de façon parfois humoristique dans le domaine des sciences. C’est 

notamment ce qu’ont osé Thomas et al. (2015, p. 117)), dans leur article qui traite de la 

prestidigitation comme un terrain de cryptozoologie pour la psychologie22 en concluant que 

« malheureusement, jusqu'à présent, aucune espèce cognitive inconnue n'a été ajoutée dans la 

"besace" de ces études » [Traduction libre]. D’autre chercheurs comme Rensink et Kuhn (2015) 

se sont également prêtés au jeu du développement de la magie au sein des pratiques 

scientifiques.  

3.3.4. Magie, un outil transférable à d’autres contextes ?  

Au-delà d’utiliser la magie pour étudier certains mécanismes cognitifs, d’autres recherches 

visent à étudier si la magie ne fournit pas un outil dans certains domaines spécifiques.  

3.3.4.1. Sécurité routière 

Des liens ont été tentés entre des techniques utilisées par les magiciens et la sécurité routière. 

Bien que cette association puisse paraître étonnante, elle prend tout son sens lorsqu’elle est 

abordée sous l’angle de l’illusion d’absence et de la complétion amodale.  

Dans la continuité des travaux d’Ekroll et al. (2018) et Svalebjørg et al. (2020) qui montrent 

que les tours de magie qui intègrent la complétion amodale et l’illusion d’absence empêchent, 

plus que d’autres tours s’appuyant sur le détournement d’attention, de découvrir la solution23, 

 

22 Nom donné à la recherche, réelle ou humoristique, d'espèces inconnues. 
23 Les résultats montrent que les tours basés sur l'illusion de l'absence sont très difficiles à démystifier, même 

après des présentations répétées. À cet égard, ils sont similaires aux tours basés sur l'achèvement amodal, mais 

différents des tours basés sur le détournement de l'attention et du raisonnement. Les participants ont également 

évalué le degré de magie des tours. De manière surprenante, les notes de magie ont eu tendance à être assez 

élevées même dans les essais où les participants avaient déjà découvert le secret du tour. Ce résultat inattendu 

peut être interprêté comme suggérant qu'il peut y avoir deux moments magiques dans la vie d'un tour de magie : 

en plus de l'expérience magique évoquée par le tour lui-même, la découverte du secret derrière le tour peut 

également évoquer une expérience d'impossibilité. 
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Ekroll et al. (2021) ont travaillé sur l’explication possible de certains accidents de la route en 

se basant sur ces concepts. Bien que les « angles morts » soit un aspect très connu des 

conducteurs, il n’en reste pas moins que dans certaines situations, ces derniers sont persuadés 

que rien ne se trouve dans cette aire. Cela s’explique parfois par le fait, par exemple, qu’un 

autre véhicule avance à une vitesse particulière et reste caché dans cet angle mort suffisamment 

longtemps pour donner une illusion d’absence, n’incitant pas le conducteur à la vigilance. En 

magie, il n’est pas rare que les magiciens s’appuient sur cette illusion pour présenter des 

phénomènes impossibles. La Figure 9 permet d’illustrer à quel point l’effet peut être 

impressionnant : elle présente une illusion d’absence et montre la difficulté d’imaginer que les 

objets de la photo « a » puissent être cachés par le masque violet présenté dans la photo « b ». 

De cette manière, les auteurs mettent en avant que plus le masque est fin ou étroit, et plus la 

croyance selon laquelle l’espace qui se trouve derrière est vide, sera grande. Par corollaire, plus 

le masque sera épais, plus les individus seront conscients du fait qu’il y a une probabilité élevée 

qu’un objet puisse se trouver derrière et donc leur vigilance sera accrue. Ce qu’énoncent 

également les auteurs, c’est que lorsqu'un objet semble apparaître de nulle part dans un 

spectacle de magie, il est souvent produit à partir d'une cachette proche, par exemple, derrière 

le pouce ou la paume du magicien (Ekroll et al., 2017). Mais lorsque les spectateurs essaient de 

comprendre ce qui vient de se passer, ils n'envisagent presque jamais cette possibilité plutôt 

banale et de prime abord évidente et ont plutôt l'impression que quelque chose d'impossible 

(c'est-à-dire de magique) vient de se produire (Svalebjørg et al., 2020). Les conducteurs ayant 

vécu des accidents, rapportent ce même type d’expérience, évoquant, par exemple, l’irruption 

venant de nulle part d’un cycliste. En résumé, dans le contexte de la prestidigitation, cela permet 

un effet « puissant » mais dans le domaine de la sécurité routière, cela augmente la probabilité 

que des accidents se produisent. L’étude approfondie de cette illusion d’absence serait donc 

probablement utile pour les deux domaines. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Figure 9 : Démonstration de l’illusion d’absence (Ekroll et al., 2021). 
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3.3.4.2. Design 

Le domaine du design fait également partie de ceux qui ont été approchés à travers la 

prestidigitation. Haritaipan et al. (2018) ont demandé à des étudiants en design de s’inspirer 

d’effets magiques dans la conception d’un mug qui réagit aux actions de l’utilisateur et qui offre 

une expérience agréable. Au sein de cette étude, un tiers des participants s’appuient sur des 

cartes qu’ils nomment « cartes magique » (Figure 10), présentant un effet illustré et une 

explicitation du type d’effet (par exemple, transposition, un objet change soudainement de 

place). Un deuxième tiers visionne des vidéos de magie correspondant aux effets décrits sur les 

cartes. Le dernier tiers constitue le groupe contrôle et n’a accès ni aux cartes, ni aux vidéos. Les 

auteurs ont montré que l’utilisation de l’inspiration basée sur la magie donne lieu à des idées 

significativement plus originales, mais moins réalisables, et que l’utilisation de vidéos entraîne 

des idées de conception qui sont significativement plus « agréables » et plus « excitantes » que 

l’utilisation de cartes uniquement. Dans le même ordre d’idée, Haritaipan et al. (2019) ont 

montré qu’utiliser des cartes illustrant des effets magiques (qu’il n’y ait qu’une simple 

illustration ou qu’une description de l’effet soit ajoutée), peut améliorer la créativité dès 

l’idéation des jeunes designers. En effet, leurs résultats montrent que l’utilisation des deux types 

de « cartes magiques » occasionne des scores significativement plus élevés en matière 

d’originalité et de flexibilité de l’idéation. De plus, l’utilisation de cartes techniques (avec les 

détails supplémentaires) donne lieu à de meilleurs scores concernant l’expérience utilisateur 

prévue24. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
24 L’évaluation de l’expérience utilisateur attendue se basait sur les scores des critères suivants : merveilleux, 

agréable, excitant, attirant et précieux. 

Figure 10 : Exemple de « carte magique » (Haritaipan et al., 2018). 
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Watson et al. (2014) ont, pour leur part, identifié certaines caractéristiques propres à la magie 

(i.e., disparition, téléportation, transformation, etc.) pour lesquelles, lorsque des objets les 

véhiculent, ils sont alors considérés comme plaisants, intéressants, intrigants, etc. Globalement, 

tous les objets dont le design s’inspire de principes « de magie de scène » (i.e., lévitation, 

illusion d’optique, etc.) sont évalués plus positivement (en termes d’expérience utilisateur) que 

ceux ne véhiculant pas ces principes. Plus encore, l’écart des scores est presque constant et en 

moyenne significatif.  Les auteurs de cette étude concluent que les principes de la magie de 

scène sont applicables à la création d’un design dit « agréable ». En ce sens, lorsqu'ils sont 

utilisés dans la conception de produits, les principes de la magie pourraient avoir le potentiel de 

générer une attractivité et des caractéristiques affectives uniques. Selon eux, la liste de 

correspondance de conception des principes de la magie de scène (DCSMP25) et les treize 

adjectifs de l’expérience magique identifiés et associés pourraient être utilisés dans le processus 

de conception créative dans ce qu’ils appellent « l’ingénierie affective ». Ils précisent également 

que ces éléments ont le potentiel de préparer les concepteurs à intégrer l'expérience magique de 

l'utilisateur en tant que résultat concret de la conception. Dans cette perspective, les mots 

pourraient être utilisés comme éléments de référence dans les phases de génération d'idées et 

de test utilisateur du processus de conception. 

3.3.4.3. Soin, bien-être et médical 

Un autre domaine surprenant dans lequel certaines recherches ont testé la pertinence du recours 

à la magie est le domaine du soin. Comme l’évoquent Wiseman et Watt (2018, p. 1) : « Des 

recherches ont démontré que la participation aux arts du spectacle classiques, tels que la 

musique et la danse, peut améliorer le bien-être des personnes concernées. Cet article prolonge 

ces travaux en examinant des recherches peu connues visant à déterminer si l'apprentissage de 

tours de magie peut avoir un effet tout aussi bénéfique » [Traduction Libre]. 

Cette citation met en lumière qu’au sein du domaine médical, se trouve une volonté d’apporter 

des outils « non-conventionnels » comme la magie, en vue d’améliorer les soins apportés aux 

patients, tout en considérant leur bien-être. Dans une recherche, Kuhn et al. (2010), ont ainsi 

montré l’intérêt de la prestidigitation auprès de personnes atteintes de TSA26. Pour ce faire, ils 

ont utilisé la « vanishing ball illusion » (décrite en partie 3.2.3.), partant du postulat que les 

 

25 Design Correspondences of Stage Magic Principles, qui peut se traduire ainsi : Correspondances de conception 

des principes de la magie de scène. 

26 Troubles du Spectre Autistique 
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indices sociaux (i.e., le regard du magicien dans cette étude) détournent les attentes et l’attention 

du public, de sorte que celui-ci « voit » une balle disparaître dans les airs. Comme les personnes 

atteintes de TSA sont moins sensibles aux signaux sociaux et ont une meilleure perception des 

signaux non-sociaux que les personnes au développement ordinaire, Kuhn et al. (2010) ont 

proposé l’hypothèse selon laquelle elles seraient moins sensibles à l’illusion. Leurs résultats 

(basés sur les données de suivis oculaires) ont cependant montré l’inverse, permettant aux 

auteurs de conclure que les personnes atteintes de TSA ont des difficultés à allouer rapidement 

leur attention à la fois aux personnes mais également aux objets en mouvement. Cette recherche 

ouvre ainsi de nouvelles perspectives dans l’accompagnement, plus adapté, des personnes 

atteintes de TSA, grâce à l’apport de nouveaux éléments de compréhension.  

Dans une autre recherche, Green et al. (2013) ont montré que des enfants atteints d’hémiplégie 

ont progressé de façon notable dans l’utilisation de leur main affectée, passant de 25% 

d’utilisation de cette main concernée par l’hémiplégie lors d’activités bimanuelles, à 93%, après 

avoir été accompagné dans l’apprentissage et la pratique de la magie. Il en est de même pour 

l’amélioration du bien-être corporel général chez les patients se remettant de lésions cérébrales 

(Kwong, 2007). La littérature a également pu mettre en avant des effets bénéfiques de la magie 

dans le cadre de la thérapie par l’humour (Hart & Walton, 2010 ; Lam et al., 2017) ou la 

psychothérapie (Levin, 2006 ; Stehouwer, 1983). 

Enfin, d’un point de vue plus élargi, Wiseman et al. (2021) ont montré que la magie avait des 

effets positifs sur la pensée divergente (fluidité), l’estime de soi ou encore la pensée créative. 

Toutefois, les auteurs ont noté, après avoir réalisé une étude exploratoire, que trois semaines 

plus tard, le niveau de fluidité était revenu au même niveau que les enfants n’ayant pas accès à 

l’approche magique, ce qui laisse sous-entendre qu’une régularité et une redondance de ce type 

d’approche est sûrement nécessaire pour conserver les bénéfices d’une telle pratique.  

3.3.4.4. Interactions sociales 

Certaines approches de la magie se sont focalisées sur les liens existants entre la prestidigitation 

et les interactions sociales de notre environnement et notre quotidien. C’est le cas notamment 

de Nardi (1984) qui s’est appuyé sur le fait que, dans un premier temps, le magicien propose 

un tour ou un spectacle mais c’est ensuite le spectateur qui interprétera ce qu’il vient de voir. 

En d’autres termes, l’auteur énonce le fait que la culture, par exemple, aura un impact particulier 

sur la perception d’un tour de magie ; le spectateur pourra alors avoir le sentiment d’assister à 

un spectacle tout autant qu’à une manifestation religieuse ou encore un présage ou un jeu 

d’arnaque (Leff, 1976). Plus encore, l’évolution de la culture a également amené les spectateurs 
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à être davantage sceptiques et être dans une posture de contradiction ; le public assiste souvent 

à des spectacles de magie en étant préparé à ne pas croire ce que dit le magicien ni croire tout 

ce qu’il voit (Fitzkee, 1945). Ce phénomène de doute peut toutefois être réduit si un rapport 

positif est établi entre l’artiste et le public. Ces notions paraissent essentielles pour considérer 

dans quelle mesure la manière d’utiliser la prestidigitation pourra avoir des effets différents en 

fonction de l’époque et de la population étudiée. 

3.3.4.5. Entreprise 

Nous terminons notre panorama sur les liens entre magie et certains domaines spécifiques par 

l’évocation du contexte spécifique qu’offre l’entreprise. Nous avions, en effet, débuté notre 

développement en abordant le monde de l’entreprise d’un point de vue « macroscopique ». 

Nous le terminons d’un point de vue « microscopique » en nous proposant d’essayer de 

comprendre, avec finesse, ce qui est sous-jacent aux méthodologies employées par les 

entreprises pour prospérer dans un univers incertain. 

Ainsi, de la même manière que des auteurs ont fait le rapprochement entre la dynamique qui se 

joue entre un magicien et son public, et les interactions sociales au sens général, d’autres se 

sont prêtés à l’exercice dans le contexte professionnel. Ainsi, Krell et Dobson (1999) montrent 

que les émotions ressenties lors des tours de magie comme l’émerveillement ou l’envie 

pouvaient faire écho à certaines situations régulièrement rencontrées en entreprise, que ce soit 

avec les collègues ou les supérieurs. Dans ce cas, les émotions génèrent, selon les auteurs, un 

sentiment négatif d’impuissance alors que face à un tour de magie, les émotions sont positives 

et liées à l’émerveillement. La magie semble pouvoir offrir un moyen facile et motivant pour 

apprendre à travailler sur ces émotions ressenties dans le domaine professionnel. Par ailleurs, 

ces mêmes auteurs rapportent que la magie pourrait servir de support de régulation des émotions 

grâce à une approche pédagogique auprès des salariés. 

Notons enfin que très peu d’études ont étudié les liens qui pouvaient exister entre 

prestidigitation et entreprise en tant qu’organisation. Toutefois, la recherche appliquée a quand 

même permis d’approcher certaines thématiques intéressantes comme les interfaces 

homme/machine (Tognazzini, 1993), le design (Hepworth, 2007 ; Watson et al., 2014) et le 

travail en groupe (Li, 2020), pour n’en citer que quelques-uns. 
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3.4. Conclusion du chapitre 3 

La prestidigitation est un art aux multiples facettes qui semble pouvoir s’intégrer avec une 

facilité certaine dans de nombreux domaines. Plus encore, son intérêt réside dans le fait qu’elle 

puisse être approchée de façon scientifique. Ces deux aspects réunis en font une force non 

négligeable.  

Il semble également qu’elle puisse pleinement être profitable aux contextes professionnels, 

quels qu’ils soient, car ils réunissent les besoins en créativité, en innovation, en résolution de 

problèmes et en relations humaines. Ces thématiques sont justement abordables sous le prisme 

de la prestidigitation.  

Les études présentées dans ce chapitre nous semblent montrer que la magie peut apparaître 

comme plausible comme outil d’aide et d’accompagnement au développement des entreprises. 

C’est en effet le cas lorsqu’il s’agit de ne plus la traiter seulement comme un art mais davantage 

comme une ressource véhiculant un certain nombre de caractéristiques et qu’elle permet de 

mettre en évidence certains processus.  

Ainsi, comme nous l’avons présenté, lorsqu’un individu doit résoudre un problème complexe, 

il doit généralement changer sa représentation du dit-problème. Cela passe par la recherche 

d’informations complémentaires et la recherche de voies nouvelles pour atteindre l’objectif : 

atteindre la solution, qui soit la plus juste possible. Comparativement, nous retrouvons le même 

schéma avec la prestidigitation, dans la mesure où les tours de magie sont conçus de façon à 

amener les spectateurs vers une fausse solution. En ce sens, il est très compliqué de retrouver 

les différentes étapes ayant mené à l’effet final. Il y a alors une nécessité de prendre du recul 

par rapport à ce qui vient d’être observé pour envisager des hypothèses alternatives à celles que 

le magicien a bien voulu nous présenter. Il s’agit alors de combler les éléments manquants, ceux 

qui ont échappé à notre regard et à notre conscience, pour reconstruire le « puzzle » en 

découvrant le moment où nous avons fait fausse route et en identifiant le chemin de pensée qu’il 

eut fallu suivre pour découvrir le secret. 

Plus encore, les effets proposés par la magie se placent en décalage par rapport aux 

connaissances implicites que nous avons du monde. Aussi, dans le cadre de la conception ou la 

génération d’idées créatives (i.e., originales et utiles), il semble que ce soit un atout de taille : 

la prestidigitation peut servir de stimulus pour explorer des espaces de solutions auxquelles 

nous n’aurions pas d’emblée pensé. La littérature l’a montré dans différents domaines (design, 

pédagogie), pour différentes populations (enfants, adultes et personnes porteuses de handicap) 

et en utilisant différents supports (images, photographies, vidéos, descriptions détaillées). 
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Rappelons toutefois que malgré les nombreux exemples présentant un aspect facilitateur pour 

le développement d’une pensée flexible, la prestidigitation a également pu mettre en évidence 

que la fixation de pensée est quelque chose de stable dans le sens où, même si la fausse solution 

a été présentée comme telle au spectateur, elle est susceptible de rester activée dans son esprit. 

Pour continuer cette réflexion sur le décalage créé entre le regard porté sur l’effet magique d’un 

tour et la réalité, nous avons pu identifier qu’elle peut être source de motivation. En effet, ce 

décalage peut être vécu comme dérangeant par la personne témoin d’un tel phénomène. Aussi, 

elle sera amenée à déployer beaucoup d’énergie à vouloir comprendre le subterfuge et 

rééquilibrer schématiquement le contraste entre ce qui a été observé et la réalité. 

Tout laisse donc à penser que cette motivation ainsi activée pourra être exploitable dans d’autres 

contextes que celui de la magie proprement dite. Le domaine de la pédagogie en est un exemple 

où l’intérêt des étudiants a augmenté lorsque les enseignants utilisaient la magie comme support 

pédagogique.  

L’aspect ludique est également une caractéristique relevée comme bénéfique. A travers cet 

aspect, la magie facilite l’interaction et une relation s’installe naturellement entre la personne 

pratiquant des tours de magie et les spectateurs.  

L’aspect émotionnel est aussi concerné. Comme nous l’avons décrit, la prestidigitation semble 

être un moyen efficace pour générer un effet Aha !. Plus encore, cet effet est porteur d’un certain 

nombre d’émotions (par exemple, la surprise, l’agréabilité) qui semblent bénéfiques pour les 

spectateurs, dans la mesure où la valence est plutôt orientée positivement. 

Enfin, cet effet Aha ! apparaît généralement lorsque les tours sont découverts par insight. Bien 

que les tours de magie ne garantissent pas cela (Danek, 2014), la probabilité qu’il en soit ainsi 

est forte. Ils sont donc probablement un support pertinent et utile pour « forcer » la découverte 

de la solution par illumination, permettant ainsi plus facilement l’émergence d’émotions 

positives. Cette probabilité s’explique notamment par le fait que les personnes sont motivées à 

découvrir la solution du tour (elles auront donc moins tendance à abandonner la recherche de 

la dite-solution) mais également par le fait qu’il existe nécessairement une solution au tour, sans 

quoi il ne pourrait pas y avoir d’effet final (ce qui n’est pas le cas pour les problèmes classiques).  

A travers l’ensemble des éléments rappelés ici, il semble que la magie puisse s’insérer de façon 

cohérente et pertinente au sein des entreprises. Etant donné que le lien entre magie et entreprise 

n’est pas de prime abord évident, nous nous permettons de clore ce chapitre et notre revue de 

littérature avec une note d’esprit, prêtée à Clint Eastwood, qui disait qu’il est possible de 

travailler sérieusement sans se prendre au sérieux.
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Objectifs de la thèse et hypothèses 

L’objectif de cette thèse est d’étudier d’un point de vue expérimental l’effet de la prestidigitation 

sur la performance des entreprises. Comme l’évoque l’une des directrices de cette thèse, 

« Depuis ces dernières années, on assiste à une mutation des formes de travail conduisant les 

gens à collaborer de plus en plus souvent au sein de groupes ou d’équipes de travail et à 

partager leurs connaissances » (Michinov, 2007, p. 1). Face à ce constat, il nous est apparu 

intéressant d’étudier la possibilité d’accompagner ce type de changement en intégrant une 

approche originale : la prestidigitation.  

Dans cette perspective, l’objectif principal est de proposer la prestidigitation à l’entreprise, 

comme un outil pour accompagner les salariés à développer leur potentiel créatif, en s’inspirant 

d’approches artistiques (Fechner, 2002 ; Rissanen et al., 2013 ; Robert-Houdin, 1868 ; Tamariz, 

1988) et d’études scientifiques (e.g., Kuhn et al., 2008 ; Thomas et al., 2015, 2018b). Ainsi, les 

différentes caractéristiques de la magie peuvent trouver une place particulière dans le 

développement de la créativité (Elder et al., 2012 ; Haritaipan et al., 2019b ; Watson et al., 

2014 ; Bagienski & Kuhn, 2019 ; Wiseman & Watt, 2018 ; Krell & Dobson, 1999).  

Afin de comprendre les effets potentiels de la magie sur la créativité des salariés, nous avons, 

sur l’ensemble des trois études qui sont développées en parties 1, 2 et 3, proposé aux participants 

de réaliser des tâches de résolution de problèmes (soit de type magie pour la condition 

expérimentale, soit de type classique pour la condition contrôle). Une condition « neutre » a par 

ailleurs été intégrée au sein de la seconde étude. A la suite de cette phase, les participants ont 

eu pour tâche de travailler sur des activités de créativité écologiques (études 1 et 3). Concernant 

l’étude 2, qui traite davantage du design fixation, la tâche de créativité n’est pas écologique 

mais permet toutefois d’évaluer la créativité ainsi que la fixation de pensée. Ainsi, cette étude 

permet d’interroger si la magie est en mesure, plus que les problèmes d’insight classiques ou 

une tâche neutre, de contourner la fixation de pensée. Au sein des études 1 et 2, les participants 

travaillent individuellement. Dans l’étude 3, ils travaillent en binôme et nous permet 

d’interroger les effets de la magie sur le développement de la mémoire transactive. Enfin, selon 

les études, d’autres éléments sont proposés aux participants (tels que des questionnaires d’auto-

perception créative, de la dimension « ouverture » du Big Five Inventory, ou encore la 

perception du/de la partenaire par exemple). 

Nous formulons trois hypothèses générales permettant d’étayer cette problématique, qui 

s’appuient respectivement sur les axes suivants : la créativité, le design fixation et la mémoire 

transactive.  
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Hypothèse 1 

En nous centrant sur la créativité et l’innovation, un constat majeur est à souligner : l’innovation 

est devenue un incontournable qui oblige les entreprises à se renouveler rapidement. Le besoin 

d’innovation nécessite toutefois un travail en amont pour mobiliser des processus de créativité 

(Guidou & Sarnin, 2021). Bien qu’il soit difficile de définir la créativité de façon consensuelle 

en raison de nombreux contextes d’études ou des facettes étudiées (Amabile et coll., 2005), les 

auteurs s’accordent toutefois sur une définition générique de la créativité, comme la capacité à 

générer une production nouvelle, originale et adaptée aux contraintes de la réalité (Lubart et al., 

2015).  

