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Pour réussir, il faut surtout des qualités mentales. Les qualités techniques jouent mais a un
degré moindre [...]et surtout, il y a la vision du jeu, qui permet de comprendre le placement
sur le terrain, le placement par rapport a ses coéquipiers, de prendre des informations
ailleurs que la ou se trouve le ballon. C'est ce qui permet d'avoir d'autres solutions que celles
les plus évidentes, et d'emmagasiner le maximum d'informations pour prendre la meilleure
decision, car il vaut mieux avoir le choix entre cing solutions qu'une seule. Il faut aussi étre
capable d'anticiper, de sentir le coup. Le génie, c'est le bon ballon au bon joueur, au bon
moment [Alain Boghossian, champion du monde de football 1998, in Ripoll (2008)].

L’image est I’outil le plus puissant et le plus fréquemment utilisé pour entrainer au football,
dans le but de faire comprendre et apprendre des actions, des phases de jeu, des schémas ou
des systemes de jeu. L’entraineur les utilise sous deux formes : d’une part, de facon abstraite,
en manipulant des symboles — pions et fleches — au tableau noir ou magnétique, d’autre part,
de facon réaliste, par la vidéo. Cependant, [’utilisation que le joueur fait de ces
démonstrations symboliques ou imagées implique des opérations trés complexes qui, si elles
ne sont pas maitrisées, rendent totalement inefficace leur utilisation. En effet, pour
comprendre et utiliser ces images, le joueur doit étre capable de se représenter, a partir de ces
¢léments iconographiques abstraits — une image fut-elle réaliste est une représentation
abstraite de la réalité —, des actions réelles qui se déroulent sur le terrain. Or, le passage de
I’abstraction a I’action implique différentes opérations mentales qui consistent, pour le joueur,
a se projeter d’un espace en deux dimensions (2D) dans un espace en 3D, d’un espace statique
dans un espace dynamique, et d’un espace vu de I’extérieur dans a un espace vécu de
I’intérieur. Le passage inverse — du jeu a la représentation de ses propres actions dans le jeu —
est tout aussi complexe. Cette complexité explique, d’une part, la difficulté qu’éprouvent les
joueurs non éduqués pour comprendre les démonstrations faites au tableau, ou représentées en
vidéo, et, d’autre part, leur incapacité a se représenter la situation a laquelle ils ont participé —
ce que les entraineurs constatent réguliérement au cours des séances de débriefing. L’objet de

cet article est de répondre aux questions suivantes : A quoi servent les images ? Que simulent-
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elles de la réalité ? Quel compartiment du jeu en bénéficie le plus ? Comment faut-il les

utiliser ? Comment interviennent-elles au cours de 1’action ?
A quoi servent les images ?

Les images servent non seulement a décrire des actions mais a permettre au joueur d’élaborer
des représentations qui servent a la construction de I’action. Ainsi, un joueur qui ne fait que
jouer développe des savoirs faire qui constituent essentiellement des procédures d’utilisation
de I’espace, de type atteindre et éviter — seul ou avec un ballon —, et obstruer. Certes,
I’observation de joueurs autodidactes montre a quel point cette forme d’apprentissage du jeu
est fondamentale pour la construction du bagage technique et tactique, et il parait évident que
les joueurs non encadrés ¢€laborent leur bagage technico-tactique grace a cette pratique
autonome. La combinaison de ces actions peut donner lieu a une forme de jeu évoluée,
aboutissant a une utilisation homogéne de I’espace — que 1’on appelle le jeu équilibré et qui
procede de rééquilibrations continues des positions. Cependant, par cette activité libre, ces
joueurs n’accedent qu’en partie a la logique du jeu de football. En effet, cette pratique ne
permet pas de créer des formes plus sophistiquées de jeu que sont les combinaisons tactiques,
les schémas tactiques et les systémes de jeu, qui nécessitent un encadrement pédagogique qui
s’appuie tout particuliérement sur des représentations symboliques, via le tableau, et des
images, via la vidéo, accompagnées de commentaires descriptifs et de consignes a mettre en
ceuvre sur le terrain. Le tableau permet de représenter et d’expliciter, en les décortiquant, les
positions et les déplacements relatifs des joueurs. La vidéo permet, soit de rendre compte de
la fagcon dont le jeu a été mis en ceuvre par les joueurs, soit d’illustrer comment jouent des
équipes expertes. Ce sont ces représentations qui guideront le joueur au cours du jeu et de leur

richesse dépendra la qualité de ses décisions et de ses actions .
Qu’est-ce que les images simulent de la réalité ?