Un des facteurs importants de la pensée créative est la pensée divergente (Guilford, 1950). La 

prestidigitation semble être un moyen de faciliter cette génération d’idées (Watson et al., 2014) 

en proposant des analogies qui amènent à créer des liens qui n’auraient pas été d’emblée 

possibles. De plus, l’aspect décalé et « surnaturel » que propose la magie (Li, 2020 ; Watson et 

al., 2014) permet sans doute de renforcer l’intérêt de cet outil. 

Nous faisons l’hypothèse que la prestidigitation permet de favoriser le développement du 

potentiel créatif des individus.  

L’étude 1 a pour objectif d’investiguer cette première hypothèse.  

Hypothèse 2 

Comme cela a été abordé dans la revue de littérature27, développer des idées novatrices et utiles 

n’est pas simple. La créativité est souvent entravée par un phénomène robuste, la fixation de 

pensée (e.g., Bilalić et al., 2010 ; Thomas & Didierjean, 2016). Ce mécanisme focalise l’esprit 

sur une idée prégnante et empêche de manière concomitante d’explorer de nouveaux espaces 

propices à l’émergence d’idées nouvelles et utiles. Ce fonctionnement est souvent très 

économique lorsque l’esprit cherche à surmonter une situation car il active de manière 

automatique des solutions déjà apprises. Mais il peut parfois nuire à la créativité et constituer 

un frein au développement d’idées nouvelles. Pour tenter de limiter cet effet de fixation de 

pensée et favoriser le développement du processus créatif dans les équipes, de nombreuses 

méthodes et outils sont utilisés. Toutefois, le recours à la prestidigitation est encore méconnu, 

peu fréquent et sans doute prometteur. 

 

27 Chapitre 2, partie 2.5 
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En effet, la magie occupe un statut à part, dans la mesure où elle se place en décalage par rapport 

aux connaissances que le spectateur a du monde (Danek et al., 2015a). Face à un tour de magie, 

le spectateur a alors le choix de remettre en cause les connaissances implicites qu’il a du monde 

ou alors d’accepter qu’il existe un « truc ». En d’autres termes, il n’est pas possible d’ignorer 

la rupture causale dans un tour de magie. Ce dernier est donc en mesure de créer un sentiment 

interne difficilement supportable qui amène le spectateur à développer une motivation à vouloir 

comprendre le tour. Cette motivation permet aux personnes d’employer davantage d’énergie 

pour en percer le secret (Zhou et al., 2012). A travers cette détermination, la majorité des 

spectateurs se trouvent dans une impasse (à savoir l’impossibilité de résoudre le tour avec les 

premières stratégies envisagées)28. La recherche d’autres solutions plausibles est alors 

nécessaire et demande de contourner l’effet de fixation. En d’autres termes, la pensée flexible 

a un rôle important à jouer dans le processus créatif ; elle permet de s’extraire d’une première 

idée pour en explorer d’autres et ainsi contourner l’effet de fixation (Lubart, 2015 ; Thomas & 

Didierjean, 2016) et l’ensemble du champ sémantique que l’idée première a activé (Thomas, 

Didierjean & Kuhn, 2018).  

Nous faisons l’hypothèse que la prestidigitation permet de contourner l’effet de fixation en 

réduisant le phénomène de design fixation. 

L’étude 2 a pour objectif spécifique de tester cette hypothèse. 

Hypothèse 3 

Les entreprises sont en quête d’innovation et, de fait, de créativité (Shin et al., 2012). Leur 

organisation évolue, avec un besoin d’efficacité au niveau des changements opérés (Tesluk et 

al., 1997). Bien que les effets présentés jusqu’ici dans les travaux en psychologie cognitive sur 

la magie concernent principalement les individus pris individuellement, il est possible de 

s’interroger sur l’impact que peut également avoir la magie au niveau des équipes de travail. 

Nous faisons l’hypothèse que les caractéristiques de la magie décrites précédemment peuvent 

être exploitées au sein des processus cognitifs qui interviennent à un niveau groupal. Ainsi, 

s’extraire de la fixation de pensée pourrait améliorer les prises de décision collectives en évitant 

le syndrome de pensée groupale (Janis, 1972). Cela pourrait permettre de ne pas se fixer sur les 

idées émises par les autres, comme cela a été montré dans les séances de brainstorming collectif 

(Taylor et coll., 1958).  

 

28 Chapitre 2, partie 2.4 
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Dans ce cadre, nous voulons tester les effets de l’entraînement des membres d’une équipe à la 

résolution de problèmes complexes de type « magie » afin d’observer si cela peut faciliter la 

coordination dans le groupe et la création de modèles mentaux partagés. Sur ce point, un certain 

nombre de travaux (Michinov & Michinov, 2013, pour une revue ; Wegner, 1987) ont suggéré 

que l’existence d’un système de mémoire transactive (SMT) (cf. partie 1.2.5.) était reliée à la 

performance des équipes29. Une question importante réside dans le fait de tenter de comprendre 

comment apprendre aux membres des équipes à identifier et accepter les compétences de 

chacun et savoir les utiliser au bon moment. Si plusieurs techniques existent déjà pour 

développer la communication entre les membres et le SMT (activités de team-building, team-

training, résolution de problèmes en groupe), les activités de groupe basées sur la résolution de 

problèmes de type magie pourraient être une voie prometteuse. Elles pourraient notamment 

faciliter la création de modèles mentaux partagés. 

Nous faisons l’hypothèse que la prestidigitation a un effet positif sur le développement de la 

mémoire transactive.  

Cette hypothèse sera spécifiquement testée dans l’étude 3. 

Population étudiée  

La population principale est constituée des salariés de notre entreprise de rattachement (i.e., 

Créations J.C. Perrin). Nous sommes allés à leur rencontre sur trois des quatre sites. Dans la 

mesure où un changement organisationnel majeur a eu lieu sur le site d’Allenjoie, il ne nous a 

pas été accordé de convier ces salariés à nos différentes études. Sur les autres sites, les personnes 

qui ont participé à nos expériences l’ont fait sur la base du volontariat. Afin d’étoffer la quantité 

de données exploitables nous avons proposé à des étudiants de l’Université de Franche-Comté 

de participer à certaines de nos expériences.  

Concernant la population salariée, l’organisation des passations des études 2 et 3 que nous avons 

déployées, s’est faite de la même manière. Tout d’abord, nous avons construit un protocole 

(Annexes 2.1 ; 2.2. ; 2.3.), permettant de répondre aux hypothèses. Ensuite, nous avons présenté 

à notre Direction les thématiques qui allaient être abordées ainsi que quelques détails 

concernant les protocoles (notamment le nombre de personnes conviées pour chaque session et 

la durée totale de la passation). Ces informations étaient déterminantes pour organiser au mieux 

les séances sans perturber la production. Puis, nous avons contacté les responsables de chaque 

 

29 Par exemple, l’efficacité, la créativité, la satisfaction ou encore le bien-être des membres. 
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site afin de définir les périodes opportunes où notre venue était la plus adaptée. L’étape suivante 

a consisté à envoyer un fichier précisant l’objet de notre recherche ainsi qu’un tableau où les 

personnes qui le souhaitaient pouvaient s’inscrire (Annexes 3.1. ; 3.3.). Enfin, nous avons 

réalisé les passations. Notons que l’étude 1 n’a été proposée qu’à la population étudiante. En 

effet, étant donné que notre objectif était d’explorer les liens entre magie et créativité, nous 

avons préféré conserver les membres de l’entreprise pour les études suivantes.  

Pour la population étudiante, nous avons utilisé le « mailing interne » de l’université pour les 

informer de la possibilité de participer à notre recherche (études 1 et 2). Le courrier électronique 

comportait quelques éléments descriptifs de l’objet de notre étude, le lieu de passation ainsi 

qu’un lien pour réserver une place (Annexe 3.2.).  
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1. Etude 1 : Etude des effets de la magie sur le potentiel créatifs des 

participants 

Notre première étude a été conçue de manière à répondre à l’hypothèse générale suivante : La 

prestidigitation permet de favoriser le développement du potentiel créatif des individus. 

Pour tester cette hypothèse, la première étude comprend deux sessions.  

- Lors de la première session, les participants répondent à différents questionnaires qui 

interrogent la perception qu’ils ont de leur propre créativité à travers l’auto-perception 

créative, le Big-Five Inventory (dimension ouverture) et l’aptitude créative individuelle, 

puis réalisent une tâche de créativité de Guilford.  

- Lors de la seconde session, ils résolvent des problèmes (de type « magie » ou 

« classique »). Dans les deux conditions, trois problèmes sont proposés successivement 

aux participants. Qu’ils aient trouvé la solution ou non, elle leur est présentée quatre 

minutes après la présentation du chaque problème. Les participants doivent ensuite se 

positionner sur cinq échelles de Likert qui interrogent certaines dimensions psycho-

affectives telles que la surprise ou la soudaineté. Ils réalisent ensuite une tâche de 

créativité écologique (conception d’une trousse ou d’un étui à lunettes en cuir). Enfin, 

ils répondent de nouveau au questionnaire d’auto-perception créative proposé lors de la 

première session.  

La Figure 11 présente une vue d’ensemble du protocole (Annexe 9.1. pour l’ensemble des 

données brutes). 

Figure 11 : Vue d’ensemble du protocole de l’étude 1. 
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1.1. Hypothèses 

Les hypothèses testées au sein de cette étude sont les suivantes : 

- Hypothèse a : Les participants résolvant des problèmes de type « magie » auront une 

meilleure progression des scores au questionnaire d’Auto-Efficacité Créative que les 

participants résolvant des problèmes de type « classique ». 

- Hypothèse b : Les participants devant résoudre des problèmes de type « magie » auront 

de meilleurs scores à l’ensemble des items psycho-affectifs interrogés (moment Aha !, 

surprise, agréabilité, soulagement, impatience). 

- Hypothèse c : Les participants résolvant des problèmes de type « magie » auront de 

meilleurs scores d’originalité à la tâche créative écologique que ceux ayant à résoudre 

des problèmes de type « classique ». 

1.2. Méthode 

1.1.1. Participants 

Cinquante-sept participants (quarante-sept femmes et dix hommes) ont participé à cette 

expérience. Tous étaient étudiants de l’Université de Franche-Comté (Âge moyen = 18,7 ans, 

ET = 1.02 ; Min = 17.0 ; Max = 23.0). 

1.1.2. Matériel 

Construction des problèmes de magie 

Avec l’aide d’un magicien professionnel, trente-neuf tours ont été filmés. La vidéo a été utilisée 

afin d’assurer une standardisation des problèmes présentés aux participants. Les tours ont été 

choisis sur un critère de diversité de matériel utilisé (balles en mousse, boite transparente à 

apparition, pièces, etc.). L’objectif de cette étude concernant la condition « magie » a 

principalement été de s’assurer que les tours étaient compréhensibles et ce, d’autant plus qu’ils 

n'étaient montrés qu’une seule fois.  

Pour la moitié des participants du groupe expérimental, les tours de magie reposent sur 

l’utilisation d’une boite à apparition transparente, d’une carte changeant à vue et d’une plaque 

quadrillée permettant de transformer une carte en une autre. La seconde moitié des participants 

du groupe expérimental visionne des tours mettant en œuvre une cloche faisant apparaître un 

objet, un jeton de poker se transformant en pièce de monnaie et enfin, des balles en mousse 

(Annexe 6.1.). Nous contrôlons en parallèle le fait que les personnes ne connaissent pas les 
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tours en amont. Les vidéos sont présentées sur un écran de 15,6 pouces. Quatre minutes sont 

allouées à la tâche de résolution de chaque problème puis une minute est prévue pour en donner 

la solution.  

Le fait de révéler le secret a été inspiré par l’étude de Danek et al. (2014a). Ces auteurs ont en 

effet mis en avant le fait que découvrir la solution au problème était une des conditions 

favorisant l’apparition de l’expérience Aha ! Ainsi, afin d’harmoniser notre échantillon, en 

termes de ressentis, nous présentons la solution à tous les participants. Enfin, Simon et al. 

(2017) ont montré que pour conserver l’implication des élèves, il était recommandé de leur 

dévoiler le secret du tour. Nous avons donc opéré de la même manière avec les participants de 

notre étude. 

Problèmes classiques 

En s’inspirant de la littérature (e.g., Salvi et al., 2016), six problèmes classiques d’insight sont 

présentés aux participants. Afin de varier la typologie des problèmes présentés, nous avons 

choisi :  

- Des problèmes dont certains étaient visuels (triangle of coin problem par exemple, 

Karimi, Windmann, Güntürkün & Abraham, 2007), problème des cordes (Maier, 1940)  

- Des problèmes sémantiques (problème de la fausse pièce, Perkins, 1981) (Annexe, 6.2.).  

 

 

 

 

 

 

 

Comme pour le groupe expérimental, trois problèmes sont proposés au premier groupe 

expérimental (Annexes 6.2.1. ; 6.2.2. ; 6.2.3.) et trois autres problèmes sont proposés au second 

groupe (Annexes 6.2.4. ; 6.2.5. ; 6.2.6.). Quatre minutes sont allouées à la tâche de résolution 

de chaque problème puis une minute est prévue pour en donner la solution. Ce dernier aspect a 

été opté pour les mêmes raisons que la prestidigitation afin de conserver le plus de cohérence 

possible entre les deux conditions expérimentales.  

Dans un enclos, se trouvent 9 cochons comme montré à gauche de cet 

encadré.  

Dessinez ci-dessous seulement deux carrés, de sorte que chaque animal 

se trouve isolé dans un enclos. 

Figure 12 : Exemple de problème d'insight classique (Schooler et al., 1993) 
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Auto-Efficacité Créative (AEC)  

Afin d’évaluer le niveau de créativité initiale des participants, nous leur demandons de 

compléter trois questionnaires en session 1.  

Nous utilisons le questionnaire d’auto-efficacité créative, en trois items, développé par Tierney 

et Farmer (2002). Les participants s’auto-évaluent concernant la capacité de réaliser un travail 

créatif de manière efficace sur une échelle de 1 à 7 (de « Très fortement en désaccord » à « Très 

fortement d’accord »). Les trois items sont :  

- J’ai confiance en mes capacités à résoudre des problèmes de manière créative 

- J’ai un certain talent pour faire avancer les idées des autres 

- Je pense être doué(e) pour trouver des idées nouvelles 

Ce questionnaire a été choisi car il a été démontré que les croyances d’auto-efficacité créatives 

prédisent les évaluations de performance créative dans toutes les industries, au-delà de l’auto-

efficacité professionnelle plus générale et de l’ouverture à l’expérience (Jaussi, Randel & 

Dionne, 2007).  

Ce questionnaire est ensuite proposé une nouvelle fois aux participants en seconde session, afin 

d’observer l’évolution des scores de perception créative entre les sessions 1 et 2.  

Aptitude créative individuelle (UCCS) 

Nous utilisons la version courte en cinq items du « Short Use of Creative Cognition Scale » de 

Rogaten et Moneta (2013) (Annexe 6.5.). Les participants doivent se positionner sur une échelle 

de 1 à 5 (de « jamais » à « toujours »), concernant les affirmations suivantes :  

- Je trouve des solutions efficaces en combinant plusieurs idées 

- Lorsque je travaille sur quelque chose, j’essaie de générer autant d’idées que possible 

- J’essaie de mettre en scène des solutions potentielles pour explorer leur efficacité 

- Si je suis bloqué.e sur un problème, j’essaie de prendre un autre point de vue sur la 

situation 

- Intégrer des solutions précédentes de façon nouvelle me conduit à de bonnes idées 

Nous nous sommes appuyés sur cet outil car les auteurs font le constat que parmi les nombreux 

outils existants, permettant de mesurer la créativité, trop rares sont ceux qui prennent en compte 

la capacité et la volonté des participants à déployer leur capacité créative. 
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Ouverture d’esprit 

Nous utilisons la dimension « Ouverture d’esprit » du questionnaire Big Five Inventory (BFI) 

de John et al. (1991), adapté en français par Plaisant et al. (2010). Les dix items (Annexe 6.6.) 

pour lesquels les participants doivent se positionner en répondant à l’affirmation « Je me vois 

comme quelqu’un qui … », sont les suivants :  

- Est inventif 

- A une grande imagination 

- Est créatif, plein d’idées originales 

- Apprécie les activités artistiques et esthétiques 

- Aime réfléchir et jouer avec des idées 

- A de bonnes connaissances en art, musique ou en littérature 

- S’intéresse à de nombreux sujets 

- Est ingénieux, une grosse tête 

- Est peu intéressé par tout ce qui est artistique 

- Préfère un travail simple et routinier 

Les réponses se font sur une échelle de 1 à 5 (de « Désapprouve fortement » à «  Approuve 

fortement »).  

Test des usages alternatifs (AUT)  

Le test AUT de Guilford (1967) est proposé aux participants à la fin de la session 1. La consigne 

est de donner le maximum d’usages possibles avec un objet déterminé préalablement. Dans 

notre cas, il s’agit d’une bouteille en plastique vide (Annexe 6.3.). Les réponses à ce test se 

présentent sous forme de listes (Annexe 5.1., au sein des dossiers des participants ; Annexe 

8.1.1.). Il est donc facilement possible de déterminer la fluidité (nombre d’idées émises) qui est 

un des principaux indicateurs utilisés pour évaluer la créativité. Ce test nous est également utile 

pour évaluer la flexibilité. 

Evaluation de la fluidité 

L’évaluation de la fluidité s’appuie sur l’approche de Guilford (1973) qui définit la fluidité 

comme étant l’habileté à générer beaucoup d’idées ou de solutions à un problème. Ainsi, le 

nombre d’idées émises par chaque participant sont additionnées.  
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Evaluation de la flexibilité 

L’évaluation de la flexibilité s’appuie sur l’étude de Chan et al. (2011) : tout d’abord, l’auteur 

principal de la recherche définit les catégories au sein desquelles chaque idée proposée par les 

participants peut être placée. Dans notre recherche, quatorze catégories ont été définies. Puis, 

deux codeurs répartissent, séparément, chacune des sept-cent douze idées émises par les 

participants dans ces catégories. Enfin, les deux codeurs se rencontrent, en notre présence, afin 

de résoudre leurs désaccords éventuels sur la répartition. En effet, sur l’ensemble des idées, 

cent-quatre-vingt-neuf idées (26.5%) n’ont pas été cotées de la même manière. Nous avons pour 

rôle de spécifier à quoi faisait référence chaque catégorie. A l’issue de cette rencontre, 100% 

des idées ont été catégorisées de façon identique par les deux codeurs (Annexe 9.1.1.).  

Evaluation de l’originalité 

Pour évaluer l’originalité au test de créativité, deux codeurs réalisent une tâche de tri-retri, 

permettant d’attribuer un score à chaque idée émise par les participants variant de 1 (« Pas 

original ») à 7 (« Très original »). Une rencontre est réalisée afin d’expliquer en détail la 

méthodologie à suivre dans le cadre de leur cotation et un dossier leur est remis. Ce dernier 

comporte une copie de toutes les réalisations faites par les participants ainsi qu’une feuille 

comportant la méthodologie à suivre, illustrée par un exemple (Annexe 6.11.1.). Nous 

répondons aux diverses questions formulées par les codeurs et nous apportons des réponses aux 

questions qui émergent ultérieurement. Lorsque les cotations sont réalisées, nous les récupérons 

et nous nous assurons de la fiabilité inter-juge grâce à un test alpha de Cronbach. 

Le résultat présente une valeur de 0.732 ce qui est une bonne fiabilité. Nous pouvons ainsi 

agréger les données issues de ces deux cotations pour réaliser une moyenne.  

Test de créativité écologique 

Nous avons conçu un test de créativité écologique au sein duquel les participants doivent 

dessiner soit une trousse en cuir soit un étui à lunettes en cuir (Annexes 5.1.2.1. et 5.1.2.2. pour 

la consigne donnée aux participants ; Annexe 8.1.2. et Annexe 8.1.3. pour les réalisations faites 

par les participants). La moitié des participants de chaque condition travaillent sur la trousse en 

cuir et l’autre moitié sur l’étui à lunettes en cuir. Ils ont pour consigne de respecter les règles 

d’Osborn (1953), telles que « chercher le plus grand nombre d’idées » ou encore « ne pas 

s’autocensurer, juger les idées ». Ces règles initialement conçues pour le brainstorming ont été 
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réadaptées dans le cadre de notre recherche. La précision concernant l’objet en cuir permet de 

faire le lien avec le domaine d’activité des salariés de notre entreprise de rattachement. 

Insight et items psycho-affectifs 

Nous avons repris un certain nombre d’items psycho-affectifs utilisés par Danek et al. (2014a) 

(Annexe 6.7.) afin de mesurer les ressentis des participants. Parmi eux :  

- Le moment Aha ! : ressenti exprimé lors de la découverte d’une solution de façon 

soudaine et qui est accompagné d’un moment agréable, (Annexes 5.1.2. et 5.1.3.),  

- La soudaineté : permet de déterminer si la solution a été découverte progressivement ou 

soudainement,  

- La surprise : renvoie au fait qu’un effet de surprise a été ressenti de façon plus ou moins 

forte,  

- L’agréabilité : permet d’interroger si la découverte de la solution s’est accompagnée 

d’un sentiment agréable ou non.  

- La soudaineté : interroge à quel point les participants sont impatients de découvrir le 

prochain problème.  

Une échelle de Likert (de 1, pas de ressenti à 5, fort ressenti) sur laquelle les participants doivent 

se positionner pour exprimer à quel point ils ont ressenti ce phénomène Aha !, est utilisée. 

1.1.3. Procédure 

Aperçu général de l’étude 1 

Le protocole développé pour cette première étude a été construit dans le but de tester, au niveau 

individuel, les effets de la magie sur la créativité à un test « écologique », l’auto-perception de 

son potentiel créatif et sur des aspects psycho-affectifs.  

Lors d’une première session d’une durée moyenne de seize minutes, les participants ont 

complété trois questionnaires afin de vérifier le niveau initial de l’auto-efficacité créative 

(confiance d'une personne en sa capacité à produire des idées créatives et à les mettre en 

pratique avec succès (Annexe 6.4.), de l’aptitude créative individuelle (évaluer la fréquence à 

laquelle une personne utilise différentes stratégies de pensée créative dans sa vie quotidienne 

(Annexe 6.5.) et de l’ouverture à l’expérience (tendance d’une personne à être ouverte à de 

nouvelles idées, à l’imagination, à la variété des expériences, aux émotions et aux sensations 

esthétiques (Annexe 6.6.) et ont réalisé le test de créativité AUT de Guilford (Annexe 6.3.). Les 
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participants ont ensuite été revus pour une deuxième session une à deux semaines plus tard. Ils 

devaient alors résoudre trois problèmes type « magie » (condition expérimentale) ou 

« problème classique » (condition contrôle). Enfin, ils devaient réaliser le test de créativité 

écologique et répondre de nouveau au questionnaire d’auto-efficacité créative (Annexe 6.4.). 

Procédure détaillée 

Dans un premier temps, les participants étaient accueillis et nous leur fournissions le dossier 

sur lequel ils étaient amenés à travailler tout au long de l’expérience (Annexes 5.1.1. ; 5.1.2.1. ; 

5.1.2.2. ; 5.1.3.1. ; 5.1.3.2. ; 5.1.3.3. ; 5.1.3.4.). Ils en prenaient connaissance et signaient le 

formulaire de consentement libre et éclairé (Annexe 4.). En fonction de la taille de la salle 

d’accueil, entre trois et six participants étaient présents simultanément. Cette capacité 

maximum était contrainte par le fait de s’assurer qu’un espace équivalent à une personne assise 

soit présent entre chaque participant, dans le but d’éviter tout regard vers les productions des 

autres. Dans le contexte de vigilance par rapport à la COVID-19, cette règle a naturellement été 

respectée. La consigne de ne pas communiquer entre eux était donnée dès le début afin de 

s’assurer que seules des idées personnelles soient proposées sans être influencées par celles des 

autres. Enfin, l’expérimentateur était présent physiquement avec les participants durant toute la 

session. 

1. Phase 1 : 

a. Mesure du niveau de créativité initiale.  

Les participants devaient répondre aux différents questionnaires évaluant le niveau de 

créativité initiale (BFI, UCCS et AEC). 

b. Phase d’activité créative.  

Les participants réalisaient le test de créativité AUT de Guilford, avec pour objet, une 

bouteille en plastique vide. Il leur était ainsi demandé de proposer le plus grand nombre 

possible d’usages avec cet objet, dans un temps défini de cinq minutes. 

2. Phase 2 (une à deux semaines après) :  

a. Phase de résolution de problèmes.  

Le groupe expérimental devait résoudre, successivement, trois problèmes de type magie 

(Annexe 6.1.). Après chaque tour, la solution leur était présentée. Pour le groupe contrôle, la 

structure était la même que pour le groupe expérimental à la différence qu’il s’agissait cette 

fois-ci de problèmes d’insight classique (Annexe 6.2.). Comme nous l’avons abordé 

précédemment, les problèmes que les participants de chaque groupe devaient résoudre 
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étaient différents pour chaque moitié des dits-groupes. Après chaque problème, la solution 

était donnée. 

b. Emotions ressenties.  

À la suite de chaque problème résolu ou dont la solution a été donnée, nous demandions aux 

participants de se positionner sur une échelle non graduée en fonction des affirmations 

suivantes :  

i. Avec quelle certitude pensez-vous que votre solution est correcte ? les participants se 

positionnaient entre « Incertain » et « Certain » 

ii. Avez-vous ressenti un « moment Aha ! » au moment de la découverte de la solution 

? Les participants se positionnaient entre « Pas de ressenti de moment Aha ! » et 

« Fort ressenti du moment Aha ! » 

iii. Au moment de la découverte de la solution, votre ressenti était accompagné d’un 

sentiment d’absence de surprise ou d’une grande surprise ? Les participants se 

positionnaient entre « Pas surpris du tout » et « Très surpris » 

iv. Au moment de la découverte de la solution, votre ressenti était très agréable ou pas 

du tout agréable ? Les participants se positionnaient entre « Pas agréable du tout » et 

« Très agréable ». 

v. Au moment de la solution, vous avez ressenti une « tension » ou un « soulagement » 

? Les participants se positionnaient entre « tension » et « soulagement ». 

vi.  Êtes-vous impatient de voir le prochain tour ? Les participants se positionnaient entre 

« Pas impatient » et « Très impatient ».  

c. Test de créativité écologique.  

Lorsque la phase de résolution de problèmes et de réponses aux questions précédemment 

détaillées était terminée, nous demandions aux participants de réaliser soit une trousse en 

cuir (qui concernait 50% des participants du groupe expérimental et 50% de ceux du groupe 

contrôle), soit un étui à lunettes en cuir (qui concernait les secondes moitiés de chaque 

groupe) (Annexes 5.1.2. et 5.1.3.). Il était demandé aux sujets de dessiner leur idée et de les 

annoter de façon à assurer une bonne compréhension des idées émises. Afin de les guider 

dans cette démarche, nous leur avions rappelé les consignes suivantes, inspirées de celles 

fournies lors de brainstorming : 

i. Chercher le plus grand nombre d'idées possibles 

ii. Toute idée est la bienvenue, même inhabituelles ou farfelues 

iii. Ne pas s'autocensurer, juger les idées 

iv. Ne pas hésiter à combiner et améliorer les idées 
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Enfin, pour chaque objet à réaliser, certaines consignes particulières ont été formulées, de 

façon à rendre compte des critères et valeurs importantes en lien avec celle de notre 

entreprise de rattachement. Ainsi, pour la trousse en cuir, il était demandé de respecter les 

critères suivants :  

i. Elle doit être de très bonne qualité  

ii. Elle doit être résistante, durable et adaptée à un usage fréquent au quotidien  

iii. Elle doit faciliter le quotidien de son utilisateur.trice  

Concernant l’étui à lunette en cuir, il était demandé de respecter les critères suivants :  

i. Il doit être de très bonne qualité  

ii. Il doit pouvoir protéger les lunettes de toute « agression » extérieure (pluie, poussière, 

etc.).  

iii. Il doit être résistant, durable et adapté à un usage fréquent au quotidien 

d. Auto-perception créative.  

Afin de mesurer l’effet potentiel de la magie sur l’auto-efficacité créative des participants, il 

était demandé aux participants de remplir de nouveau le questionnaire AEC en fin de phase 

2. 

e. Phase de débriefing.  

Pour finir, les participants ont été remerciés pour leur participation et un débrief concernant 

les objectifs de l’étude et les résultats attendus a été réalisé. 

 

Cette expérience dure au total quatre-vingt-dix minutes. 

1.3. Résultats 

L’ensemble des analyses statistiques présentées dans cette thèse ont été réalisées à l’aide du 

logiciel JAMOVI 2.2.3. Pour les tests de comparaisons de moyennes, nous avons utilisé le test 

de Welch plutôt que le test t de Student. Le test de Welch permet de traiter les données y compris 

en cas de variances inégales. Pour harmoniser la présentation des résultats nous avons décidé 

de ne pas changer de test et d’utiliser le test de Welch. En outre, cela permettra de simplifier la 

lecture des résultats.  
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1.3.1. Analyses du niveau de créativité initiale 

Afin de vérifier que le niveau de créativité initiale des participants n’est pas différent entre les 

deux conditions, nous avons réalisé une série de tests de comparaison de moyennes sur les 

différentes mesures recueillies en session 1.  

Pour le test des usages alternatifs de Guilford, aucune différence significative n’est observée 

entre les deux conditions, que ce soit en termes de fluidité et de flexibilité.  

Les résultats en lien avec la fluidité des participants ne montrent pas d’effet significatif, t(56) = 

-0.506, p = 0.615, d = -0.133. Le score moyen (M = 12.2, ET = 3.73) dans la condition contrôle 

est équivalent au score moyen (M = 12.9, ET = 6.62) dans la condition expérimentale.  

Les résultats concernant la flexibilité ne montrent également pas d’effet significatif de la 

condition, t(56) = -0.574, p = 0.568, d = -0.152. Le score moyen (M = 6.14, ET = 1.86) de la 

condition contrôle est équivalent au score moyen (M = 6.45, ET = 2.15) de la condition 

expérimentale.  

Pour les mesures de créativité recueillies par questionnaires, les résultats ne montrent pas de 

différence du niveau de créativité initiale des participants entre les deux conditions, à 

l’exception de la mesure d’auto-perception créative : les participants de la condition contrôle 

(M = 5.05, ET = 0.805) et ceux de la condition expérimentale (M = 4.40, ET = 1.14) n’ont pas 

le même niveau de perception créative, t(56) = 2.48, p = 0.017, d = 0.65.  

Concernant la dimension ouverture d’esprit du BFI-Fr, les résultats ne montrent pas de 

différence significative entre les deux conditions, t(56.0) = 1.122, p = 0.267, d = 0.297. Le score 

moyen (M = 3.78, ET = 0.473) de la condition contrôle est équivalent au score moyen de la 

condition expérimentale (M = 3.63, ET = 0.497).  

Pour la mesure d’UCCS, les résultats ne montrent pas non plus de différence significative entre 

les deux conditions, t(56) = 0.379, p = 0.706, d = 0.100. Le score moyen (M = 3.98, ET = 0.354) 

de la condition contrôle est équivalente au score moyen (M = 3.94, ET = 0.451) de la condition 

expérimentale.  

1.3.2. Test de l’hypothèse a 

Afin d’examiner dans quelle mesure le type de tâche (résolution de problèmes de type « magie 

» versus « classique ») a un effet sur l’auto-efficacité créative des participants, nous avons 

soumis les scores obtenus au questionnaire AEC complété en seconde session, à un test de 

comparaison de moyenne.  
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Les résultats ne montrent pas d’effet significatif de la condition, t(56) = -0.374, p = 0.710, d = 

-0.099. Le score moyen (M = 4.33, ET = 1.30) de la condition contrôle est équivalent au score 

moyen (M = 4.46, ET = 1.25) de la condition expérimentale. 

Afin d’examiner l’évolution des scores d’auto-perception créative selon la condition, une 

Anova à mesures répétées a été réalisée. Les résultats indiquent un effet principal du temps de 

mesure révélant une diminution significative du sentiment d’auto-efficacité créative entre les 

sessions 1 et 2, F(1, 55) = 3.07,  p = 0.008, η² = 0.020.  

Nos résultats montrent également un effet d’interaction entre le temps et la condition (« magie » 

vs « problèmes classiques »), F(1, 55) = 4.24,  p = 0.002, η² = 0.028.  

Plus précisément, cet effet d'interaction indique que la diminution du sentiment d'auto-efficacité 

créative est observée dans la condition « problèmes classiques », mais en condition « magie », 

il n'y a pas de diminution de ce sentiment d'auto-efficacité créative (Figure 12).  
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Figure 13 : Score au questionnaire d’AEC en session 1 et 2 pour le groupe expérimental 

(problèmes de magie) et le groupe contrôle (problèmes d’insight). Les barres d’erreurs 

correspondent aux écart-types. 
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1.3.3. Test de l’hypothèse b 

Sur l’ensemble des mesures psycho-affectives, aucune différence significative n’a été observée 

entre les deux conditions, ce qui invalide notre hypothèse b (Tableau 2). 

 

Tableau 2 : Synthèse des tests de comparaisons de moyenne pour chaque dimension psycho-

affective. 

Items 

psycho-

affectifs 

Condition Moyenne 
Ecart-

type 
Test t de Welch 

Moment 

Aha ! 

Contrôle 

Expérimentale 

3.13 

3.22 

1.16 

0.865 
t(56) = -0.322, p = 0.748, d = -0.0857 

Surprise 
Contrôle 

Expérimentale 

3.10 

3.02 

1.01 

0.821 
t(56) = 0.295, p = 0.769, d = -0.0783 

Agréabilité 
Contrôle 

Expérimentale 

3.51 

3.86 

0.834 

0.871 
t(56) = -1.55, p = 0.127, d = -0.4108 

Tension / 

soulagement 

Contrôle 

Expérimentale 

3.30 

3.30 

0.819 

0.747 
t(56) = 1.082, p = 0.284, d = 0.2870 

Impatience 
Contrôle 

Expérimentale 

4.21 

4.06 

0.755 

0.822 
t(56) = 0.751, p = 0.456, d = 0.1988 

 

 

1.3.4. Test de l’hypothèse c 

Notre hypothèse c interrogeait l’effet du type de tâche sur l’originalité au test de créativité 

écologique. Les résultats ne montrent pas d’effet significatif de la condition, t(56) = -0.73, p = 

0.468, d = -0.19. En effet le score moyen (M = 3.89, ET = 1.67) de la condition contrôle est 

équivalent au score moyen (M = 4.24, ET = 1.92) de la condition expérimentale. 

Ce résultat invalide notre hypothèse c qui énonce le fait que l’activité de résolution de 

problèmes de type « magie » a un effet positif sur l’originalité.  
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1.4. Discussion de l’étude 1 

L’objectif de cette première étude était d’interroger les effets de la prestidigitation sur la 

créativité. 

Certains travaux antérieurs ont montré que la magie pouvait être un outil pertinent pour 

augmenter, ne serait-ce que temporairement, le potentiel créatif des individus (Haritaipan et al., 

2019b ; Li, 2020 ; Subbotsky et al., 2010 ; Wiseman et al., 2021). Il a également été montré que 

la magie était susceptible d’augmenter la probabilité d’apparition d’un moment Aha ! et que ce 

phénomène était généralement lié au fait d’avoir restructuré un problème à résoudre (Danek & 

Wiley, 2020). 

En outre, nous n’avons connaissance d’aucune recherche expérimentale portant sur la 

comparaison de la magie avec d’autres problèmes d’insight, ni d’approches mettant en lien la 

prestidigitation et la perception auto-rapportée de l’efficacité créative. Le protocole mis en place 

dans le cadre de cette étude avait donc pour ambition d’observer les effets de la magie sur ces 

éléments identifiés comme non encore investis par la recherche et ce, de façon exploratoire.  

Pour cela, deux groupes de participants résolvaient des problèmes, soit de type « magie » pour 

la condition expérimentale, soit de type « classique » pour la condition contrôle. Pour rappel, 

la population étudiée dans le cadre de cette première étude était uniquement composée 

d’étudiants dans la mesure où l’objectif était de commencer à tenter d’explorer les liens entre 

magie et créativité et que nous avions préféré conserver les membres de l’entreprise pour les 

études 2 et 3. 

Nos résultats montrent un effet principal du temps de mesure qui révèle une diminution 

significative du sentiment d’auto-efficacité créative entre les sessions 1 et 2 (cf. 1.3.2.). Plus 

spécifiquement, les scores ont diminué significativement pour la condition contrôle et sont 

restés stables pour la condition expérimentale. Il est possible d’interpréter ce résultat par le fait 

que la prestidigitation permet de préserver le niveau d’efficacité créative des étudiants, ce que 

les problèmes d’insight classiques ne semblent pas être en mesure de faire. Etant donné la durée 

globale de l’étude, il serait possible de faire l’hypothèse que les participants sont susceptibles 

de « saturer » réduisant alors la mobilisation et la motivation à travailler sur les tâches qui leur 

sont proposées. Dans cette perspective, la magie a probablement eu un rôle à jouer pour 

maintenir une concentration équivalente entre les deux sessions. 

En revanche, certaines hypothèses n’ont pas été validées. C’est le cas notamment des 

dimensions psycho-affectives (ressenti du moment Aha !, de la surprise, de l’agréabilité, de la 

tension/soulagement ou encore de l’impatience) pour lesquelles nous faisions l’hypothèse que 
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la magie aurait un effet positif sur leur développement. Aucune différence significative n’a été 

observée entre les deux conditions. L’hypothèse selon laquelle la magie aurait un effet positif 

et significatif sur le développement de l’originalité des participants n’a, elle non plus, pas été 

validée.  

L’ensemble de ces résultats appellent plusieurs commentaires. Tout d’abord, concernant 

l’absence de différence entre les deux groupes sur la créativité et les dimensions psycho-

affectives, il eut été intéressant d’intégrer un groupe contrôle « neutre ». Au sein de ce groupe, 

les participants auraient pu réaliser une tâche éloignée de la résolution de problème. Cela aurait 

permis d’interpréter plus finement les résultats obtenus et comprendre davantage l’origine de 

l’absence de différences entre les deux conditions. Particulièrement, cela permettrait de 

déterminer si les deux types de problèmes ont des effets équivalents ou s’ils n’ont aucun effet. 

Un second élément qu’il semble intéressant de discuter renvoie au le lien entre l’activité de 

résolution de problèmes et la tâche créative écologique qui n’a peut-être pas été perçu par les 

participants. De cette manière, un accompagnement, sous forme pédagogique, pourrait être une 

démarche intéressante à mettre en place, afin de guider les personnes dans le développement de 

leur créativité. 

De manière générale, les outils mobilisés dans cette étude semblent malgré tout présenter un 

caractère pertinent pour leur intégration dans le cadre professionnel dans la mesure où les tâches 

demandées aux participants sont de courte durée, ce qui est un aspect non négligeable dans un 

contexte où la pression temporelle, liée à la productivité et au rendement, est centrale. L’étude 

2 permet justement de tester quelques-uns de ces outils, avec pour objectif central d’interroger 

les effets du type de tâche sur le design fixation. 
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2. Etude 2 : Etude des effets de la magie sur le design fixation 

La première expérience avait pour objectif de déterminer si la prestidigitation avait des effets 

sur le développement du potentiel créatif des participants. Un certain nombre d’outils ont été 

mobilisés (questionnaire d’auto-perception créative, échelles concernant des items psycho-

affectifs, tâches de créativité écologique, etc.). Nous avons pu déterminer que les problèmes 

proposés étaient adaptés et compris par la population. Par ailleurs, certains résultats ont montré, 

d’une part, que la magie permettait de préserver l’auto-perception créative en fonction de la 

condition. D’autre part, pour certains résultats, non significatifs, il n’a pas été possible 

d’apporter des éléments de réponses explicatifs suffisants. Une des raisons est liée à l’absence 

d’une condition contrôle « neutre ». Ainsi, au sein de cette deuxième étude, nous en avons 

intégré une. Plus encore, comme cela a été présenté dans la revue de la littérature, la fixation de 

pensée constitue un frein à la créativité. Nous avons donc conçu un deuxième protocole dont 

l’objectif est de tester si la prestidigitation permet aux participants de contourner cet effet de 

fixation. Pour ce faire, nous nous sommes inspirés de l’étude de Jansson et Smith (1991). Ces 

auteurs présentaient un objet (dont les caractéristiques véhiculées avaient déjà été identifiées en 

amont) comme source d’inspiration à leurs participants et de laquelle les participants devaient 

s’éloigner le plus possible. La consigne donnée aux participants, dans le cadre de notre étude 

2, leur demandait de regarder attentivement un marque-page et de comprendre son 

fonctionnement (ce marque-page consiste en un élastique en caoutchouc sur lequel se trouve 

une « main » qui a pour rôle de désigner la ligne sur laquelle le lecteur s’est arrêté. Le marque-

page se place autour des pages et de la couverture du livre du côté où la lecture s’est arrêtée) 

pendant quelques minutes (cf. Annexe 2.2.). Le but de cette consigne était de faire en sorte 

qu’ils perçoivent et identifient les caractéristiques propres à ce marque-page (fixation). Par la 

suite, il leur fallait en plus de s’éloigner du marque page présenté, proposer (i.e., dessiner) des 

marques pages qui soient originaux et innovants (consigne présente en fin des dossiers 

participants en Annexe 5.2.). Entre la phase de présentation du marque-page et la demande de 

conception des marque-pages, les participants devaient résoudre des problèmes, de type 

« magie », classique » ou « neutre ». Les dessins réalisés par les participants ont ensuite été 

cotés en fonction du nombre de caractéristiques présentes à la fois dans le marque page présenté 

en début d’expérimentation et dans les marques pages réalisés. Notons que pour cette étude, 

nous avons intégré, en plus des étudiants, les employés de notre entreprise de rattachement.   



157 

 

La Figure 13 présente une vue d’ensemble du protocole (Annexe 2.2.), qui est détaillé en partie 

2.2.3. L’expérimentateur était présent physiquement avec les participants durant toute la 

session. (Annexe 9.2. pour l’ensemble des données brutes). 

 

 

Le protocole mis en place a donc été conçu de manière à tester notre seconde hypothèse générale 

qui, pour rappel, est la suivante : La prestidigitation permet de contourner l’effet de fixation en 

réduisant le phénomène de design fixation. Pour répondre à cette hypothèse générale, nous 

avons formulé trois hypothèses opérationnelles. 

2.1. Hypothèses 

Les hypothèses testées au sein de cette étude sont les suivantes : 

- Hypothèse d : Les participants résolvant des problèmes de type « magie » créeront 

davantage d’objets originaux que les participants résolvant des problèmes de type 

« classique » ou ayant réalisé une tâche « neutre ». 
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Figure 14 : Vue d’ensemble du protocole de l’étude 2. 
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- Hypothèse e : Les participants ayant à résoudre des problèmes de type « magie » 

surmonteront davantage l’effet de fixation que les participants ayant à résoudre des 

problèmes de type « classique » ou ayant réalisé une tâche « neutre ».  

- Hypothèse f : Les participants ayant à résoudre des problèmes de type « magie » auront 

davantage tendance à créer des objets éloignés et astucieux que les participants ayant à 

résoudre des problèmes de type « classique » ou ayant réalisé une tâche « neutre ». 

2.2. Méthode 

2.2.1. Participants 

Cent quatre-vingt-dix-sept participants (181 femmes et 16 hommes) composaient notre 

échantillon. Parmi eux, 117 étudiants de l’Université de Franche-Comté et 80 salariés de 

l’entreprise du Groupe Créations Perrin. L’âge moyen des étudiants était de 19,2 ans (ET = 

4,89 ; Min = 16 ; Max = 69), exclusivement en première et deuxième année de Licence. L’âge 

moyen des salariés était de 45,4 ans (ET = 10,4 ; Min = 23 ; Max = 64). Les participants étaient 

assignés de façon aléatoire à l’une des trois conditions. 

Au sein de cet échantillon, onze participants ont été écartés de la recherche dans la mesure où 

certaines personnes n’ont pas répondu à la consigne en rendant un dossier incomplet et d’autres 

n’ont proposé aucune conception lors de la tâche de créativité écologique. 

2.2.2. Matériel 

Afin d’évaluer le niveau de design fixation des participants ainsi que leur potentiel créatif, nous 

leur présentions un marque-page particulier (Annexe 6.8.) en début d’expérience. Concernant 

le choix de cet objet, nous nous sommes inspirés des travaux de Jansson et Smith (1991). Dans 

leur étude, les auteurs s’adressaient à une population de designers. Dans notre cas, nous devions 

prévoir un matériel plus généraliste et accessible. Parmi les objets présélectionnés (Annexe 

6.10.), le marque-page nous a semblé être idéal dans la mesure où la majorité des personnes 

avaient une représentation de cet objet (souvent un papier cartonné, imprimé, de forme 

rectangulaire) mais très peu connaissaient celui que nous avons sélectionné pour cette étude.  

Construction des tours de magie 

De la même manière que pour l’étude précédente, trente-neuf tours ont été filmés avec l’aide 

d’un magicien professionnel. La vidéo a été utilisée afin de nous assurer une constance dans la 

présentation des tours aux participants. À la suite de l’étude 1, trois tours parmi les six ont été 
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sélectionnés pour leur difficulté équivalente aux problèmes classiques (Annexe 7.1.4.). Ces 

tours utilisaient un matériel varié (balles en mousse, cartes et pièces) (Annexe 6.1.). Ils n’étaient 

montrés qu’une seule fois, sur un écran de 15,6 pouces pour les étudiants et les salariés. 

Toutefois, quand cela était possible, ils étaient présentés sur un écran de vidéo projection pour 

les salariés. 

Problèmes classiques 

En s’inspirant de la littérature, trois problèmes classiques d’insight ont été sélectionnés et 

proposés pour ce protocole (Annexes 6.2.6 ; 6.2.3. ; 6.2.4.), et ce, pour deux raisons majeures. 

La première concerne le niveau de difficulté équivalent aux tours de magie. Nous nous sommes 

basés pour cela sur le pourcentage de personnes ayant trouvé la solution au problème. La 

seconde raison est en lien avec le type de présentation du problème. Nous en avons choisi 

certains visuels (triangle of coin problem par exemple, Karimi et al., 2007) (Annexe 6.2.6.) et 

d’autres sémantiques (problème de la fausse pièce, Perkins, 1981) (Annexe 6.2.3.).  

Sudoku© 

Une tâche neutre a également été intégrée dans le protocole afin de s’assurer qu’il ne s’agisse 

pas seulement du fait de réaliser une tâche de résolution de problèmes qui créé un effet 

particulier. En s’inspirant de Engel et al. (2014) nous demandions aux participants de cette 

condition expérimentale de résoudre des grilles de sudoku© (Annexe 6.9.).  

Cotation de l’originalité sans connaître l’objet de départ (population étudiante) 

Pour évaluer l’originalité des productions des participants, nous avons utilisé la méthode tri-

retri (cf. Michinov & Michinov, 2020 ; Hackman et al., 1967) 

Dans un premier temps, nous avons réalisé cette cotation sur les données issues de la population 

étudiante. En effet, l’organisation interne de l’entreprise ne permettait pas de réaliser cette 

expérience à la même période, avec les salariés. Quatre codeurs ont réalisé cette cotation 

indépendamment. La cotation de l’originalité s’est faite en deux temps. Une première étape 

consiste à trier les dessins en trois piles distinctes. Ainsi, une production perçue comme étant 

très originale est placée sur une pile (originalité élevée – OE), une autre moyennement originale 

est placée à côté (originalité moyenne – OM) et enfin, une originalité ressentie comme faible 

est placée sur une troisième pile (originalité faible – OF). La seconde étape consiste à reprendre 

chaque pile et refaire le même travail. Les dessins initialement jugés comme très originaux sont 

redivisés en deux nouvelles piles (OE - élevée et OE – faible), ceux jugés comme moyennement 
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originaux en trois piles (OM – élevée, OM – moyenne et OM – faible) et enfin ceux initialement 

perçus comme faiblement originaux sont répartis en deux nouvelles piles (OF – élevée et OF – 

faible). Nous obtenons, à la fin de cette tâche de tri-retri, une échelle de Likert, allant de 1 (pour 

OF – faible) à 7 (pour OE – élevée). Ainsi, après avoir rencontré physiquement les codeurs pour 

les briefer sur les consignes, nous leur fournissions les copies des dessins réalisés par les 

participants « étudiants » (Annexe 8.2.1.) ainsi qu’une feuille avec le rappel des consignes 

données oralement, illustrées d’un exemple (Annexe 6.11.2.1.). Le marque-page initial ne leur 

a jamais été montré.   