Nous avons conduit plusieurs recherches qui démontrent que les images, et mémes les plus
abstraites, qui utilisent des symboles, comme au tableau, simulent bien chez le joueur une
réalité qui présente de fortes analogies avec celle vécue sur le terrain. Ainsi, nous avons
montré que les joueurs experts développent une sensibilité perceptive plus élevée que des non
pratiquants a des images symboliques ou tirées de la réalité. Cette sensibilité leur permet de
détecter plus rapidement des informations utiles (Zoud;ji, Ripoll, Sirvent & Vincent, 2005),

d’effectuer des jugements perceptifs plus rapidement (Laurent, Ward, Williams & Ripoll,



2006 ; Laurent & Ripoll, 2009) et de prendre des décisions adaptées pour résoudre un
probléme — de type faut-il garder la balle, la passer ou tirer — (Zoudi et Thon, 2003 ; Petit et
Ripoll, 2009). II est important de souligner que cette sensibilité ne résulte pas seulement d’une
plus fréquente observation d’images de football. En effet, nous avons récemment montré
(Ferrari, Ripoll & Sebbane, 2009) que des joueurs autodidactes — jouant au moins un fois par
semaine au football, sans encadrement pédagogique — sont moins sensibles a ces images que
des joueurs entrainés. Enfin, nous avons montré que des symboles (du type de ceux utilisés
sur un tableau noir ou magnétique) activent bien chez les experts des formes de représentation
et de raisonnement proches de celles utilisées en situation réelle (Poplu, Ripoll, Mavromatis
& Baratgin, 2008). Enfin, il est important de remarquer que cette sensibilité est spécifique,
dans la mesure ou elle ne s’exprime que lorsque les images sont cohérentes par rapport a la
logique interne de I’activité (Laurent et al. 2006). L ensemble de ces résultats montre, d’une
part, que la pratique du football, non encadrée par un entraineur, entraine un répertoire
d’images appauvri, que les représentations imagées, de type tableau ou vidéo, accompagnées
d'explications enrichissent ce répertoire, enfin, que la qualité de jeu est en relation avec la
richesse de ce répertoire. Ceci justifie I'utilisation d’images ou de symboles pour la formation

tactique des joueurs.
Quels compartiments du jeu bénéficient le plus d’une pédagogie par I’image ?

Le football présente la particularité d’€tre une activité dynamique, car les actions de jeu se
transforment au cours du temps, ce qui implique, de la part du joueur, de se représenter en
continu - et par conséquent en tenant compte des changements — la situation a laquelle il
participe. Par exemple, lorsqu'un ailier s’engage en profondeur sur son couloir, il sait, parce
qu’il en a une exacte représentation, que son centre doit étre repris par un attaquant, méme si
il ne voit pas celui-ci au moment de la passe. Anticiper consiste, dans ce cas, a se représenter
les événements futurs, conformément a une combinaison ou a un schéma tactique, ce qui
implique une perception que l'on peut qualifier de dynamique. Didierjean & Marmeche
(2005) on en effet montré que des joueurs experts, a qui on présente des images statiques
réalistes ou symboliques, telles que celles présentées au tableau, projettent mentalement et
automatiquement — c’est-a-dire sans méme en avoir conscience, et sans effort — la suite
logique de la situation vue. Bien entendu, tous les joueurs d’une équipe, méme s’ils
appliquent les mémes systémes, ne les activent pas de la méme fagon et ne développent pas,
par conséquent, cette perception dynamique. Un meneur de jeu (comme Alain Boghossian,

cité en préambule), par exemple, doit avoir une représentation extrémement précise, non



seulement du systéme de jeu de son équipe mais également de celui de 1’équipe adverse, car
ses déplacements sont destinés, d’une part, a contrer, voir a disloquer le dispositif adverse, et
d’autre part, a replacer son équipe dans le bon dispositif. On peut dire que chez le meneur, les
représentations des systémes de jeu sont permanentes. Tel n’est pas le cas chez le joueur
spécialisé a un poste en pointe, et notamment pour un centre. En effet, ce qui est fondamental,
pour ce type de joueur, n’est pas tant 1’exacte représentation de sa position par rapport au
systéme en place et a I’équipe mais sa capacité a utiliser des espaces libres et a maitriser les
habiletés motrices nécessaires — par excellence, tirer au but. On peut ainsi dire que le meneur
met en ceuvre des opérations mentales a plusieurs pas de calculs — dans le sens ou il doit se
représenter et planifier les deux ou trois actions a venir — alors que l'avant centre met
essentiellement en ceuvre des opérations a un seul pas de calcul. L'entrainement qui s'appuie
des images bénéficiera tout particulicrement a la planification des actions qui, comme nous
I’avons montré [Poplu, Baratgin, Mavromatis & Ripoll H (2003)], implique une excellente

représentation du jeu.
Comment les images interviennent-elles au cours de ’action ?

Les comportements observés en match résultent de I’activation de connaissances spécifiques
acquises au cours de I’entrainement. Ceci signifie que la situation courante a laquelle est
confrontée le joueur va activer, de maniere automatique, les connaissances correspondantes.
Or, cette automaticité — qui conditionne la vitesse et la pertinence des réponses —, dépend,
d’une part, de la facon dont les connaissances sont acquises au cours de 1’action réelle — qui
entraine la constitution de connaissances dites procédurales —, d’autre part de 1’'usage de
consignes, concepts, symboles ou images — qui entrainent la constitution de connaissances
dites déclaratives. L’ensemble de nos recherches démontre que la vitesse et la pertinence des
décisions dépendent de la vitesse de récupération des connaissances acquises et stockées en
mémoire a long terme. Or, ce processus n'est efficace que si les connaissances déclaratives et
procédurales ont été correctement mises en relation au cours de I'entrainement. L'utilisation de
symboles et de représentations imagées, mises en relation avec les perceptions et les actions
mis en ceuvre sur le terrain, entraine un mutiréférencage des sources d’information qui nous
parait favoriser ce processus de récupération des connaissances et leur activation, pour

prendre les décisions (Ripoll, 1996, 2004).