Cotation de l’originalité sans connaître l’objet de départ (population salariée) 

Le même type de cotation pour la population composée de salariés de notre entreprise de 

rattachement a été réalisé par deux autres codeurs. La démarche et les consignes pour réaliser 

le tri-retri ont été exactement les mêmes que pour la population étudiante. 

Cotation du Design fixation 

Pour mesurer le design fixation, nous nous sommes inspirés de travaux de Jansson et Smith 

(1991). Ces auteurs déterminaient en amont les caractéristiques véhiculées par l’objet présenté 

comme source d’inspiration et duquel les participants devaient s’éloigner le plus possible. Dans 

la consigne donnée aux participants, il leur fallait, en plus de s’éloigner du marque page 

présenté, proposer des marques pages qui soient originaux et innovants (consigne présente en 

fin des dossiers participants) (Annexe 5.2. ; 8.2.1. ; 8.2.2.).  

Deux étudiantes en stage à l’Université de Rennes 2 ont réalisé la cotation. Elle consistait à 

identifier si, pour chaque dessin fourni, certaines caractéristiques était également présentes dans 

le marque-page initial (Annexe 6.8.). Préalablement, les codeuses s’étaient entraînées à la 

cotation sur une dizaine de marque-pages afin d’identifier certaines problématiques en lien avec 

les critères de cotation et de proposer, au besoin, d’autres critères que nous n’aurions pas 

identifiés. Nous nous sommes ensuite de nouveau entretenus afin d’échanger autour de ces 

différents aspects.  

Pour réaliser la cotation, les codeurs devaient inscrire, dans un tableur (Annexe 6.12.1.), le 

chiffre « 1 » si une caractéristique présente dans le marque-page initial l’était également dans 

le dessin réalisé par le participant. Le chiffre « 0 » était inscrit si une caractéristique présente 

dans le marque-page initial ne l’était pas dans le marque-page dessiné par le participant. Un 

« 0 » était également inscrit lorsqu’une caractéristique non présente dans le marque-page initial 

ne l’était pas non plus dans le marque-page dessiné. Enfin, un « 1 » était inscrit si une 
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caractéristique non présente dans le marque-page initial était retrouvée dans la réalisation faite 

par le participant (Annexe 7.1.1.).  

Nous avons ensuite calculé l’écart entre la présence des caractéristiques du marque-page initial 

et la présence de ces mêmes caractéristiques au niveau des marque-pages dessinés par les 

participants. A titre d’exemple, si une caractéristique était présente dans le marque-page initial 

(score = 1) et absente dans le marque-page produit (score = 0), nous obtenions un score de 1 – 

0 = 1. Si à présent une caractéristique était absente du marque-page initial (score = 0) mais 

présente dans la production (score = 1), nous obtenions un score de 0 – (-1) = -1. Dans la mesure 

où ce qui nous intéresse est le différentiel entre les marque-pages, nous avons transformé tous 

les résultats en valeur absolue.  

Etant donné que nous avons finalement retenu neuf caractéristiques propres au marque-page, 

plus un dessin réalisé par un participant obtient un score proche de neuf, plus cela signifie que 

le participant qui l’a réalisé a su contourner l’effet de fixation correspondant aux critères 

identifiés.  

Par ailleurs, concernant la population « salariés », nous avons demandé, quelques semaines plus 

tard, à une autre codeuse, de réaliser cette même tâche en conservant les critères validés de la 

grille de cotation de la population étudiante et nous nous sommes également prêtés à l’exercice. 

Grâce à l’anonymisation des données et le temps écoulé entre la passation de l’expérience et la 

réalisation de cette cotation, nous n’avions pas pu être influencé par l’origine (en termes de 

conditions d’appartenance) des dessins. La seconde codeuse nous a permis d’assurer notre 

démarche.  

Evaluation de l’aspect astucieux et de l’éloignement en comparaison du marque-page initial 

Nous avons choisi de compléter les cotations par un autre indicateur. En effet, il n’est pas 

impossible qu’un marque-page puisse être original tout en ayant beaucoup de caractéristiques 

communes avec le marque-page initial. Aussi, nous avons demandé à deux nouveaux codeurs 

d’évaluer les dessins réalisés par les participants selon deux caractéristiques :  

1) Le marque page réalisé s’éloigne-t-il de celui présenté initialement ? 

2) Le marque-page est-il astucieux ?  

Les codeurs ont alors attribués une note sur ces deux critères allant de 1 « Très proche » à 9 

« Très éloigné » pour le premier critère et de 1 « Pas du tout astucieux » à 9 « Très astucieux » 

pour le second critère (Annexes 6.12.2. ; 7.1.2.). 

Nous avons briefé les codeurs à travers une feuille contenant les consignes, illustrées d’un 

exemple (Annexe 6.11.2.2.). Au besoin, nous répondions à leurs questions concernant ce travail. 
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Les réalisations leur ont été envoyées par courrier électronique. Nous les avions préalablement 

intégré dans un fichier power-point et avions randomisé l’ordre des slides afin que les 

populations étudiantes et salariées soient mélangées. La cotation portait sur l’ensemble de la 

population (étudiante et salariée).  

 

2.2.3. Procédure 

Aperçu général de l’étude 2 

Le protocole développé pour cette recherche a été construit dans le but de tester, au niveau 

individuel, l’impact de la magie sur la créativité et plus particulièrement sur le design fixation.  

Dans un premier temps, nous avons présenté un objet (un marque page particulier) (Annexe 

6.8.) à l’ensemble des participants, qui avaient pour consigne de prendre le temps de l’observer 

et comprendre son fonctionnement. Puis, ceux de la condition expérimentale ont résolu trois 

problèmes de type « magie » (Annexe 6.1.), ceux de la condition contrôle « classique » ont 

résolu trois problèmes d’insight classiques (Annexes 6.2.6. ; 6.2.3. ; 6.2.4.) et ceux de la 

condition contrôle « neutre » ont résolu des Sudoku © (Annexe 6.9.). Enfin, l’ensemble des 

participants devaient concevoir un ou plusieurs marque-pages qui devaient s’éloigner le plus 

possible du marque-page présenté en début d’expérience tout en étant innovant et original.  

Procédure détaillée 

Dans un premier temps, les participants ont été accueillis et un dossier leur a été remis (Annexes 

5.2.1. ; 5.2.2. ; 5.2.3.). Ils en prennaient connaissance et signaient le formulaire de 

consentement. En fonction de la taille de la salle d’accueil, entre trois et six participants 

pouvaient être présents en même temps. Cette capacité maximum était contrainte par le fait de 

s’assurer qu’un espace équivalent à une personne assise soit présent entre chaque participant, 

dans le but d’éviter tout regard vers les productions des autres. La consigne de ne pas 

communiquer entre eux a été donnée dès le début afin de s’assurer que seules des idées 

personnelles émergent. 

1. Phase de fixation.  

La session commençait par la présentation d’un marque-page original. La consigne donnée aux 

participants était d’observer, pendant quelques minutes le marque-page afin d’en comprendre 

le fonctionnement. (Annexe 6.8.).  

2. Phase de résolution de problèmes.  
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Trois minutes plus tard, le groupe expérimental devait résoudre, successivement, trois 

problèmes de type « magie » (Annexe 6.1.). Après chaque tour, la solution leur était présentée. 

Pour le premier groupe contrôle, la structure était la même que pour le groupe expérimental à 

la différence qu’il s’agissait cette fois-ci de problèmes d’insight classique (Annexe 6.2.). Le 

second groupe contrôle résolvait des Sudokus © (Annexe 6.9.).  

3. Phase d’activité créative.  

Une fois cette seconde étape passée, une dernière tâche, dont la durée est de dix minutes, était 

proposée aux participants. Elle consistait à dessiner un marque-page qui s’éloigne le plus 

possible de celui qui leur avait été présenté en début de session (Annexe 6.8.). Il était possible 

de proposer jusqu’à trois marque-pages. Une description était également demandée afin de nous 

assurer la compréhension du fonctionnement du marque-page ainsi que les idées exprimées. En 

cas de doute sur les consignes demandées, les participants pouvaient à tout moment demander 

à l’expérimentateur de venir les voir afin de répondre à leurs questions. 

4. Phase de débriefing.  

Une fois la session terminée, les participants ont été remerciés pour leur participation et un 

débrief leur a été fait oralement. Concernant les salariés, il leur a également été communiqué 

qu’à la fin de la thèse, un débriefing leur sera communiqué, à travers une présentation orale 

suivie d’une phase de questions-réponses.  

La durée totale de cette expérience était de trente minutes. 

2.3. Résultats 

2.3.1. Analyses préalables 

Afin de s’assurer que les cotations réalisées par les codeurs soient exploitables, des tests de 

fiabilité inter-juges ont été réalisés. 

Originalité du marque-page (population étudiante) 

Concernant les cotations de l’originalité des dessins produits par la population étudiante, les 

données obtenues par les quatre codeurs ont été récupérées. Etant donné le type de données 

(données numériques comprises entre un et sept) et le nombre de codeurs (quatre), la fiabilité 

inter-juges a été calculée à l’aide d’un Cronbach’α, dont la valeur est de 0.863, ce qui est 

satisfaisant. La moyenne des notes d’originalité attribuées par les codeurs à chaque dessin a été 

calculée.  
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Originalité du marque-page (population salariée) 

Concernant l’originalité des dessins produits par la population salariée, la fiabilité inter-juges 

est satisfaisante, la valeur Cronbach’α est de 0.914.  

Design fixation (population étudiante) 

Concernant les cotations liées au design fixation, une première analyse a été effectuée afin de 

conserver les caractéristiques fréquemment identifiées et exclure celles qui ne l’étaient que 

rarement. De manière globale, lorsqu’une caractéristique du marque page n’est mis en lien avec 

un critère qu’un faible nombre de fois, celle-ci est écartée des analyses. Cela signifie en effet 

que le critère concerné n’est pas représentatif de l’objet.  

Parmi l’ensemble des caractéristiques et dont la synthèse est présentée en annexe 7.1.3., celles 

exclues sont :  

- Le critère 7 « Personnalisation » et plus spécifiquement « Personnalisable »30 : sur 

les cent-vingt-trois dessins, cette caractéristique n’est présente que huit fois (soit 

6.5%) pour le premier codeur et seize fois (soit 13%) pour le second. Etant donné le 

fait qu’il n’y a que deux caractéristiques dans le critère 7, ce dernier a été exclu de 

nos analyses. 

- Le critère 8 « Transportabilité » et plus spécifiquement « Non-transportable »31 : 

sur les cent-vingt-trois dessins, cette caractéristique n’est présente que trois fois (soit 

2.4%) pour le premier codeur et une seule fois (soit 0.8%) pour le second. Etant 

donné le fait qu’il n’y a que deux caractéristiques dans le critère 8, ce dernier est 

exclu de nos analyses.  

- Le critère 4 « Positionnement » et plus spécifiquement « Angle »32 : sur les cent-

vingt-trois dessins, cette caractéristique n’est présente que quatre fois (soit 3.3%) 

pour le premier codeur et cinq fois (soit 4.1%) pour le second. Etant donné le fait 

qu’il y a quatre caractéristiques dans ce quatrième critère, nous n’avons exclu que 

cette caractéristique de nos analyses. 

 

 

30 C’est-à-dire que la conception prévoit que le futur utilisateur du marque-page peut écrire ou dessiner dessus. 

31 C’est-à-dire que le marque-page ne permet pas à l’utilisateur de le transporter facilement (e.g., pupitre en bois) 

32 C’est-à-dire que le marque-page se glisse sur l’angle d’une page du livre. 
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A présent, étant donné le type de données (données numériques dont les valeurs sont soit « 0 », 

soit « 1 »), la fiabilité inter-juges pour l’évaluation de la fixation de pensée a été calculée à 

l’aide d’un Kappa de Cohen et dont la valeur est de 0.706, ce qui correspond à un accord fort. 

Design fixation (population salariée) 

La fiabilité inter-juges pour l’évaluation de la fixation de pensée (codée par une codeuse et 

nous-même) est bonne (Kappa de Cohen = 0.795).  

Aspect astucieux et éloignement avec l’objet avec connaissance de l’objet de départ 

Concernant l’aspect astucieux des dessins, l’alpha de Cronbach s’élève à 0.815 et pour 

l’éloignement, à 0.864. Ces valeurs sont satisfaisantes et permettent d’agréger les données. 

2.3.2. Test de l’hypothèse d 

Effets sur l’originalité des dessins produits par les étudiants 

Notre hypothèse d interrogeait l’effet du type de tâche (résolution de problèmes de type 

« magie », « classique » ou « neutre ») sur l’originalité des dessins. Le score obtenu à la tâche 

créative (production de marque-pages) est soumis au test non-paramétrique de Kruskal-Wallis.  

Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, χ2(2) = 0.65, 

p = 0.725, η² = 0.005. Les dessins produits dans le groupe expérimental ne sont pas plus 

originaux que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M = 3.29, ET = 1.83 ; 

groupe contrôle classique, M = 3.10, ET = 1.53 ; groupe contrôle neutre, M = 2.89, ET = 1.43). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 15 : Effet du type de problème réalisé sur l’originalité des dessins produits par les salariés (figure de 

gauche) et les étudiants (figure de droite). 
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Effets sur l’originalité des dessins produits par les salariés 

Les résultats sur les productions de dessins des salariés montrent une différence significative 

entre les trois conditions, χ2(2) = 8.07, p = 0.018, η² = 0.11. Les dessins produits dans le groupe 

expérimental sont plus originaux que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M 

= 3.15, ET = 1.76 ; groupe contrôle classique, M = 1.95, ET = 1.14 ; groupe contrôle neutre, M 

= 2.03, ET = 1.03). 

Le test de comparaison pair-à-pair de DSCF (Dwass, Steel, Critchlow et Fligner) montre une 

différence significative entre le groupe expérimental et le groupe contrôle « classique » (p = 

0.032), ainsi qu’une différence tendancielle entre le groupe expérimental et le groupe « neutre », 

p = 0.054 (Figure 14).  

Cotation de l’originalité sur les deux populations (étudiants et salariés) 

Nous avons également réalisé des analyses sur l’ensemble des dessins produits par les 

populations étudiantes et salariées. Les résultats indiquent un effet tendanciel de la nature du 

problème réalisé, χ2(2) = 5.22, p = 0.074, η² = 0.03 (groupe expérimental, M = 3.4, ET = 1.79 

; groupe contrôle classique, M = 2.65, ET = 1.49 ; groupe contrôle neutre, M = 2.59, ET = 

1.36).  

2.3.3. Test de l’hypothèse e 

Effets sur la fixation de pensée des dessins produits par les étudiants 

Notre hypothèse e interrogeait l’effet du type de tâche (résolution de problèmes de type 

« magie », « classique » ou « neutre ») sur la fixation de pensée des étudiants. Le score obtenu 

à la tâche créative (production de marque-pages) a été soumis à une analyse de variance 

(ANOVA).  

Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, F(2, 120) = 

2.33, p = 0.101. Les dessins produits dans le groupe expérimental ne contournent pas davantage 

le design fixation que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M = 3.57, ET = 

1.13 ; groupe contrôle classique, M = 3.10, ET = 1.10 ; groupe contrôle neutre, M = 3.38, ET 

= 0.62).  
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Effets sur la fixation de pensée des dessins produits par les salariées 

Nous avons testé cette même hypothèse auprès de la population salariée. Le score obtenu à la 

tâche créative a été soumis à un test de Kruskal-Wallis.  

Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, χ2(2) = 0.880, 

p = 0.644, η² = 0.0121. Les dessins produits dans le groupe expérimental ne contournent pas 

plus le design fixation que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M = 3.17, ET 

= 1.34 ; groupe contrôle classique, M = 3.64, ET = 1.72 ; groupe contrôle neutre, M = 3.54, ET 

= 1.82). 

Cotation de la fixation de pensée sur les deux populations (étudiante et salariée) 

Enfin, nous avons testé cette même hypothèse auprès de l’ensemble de la population (étudiants 

et salariés). Le score obtenu à la tâche créative a été soumis à une ANOVA.  

Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, F(2, 184) = 

0.18, p = 0.83). Les dessins produits dans le groupe expérimental ne contournent pas plus le 

design fixation que dans les autres conditions (groupe expérimental, M = 3.42, ET = 1.22 ; 

groupe contrôle classique, M = 3.31, ET = 1.38 ; groupe contrôle neutre, M = 3.44, ET = 1.19).  

2.3.4. Test de l’hypothèse f 

Effet du type de tâche sur l’éloignement de la production avec l’exemple 

Notre hypothèse f interrogeait l’effet du type de tâche sur l’éloignement des dessins de 

l’ensemble de la population (étudiants et salariés). Le score obtenu à la tâche créative 

(production de marque-pages) a été soumis à un test non-paramétrique de Kruskal-Wallis. 

Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, χ2(2) = 2.68, 

p = 0.26, η² = 0.01. Les dessins produits dans le groupe expérimental ne sont pas plus éloignés 

du marque-page initial que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M = 7.13, ET 

= 1.47 ; groupe contrôle classique, M = 6.82, ET = 1.56 ; groupe contrôle neutre, M = 6.74, ET 

= 1.67). 

Effet du type de tâche sur l’aspect astucieux de la production 

Notre hypothèse f interrogeait l’effet du type de tâche sur l’aspect astucieux des dessins de 

l’ensemble de la population (étudiants et salariés). Le score obtenu à la tâche créative a été 

soumis au test de Kruskal-Wallis.  
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Les résultats ne montrent pas de différence significative entre les trois conditions, χ2(2) = 3.24, 

p = 0.20, η² = 0.0175. Les dessins produits dans le groupe expérimental ne sont pas plus 

astucieux que dans les deux autres conditions (groupe expérimental, M = 6.83, ET = 1.72 ; 

groupe contrôle classique, M = 6.47, ET = 1.67 ; groupe contrôle neutre, M = 6.35, ET = 1.70).  

2.3.5. Analyses complémentaires 

Effet du type de population 

Dans la mesure où deux populations différentes ont participé à cette étude (salariée et étudiante), 

il est possible d’observer si ce facteur joue un rôle particulier dans les résultats obtenus. Bien 

que les résultats (issus des scores soumis à une Anova) ne montrent pas d’effets du type de 

tâche, en fonction du statut des participants (étudiant vs. salarié), sur l’originalité, la fluidité, le 

design fixation, l’éloignement ou encore l’aspect astucieux, nous pensons qu’il reste néanmoins 

intéressant de comparer les deux populations, toutes tâches considérées, afin d’observer 

certaines différences qui seront discutées ultérieurement. 

Pour ce faire, ces deux populations ont été comparées à travers les diverses variables 

dépendantes. Les résultats sont discutés en partie 2.4.  

Les variables testées sont le nombre d’idées émises (groupe salarié, M = 1.73, ET = 0.840 ; 

groupe étudiant, M = 1.72, ET = 0.695), le nombre de mots de description (groupe salarié, M 

= 18.9, ET = 14.0 ; groupe étudiant, M = 39.8, ET = 21.8), le design fixation (groupe salarié, 

M = 2.94, ET = 0.986 ; groupe étudiant, M = 3.35, ET = 0.991), l’éloignement (groupe salarié, 

M = 6.48, ET = 1.61 ; groupe étudiant, M = 7.12, ET = 1.51) et l’aspect astucieux (groupe 

salarié, M = 6.05, ET = 1.72 ; groupe étudiant, M = 6.83, ET = 1.64) (Figure 15).  

Les résultats obtenus montrent que les étudiants proposent des conceptions significativement 

plus originales que les salariés, t(140) = 2,306 ; p = 0.011, d = 0.35. Cette même tendance est 

observée concernant le design fixation, t(129) = 2.695 ; p = 0.004, d = 0.42, l’éloignement, 

t(121) = 2.63 ; p = 0.005, 0.41 ainsi que l’aspect astucieux, t(123) = 2.70 ; p = 0.002, d = 0.46. 

Toutefois, aucune tendance significative n'a été observée concernant le nombre d’idées émises, 

t(109) = -0.107 ; p = 0.54, d = -0.02.  
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Figure 16 : Comparaison des populations étudiante et salariée, sur l’ensemble des variables 

mesurées. 
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2.4. Discussion de l’étude 2 

L’objectif de cette deuxième étude était d’interroger les effets de la prestidigitation sur la 

fixation de pensée et plus particulièrement sur le design fixation (Jansson & Smith, 1991). 

L’analyse de la littérature a révélé que la magie pouvait être un outil pertinent pour développer 

la créativité (Subbotsky, 2004 ; Subbotsky et al., 2010 ; Wiseman et al., 2021) mais aussi, plus 

spécifiquement, pour contourner le design fixation (Haritaipan et al., 2019b ; Li, 2020).  Une 

des raisons possibles de faire l’hypothèse de tels effets (i.e., développement de la créativité et 

contournement du design fixation) renvoie au fait que la prestidigitation fournit de riches 

analogies (Watson et al., 2014), sur lesquelles les individus ayant à proposer des conceptions 

nouvelles peuvent s’appuyer. Elle incite en parallèle l’exploration d’un éventail plus grand 

d’idées car elle se place en décalage par rapport aux connaissances implicites que nous avons 

du monde. De fait, les individus seront motivés à résoudre le problème auquel ils font face et 

plus encore, son aspect « surnaturel » permet d’explorer des espaces de solutions suffisamment 

décalés pour prendre de la distance avec le problème rencontré. Cela permet alors la génération 

d’associations plus improbables (Li, 2020 ; Thomas & Didierjean, 2016). 

La littérature n’a, à notre connaissance, pas exploré les effets de la prestidigitation comparée à 

des problèmes de même type (i.e., problèmes d’insight) au sujet du design fixation. Nous avons 

donc exploré cela à travers cette seconde étude, dont le but était de comprendre si le seul fait 

d’être confronté à des tours de magie, permettait de contourner ce phénomène. Pour ce faire, 

les participants prenaient connaissance d’un marque-page particulier avec pour consigne de 

l’observer et comprendre son fonctionnement. Suite à cette étape, ils résolvaient des problèmes 

de type « magie », « classique » ou « neutre ». Enfin, l’expérimentateur leur demandait de 

concevoir des marque-pages originaux et innovants tout en s’éloignant le plus possible du 

marque-page qui leur avait été présenté initialement. 

L’un des principaux résultats qui ressort de cette étude est que la magie favorise 

significativement le développement de l’originalité de la population salariée (à la tâche de 

créativité écologique), comparée aux problèmes d’insight classiques et, de façon tendancielle, 

comparée à la condition Sudoku ©. Une hypothèse pour expliquer cette observation est le fait 

que la prestidigitation a peut-être permis une plus grande exploration d’espaces d’idées lors de 

la phase d’idéation, résultant d’une motivation accrue à trouver la solution au problème (Zhou 

et al., 2012) et qui a pu être bénéfique à la tâche de créativité écologique.  

Par ailleurs, certaines hypothèses n’ont pas été validées. Parmi elles, il était attendu que la magie 

favoriserait des scores plus élevés sur les dimensions « astucieux » et « éloignement » que les 



171 

 

problèmes d’insight classiques ou les Sudoku ©. Une des raisons pouvant expliquer cette 

absence de différences peut être le fait que la magie n’a simplement pas eu d’effet sur ces deux 

dimensions. Alors que certaines études ont montré que la prestidigitation est un outil pertinent 

pour développer le potentiel créatif des participants issus de populations particulières 

(designers, enfants, etc.) (Haritaipan et al., 2019b ; Li, 2020 ; Subbotsky et al., 2010 ; Wiseman 

et al., 2021), il est possible que la population n’ait pas été réceptive aux effets liés à la magie 

de la même manière.  

L’hypothèse selon laquelle la prestidigitation permettrait de contourner l’effet de fixation de 

pensée n’a également pas été validée et ce, quelle que soit la population concernée. De la même 

manière que cela a été évoqué précédemment (i.e., concernant l’éloignement et l’aspect 

astucieux), il est envisageable que la magie n’ait pas eu d’effet particulier sur cette dimension. 

Plus encore, le format des supports utilisés dans le cadre de notre approche n’a peut-être pas été 

optimal. En effet, nous nous sommes inspirés des travaux de Danek et al. (2014b) et Hedne et 

al. (2016) pour produire et proposer des courtes vidéos aux participants. Ces auteurs avaient 

mobilisé ce matériel pour observer, principalement, les effets sur les insights, la mémorisation 

ou encore sur le ressenti d’atteinte de la solution. Toutefois, les vidéos ne reflètent pas un 

contexte réel dans la mesure où le visage du magicien n’est pas montré et lui-même ne parle 

pas. Or, comme cela a été décrit, le boniment (Binet, 1894b ; Kuhn, 2011 ; Kuhn et al., 2014) 

joue un rôle important dans un tour de magie en permettant de favoriser une expérience vécue 

par le spectateur de façon intense et émotionnellement incarnée.  

Les résultats issus des analyses complémentaires, concernant la comparaison entre les salariés 

et les étudiants sur l’originalité, la fluidité, la fixation de pensée, l’éloignement et l’aspect 

astucieux suggèrent que la population salariée a été plus sensible aux effets de la prestidigitation 

que la population étudiante. L’environnement différent (cadre universitaire vs. cadre 

professionnel) dans lequel évolue chacune de ces deux populations a pu être en cause. Dans 

cette perspective, il est plausible que l’environnement plus stable de l’entreprise ait permis un 

contraste plus élevé des effets de la prestidigitation, comparé au cadre plus dynamique proposé 

par l’université. En outre, les deux populations présentent, en moyenne, une différence d’âge 

de vingt-cinq ans environ. Aussi, en se référant aux résultats de l’étude de Cai et al. (2010), les 

professionnels de notre étude auraient pu obtenir des scores de créativité plus élevés, ce qui 

semble renforcer notre hypothèse d’un effet potentiel de l’environnement. Enfin, une anamnèse 

pourrait permettre d’enrichir les conclusions apportées à ce type de résultats en suivant 

l’évolution des compétences créatives pour chaque individu. 
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Finalement, nous pensons qu’une part importante de l’augmentation du potentiel créatif et du 

contournement de l’effet de fixation pourrait être déterminée et facilité par les échanges entre 

les participants (Li , 2020). Dans cette étude, ainsi qu’au sein de la précédente, les protocoles 

demandaient aux participants de travailler seuls, sans communiquer avec les autres membres 

présents. D’un point de vue collectif, la question se pose de savoir si la prestidigitation permet 

de contourner les effets de désindividuation (e.g., le Bon, 1895) ou de pensée groupale (Janis, 

1972) tel que cela a été observé, par exemple, dans le cadre de brainstorming « classique » 

(Osborn, 1953). La troisième étude, présentée dans la partie suivante, tentera d’apporter 

quelques éléments réponses en lien avec cette réflexion. 
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3. Etude 3 : Etude des effets de la magie sur la créativité des participants 

travaillant en binôme 

Les deux premières études avaient pour objectif d’observer les effets de la prestidigitation sur 

la créativité et le design fixation. Pour cela, nous avons fait appel à des participants travaillant 

seuls. La méthodologie était similaire concernant le fait de leur demander, dans chaque étude, 

de résoudre des problèmes (de type « magie », « classique » ou, spécifiquement pour l’étude 2, 

« neutre ») avant de réaliser des activités de conceptions créatives. Dans cette troisième étude, 

nous souhaitons comprendre si les résultats obtenus précédemment sont similaires lorsque les 

individus travaillent à plusieurs et plus spécifiquement, si la prestidigitation permettra de 

favoriser les processus de créativité collective.  

Ainsi, notre troisième étude a été conçue de manière à répondre à notre dernière hypothèse 

générale qui, pour rappel, se présente ainsi : La prestidigitation aura un effet positif sur le 

développement de la mémoire transactive. 

Pour ce faire, les participants ont travaillé en binôme. Dans un premier temps, ils ont résolu 

deux problèmes (de type « magie » ou « classique »). Dans un deuxième temps, ils ont réalisé 

une tâche interférente avant de résoudre, lors de la troisième phase, un dernier problème. Ils ont 

ensuite répondu à un questionnaire de mesure de qualité de la collaboration (échelle de mémoire 

transactive). Lors de la cinquième phase, ils ont eu pour consigne de concevoir un étui à lunettes 

en cuir (tâche de créativité). Enfin, ils ont répondu à certaines questions concernant la 

connaissance de leur partenaire et leur perception de l’activité. 

La figure 16 présente une vue d’ensemble du protocole (Annexe 2.3.). (Annexe 9.3. pour 

l’ensemble des données brutes). 
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3.1. Hypothèses 

Les hypothèses testées au sein de cette étude sont les suivantes : 

- Hypothèse g : Les participants, en binôme, résolvant des problèmes de type 

« magie » auront de meilleures performances en mémoire transactive que les 

binômes ayant à résoudre des problèmes de type « classique ». 

- Hypothèse h : Les participants, en binôme, qui résolvent des problèmes de type « 

magie » produiront davantage de dessins que les autres binômes. 

- Hypothèse i : Les participants, en binôme, résolvant des problèmes de type « magie 

» auront de meilleurs scores à l’ensemble des émotions investiguées (moment Aha !, 

surprise, agréabilité, soulagement, impatience). 

- Hypothèse j : Les participants, en binôme, ayant à résoudre des problèmes de type « 

magie » auront de meilleurs scores en créativité que les autres binômes, notamment 

sur l’aspect « originalité ». 

                            

           

             

         

          

           

             

         

              

        

          

           

       

           

          

            

               

           

           

  

             

             

             

             

          

           

                                      

                    

                
                  

                       

                   

          

     

              

         

        

                 

                  

        

                  

               

             

                 

             

           

                  

       

           

             

        

          

           

             

        

              

         

        

                 

             

       

         

                  

            

        

             

       

 

             

          

                 

 

                  

 

                  

 

                    

                 

 

                  

 

                  

 

                    

         

          

         
                  

                       

                   

            

        

Synthèse protocole  3

Figure 17 : Vue d’ensemble du protocole de l’étude 3. 
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3.2. Méthode 

3.2.1. Participants 

Soixante-douze participants (65 femmes et 7 hommes) composaient notre échantillon. Ces 

personnes étaient toutes salariées de l’entreprise du Groupe Créations Perrin. Leur âge moyen 

était de 46,4 ans (ET = 9.93 ; Min = 24 ; Max = 62). Trente-six participants ont été assignés de 

façon aléatoire à l’une des deux conditions. Enfin, les participants travaillaient, dans cette étude, 

en binôme. Ils choisissaient leur partenaire en amont, permettant de s’assurer qu’une familiarité 

entre les partenaires de la session était déjà présente (Michinov & Blanchet, 2015 ; Michinov 

et al., 2009).  

3.2.2. Matériel 

Construction des problèmes de magie 

A l’instar de l’étude précédente, trois des trente-neuf vidéos réalisées avec l’aide d’un magicien 

professionnel ont été utilisées. Nous avons été vigilants quant à la diversité des objets utilisés. 

Ainsi, les vidéos mettaient en scène un livre, une boite faisant apparaître une balle en mousse 

rouge et une carte dont une valeur écrite au feutre, au dos, se transformait instantanément en 

une autre valeur (Annexe 6.1.). Comme lors des études précédentes, nous nous sommes assurés 

que les participants n’avaient pas connaissance, en amont, des tours visionnés. Pour deux des 

sites du Groupe, un vidéoprojecteur permettait aux participants de visionner les tours de magie 

sur un écran prévu à cet effet. Pour le troisième site, la salle étant dépourvu de ce matériel, nous 

présentions les tours de magie sur l’écran d’un ordinateur de 15,6 pouces. Quatre minutes 

étaient allouées à la tâche de résolution de chaque problème puis une minute était prévue pour 

en donner la solution. 

Problèmes classiques 

De la même façon que pour les problèmes de type « magie », nous avons varié le type de 

problème, dont deux étaient d’ordre visuel (le premier consiste à isoler neufs animaux les uns 

des autres en ne dessinant que deux carrés (Annexe 6.2.5.) et le second à faire en sorte d’obtenir 

une ligne et une colonne avec quatre pièces en n’en déplaçant qu’une seule (Annexe 6.2.2.). Le 

troisième problème était d’ordre sémantique (problème de la cuisson d’un œuf pendant quinze 

minutes en n’utilisant que deux sabliers (un de sept minutes et l’autre de onze minutes (Annexe 

6.2.7.).  



176 

 

Tâche interférente 

Etant donné les contraintes liées à la production dans les ateliers de fabrication, il n’a pas été 

envisageable de réaliser ce protocole en deux sessions distinctes, séparées de quelques 

semaines, pour marquer la phase d’entraînement suivi de la phase de travail en groupe (phase 

opérationnelle). Ainsi, afin de « vider » la mémoire de travail, deux tâches interférentes ont été 

utilisées (Michinov et al., 2009). Une première tâche consistait à évaluer si deux symboles côte 

à côte (une croix et un rond) étaient similaires ou différents (Annexe 6.17.1.). La seconde tâche 

consistait à rayer toutes les voyelles présentes dans l’extrait issu d’un roman (Annexe 6.17.2.). 

Les participants ont réalisé ces tâches durant quatre minutes.  

Activité créative écologique 

En fin de session, nous avons demandé à l’ensemble des participants de dessiner un étui à 

lunettes en cuir (Annexe 6.13. ; 8.3.1.). La précision concernant le cuir permettait de faire le 

lien avec le domaine d’activité des salariés tout en proposant de réaliser un objet qui n’avait 

jamais été fabriqué dans les ateliers. Certaines contraintes ont été ajoutées afin de rappeler les 

caractéristiques attendues par les clients concernant les produits fabriqués quotidiennement par 

les opérateurs et opératrices. Parmi elles, le fait que l’objet pensé et dessiné par les binômes soit 

de très bonne qualité ou encore qu’il résiste à un usage quotidien. Comme dans l’étude 1, les 

participants ont eu pour consigne de respecter les règles de brainstorming d’Osborn (Osborn, 

1963) : « chercher le plus grand nombre d’idées possibles », « ne pas s’autocensurer », « ne pas 

juger les idées des autres ».  

Originalité et fluidité des conceptions 

De la même manière que dans les études 1 et 2, nous avons évalué l’originalité des conceptions 

proposées par les participants par la méthode de tri-retri (Annexe 6.11.3.). Le nombre de 

conceptions réalisées par les binômes à la tâche de créativité écologique a été comptabilisé 

(critère de fluidité).  

Questionnaire post-expérimental 

Mesure de la mémoire transactive 

L’échelle de mémoire transactive traduite et validée en langue française a été utilisée (Michinov, 

2007). Cette échelle est composée de quinze items, dont un tiers d’entre eux interrogent 
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l’expertise des participants (par exemple : « Chacun de nous avait une compétence spécifique 

sur un des aspects de l’activité à réaliser »), le deuxième tiers, la confiance (par exemple : 

« J’acceptais facilement les suggestions de mon/ma partenaire sur la manière de procéder ») 

et enfin, les items restants questionnent la coordination (par exemple : « Nous avons réalisé 

l’activité sans désaccord et de manière efficace ») (Annexe 6.14.). 

Items psycho-affectifs 

Comme dans l’étude 1 et 2, nous avons interrogé les sentiments de Aha !, de surprise, 

d’agréabilité, de tension-soulagement et d’impatience.  

Perception du partenaire de travail 

Trois questions en lien avec la perception du partenaire de travail ont permis de s’assurer que 

les binômes étaient constitués de personnes familières : 

- Mon/ma collègue de travail pour cette activité est très peu familier.ère  

- Je travaille régulièrement avec ce.tte collègue  

- J'ai apprécié travailler avec mon/ma partenaire pour cette activité 

Perception de la tâche 

La perception de l’activité pour les professionnels participants à l’étude a également été 

vérifiée. Les participants devaient se positionner sur une échelle de Likert concernant leur 

intérêt pour la tâche :  

- L’activité proposée m’a paru compliquée  

- L’activité proposée m’a paru ennuyeuse  

Ils se sont également positionnés sur une échelle de Likert concernant le degré d’expertise et 

de compétence perçue pour ce type d’activité : 

- Sur ce type de tâche, j’estime que je suis plutôt : débutant.e / expert.e 

- Sur ce type de tâche, j’ai le sentiment d’avoir plutôt réussi 

Données qualitatives 

Afin d’enrichir l’analyse de résultats quantitatifs, nous avons étudié les interactions pendant le 

travail en binômes. Nous avons filmé deux groupes de chaque condition (soit quatre binômes). 

La grille de Bales (1950) a été utilisée pour catégoriser les interactions entre les deux partenaires 

(Annexe 8.3.2.).  
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3.2.3. Procédure 

Aperçu général de l’étude 3 

Le protocole développé pour cette recherche a été construit dans le but de tester, au niveau 

collectif, les effets de la magie sur la créativité et le développement de la mémoire transactive.  

Dans un premier temps, les binômes résolvaient soit deux problèmes de type « magie » pour la 

condition expérimentale, soit deux problèmes de type « classique » pour la condition contrôle. 

Puis une tâche interférente visant à mobiliser leur mémoire de travail leur a été proposée à la 

suite de quoi, ils résolvaient de nouveau un problème. Pour l’ensemble des trois problèmes 

traités, les participants devaient exprimer leur ressenti sur les mêmes items psycho-affectifs que 

l’étude 1. Ils répondaient ensuite à une échelle de mémoire transactive. Une activité de créativité 

écologique leur a ensuite été proposée (conception d’un étui à lunettes en cuir). Enfin, les 

participants ont répondu à divers questionnaires interrogeant la connaissance de leur partenaire 

ainsi que leur perception de l’activité. L’annexe 5.3. présente les dossiers sur lesquels les 

participants ont travaillé individuellement et collectivement.  

Procédure détaillée 

Lorsque les participants arrivaient dans la salle de passation, deux dossiers sur lesquels ils 

étaient amenés à travailler individuellement étaient disposés côte à côte, de façon que les 

participants s’assoient l’un à côté de l’autre. Un stylo était posé sur chaque dossier et dont la 

couleur de l’encre était différente afin d’observer, ultérieurement, si une seule personne ou les 

deux prenaient « la main » sur le travail à exécuter, notamment lors de la phase de conception 

de l’étui à lunettes en cuir. Un troisième dossier était positionné au milieu. Il s’agissait du 

dossier sur lequel ils travaillaient collectivement. 

Pour quelques groupes, il leur a été demandé s’ils acceptaient d’être filmé et, le cas échéant, 

nous mettions en fonctionnement l’enregistrement.  

 

1. Introduction 

Nous avons consacré quelques minutes en début de séance pour expliquer aux binômes le 

déroulement de la séance, en mettant l’accent sur le rôle de chaque dossier. Nous avons précisé 

également que nous étions présents pour animer et les guider durant toute la séance.  

2. Phase de résolution de problèmes 
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Le groupe expérimental devait résoudre, successivement deux problèmes de type « magie » 

(trouver comment le magicien a pu réaliser l’effet) (Annexe 6.1.). Après chaque tour, la solution 

leur a été présentée. Pour le groupe contrôle, la structure était identique à celle du groupe 

expérimental à la différence qu’il s’agissait cette fois-ci de problèmes d’insight classiques 

(Annexes 6.2.5. ; 6.2.2. ; 6.2.7.). Les solutions étaient présentées à la fin du temps imparti. Cette 

étape a été réalisée sur le dossier collectif (réflexions des participants, ensemble et rédaction de 

leur(s) solution(s). 

Après chaque problème résolu, nous demandions aux participants de revenir sur leur dossier 

individuel afin de répondre à un ensemble de questions qui étaient identiques pour chaque 

problème (Annexe 6.18.) afin de :  

a. S’assurer qu’ils ne connaissaient pas le problème ou le tour de magie avant de le traiter 

le jour de la séance. 

b. Observer s’ils ont ressenti le sentiment d’être arrivé à une impasse au moins une fois lors 

de la phase de réflexion sur la solution potentielle permettant de résoudre le problème. 

c. Mesurer à quel degré ils ont ressenti un moment Aha ! lors de la découverte de la solution. 

d. Mesurer à quel degré ils ont ressenti de la surprise lors de la découverte de la solution. 

e. Mesurer à quel degré ils ont ressenti un sentiment agréable lors de la découverte de la 

solution. 

f. Mesurer à quel degré ils ont ressenti de la tension ou du soulagement lors de la découverte 

de la solution. 

g. Mesurer à quel degré ils ressentaient de l’impatience à l’idée de connaître le prochain 

problème. 

 

3. Phase de réalisation d’une tâche interférente  

Quatre minutes étaient accordées aux participants afin de réaliser deux tâches successives pour 

vider leur mémoire de travail. La première consistait à définir si deux symboles présentés l’un 

à côté de l’autre étaient identiques ou différents. La seconde consistait à demander aux 

participants de rayer toutes les voyelles qu’ils trouvaient dans un extrait de l’ouvrage 

« Deception Point » (Annexe 6.17.). 

4. Phase de résolution de problème 

Cette phase était identique à la « phase 2 » de ce protocole, à la différence qu’il n’y avait cette 

fois-ci qu’un seul problème à résoudre.  

De la même manière, ils devaient répondre à la même succession de questions qu’en « phase 

2 ». 
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5. Phase d’évaluation de la mémoire transactive 

Nous demandions aux participants, sur le dossier individuel, de compléter le questionnaire 

d’évaluation de la mémoire transactive.  

6. Phase d’activité créative écologique 

Lorsque le questionnaire précédent était dûment complété, nous demandions aux participants 

de revenir sur le dossier collectif et nous lisions ensemble la consigne qui précisait les attentes 

concernant cette activité. Il s’agissait donc de réaliser un dessin, un schéma ou un croquis d’un 

étui à lunettes en cuir. Pour rappel, il était demandé aux sujets de dessiner leur idée et de les 

annoter de façon à s’assurer de la bonne compréhension des idées émises. Afin de les guider 

dans cette démarche, nous leur avions rappelé les consignes suivantes, inspirées de celles 

fournies lors de brainstormings : 

a. Chercher le plus grand nombre d'idées possibles 

b. Toute idée est la bienvenue, même inhabituelles ou farfelues 

c. Ne pas s'autocensurer, juger les idées 

d. Ne pas hésiter à combiner et améliorer les idées 

Enfin, certaines consignes particulières ont été formulées, de façon à rendre compte des critères 

et valeurs importantes en lien avec celle de notre entreprise de rattachement. Dans le cas de 

l’étui à lunettes en cuir, il était demandé de respecter les critères suivants :  

a. Il doit être de très bonne qualité  

b. Il doit pouvoir protéger les lunettes de toute « agression » extérieure (pluie, poussière, 

etc.).  

c. Il doit être résistant, durable et adapté à un usage fréquent au quotidien 

 

7. Connaissance du partenaire 

Phase de retour sur la collaboration (Annexe 6.15.).  

Les participants étaient invités à retourner sur leur dossier personnel afin se positionner sur trois 

items qui interrogeaient la connaissance mutuelle entre participants.  

Phase de retour sur l’activité (Annexe 6.16.).  

Enfin, deux items interrogeaient l’intérêt pour la tâche, et deux autres items questionnaient leur 

expertise et la compétence perçue. 
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8. Phase de débriefing 

Les participants ont été remerciés pour leur participation et un débrief oral a été réalisé 

concernant les objectifs de l’étude. 

La durée totale de cette étude était de quarante-cinq à cinquante minutes. 

 

3.3. Résultats 

Variables contrôles 

Préalablement nous vérifions l’équivalence des deux conditions sur un certain nombre de 

variables :  

- La connaissance du ou de la partenaire  

- La perception d’expertise  

Les résultats indiquent que le partenaire n’est pas perçu comme plus familier dans une condition 

plutôt que dans l’autre, t(71) = -1.86, p = 0.0.068, d = -0.44. Les participants ne se sentent pas 

plus experts, t(71) = 1,40, p = 0.0.166, d = 0.33. 

Cotation de l’originalité des conceptions 

La fiabilité inter-juges concernant l’originalité des dessins produits est satisfaisante, la valeur 

Cronbach’ α est de 0.936. Nous calculons la moyenne des notes d’originalité attribuées par les 

codeurs à chaque dessin.  

Mémoire transactive 

Des analyses préalables sur les items de l’échelle de mémoire transactive sont réalisées afin de 

vérifier la fiabilité de l’échelle et sa possible exploitation pour notre étude.  

Le tableau 3 présente la synthèse des coefficients d’asymétrie et de Kurtosis pour chaque item 

de la mémoire transactive. Lorsque les valeurs sont inférieures à -2 ou supérieures à 2, cela 

signifie qu’il existe un problème de symétrie et/ou d’aplatissement. 
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Tableau 3 : Coefficient d’asymétrie et Kurtosis pour chaque item de la mémoire transactive. 

Item Dimension Coefficient 

d’asymétrie 

Coefficient de 

Kurtosis 

01 Spécialisation γ = -0,747 γ = -0,574 

02 Crédibilité γ = -2.56 γ = 7.35 

03 Crédibilité γ = -2.82 γ = 7.03 

04 Spécialisation γ = -1.83 γ = 3.39 

05 Coordination γ = -2.47 γ = 6.07 

06 Spécialisation γ = 0.283 γ = -0.146 

07 Crédibilité γ = -2.59 γ = 7.48 

08 Spécialisation γ = -0.667 γ = -0.480 

09 Crédibilité γ = -0.324 γ = -1.36 

10 Crédibilité γ = -1.34 γ = 0.745 

11 Coordination γ = -0.665 γ = -1.09 

12 Coordination γ = -0.442 γ = -1.30 

13 Spécialisation γ = 0.322 γ = -1.20 

14 Coordination γ = -2.47 γ = 8.11 

15 Coordination γ = -2.09 γ = 3.60 

 

Ces résultats montrent qu’il existe un problème de distribution des données sur les items 2, 3, 

5, 7, 14 et 15. 

 

Analyse factorielle exploratoire 

En ne conservant que les items dont la répartition des données est normale et pour lesquels nous 

ne retrouvons pas d’effets de plancher ou de plafond, une première analyse factorielle 

exploratoire (AFE) fixée à trois facteurs est réalisée. 

Sur le premier facteur nous retrouvons des items appartenant aux trois dimensions, dans le 

second facteur, un seul item est présent (la spécialisation) et dans le troisième facteur, nous 

retrouvons deux items représentant la spécialisation. L’analyse est présentée dans le tableau 4. 
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Cette première analyse exploratoire montre que les items ne saturent pas sur les trois facteurs 

de mémoire transactive (spécialisation, coordination, confiance). 

Analyse factorielle exploratoire fixée à un facteur 

Nous tentons une approche globale en réduisant l’AFE à un seul facteur. Cela nous permet 

d'identifier les axes factoriels qui expliquent une grande proportion de la variance globale, sur 

l’ensemble des items. Le tableau 5 montre qu’un facteur réunit seulement quatre items. 

Les résultats du test de sphéricité de Bartlett sont significatifs, x²(36) = 57.1, p = 0.014. Les 

corrélations entre les variables sont suffisamment élevées pour justifier l'utilisation de l’AFE.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tableau 4 : Analyse factorielle exploratoire fixée à trois facteurs. 

Tableau 5 : Analyse factorielle exploratoire fixée à un facteur. 