Comment faut-il utiliser les images ?



La premicre question que doit se poser ’entraineur est: les joueurs sont-ils capables de
comprendre mes instructions, illustrées par des symboles, des images ou de la vidéo, pour les
mettre en ceuvre durant le match ? Ceci impose de tenir compte au moins de trois facteurs : (i)

I’age des joueur, (ii) le niveau d’expertise des joueurs, et (iii) la clarté des consignes.

Concernant I’age : les représentations symboliques, nécessaires a la compréhension des
images et des symboles, ne sont accessibles que tardivement, et pas avant I’acquisition d’un
mode de pensée impliquant une intelligence qualifiée de formelle, et qui n’est vraiment
acquise qu’apres onze ans [Voir Piaget (1946), pour une présentation générale, Ripoll (1997)
pour une application au sport en général, et Menaut (1998), pour une application au football].
Il convient donc d’enseigner le football a des jeunes enfants, plus par une mise en situation

que par I’utilisation de représentations imagées.

Concernant le niveau des joueurs : nous avons montré, dés nos toutes premicres recherches
(Ripoll, 1979), que la compréhension de séquences vidéo est en relation avec le niveau
d’expertise. En effet, seuls des joueurs experts tirent un bénéfice de visualisations successives
de scénes de jeu, tandis que les joueurs débutants sont en quelque sorte « aveugles » aux
nouvelles présentations. Ceci signifie que si I’entraineur ne donne pas clairement les codes
qui permettent de comprendre une image — il s’agit des codes de jeu: principes de jeu,
systemes, combinaison ou schéma tactiques — le joueur ne tire aucun bénéfice de la

démonstration.

Le dernier point, crucial pour I'utilisation de 1’image, concerne la nécessité de mettre en
relation la représentation imagée ou symbolique et la mise en ceuvre sur le terrain. Celle-ci
implique : la clarté des consignes, la fourniture de procédures d’autocontrdle, grace
auxquelles les joueurs pourront évaluer leur comportement au cours de I’exercice, et la mise
en ceuvre, par ’entraineur, de procédures de rétrocontrdles — I'évaluation de l'exercice —, apres

I’exécution de celui-ci.
La formation des connaissances par I’image

Etant parvenus a la conclusion que la décision implique des représentations qui se
construisent grace a la mise en relation de I’activité vécue sur le terrain avec les illustrations

pédagogiques de ’entraineur, par l'intermédiaire de symboles et d'images commentées, nous



avons congu un dispositif qui associe le tableau et la vidéo. De cette idée est née SimulFoot”
Entrainement (SFE). SFE est un simulateur de football qui permet a un utilisateur, non
familier de I’informatique, de créer, a I’aide d’une interface graphique d’usage simple, des
situations de jeu réalistes, aussi facilement qu’avec un tableau magnétique et d’animer ces
situations, comme en vidéo. Ainsi, le joueur peut vivre ces situations en visualisant une action
de n’importe quel point de vue, et notamment du point de vue qu’il aurait si il était sur le
terrain. SFE permet non seulement de créer des situations d’entrainement (figure 1) mais de
reproduire une situation enregistrée en vidéo — par exemple le dernier match de I’équipe ou de
I’équipe adverse que 1'on va rencontrer — afin de 1’analyser et de batir, a partir de la séquence
traitée, les scénarios idéaux a reproduire et ceux a proscrire (figure 2). D’un usage aisé et
permettant aussi bien d’étre déplacé sur le terrain que de projeter des images sur grand écran,

SFE est destiné a devenir I’auxiliaire de 1’entraineur

Insérer ici les figures 1 et 2

o 2 SimulFoot (http://sebastien.mavromatis.perso.esil.univmed.fr/SimulFoot/) a été

congu par les chercheurs de I’équipe SimGraph du Laboratoire des Sciences de
I’Information et des Systeémes (LSIS) d’Aix-Marseille Université. SFE est un projet de
maturation Valorpaca (TIC-002-07-UAM?2) en cours d’industrialisation par la société
SII.
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Légendes des Figures

Figure 1. SimulFoot Construction reproduit la situation que ’entraineur a imaginée (1a). Les
symboles représentant les joueurs et les actions sont positionnés comme sur un tableau (1b).
La séquence peut étre animée et vue soit de ’extérieur (1c), soit du point de vue de chacun

des joueurs (1d).

Figure 2. SimulFoot Reconstruction reproduit une situation réelle. La situation de jeu est
sélectionnée (2a), reconstruite sous une forme réaliste (2b) ou symbolique (2c). Une fois
traitée, la situation peut étre présentée du point de vue de chacun des joueurs (2d). Dans cette
figure, le point de vue du porteur du ballon. La séquence peut étre rejouce telle qu’elle s’est

déroulée ou avec une issue différente.
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