1 2 3 Unicité

Spécialisation (item 01) 0,809 0,338

Spécialisation (item 04) 0,51 0,734

Spécialisation (item 06) 0,896 0,196

Spécialisation (item 08) 0,43 0,69

Crédibilité (item 09) 0,326 0,85

Crédibilité (item 10) 0,833

Coordination (item 11) 0,989

Coordination (item 12) 0,329 0,843

Spécialisation (item 13) 0,748 0,445

Facteur

Contributions des facteurs

Facteur

1 Unicité

Spécialisation (item 01) 0,794 0,37

Spécialisation (item 04) 0,523 0,727

Spécialisation (item 06) 0,999

Spécialisation (item 08) 0,337 0,886

Crédibilité (item 09) 0,927

Crédibilité (item 10) 0,905

Coordination (item 11) 0,308 1

Coordination (item 12) 0,941

Spécialisation (item 13) 0,987

Contributions des facteurs
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Analyse de fiabilité sur les quatre items retenus 

Afin de s’assurer de la cohérence interne des items retenus, nous calculons l’alpha de Cronbach. 

La valeur obtenue est de 0.539, indiquant une fiabilité interne faible. 

L’ensemble de ces analyses nous amènent à constater qu’il ne sera pas possible d’exploiter les 

données issues de l’échelle de mémoire transactive pour notre étude avec les salariés. La 

construction sémantique des items de l’échelle de mémoire transactive a certainement gêné la 

compréhension des participants. Une version simplifiée de cette échelle semble pouvoir être en 

mesure de fournir, lors d’études futures dans un contexte similaire (ateliers créatifs, 

environnement professionnel, travail opérationnel, etc.), des données exploitables permettant 

alors de conclure dans quelle mesure la prestidigitation est en capacité ou non de faciliter le 

développement de la mémoire transactive au sein de binômes. 

3.3.1. Test de l’hypothèse g 

Notre hypothèse g est : les participants, en binôme, ayant eu à résoudre les problèmes de type 

« magie » auront de meilleures performances en mémoire transactive que les binômes ayant eu 

à résoudre des problèmes de type « classique ».  

Cependant, comme cela a été développé dans la partie précédente, il ne nous est pas possible 

de traiter nos données, au risque de conclure de façon erronée au sujet des résultats obtenus.  

3.3.2. Test de l’hypothèse h 

Notre hypothèse h interrogeait l’effet du type de tâche sur la fluidité des participants travaillant 

en binôme sur la tâche de créativité écologique (conception d’étuis à lunettes en cuir). Les 

résultats montrent un effet significatif de la condition, t(35) = 1.87, p = 0.038, d = 0.62 (Figure 

17). En effet, le score moyen (M = 2.22, ET = 1.90) de la condition expérimentale est supérieur 

au score moyen (M = 1.33, ET = 0.686) de la condition contrôle.  

Comme attendu, l’activité de prestidigitation est en mesure d’augmenter la fluidité des 

personnes salariées travaillant en binôme. 
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Un des verbatims issus des données qualitatives semble illustrer ce lien entre la tâche « magie » 

et le nombre d’idées émises :  

Participant A : « J’ai pas d’idée moi » 

Participant B : « Ok, alors on pourrait partir sur […] » 

[Quelques minutes plus tard] 

Participant B : « Ah ben tu vois que t’as des idées ! » 

 

Ce court échange met en avant à la fois l’aspect détendu de la relation dans le cadre de l’exercice 

mais surtout le fait que de nouvelles idées sont proposées. 

3.3.3. Test de l’hypothèse i 

Notre hypothèse i interrogeait l’effet du type de tâche sur les dimensions psycho-affectives. 

Seule la dimension « ressenti d’agréabilité » présente une différence significative entre les deux 

conditions. En effet, le score moyen (M = 5.68, ET = 0.901) de la condition expérimentale est 

supérieur au score moyen (M = 4.79, ET = 1.08) de la condition contrôle, t(71) = 3.81, p < 

0.001 (Figure 18). 

 

 

 

 

Figure 18 : Nombre moyen d’idées émises par les binômes à la tâche de créativité écologique 

en fonction de la condition (magie versus contrôle). 
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Les données qualitatives appuient ce résultat significatif concernant le ressenti d’agréabilité :  

Participant A : « Ha ben on y était presque là ! » 

Participant B : « On a fait du bon boulot ouais » 

Dans le même ordre d’idée, au sein d’un autre binôme, une personne a énoncé « Je vais les 

refaire ce soir à mes enfants », ce qui semble montrer qu’une activité plaisante et en décalage 

par rapport au quotidien professionnel crée une forme d’engouement, amenant à la partager 

avec le cercle familial proche. 

Concernant les quatre autres dimensions psycho-affectives, aucune différence significative n’a 

été observée. 

3.3.4. Test de l’hypothèse j 

Notre hypothèse j interroge l’effet du type de tâche sur l’originalité des conceptions proposées 

par les participants travaillant en binôme. Les résultats ne montrent pas d’effet significatif de la 

condition, t(35) = 0.34, p = 0.740. En effet, le score moyen (M = 4.44, ET = 2.75) de la condition 

contrôle est équivalent au score moyen (M = 4.72, ET = 2.19) de la condition expérimentale.   

Figure 19 : Scores moyens de ressenti d’agréabilité en fonction de la condition expérimentale 

(magie versus contrôle). 
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3.3.5. Analyses complémentaires 

Test de l’effet médiateur du caractère agréable de la tâche sur le nombre d’idées émises. 

Le type de tâche (magie versus classique) a des effets sur deux variables dépendantes que sont 

le nombre d’idées émises (fluidité) et les scores de ressenti en termes d’agréabilité.  

Afin d’approfondir l’analyse concernant ces résultats, nous testons l’effet médiateur du 

caractère agréable de la tâche sur le nombre d’idées émises en fonction de la condition 

expérimentale.  

L’hypothèse d’homogénéité et d’égalité des variances ayant été réalisées en amont sur la 

variable dépendante concernant le sentiment d’agréabilité ressenti, nous nous intéressons à 

présent aux effets directs. 

 

Effets directs. Les analyses confirment un effet direct du type de tâche sur la génération d’idées 

(b = -1.181, p < 0.001) ainsi que sur le caractère agréable de la tâche (b = -0.894, p < 0.001). 

Également, nous observons un effet direct significatif du caractère agréable sur le nombre 

d’idées générées (b = -0.327, p = 0.043) (Tableau 6 et Figure 19).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Effets indirects. La question se pose à présent de savoir à quel niveau le caractère agréable de 

la tâche joue un rôle médiateur dans le nombre d’idées émises en fonction de la tâche réalisée. 

L’analyse des données présente un effet indirect tendanciel (b = 0.293, p = 0.073). En ce sens, 

l’effet de la condition (magie) sur le nombre d’idées émises est tendanciellement médiatisée par 

la dimension agréable de la tâche (Tableau 7).  

 

 

 

Tableau 6 : Effets directs de chaque variable  
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 « Un vrai sentiment de fierté là ! ». Ce verbatim issu de nos données qualitatives semble 

montrer que le type de tâche (ici, dans la condition « magie ») peut être mis en lien avec l’aspect 

agréable de la tâche. 

En complément, une autre personne s’est exprimée à travers ces termes : « Ha ! On a le 

droit !? ». Cela pourrait corroborer le fait que le cadre proposé par cette étude offre aux 

participants une certaine liberté d’action, qui semble nouvelle.  

Enfin, nous avons relevé un dernier échange qui présente à la fois une dynamique positive au 

sein du binôme mais également le fait qu’à deux, il aura été possible, pour ces personnes, de 

dépasser l’impasse et de trouver de nouvelles solutions :  

« Je crois qu’on est coincé là… » 

« Tout le monde y arrive ? » 

« Ça va me faire réfléchir » 

« On avait juste… A nous deux ! » 

Tableau 7 : Médiation du type de tâche sur le nombre d’idées émises par le caractère agréable 

de la tâche. 

Figure 20 : Médiation du type de tâche sur le nombre d’idées émises par le caractère agréable 

de la tâche. 
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Perception de l’activité 

A travers les questionnaires post-expérimentaux, les participants se sont positionnés sur une 

échelle interrogeant la manière dont ils ont perçu l’activité. Les résultats montrent que la tâche 

n’est pas perçue comme plus ennuyeuse (groupe expérimental, M = 1.93, ET = 1.61 ; groupe 

contrôle, M = 1.96, ET = 1.45), t(71) = -0,08, p = 0.53) ou complexe (groupe expérimental, M 

= 3.43, ET = 1.71 ; groupe contrôle, M = 4.08, ET = 1.78), t(71) = -1,58, p = 0.94. 

Réussite perçue 

Les participants se sont également positionnés sur une échelle interrogeant leur sentiment de 

réussite concernant l’ensemble des activités qui leur sont proposées. Les résultats ne montrent 

pas de différence significative entre la condition expérimentale (M = 4.53, ET = 1.33) et la 

condition contrôle (M = 3.86, ET = 1.57), t(71) = 1,95, p = 0.055. 

A cet égard, un des verbatims relevés lors d’une tâche de résolution d’un problème dans la 

condition contrôle semble montrer que le soutien apporté par un ou une partenaire peut être 

bénéfique pour conserver un sentiment de réussite : 

Participant A : « En même temps tout à l’heure j’ai pas réussi » 

Participant B : « Mais t’étais sur la bonne piste ! » 
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3.4. Discussion de l’étude 3 

L’objectif de cette troisième étude était d’interroger les effets de la prestidigitation sur les 

processus de créativité collective. L’analyse de la littérature a révélé que la magie pouvait être 

un outil pertinent pour développer la créativité lorsque les personnes travaillent ensemble (e.g., 

Haritaipan, 2019 ; Li, 2020) mais n’a, à notre connaissance, pas exploré les effets de la 

prestidigitation comparé à des problèmes de même type (i.e., problèmes d’insight) lorsque des 

personnes travaillent en groupe. Nous avons donc exploré cela à travers cette troisième étude, 

dans le but de comprendre si le seul fait d’être confronté à des tours de magie, permettait de 

développer la créativité des binômes interrogés. Pour ce faire, les participants ont résolus deux 

problèmes (soit de type « magie », soit de type « classique »). Une tâche interférente leur a 

ensuite été proposée afin de créer une rupture dans leur activité. Ils ont ensuite résolu un dernier 

problème suivi d’une tâche de créativité écologique dont la consigne était de concevoir un ou 

plusieurs étuis à lunettes en cuir. Les participants ont finalement répondu à quelques questions 

en lien avec leur perception de l’activité et de leur partenaire.  

Nos résultats montrent que notre hypothèse i concernant la dimension « agréable » a été validée. 

En effet, la prestidigitation favorise le développement du ressenti agréable des participants, 

comparativement aux problèmes d’insight classiques. L’aspect ludique que propose la magie 

semble pouvoir expliquer ce résultat. Plus encore, puisque cette dimension psycho-affective a 

été ressentie de façon indifférenciée entre deux conditions lors de la première étude, il est 

possible que le travail en binôme ait favorisé l’émergence de ce sentiment. Les verbatims que 

nous avons pu relever, présentant une communication entre les personnes constituant les 

binômes, semblent corroborer cette hypothèse. 

Les résultats ont également permis de valider l’hypothèse selon laquelle la prestidigitation joue 

un rôle significatif et positif en termes de fluidité lorsque les salariés travaillent en binôme. Il 

est probable que la magie offre un environnement propice à l’émergence de la créativité 

particulièrement lors de la phase d’idéation. Des études passées (e.g., Li, 2020) ont montré que 

l’aspect ludique notamment pouvait, en ce sens, être bénéfique. Le fait de ne pas avoir retrouvé 

cette tendance au sein des études précédentes, lorsque les participants travaillaient seuls, 

suggère que les échanges et les communications au sein des binômes ont été facilités par le 

contexte ludique que propose la magie et ont ainsi contribué à augmenter la créativité. En 

soutient à cette hypothèse, Ritter et al. (2012), Youmans (2011) et Li (2020) ont montré à travers 

leur étude que les échanges qui ont lieu entre les personnes réalisant un tour de magie et le 

public permet de réduire le phénomène de fixation et qu’ils encouragent la création de designs 
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plus innovants.  Ces éléments confortent, en ce sens, l’idée que la magie est en mesure de 

s’intégrer dans les contextes professionnels. 

Les analyses complémentaires ont mis en évidence que le ressenti agréable exprimé par les 

participants améliore de façon tendancielle la capacité d’idéation. Comme évoqué 

précédemment, l’aspect ludique de la magie a pu contribuer à l’émergence de cette tendance, 

de la même manière que l’aspect « surnaturel » a pu, en complément, favoriser la fluidité en 

incitant l’exploration de nouvelles solutions et idées. Ainsi, la magie semble offrir un outil 

pertinent pour accompagner le développement de la créativité des participants travaillant en 

binômes par la création d’un cadre agréable dans lequel ils peuvent évoluer. 

Toutefois, les résultats de cette étude ne permettent pas de vérifier certaines de nos hypothèses. 

C’est le cas notamment des effets de la prestidigitation sur la mémoire transactive. Pour cette 

mesure de mémoire transactive, nous nous sommes confrontés à un problème important : 

l’impossibilité d’exploiter les données recueillies. En effet, comme cela a été développé lors 

des analyses statistiques préalables, il semble que la compréhension de ce questionnaire n’ait 

pas été bonne, au point de rendre inexploitable les données obtenues. Le risque eut alors été, si 

nous les avions considérées, de proposer des interprétations erronées. Ainsi, malgré une volonté 

de concevoir un protocole relativement court, il n’est pas impossible qu’à ce stade (i.e., phase 

de réponse au questionnaire de mémoire transactive), les participants aient « saturé » (pour une 

approche, voir April & Larouche, 2006). En ce sens, il est probable qu’ils aient souhaité 

terminer rapidement cet exercice, au risque de ne pas s’impliquer pleinement dans cette tâche. 

Par ailleurs, la courte durée de l’expérience n’a peut-être pas permis aux participants de 

développer une expertise ni d’identifier celle du partenaire. En outre, les problèmes utilisés dans 

cette étude avaient pour vocation d’être résolus par insight. Par conséquent, les raisonnements 

mis en place pour atteindre l’objectif (i.e., trouver la solution) n’ont certainement pas facilement 

été verbalisables et donc perceptibles par le partenaire (Hedne et al., 2016 ; Metcalfe, 1986c, 

1986a, 1987). Enfin, peut-être par souci de désirabilité sociale (Heidemeier & Moser, 2009) et 

étant donné la proximité physique des membres de chaque binôme, les participants ont 

certainement craints de se sentir jugé, par leur partenaire, concernant leurs réponses. 

Concrètement, les réponses obtenues n’étaient pas dispersées normalement mais étaient 

réparties de façon asymétriques (effet de plafond et de plancher). Cette absence de nuances 

semble ainsi montrer que les avis exprimés n’étaient pas pleinement le reflet de l’avis ressenti 

mais davantage l’expression d’une réponse attendue. Il semble donc que le fait que les 

participants aient travaillé côte à côte ait pu jouer un rôle important dans la qualité de données 

exprimées (l’un pouvant facilement regarder ce que rédige l’autre). 
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L’hypothèse selon laquelle la prestidigitation peut favoriser l’émergence des dimensions 

psycho-affectives n’a pas été validée pour le moment Aha !, la surprise, la tension/soulagement 

et l’impatience. En effet, aucune différence, d’une condition à l’autre, n’a été observée. Ces 

résultats pourraient s’expliquer par le fait que les caractéristiques des deux types de tâche sont 

proches. En d’autres termes, dans l’un et l’autre cas, les problèmes proposés génèreraient des 

insights de niveaux équivalents (Danek et al., 2014a, 2014b ; Duncker, 1945 ; Schooler et al., 

1993). Néanmoins, il est aussi possible que les deux types de problèmes n’aient pas eu d’effets 

sur ces dimensions psycho-affectives montrant que le cadre dans lequel cette étude a été réalisée 

n’a potentiellement pas permis aux participants d’y être sensible. Plus encore, concernant 

spécifiquement l’effet Aha !, cet item a permis l’émergence d’une réflexion importante 

concernant la différence entre la résolution individuelle et collective de problèmes. En effet, 

lorsque les participants travaillent de façon individuelle et qu’ils trouvent la solution au 

problème, il n’y a aucun doute que le ressenti du moment Aha ! leur appartient. En revanche, 

lorsqu’ils travaillent en binôme, il est possible qu’au moment où l’un des membres du groupe 

découvre la solution, il empêche l’autre d’atteindre l’impasse, nécessaire à l’incubation et donc 

d’initier la restructuration du problème. Il est donc probable qu’en binôme, il n’y ait qu’une 

seule des deux personnes qui a la possibilité de vivre pleinement le moment Aha ! En effet, il 

est arrivé que lors de certaines sessions, un des deux participants découvre très rapidement la 

solution (au moins en avoir la certitude) avant même que l’autre n’ait eu le temps de considérer 

le problème. La question se pose donc de savoir à quel point une démarche se basant sur 

l’insight et le moment Aha ! pour développer le potentiel créatif est profitable lorsque les 

individus travaillent à plusieurs, plutôt que seul, notamment avec le type de problèmes proposés 

(problèmes d’insight). Parallèlement, en admettant que la première solution trouvée par l’un 

des membres ne soit pas la bonne, il est possible qu’elle fixe la pensée de l’autre sur cette 

solution et l’empêche d’en explorer d’autres, surtout si elle est considérée comme juste. 

Enfin, la présence d’un effet de la magie sur le développement de l’originalité n’a pas été 

validée. Pourtant, nos résultats montrent que la prestidigitation facilite la pensée divergente (en 

termes de fluidité). Pour autant, elle n’accompagnerait pas les participants sur l’aspect original, 

ce qui vient à l’encontre des résultats présentés dans la littérature scientifique sur ce sujet (e.g., 

Subbotsky et al., 2010 ; Watson et al., 2014). Le fait de réaliser une activité créative en binôme 

pourrait donc être un support pour explorer de nombreuses idées mais le travail à deux semble 

en contrepartie freiner l’exploration d’idées uniques (en termes de flexibilité) et originales.  

 

 



193 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PARTIE III : 

DISCUSSION 

GENERALE 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



194 

 

La prestidigitation a-t-elle sa place dans le monde professionnel ?  

La psychologie scientifique s’est depuis longtemps proposée d’utiliser la magie comme un outil 

pour étudier en laboratoire les processus mentaux. De premiers travaux expérimentaux ont ainsi 

été réalisés par Alfred Binet à la Sorbonne dès la fin du XIXème siècle (voir Thomas et al., 

2016 pour une présentation de ses premières recherches). Depuis une vingtaine d’années, la 

recherche en psychologie a vu une recrudescence de l’intérêt pour cette thématique (voir 

Thomas et al., 2015, pour une revue). La grande majorité des études réalisées jusqu’ici se sont 

ainsi déroulées en laboratoire (e.g., Danek et al., 2014a, 2014b, 2016 ; Pailhès & Kuhn, 2021b 

; Thomas et al., 2018a, 2018b). Pourtant, certains chercheurs ont depuis quelques années, élargi 

le champ d’investigation en interrogeant des populations de professionnels (Haritaipan et al., 

2018, 2019 ; Watson et al., 2014) en mettant en lien certaines caractéristiques de la 

prestidigitation avec des aspects couramment rencontrés dans les entreprises (Krell & Dobson, 

1999). Cette thèse s’est placée dans la continuité de ces travaux.  

Rappel de la problématique 

La problématique générale de cette thèse est d’interroger dans quelle mesure la prestidigitation 

peut, en se centrant sur l’humain, être un vecteur d’amélioration des performances en 

entreprises ? Plus spécifiquement, notre thèse avait pour objectif d’observer sur le terrain, les 

effets de la prestidigitation, abordée comme un problème à résoudre, sur la créativité (subjective 

et objective), le contournement de la fixation de pensée et sur les processus de créativité 

collective. Nous souhaitions également comprendre comment la magie pouvait influencer les 

aspects psycho-affectifs et ce, en nous inspirant notamment des études de Danek et al. (2014) 

et Bilalić et al. (2019). 

 

Pour cela, notre travail s’est orienté autour de trois axes :  

1) La prestidigitation permet-elle de favoriser le développement du potentiel créatif des 

individus ?  

2) La prestidigitation permet-elle de réduire le phénomène de design fixation ? 

3) La magie a-t-elle un effet positif sur le développement des processus de créativité 

groupale ? 
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Effets de la magie sur les indicateurs de performance créative 

La magie, un outil pour développer la créativité ? 

Dans le premier axe, nous souhaitions étudier si la magie avait des effets sur le développement 

de la créativité. Pour ce faire, les participants ont réalisé des activités de résolution de problèmes 

(de type « magie », « classique » et le cas échéant « neutre ») suite à quoi ils ont réalisé des 

activités de conceptions créatives écologiques. Nous avons ensuite comparé le score moyen de 

chaque groupe, sur les caractéristiques de la créativité, telle que l’originalité et la fluidité. 

Nos résultats n’ont montré aucun effet de la prestidigitation sur l’originalité des conceptions 

dans l’étude 1. En revanche, l’étude 2 qui porte sur une population de salariés a montré que la 

magie permettait d’augmenter les scores d’originalité comparée aux problèmes d’insight 

classiques et tendanciellement par rapport à l’activité de Sudoku. Enfin, à travers l’étude 3, 

nous avons observé que lorsque les personnes travaillent en binôme, la magie permet d’obtenir 

de meilleurs scores de fluidité que les participants de la condition « contrôle ».  

Ces résultats, montrant un effet positif de la magie sur la créativité, concordent avec les études 

de Wiseman et Watt (2021a) ou encore Li (2020). En se référant aux conclusions proposées par 

ces auteurs, nos résultats peuvent s’expliquer par le fait que la magie permette d’accompagner 

le développement de la pensée divergente. Cette dernière est en effet un des facteurs principaux 

qui explique le développement de la créativité. Plus encore, à la différence de ces études, où la 

manipulation de la magie (i.e., les participants étaient amenés à réaliser eux-mêmes des tours) 

était présente dans les protocoles, il semblerait donc que la seule exposition à des tours de 

magie, avec pour consigne de comprendre comment ils ont été réalisés, suffise à développer la 

pensée divergente.  

En revanche, l’effet positif de la magie sur la créativité n’a pas été observé auprès de la 

population étudiante. Il y a donc eu un effet sur le potentiel créatif des professionnels de notre 

échantillon mais qui ne semble pas avoir été suffisamment marqué pour nous permettre 

d’observer une telle tendance auprès de la population étudiante. Ces résultats mettent en avant 

que la prestidigitation est probablement un outil utile pour la population salariée et peuvent 

s’expliquer par le fait que l’automaticité que suppose l’expertise professionnelle (i.e., les 

salariés peuvent exécuter des tâches de manière automatique et efficace grâce à leur expérience 

et leur expertise dans un domaine spécifique, ce qui leur permet d'économiser du temps et des 

ressources mentales tout en maintenant un haut niveau de performance) a accentué l’effet 

Einstellung. Dans cette perspective, il apparaît que le décalage entre le quotidien professionnel 
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et le type de tâche proposé (faisant appel à la créativité) soit plus important pour les salariés 

que pour les étudiants. 

Cette observation suggère que les contraintes et les attentes du milieu professionnel peuvent 

faciliter la capacité des salariés à développer leur potentiel créatif, contrairement aux étudiants 

qui peuvent d’emblée bénéficier d'un environnement plus propice à l'exploration et à 

l'expression créative. Cette disparité met en évidence la nécessité d'examiner les facteurs 

contextuels qui influencent la créativité et d'identifier des stratégies pour favoriser un 

environnement propice à l'épanouissement créatif des individus. Cette différence entre les deux 

types de population s’est retrouvée également dans de nombreux résultats obtenus lors des 

dernières analyses des résultats de notre étude 2. Parmi eux, le nombre d’idées émises et 

l’évaluation d’éloignement et d’ingéniosité (astucieux) des conceptions proposées par les 

participants. 

Il est également possible d’interroger la pertinence des problèmes utilisés : Ont-ils permis aux 

participants d’augmenter leurs scores au test de créativité ? A l’instar de l’étude de Danek et al. 

(2014b) qui ont questionné la difficulté des tours, nous pensions pouvoir obtenir suffisamment 

de données afin de caractériser les problèmes tout en espérant pouvoir analyser dans quelle 

mesure ce type de problèmes (i.e., reposant sur la magie) était davantage propice à développer 

le potentiel créatif des participants. Toutefois, il se peut que les problèmes de type « classique » 

aient induit, comme la magie, un effet de surprise. Cette hypothèse s’appuie également sur celle 

d’un effet « d’habillage » de la tâche. En effet, cet habillage étant différent des tâches 

habituelles réalisées en milieu professionnel, il a pu produire un effet similaire pour les deux 

conditions, montrant alors une absence de différences entre les effets produits par la magie et 

ceux produits par les problèmes d’insight classiques. Cet apport met en lumière la nécessité de 

s’orienter vers l’intégration d’une tâche dite « neutre ». Dans cette condition, les participants 

sont amenés à résoudre des problèmes « bien-définis » (Sudoku ©). Cette tâche a pour objectif 

de déterminer certaines caractéristiques propres aux problèmes d’insight et d’identifier, par 

exemple, s’ils ont des effets similaires ou s’ils n’en ont pas et comprendre pourquoi. L’avantage 

de mobiliser ce type de problèmes « bien-définis » est qu’ils demandent, tout comme pour les 

problèmes d’insight, un effort de la part des participants, excluant un possible effet de saturation 

et permettant ainsi une analyse plus fine des résultats. L’étude 2 a montré des effets équivalents 

entre les deux conditions contrôles (neutre et classique) mais aussi une différence significative 

entre la condition expérimentale et la condition contrôle classique ainsi qu’une différence 

tendanciellement significative entre la condition expérimentale et la condition contrôle neutre. 

Ces résultats semblent donc aller dans le sens d’un effet particulier de la magie sur l’originalité 
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qui n’est pas observée pour les deux conditions contrôles. Une des hypothèses explicatives, 

bien qu’elle ne puisse pas être généralisable à l’ensemble de nos résultats, renvoie au fait que 

le décalage proposé par les tours de magie (entre ce qui est observé et la réalité) dans le cadre 

de ces études, amène les participants à explorer davantage de solutions, avec une motivation 

accrue, permettant ainsi de développer leur pensée divergente et donc, leur créativité. 

La prestidigitation, un outil pour contourner la fixation de pensée ? 

Dans le second axe, nous souhaitions savoir si la magie pouvait accompagner les participants 

dans le contournement de l’effet de fixation de pensée. Pour ce faire, nous avons comparé les 

scores des différentes conditions (« magie » vs. « classique ») sur les dimensions de design 

fixation, d’éloignement et d’ingéniosité.  

Nos résultats montrent que la magie n’a pas eu d’effet sur ces trois dimensions. Cependant, les 

étudiants ont montré des scores moyens supérieurs à ceux des salariés.  

De manière générale, nos résultats sur le design fixation ne semblent pas aller dans le sens des 

études passées sur cette thématique. En effet, un certain nombre de recherches montrent que la 

prestidigitation est un « outil » pertinent pour développer la créativité (Subbotsky, 2004 ; 

Subbotsky et al., 2010 ; Wiseman et al., 2021a) et qu’elle peut être bénéfique pour contourner 

la fixation de pensée (Haritaipan et al., 2018). Par ailleurs, la prestidigitation offre de riches 

analogies (Watson et al., 2014) et permet une exploration plus grande d’idées. Or, quelle que 

soit la population concernée et la condition, nous n’avons pas observé dans l’étude 2, de 

différences significatives entre les scores de design fixation en fonction des groupes. 

L’hypothèse d’une similarité des effets entre les problèmes de type « magie » et ceux de type 

« classique » n’est pas envisageable dans la mesure où, en réponse aux analyses de la première 

étude, le manque d’un groupe contrôle-neutre avait été identifié (cet aspect sera développé dans 

la partie « Limites »). Ainsi, une hypothèse alternative permettant d’expliquer ces résultats est 

le fait que le matériel utilisé n’a pas été en mesure d’amener les participants à contourner l’effet 

de fixation. Cela sera développé dans la partie spécifique aux limites de notre recherche.  

Nos résultats ont également montré, dans l’étude 2, que la prestidigitation permettait aux 

participants de proposer des conceptions plus originales que les participants du groupe 

« contrôle-classique » mais seulement de façon tendancielle comparé au groupe « contrôle-

neutre ». La population salariée qui a réalisé une tâche « neutre » a obtenu des scores 

d’originalité équivalents aux participants ayant résolu des problèmes de type « magie ». Une 

des façons possibles d’expliquer ce résultat est de considérer que la tâche neutre n’a sûrement 

pas généré autant de fatigue que la résolution de problèmes classiques. L’énergie mobilisée 
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ensuite pour réaliser la tâche créative a surement été plus grande. En parallèle, les problèmes 

de type magie ont pu motiver plus facilement les participants à travers d’une part, son aspect 

ludique (Li, 2020) et d’autre part, sa capacité à inciter davantage l’exploration d’univers de 

solutions plus larges (Thomas et al., 2018c). Par conséquent, il semblerait intéressant de 

reproduire ce type d’étude afin d’obtenir des données supplémentaires et permettre ainsi de 

conclure de façon plus claire sur l’impact de la prestidigitation sur la créativité et ce, d’autant 

plus qu’il n’y a pas de différence significative entre les tâches contrôle-classique et contrôle-

neutre.  

La magie comme outil pour développer les processus de créativité collective ? 

Enfin dans le troisième axe, nous souhaitions observer les effets de la magie sur les processus 

de créativité collective. Pour ce faire, nous avons demandé aux participants de travailler en 

binôme et de réaliser de la même manière que lorsqu’ils travaillaient individuellement, des 

tâches de résolution de problèmes suivies d’activités créatives écologiques. Nous leur avons 

également demandé de compléter un questionnaire de mémoire transactive. 

Un résultat important obtenu dans nos études est le fait que lorsque les personnes travaillaient 

en binôme, la prestidigitation a eu un effet significatif et positif sur la fluidité au test de créativité 

écologique. Ce résultat va dans le sens de celui obtenu par Haritaipan et al. (2018) et Watson et 

al. (2014). De plus, parmi les aspects psycho-affectifs interrogés, la magie a eu un effet 

significatif et positif sur le ressenti d’agréabilité (étude 3), à l’instar des résultats obtenus par 

Danek et al. (2014b). Etant donné les résultats obtenus et le lien possible entre la tâche ressentie 

comme plus agréable concernant la magie et la fluidité, nous avons souhaité approfondir notre 

analyse pour tester si l’aspect agréable de la tâche pouvait revêtir un caractère médiateur sur le 

nombre d’idées émises. Bien que non significatif, nous avons toutefois observé un effet 

tendanciel. En conséquence, il est envisageable de considérer que, comme l’a montré la 

littérature (Li, 2020), l’aspect ludique de la prestidigitation peut avoir un effet sur un des aspects 

de la créativité, à savoir la fluidité. Cette caractéristique qui a déjà fait, par le passé, l’objet 

d’études en lien avec la prestidigitation, amène à penser que cette tendance demande à être 

davantage investiguée. En effet, notre échantillon étant composé d’un nombre relativement 

faible de binômes, nous pensons que réitérer cette expérience avec davantage de participants 

permettra de statuer sur cet effet tendanciel observé. 
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Effets de la magie sur les ressentis psycho-affectifs 

Le moment Aha !, la surprise, le soulagement, l’agréabilité et l’impatience n’ont pas été affectés 

de façon différenciée selon la condition, notamment lorsque les participants travaillaient seuls. 

Nous avions interrogé ces items psycho-affectifs car, dans l’étude de Danek et al. (2014b) ou 

encore celle de Bilalic et al. (2019), la prestidigitation avait des effets sur ceux-ci.  

En outre, l’effet Aha ! a fait émerger une interrogation lors des passations et plus spécifiquement 

à propos des tours de magie : sur quelle base évaluer le ressenti Aha ! lorsque les participants 

ont presque nommé la solution, sans pour autant qu’elle ne soit bonne ? En effet, il est arrivé à 

plusieurs reprises que les participants soient persuadés d’avoir « presque » trouvé la solution et 

lorsque nous révélions le secret du tour, ce ressenti d’exactitude de la solution initialement 

donnée restait présent. Cela semble faire écho aux études de Metcalfe (1986a, 1986b) et de 

Hedne et al. (2016) qui se sont intéressés à la manière dont la solution arrivait à l’esprit des 

participants (i.e., soit graduellement, soit par insight). En d’autres termes, lorsque la solution à 

laquelle certains participants pensaient, n’était pas la bonne, ils pouvaient toutefois rester 

convaincus du contraire. Ce faisant, ils ont pu échapper à la possibilité de vivre le moment 

Aha !, puisque la vraie solution présentée ressemblaient à la leur, sans en identifier les 

différences. D’une certaine manière, nous pouvons nous en référer à la fixation de pensée (voir 

Thomas et al., 2018c), dans le sens où même la solution « officielle », présentée, ne permettait 

pas aux individus de quitter la leur pour envisager celle qui leur était montrée, comme s’ils 

étaient « aveuglés » et dans l’impossibilité d’accepter des solutions alternatives.  

Un autre aspect qui pourrait permettre, par la suite, des applications potentielles, est la 

compréhension de la durée de l’effet Aha !. Dans le cadre de notre approche, en lien avec la 

problématique générale de cette thèse, l’objectif est de comprendre les conditions qui doivent 

être réunies pour que la prestidigitation ait un effet sur la créativité de personnes salariées (si 

elle peut avoir un effet). Or, à notre connaissance, il n’existe pas d’études qui aient interrogé la 

question du temps maximum entre l’émergence du ressenti Aha ! et une autre activité faisant 

appel à la créativité. Nous pouvons cependant émettre l’hypothèse que ces moments Aha ! 

ressentis étant positifs, cela devrait d’une certaine manière et avec la répétition, « conditionner » 

ces mêmes personnes à vouloir retrouver cette sensation positive.  

De cette manière, nous pouvons faire l’hypothèse que la fréquence à laquelle les personnes 

peuvent participer à ce type d’expériences (et donc ressentir cette émotion positive) est un 

facteur déterminant ; peut-être plus que la durée des sessions elles-mêmes. Ainsi, transféré au 

domaine professionnel, il est possible que les salariés, soient davantage motivés, 
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intrinsèquement, à réaliser les tâches demandées, dans le but de retrouver cette sensation 

positive. En effet, Amabile (1983) a montré que cette motivation intrinsèque entraînait des 

répercussions sur la créativité. Ainsi, des études interrogeant ces deux aspects (durée et 

fréquence) seraient bénéfiques afin de comprendre les modalités nécessaires pour que le 

potentiel créatif s’exprime davantage et de façon pérenne. 

Plus encore, il semble que la prestidigitation (tout comme les problèmes classiques) soit propice 

à l’émergence d’émotions positives (telles que l’agréabilité, la surprise, etc.). En effet, nos 

résultats ont montré que dans leur globalité, les scores auto-rapportés par les participants 

concernant les divers items psycho-affectifs, étaient supérieurs à la moyenne. Il est possible 

d’envisager certaines hypothèses pour expliquer ces résultats : Peut-être les activités proposées 

sortent de l’ordinaire et les rendent ainsi plaisantes ? Ou simplement le fait que cela créé une 

rupture dans le quotidien des professionnels car ce type d’activité sort de l’ordinaire (ce qui 

expliquerait l’absence de différence entre les conditions) ? De plus, concernant les problèmes 

eux-mêmes, la motivation mobilisée dans la tâche est peut-être liée au fait d’apprendre quelque 

chose qui pourra être réitéré ultérieurement à ses proches. Il serait aussi intéressant 

d’appréhender ces dimensions psycho-affectives en les mettant en lien avec d’autres 

caractéristiques propres à la magie, tels que le décalage créé avec la réalité ou encore le fait 

qu’il existe nécessairement une solution. Cela permettrait d’éviter de réduire la magie à sa 

simple nature divertissante.  

Métacognition 

Dans un registre légèrement différent mais toujours en rapport avec l’approche terrain et en 

anticipant le fait que la prestidigitation puisse être abordée comme un outil de formation en 

entreprise, il semble pertinent d’aborder l’accompagnement des participants et ce, d’autant plus 

que cela concerne l’ensemble de nos études. Plus spécifiquement, il s’agit de permettre aux 

individus de comprendre les liens possibles entre les activités créatives telles que nous les avons 

mises en place au sein de nos différents protocoles et leur quotidien professionnel. En effet, à 

aucun moment nous n’avions prévu d’intégrer cela dans nos protocoles33. Or, il semble que cela 

aurait pu être bénéfique pour permettre aux salariés de développer leur potentiel créatif. Ainsi, 

prendre du recul sur la manière de résoudre des problèmes d’insight (par l’identification des 

différentes phases rencontrées telles que l’impasse, l’incubation par exemple mais aussi des 

 

33 Les études qui ont inspiré nos divers protocoles étaient essentiellement des études menées en laboratoire et 

n’interrogeaient pas l’aspect « métacognition ». 
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stratégies mises en place pour restructurer le problème dans le but de découvrir la solution) 

pourrait être bénéfique pour réutiliser ces éléments lors de problèmes rencontrés pendant la 

confection des produits.  

D’une certaine façon, cette réflexion se rapproche du concept de métacognition dans le sens 

d’apprendre à apprendre (Hartman, 2001). En effet, apprendre à résoudre des problèmes 

d’insight est intéressant, mais rendre applicable les stratégies mises en place devient alors utile, 

et ce, à deux niveaux. Tout d’abord d’un point de vue individuel. Il nous a été remonté par 

exemple une anecdote concernant le travail en atelier, selon laquelle c’était « énervant » de 

rencontrer un problème et de ne pas savoir le résoudre rapidement en parlant d’une matière en 

cuir qui ne réagissait pas de la même façon que d’habitude. Deuxièmement, par voie de 

conséquence, cette approche serait utile pour l’entreprise. En effet, un problème résolu 

rapidement correspond à un gain de temps et donc une performance globale accrue.  

Il semble opportun d’ajouter que ce type de démarche permettrait de valoriser le transfert entre 

une activité créative isolée (telle qu’elle a été proposée lors des ateliers que nous avons 

proposés) et le terrain. Cela pourrait, comme cela a été évoqué en parties 1.1.7.5. et 3.3.1.2., 

générer une motivation intrinsèque chez les salariés. Celle-ci émergerait car les salariés se 

sentiraient plus efficaces dans leur travail par exemple. Pour illustrer nos propos, il s’agirait 

d’une sorte de conditionnement et de renforcement positif qui s’installerait avec le temps.  
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Limites 

Un certain nombre de limites sont à évoquer :  

1) Le matériel, 

2) L’ordre de présentation des problèmes, 

3) Le choix et la quantité de problèmes proposés, 

4) Les modalités de présentation des problèmes, 

5) Le nombre de participants 

6) Certains aspects propres aux protocoles mis en place.   

  

1) La première limite concerne le matériel utilisé : L’usage d’un marque-page (Annexe 6.8.), pour 

observer les effets du type de tâches sur le design fixation (étude 2) est peut-être critiquable. 

Contrairement à l’étude de Jansson et Smith (1991) où les objets présentés véhiculaient des 

caractéristiques très techniques, nous avions choisi un objet plus simple et accessible, compte 

tenu des individus composant notre échantillon (à savoir des personnes ne travaillant pas dans 

des domaines d’activité créative) et dont les caractéristiques étaient facilement identifiables 

(i.e., objet en plastique, élastique, entourant plusieurs pages, placé de façon verticale, etc.). 

Cependant, avec du recul, il semble que l’utilisation d’un tel marque-page n’a pas forcément 

été le meilleur choix car sa représentation commune est présente naturellement dans l’esprit de 

la majorité des personnes. De fait, concernant le design fixation (et dans la mesure où la 

consigne était de s’éloigner le plus possible du marque-page présenté), il est possible que les 

participants aient tenté de s’en éloigner mais se sont orientés vers une autre connaissance 

facilement accessible en mémoire, à savoir un morceau de carton rectangulaire personnalisé. 

Nous faisons l’hypothèse qu’en utilisant un objet inconnu en amont, cela permettrait de cibler 

plus facilement les effets du type de tâches sur le contournement plus ou moins prononcé du 

design fixation.  

2) Une autre limite concerne les modalités de présentation des problèmes.  En effet, étant désireux 

de manipuler le moins possible les variables utilisées au sein de nos divers protocoles, nous 

avons choisi de présenter, toujours dans le même ordre, les problèmes (ces derniers ayant été 

prétestés lors de l’étude 1). Ayant peu d’informations, initialement, sur la difficulté des 

problèmes, la facilité à les comprendre ou encore sur le nombre de contraintes demandant à être 

relâchées afin d’atteindre la solution (e.g., Danek et al., 2016), l’ordre, constant, dans lequel les 

problèmes ont été présentés n’a pas été prédéfini. Aussi, il serait intéressant, de s’assurer que 

chacun des problèmes n’ait pas un effet spécifique et différent des autres, par exemple, sur 
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l’envie de prendre connaissance du problème suivant. En effet, cela pourrait impacter la 

motivation des participants à s’investir dans la tâche, ce qui se répercuterait alors sur les 

données obtenues.  

3) Une troisième limite concerne le choix et le nombre de problèmes à résoudre présentés aux 

participants, qui s’est fait sur la base des contraintes inhérentes aux priorités de l’entreprise (i.e., 

productivité). Ainsi, trois problèmes à résoudre pour chaque condition nous a semblé opportun. 

Cela permettait aux participants d’appréhender ce type de tâche sans qu’ils n’aient à y consacrer 

trop de temps. En parallèle, cela leur permettait de ne pas « saturer » et donc de rester actifs 

durant toute la durée de la session. Les résultats significatifs que nous avons obtenus semblent 

montrer que trois problèmes proposés sont pertinents, puisqu’ils permettent l’émergence de 

différences entre les conditions. Toutefois, cela s’éloigne des trente-quatre tours mobilisés dans 

l’étude de Danek (2014). Il serait donc intéressant de déterminer un compromis efficace quant 

au nombre de problèmes proposés ainsi que le temps laissé pour les résoudre afin de s’assurer 

que les effets que la magie peut potentiellement produire puissent être observés et ce, tout en 

l’adaptant au contexte dans lequel ils sont proposés (par exemple, entreprise ou laboratoire).  

4) Une limite supplémentaire qu’il semble importante d’évoquer concerne les tours de magie dans 

la mesure où nous désirions conserver une constance en termes de présentation (à travers 

l’enregistrement vidéo). Pour ce faire, nous nous sommes inspirés d’études telles que celles 

proposées par Danek et al. (2014b) et Hedne et al. (2016). Cela impliquait notamment que notre 

matériel ne contienne pas d’audio. De fait, une partie propre aux illusions proposées 

habituellement par les magiciens (par exemple le patter, Binet, 1894 ; Kuhn et al., 2014) et qui 

participent à l’émergence d’émotions et à l’implication du public, n’était pas présente. Des 

études ont pourtant opté pour l’intégration de la voix dans les vidéos proposées aux participants 

(Subbotsky et al., 2010) et plus encore, des chercheurs-magiciens se sont parfois prêtés à 

l’exercice « en live » lors de leurs passations (Pailhès & Kuhn, 2020, 2021a ; Thomas et al., 

2018b ; Thomas & Didierjean, 2016). Il serait alors intéressant d’observer à quel niveau les 

modalités de présentation peuvent impacter des variables telles que la créativité. Cependant, un 

avantage à présenter les vidéos, telles qu’elles ont été proposées dans nos études, était de 

maintenir des similitudes les plus nombreuses possibles avec les tâches proposées au sein des 

groupes contrôles-classiques (absence d’audio). Une approche alternative, proposant aux 

participants une expérience complète aurait toutefois pu avoir des effets différents sur le 

contournement de la fixation de pensée (en facilitant l’immersion des participants dans l’univers 

magique proposé par le magicien). Cela aurait certainement augmenté la motivation des 

individus à résoudre le problème présenté et, par l’aspect « surnaturel » des effets proposés par 
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la prestidigitation, qu’ils explorent des espaces de solutions suffisamment en décalage pour 

prendre de la distance avec le problème (ou dans notre cas, l’objet) rencontré. En d’autres 

termes, cela permettrait la génération d’associations plus improbables (Li, 2020 ; Thomas et al., 

2018c). En termes de similitude avec les problèmes d’insight classiques (où les participants 

peuvent relire chaque problème à leur convenance), nous pourrions suggérer de présenter 

plusieurs fois les mêmes tours tels que Danek et al. (2014b) et de Hedne et al. (2016) l’ont fait 

dans leur étude.  

5) Une autre limite concerne le nombre limité de participants. En cela, il apparaît important de 

rappeler que dans le cas de notre entreprise, où l’un des quatre sites n’était pas accessible, le 

nombre de salariés qu’il était possible de faire participer était nécessairement restreint.   

6) Enfin, d’autres éléments sont à considérer. Parmi eux, le temps alloué à la tâche. Comme nous 

l’avons évoqué, le contexte dans lequel nous avons réalisé cette recherche nous a contraint à 

limiter la durée globale des sessions proposées aux salariés, impliquant de réduire le nombre de 

problèmes proposés ainsi que le temps alloué à chacun d’eux (entre trois et quatre minutes par 

problème). Or, la littérature scientifique montre que les études sur la mémoire transactive se 

basent sur des durées plus importantes, de l’ordre de plusieurs dizaines de minutes (e.g., Gino 

et al., 2010 ; Littlepage et al., 2016). Par ailleurs, Wegner  (1986) et ses travaux ultérieurs ont 

mis en évidence que la durée passée à travailler avec des partenaires (présents physiquement 

ou non, Gino et al., 2010) était une condition importante pour développer la mémoire 

transactive.  

De plus, le type de tâche que nous avons proposé aux participants n’est finalement peut-être 

pas le plus adapté pour développer la mémoire transactive pour une autre raison. En effet, nous 

nous interrogeons sur le fait qu’il soit possible de déterminer les expertises de chacun des 

membres du groupe en réalisant ce type de tâche. En effet, s’agissant de problème d’insight, la 

littérature a montré que majoritairement, la réflexion permettant d’atteindre la solution se fait 

de façon inconsciente (Dijksterhuis, 2004), bien qu’il soit toutefois possible dans certains cas 

que les individus « sentent » qu’ils se rapprochent de la solution (Hedne et al., 2016 ; Metcalfe, 

1987). Ainsi, les participants peuvent rencontrer des difficultés à expliciter leur raisonnement 

lorsqu’ils tentent de résoudre ce type de problèmes, réduisant la possibilité pour les autres de 

déterminer les expertises respectives de chacun des membres du groupe. Cette difficulté à 

verbaliser les éléments de réflexion entravent donc probablement l’émergence de la mémoire 

transactive. De fait, au-delà de la difficulté à comprendre les affirmations, per se, de l’échelle 

de mémoire transactive, peut-être a-t-il été compliqué pour les personnes de donner des 

réponses adaptées et cohérentes par rapport à leur vécu ne pouvant que difficilement s’appuyer 
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sur des éléments concrets, en lien avec les activités réalisées. Il semble également et 

logiquement que la crédibilité et la coordination aient été impactées pour ces mêmes raisons, 

dans la mesure où l’expertise est la première des dimensions à émerger (Austin, 2003 ; Lewis, 

2003 ; Moreland, 1999).  

Terrain versus laboratoire 

Tout d’abord, d’un point de vue psycho-cognitif, des chercheurs se sont penchés sur cette 

question, celle du lien entre terrain (nommé également « pratique » par des auteurs comme 

Lethbridge et al., 2005) et laboratoire (e.g., Törlind et al., 2009), en tentant d’identifier les forces 

et les faiblesses de l’une et de l’autre des approches et en proposant parfois des démarches 

mixtes. Dans le sens de ce questionnement, Bellows et al. (2013) ont par exemple montré que 

l’environnement physique de travail, comme le bruit, pouvait avoir des effets sur les 

performances créatives de concepteurs. Dans le cadre de notre recherche, nous avons donc été 

confrontés à certaines problématiques de ce type (i.e., contexte professionnel), telles que la 

pression temporelle, qui a potentiellement joué un rôle dans les résultats que nous avons 

obtenus. Cette pression a pu provenir, par exemple, de la production quotidienne de l’atelier à 

réaliser alors même que nous nous étions assurés que le temps passé à participer aux expériences 

soit soustrait à l’activité demandée habituellement. Cette pression a toutefois pu émerger de 

façon intrinsèque, par conscience professionnelle. De façon empirique, nous avons pu prendre 

connaissance que quelques salariés, notamment lors de la première étude, considéraient que les 

« ateliers » que nous proposions étaient une « perte de temps », alors même que ces personnes 

acceptaient d’y participer34. Par conséquent, comme l’évoque Amabile (1990), la pression 

pourrait avoir des effets négatifs sur la créativité, et il n’est pas improbable que nos résultats 

aient été impactés par ce facteur « temps » ressenti et, peut-être même parfois, mal vécu. 

D’un point de vue global, l’organisation des séances de passations au sein du Groupe demande 

davantage de temps qu’en laboratoire. C’est le constat que nous avons pu faire lorsque nous 

réalisions les passations auprès des étudiants en parallèle des salariés. En effet, il a fallu nous 

adapter et nous harmoniser avec l’organisation en place, tout en sachant que la priorité était 

portée sur la production et la qualité des produits confectionnés. Obtenir l’accord de la Direction 

avant de pouvoir s’adresser aux responsables de chaque site pour enfin proposer une grille sur 

laquelle les salariés volontaires pouvaient s’inscrire nous a permis de prendre conscience des 

 

34 Les participants ont signé le formulaire de consentement libre et éclairé au début de l’atelier. 
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obstacles à franchir afin de mener à bien la recherche. Notons également que les obstacles 

rencontrés ont aussi été, d’un point de vue ergonomique, liés au décalage entre le travail prescrit 

et le travail réel35 (Falzon P., 2004 ; Guérin et al., 2007). En d’autres termes, de nombreux aléas 

se sont présentés, empêchant, par exemple, la mise en place d’une session prévue, en raison de 

l’absence de certains salariés ou d’une commande urgente à traiter. 

Elaboration du protocole : un compromis 

Par ailleurs, la durée des sessions d’expérimentation a également été impactée par ce cadre 

professionnel. D’une part, la production doit être réalisée chaque jour et donc une heure est la 

durée maximale durant laquelle nous pouvions « solliciter » les salariés. D’autre part, de façon 

empirique, nous avons pu constater ou, plus simplement, entendre que rester assis pendant toute 

une heure n’était pas habituel et même dérangeant. Une sensation de fatigue a d’ailleurs été 

parfois exprimée. Il nous a donc fallu opter pour un compromis entre les effets de certaines 

variables que nous voulions observer et la qualité des données que nous allions ensuite obtenir. 

En fonction des études, nous avons opté pour des stratégies différentes. Par exemple, dans 

l’étude 1, nous avons proposé deux sessions distinctes. Dans la mesure où nous nous adressions 

à des étudiants et qu’il leur fallait idéalement participer à deux expériences pour valider une des 

unités d’enseignement, nous avions une « garantie » de retrouver chaque participant lors de la 

seconde session qui se déroulait une à deux semaines plus tard. L’étude 3, quant à elle, intégrait 

les salariés. Nous avons donc choisi de fusionner les deux temps nécessaires (pour le 

développement de la mémoire transactive) en une seule session, en créant une pause (via la 

tâche interférente). Nous avons donc opté pour une session plus longue mais qui nous assurait 

de ne pas « perdre » de participants d’une session à l’autre. Enfin, dans la mesure où les salariés 

commençaient à être habitués à ce type d’approche (ateliers de créativité, tels qu’ils étaient 

nommés au sein de l’entreprise), la durée relativement importante de la session ne semble pas 

avoir saturé excessivement les participants. 

Les effets de l’environnement sur les participants  

Il nous semble important d’aborder (dans la mesure où notre recherche s’est déroulée au sein 

d’une entreprise), la prise en considération de la crainte évoquée par certains participants que 

 

35 Le travail prescrit est le travail tel qu’il doit être réalisé et est souvent formalisé par une fiche de poste. Le travail 

réel prend en compte les actions effectuées et stratégies déployées par le salarié pour réaliser son activité. Dans la 

réalité un salarié est contraint de chercher en permanence l’équilibre entre la demande et les contraintes auxquelles 

il est confronté. Les contraintes peuvent être de plusieurs ordres : matériel, technique, organisationnel, etc. 
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la Direction puisse avoir un regard sur les résultats de façon nominative. Bien que le formulaire 

de consentement éclairé joue un rôle majeur de protection des données, il n’en reste pas moins 

que certains salariés aient pu douter du caractère anonyme et protégé de leurs données. En ce 

sens, il n’est pas improbable que certaines données aient pu être impactée par cet aspect. Nous 

pensons qu’il faudrait, pour des études futures, redoubler de vigilance à cet égard, afin d’asseoir 

plus encore cette notion de protection des données.  

En guise de conclusion de cette partie développant les limites de cette recherche, nous postulons 

que les bénéfices d’une telle démarche (se basant sur la résolution de problèmes d’insight), 

réalisée auprès de groupes, demanderaient à être davantage étayés, afin de comprendre quelles 

sont les conditions optimales pour que les effets obtenus sur les individus travaillant seuls soient 

au moins équivalents à ceux qu’il serait possible d’obtenir avec des personnes travaillant en 

équipe. Parmi les pistes possibles pour pallier ces problématiques évoquées, se trouve le fait de 

proposer davantage de tours, d’insister davantage sur le fait de proposer un maximum de 

solutions (même si l’une d’elles semble pleinement convenir) et de proposer régulièrement aux 

participants de verbaliser leurs réflexions en cours.  
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Perspectives de recherches futures 

La critique de divers aspects de notre recherche permet d’ouvrir certaines perspectives tant sur 

le plan théorique qu’applicatif. 

La prestidigitation, une place à occuper au sein des entreprises ?  

Afin de répondre à la question de savoir si la prestidigitation peut avoir sa place au sein des 

entreprise, les résultats que nous avons obtenus sont prometteurs mais demandent à être 

étoffées par des recherches complémentaires. Il s’agira de parfaire les contours des effets que 

la magie peut produire sur les variables évoquées tout au long de cette thèse. Plus encore, la 

prise en compte du contexte global doit être prépondérante. Comme nous le savons à présent, 

la créativité est très facilement influencée par des facteurs humains tels que la motivation 

intrinsèque (Amabile, 1983), l’expérience (Cai et al., 2010), la personnalité (Findley & 

Lumsden, 1988) ou encore des affects (Amabile, 1997). Les facteurs environnementaux jouent 

eux aussi un rôle. Parmi eux, nous retrouvons l’environnement physique (bruit, lumière, etc., 

Bellows et al., 2013), les stimuli (pour une revue, voir Alipour et al., 2018), les relations 

sociales (Amabile, 1983) ou encore la pression temporelle imposée par l’organisation (Byron 

& Khazanchi, 2010). La prise en compte de ces différents facteurs permettrait de diminuer 

l’impact de variables parasites, pouvant alors influencer les résultats. Plus encore, en les 

considérant davantage, cela faciliterait et affinerait l’interprétation qu’il est possible de faire 

des résultats obtenus. 

Approche théorique 

Le matériel que nous avons utilisé s’est principalement appuyé sur les études de Danek et al. 

(2014b) et Hedne (2016). Toutefois, il serait intéressant d’explorer d’autres supports, 

impliquant toujours la prestidigitation mais qui soient potentiellement plus adaptés pour 

favoriser le développement du potentiel créatif et identifier les caractéristiques efficaces en 

fonction de la population. En effet, d’autres études ont abordé la magie de façon alternative 

(création de cartes avec une illustration et/ou une description de l’effet (Haritaipan et al., 2019 

; Li, 2020), présentation d’un film comportant des scènes avec des personnages ayant des 

pouvoirs magiques (Subbotsky et al., 2010), caractérisation de ce qui définit la magie à travers 

l’identification d’adjectifs correspondant (Watson et al., 2014), etc). Il semble donc qu’en 

fonction de ce que les chercheurs souhaitent questionner, la manière de manipuler la 
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prestidigitation soit différente. Aussi, dans un contexte professionnel, d’autres utilisations de 

cet « outil » pourraient fournir un support plus adapté (mise en lien notamment avec le 

quotidien des salariés et ce, de façon plus marquée), à l’instar de Watson et al. (2014) qui ont 

orienté les idées proposées par des designers en intégrant des termes propres à la 

prestidigitation en guise de source d’inspiration.  

En conservant le lien avec l’univers professionnel, la question du transfert de compétences et 

de connaissances vers des aspects du travail réalisé par des salariés est également une 

perspective qui mériterait une approche particulière. En effet, bien que notre recherche ait tenté 

de mettre en lien les activités créatives avec le travail des salariés de notre entreprise de 

rattachement36, il ne nous a pas été possible de statuer sur la possibilité d’un lien entre activité 

créative et facilité accrue à confectionner des bracelets de montre en cuir au sein des ateliers. 

Une des pistes envisageables seraient d’identifier en amont les problèmes récurrents rencontrés 

par les opérateurs et les opératrices. Au sein de Créations J.C. Perrin, lorsque de tels problèmes 

surviennent, une équipe est mise en place afin de réfléchir à des solutions permettant d’éviter 

que cela ne se reproduise ultérieurement. Un des supports utilisés est le « 5 pourquoi »37. Lors 

de l’usage d’un tel outil, la Direction nous a fait part qu’en général, les personnes présentes 

lors de ce type de réunion ont tendance à davantage se focaliser sur la solution plutôt que sur 

l’identification du problème en lui-même. En cela, il serait intéressant d’évaluer la différence 

entre la méthodologie des « 5 pourquoi » utilisée avant la mise en place d’ateliers créatifs (tels 

que nous avons pu mettre en place dans le cadre de cette recherche), et après le déploiement de 

ces ateliers. Nous estimons schématiquement que nous passerions d’une représentation linéaire 

des réponses à chaque « pourquoi » (i.e., une réponse seulement pour chaque « pourquoi » 

figure 20), à une arborescence plus fournie (i.e., plusieurs réponses pour chaque « pourquoi », 

figure 21). Cela montrerait que l’exploration des univers de causes possibles (idéation) serait 

approfondie et donc que la fluidité et les flexibilité (caractéristiques de la créativité) notamment 

seraient plus élevées. 

 

 

 

 

36 Cf. études 1 et 3, avec l’intégration de la notion de cuir. 

37 La méthode des 5 « pourquoi » fait partie du système de production Toyota. Développée par Sakichi Toyoda 

(inventeur et industriel japonais), la technique est devenue une partie intégrante de la philosophie du Lean 

Manufacturing. Cette méthode consiste à se poser successivement cinq questions commençant par « pourquoi » 

et permet de trouver la cause racine d’un problème ou d’un dysfonctionnement 
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Il faudrait, en ce sens, que des recherches supplémentaires soient déployées afin de savoir si 

cette perspective est probante ou non. D’autres pistes semblent également pertinentes, comme 

l’intégration de problématiques à traiter, directement lors des ateliers créatifs par exemple. Les 

recherches futures devront, de fait, faire preuve de créativité pour concevoir des protocoles qui 

permettent d’isoler ce type de variables (transfert de compétences et de connaissances) et 

comprendre de quelle manière, la prestidigitation pourra venir en aide aux salariés. 

Une condition « contrôle-neutre » nécessaire 

Dans un registre différent, l’absence d’une condition expérimentale « contrôle-neutre » dans 

les études 1 et 3 a été évoquée. La méthodologie, qui empêchait l’intégration d’un troisième 

groupe contrôle (par manque de salariés disponibles dans l’étude 3 par exemple ou parce que 

nous n’avions pas encore identifié ce besoin de groupe contrôle dans de l’étude 1) met en 

évidence que cette troisième condition permettrait d’affiner l’interprétation des résultats 

Figure 21 : Représentation schématique d’un « 5 pourquoi » centré sur la solution. 

Figure 22 : Représentation schématique d’un « 5 pourquoi » centré sur le problème. 
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obtenus. Dans notre cas, il serait alors possible, par exemple, de distinguer les effets qui sont 

propres à la magie et ceux propres aux problèmes d’insight.   

Le moment Aha ! 

Un dernier aspect théorique qui offre sans doute une perspective intéressante et dont la 

littérature scientifique pourrait s’emparer concerne l’effet Aha !. Il serait intéressant de 

comprendre quelles sont les modalités qui permettent, lorsque les individus travaillent 

ensemble, de s’assurer que chacun d’eux expérimente cet effet. En effet, il est fort probable 

qu’à travers notre protocole, les participants travaillant en binômes puissent tous ne pas 

ressentir cet effet Aha !, ce dernier étant conditionné par le premier des deux partenaires qui 

trouve la solution au problème. Une des pistes envisageables pour contourner cette limite serait 

d’insister, au niveau des consignes données, sur le fait d’explorer toutes les solutions possibles 

et envisageables pour expliquer le problème rencontré. Cela devrait ainsi permettre d’explorer 

davantage de solutions et permettre l’émergence, pourquoi pas à plusieurs reprises, de ressentis 

tel que l’effet Aha !. Dans cette perspective, la prestidigitation présente des caractéristiques 

pertinentes : Il existe, en effet, beaucoup d’effets dont les méthodes, pour y parvenir, sont 

nombreuses et donc plausibles dans le cadre d’une recherche de solutions potentielles multiples 

lors de la résolution de problèmes de type « magie ». Cela semble moins être le cas pour les 

problèmes d’insight classique où il n’existe en général qu’une seule solution et tant qu’elle n’a 

pas été trouvée, toutes les autres solutions potentielles envisagées apparaissent très rapidement 

comme fausse. 
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Discussion et ouverture : comment appliquer la magie en entreprise 

Caractérisation des problèmes pour expliquer le ressenti positif des participants 

Le vécu positif exprimé par les participants a été discuté précédemment. En effet, de manière 

générale, les résultats obtenus concernant le ressenti sur les items psycho-affectifs formulé par 

les individus étaient supérieurs à la moyenne. Ce constat, positif, semble offrir une perspective 

intéressante pour des recherches futures. En effet, il pourrait être intéressant de comprendre 

spécifiquement ce qui, dans les problèmes à résoudre, participe à l’émergence des ressentis 

positifs. Cela permettrait, par exemple, d’affiner la manière de présenter ces problèmes ainsi 

que le contexte dans lequel ces activités sont davantage susceptibles de générer des ressentis 

positifs chez les individus. Cette approche peut être mise en lien avec la notion de ludification 

(gamification) des tâches, qui est une méthode utilisée afin d’agir sur le manque de motivation 

des apprenants. Il a été montré qu’en fonction du profil des individus, l’utilisation de 

fonctionnalités ludiques adaptées pouvait être bénéfique pour les apprenants (Monterrat et al., 

2017). Il est possible d’envisager le fait qu’au-delà de l’aspect ludique véhiculé par la magie, 

d’autres éléments, tels que la rupture causale ou l’existence, nécessairement, d’une solution, 

font certainement de la magie un outil pertinent dans le cadre professionnel. Dans cette 

perspective, la prestidigitation peut être intégrée dans le cadre de jeux sérieux (serious game) 

dont l’objectif est de faciliter la collaboration entre les salariés, de sensibiliser aux enjeux 

organisationnels ou encore de former les employés à des compétences spécifiques (Denami & 

Marquet, 2018). Notons également que dans le cadre de formations en entreprise, le 

positionnement du formateur peut surement avoir un rôle à jouer, pourquoi pas, en faisant 

référence au boniment, en agissant comme un animateur, dynamisant par la parole les activités 

créatives proposées. De cette manière, interroger le rôle spécifique du boniment serait un autre 

aspect à explorer. Il est à noter qu’il ne s’agit pas seulement d’exploiter l’aspect identifié de la 

magie, mais plutôt qu’elle serve à l’émergence d’autres aspects, tels que la motivation à 

travailler sur une tâche, à résoudre des problèmes professionnels plus efficacement, 

individuellement et collectivement. 

Maintien de l’attention des participants 

Dans la continuité de ce qui a été abordé précédemment, la présente recherche ne semble pas 

avoir mis en évidence des signes de paresse sociale lors de l’activité réalisée en binôme (étude 
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3). Un élément d’explication pourrait être que la prestidigitation (peut-être plus qu’une autre 

activité) véhicule un caractère agréable. La prestidigitation se place en décalage par rapport 

aux connaissances implicites que nous avons du monde qui nous entoure, ce qui implique 

qu’une motivation intrinsèque est à l’œuvre et maintien l’attention des participants (Parris et 

al., 2009). L’aspect ludique véhiculé par la magie est probablement une autre caractéristique 

plausible permettant d’expliquer ce constat (Spencer, 2012 ; Wiseman et al., 2021b ; Wiseman 

& Watt, 2020). En effet, le cadre offert par les ateliers créatifs est différent de celui imposé par 

la culture d’entreprise38. Par conséquent, lorsque les règles propres à ces sessions créatives 

(communication valorisée, liberté accordée aux idées « farfelues »)39 étaient acceptées et 

comprises, nous avons constaté que les participants appréciaient cette forme de liberté nouvelle 

et d’environnement propice au travail sous un angle ludique (ce qui s’est révélé au niveau des 

scores de ressenti agréable, de la même manière que les autres dimensions psycho-affectives 

(surprise, impatience, agréabilité et soulagement). Il semble donc intéressant de poursuivre les 

travaux dans cette voie afin d’obtenir des éléments scientifiques à l’appui de ces hypothèses.  

Fréquence et durée de mise en place d’ateliers créatifs 

Une autre perspective importante s’attache à déterminer les conditions de déploiement de la 

prestidigitation comme un outil de formation, et notamment la fréquence et la durée des ateliers 

créatifs. En effet, les études futures pourraient apporter des éléments importants concernant les 

effets dans le temps d’une telle approche. Nous nous en référons principalement (ne l’ayant pas 

anticipé) à notre expérience en tant que jeune chercheur sur le terrain. En effet, de façon 

empirique, nous avons constaté que certains salariés semblaient déroutés de prime abord, voire 

résistants, à l’idée de réaliser une activité créative (ce que nous n’avons pas observé chez les 

étudiants). Toutefois, lors de sessions suivantes, nous avons perçu que les participants salariés 

se sentaient d’emblée plus à l’aise avec ce type d’exercices (qui contraste grandement avec le 

quotidien professionnel habituel). Il semble donc nécessaire de réaliser un entraînement 

régulier aux ateliers créatifs afin de créer un contexte social particulier, focalisé principalement 

sur la créativité et facilitant l’ouverture aux idées des autres. De cette manière les participants 

pourraient être en mesure de s’habituer à ce type d’approche. Cela répondrait en parallèle à la 

critique apportée par Tseng et al. (2008) et Mehalik et Schunn (2006) qui considéraient que les 

 

38 Priorité portée à la productivité, horaires imposés, respect des standards de production, etc. 

39 Consignes données dans les dossiers remis aux participants lors de la réalisation des tâches de créativité 

écologiques 
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méthodes ponctuelles, dans le cadre de l’étude du design fixation notamment, ne sont pas 

suffisantes. Il semble donc que les sessions mises en place aient pu servir d’espace de liberté 

où les règles habituelles et les consignes relativement strictes nécessaires pour confectionner 

des bracelets de montre en cuir étaient moins présentes. 

Enfin, pour clore cette partie à propos des applications potentielles de la prestidigitation en 

entreprise, il semble important de rappeler que le stress peut avoir des effets sur la créativité 

(Byron & Khazanchi, 2010). Cette vigilance est d’autant plus importante à considérer au sein 

des entreprises pour lesquelles la productivité est un aspect essentiel. Aussi, la perspective de 

l’introduction de la prestidigitation au sein des entreprises comme vecteur de développement 

du potentiel créatif des salariés est soumise à des priorités portées sur la production et le 

rendement. En cela, bien cadrer ce type d’approche auprès de la Direction est une condition 

qui apparaît comme essentielle pour que le facteur « stress » n’apparaisse pas dans l’esprit des 

salariés. La communication se présente alors comme une nécessité, dans ce contexte, auprès 

de la Direction mais aussi et surtout auprès des participants afin qu’ils puissent vivre 

pleinement et sereinement les expériences qui leurs sont proposées.
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Conclusion générale 

L’aventure permise par cette thèse de doctorat a offert l’opportunité d’explorer la créativité sous 

diverses formes, auprès de personnes travaillant seules ou en binômes et en prenant appui sur 

une approche originale : la prestidigitation. 

Un aspect majeur que nous voulons souligner est le fait que la créativité est un concept 

accessible à chacun et que l’important est d’avoir en sa possession une boîte à outils. En d’autres 

termes, demander à une personne d’être créative n’est pas entendable. En revanche, guider cette 

personne dans la manière de s’y employer est cohérent. Nous espérons qu’à travers notre 

approche exploratoire de la prestidigitation comme vecteur de créativité en entreprise, nous 

avons fourni quelques éléments de compréhension permettant, dans un avenir plus ou moins 

proche, de l’aborder comme un outil ou un support pour la formation des professionnels à la 

créativité, à travers une approche innovante, originale et basée sur des données scientifiques.  

En effet, bien qu’un certain nombre de résultats demandent à être étayés par des études 

complémentaires, nous avons néanmoins été en mesure d’identifier quelques aspects qui 

permettront d’enrichir la connaissance que nous avons sur les effets de la magie dans un 

contexte professionnel. Parmi les principaux résultats, la prestidigitation a un effet positif sur 

la préservation de l’auto-efficacité créative ainsi que sur l’originalité des salariés. Elle permet, 

par exemple, lorsque les personnes travaillent en binôme, de passer un moment agréable qui 

pourrait tendanciellement expliquer leur capacité à produire un plus grand nombre d’idées. Plus 

encore, Huguet et al. (2001) ont montré, dans le domaine de l’apprentissage scolaire, que selon 

la manière dont une tâche est proposée aux élèves (tâche de « géométrie » ou de « dessin »), 

leurs résultats sont affectés différemment (pour les élèves en difficulté, le fait de réaliser une 

épreuve dite de « dessin » affecte moins négativement leurs performances que le fait de leur 

présenter l’épreuve comme une tâche de « géométrie »). Il est plausible que cela ait pu être 

similaire pour les salariés : La magie a pu revêtir un caractère perçu comme moins « menaçant » 

que la résolution de problèmes classiques d’insight, leur permettant alors de libérer leur 

potentiel créatif plus aisément.  

Le contexte est également un aspect à ne pas négliger et dans lequel il nous a été important 

d’identifier en amont les freins et les facilitateurs afin de gérer au mieux le déploiement des 

diverses études que nous avons menées. Ainsi, s’accorder sur une organisation auprès de la 

Direction, communiquer en toute transparence avec les salariés ou encore anticiper les aléas 
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sont autant d’éléments importants à considérer afin de réduire le nombre de biais qui auraient 

potentiellement pu « parasiter » notre recherche et ses résultats.  

De nombreux aspects demandent donc encore à être étudiés. Néanmoins, de manière globale et 

pour répondre à la problématique générale de cette thèse, de nombreux éléments semblent 

concordant avec la pertinence d’intégrer la prestidigitation au sein des entreprises en vue 

d’accompagner le développement du potentiel créatif des professionnels, participant alors à la 

performance de leur entreprise et ce, tout en considérant leur bien-être. 

Envisagé de cette manière, nous avons identifié un besoin de créer des « ponts » entre les 

activités de créativité parfois déconnectées de la réalité du terrain et les activités 

professionnelles. Donner davantage de sens aux activités créatives proposées et permettre aux 

participants de comprendre les éléments en jeu (en termes de restructuration de problèmes par 

exemple) semblent être un des pivots centraux permettant le transfert de compétences et de 

connaissances non-techniques (activités créatives) vers des compétences et connaissances 

techniques (activités professionnelles). 

Finalement, bien que de nombreux éléments de réponse aient été élaborés tout au long de ce 

travail, une question reste ouverte et s’adresse aux futures recherches scientifiques : la 

prestidigitation pourra-t-elle offrir un outil efficace pour sensibiliser les professionnels à la 

créativité au sein des entreprises ?  

Nous pensons que oui.  

L’avenir, soutenu par de nouvelles approches scientifiques nous le dira.  

Nous l’espérons.
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