CE QUI VA REVOLUTIONNER LE FOOTBALL DE DEMAIN
COMPRENDRE LE FONCTIONNEMENT COGNITIF DU FOOTBALLEUR

Bachir ZOUDJt?, Hubert RIPOLL & Aimen KHCHAREM?

Y SIS-SimGraph (UMR-CNRS) - Université Aix-MarseillErance)
Faculté des Sciences et des Métiers du Sport -€isité de Valenciennes (France)

Introduction

La recherche sur I'expertise dans la résolutioprdbleme est un champ trés actif dans les
sciences cognitives, et a été plus particuliererabotdée en psychologie expérimentale, en
ergonomie et aussi en psychologie du sport. L'eagmnt des chercheurs pour I'étude du
phénoméne de l'expertise est essentiel dans larenesul répond a une demande sociale et
economique dans un souci d'amélioration de la pedoce dans différents domaines :
scolaire, professionnel et sportif. Dans le casodtball, I'expertise des joueurs ne repose pas
seulement sur la production d’habiletés motriceshhiques) et sur leurs capacités physiques
mais aussi, et surtout, sur la capacité a preneseddcisions rapides et appropriées dans un
environnement a forte pression temporelle. L’olfeptincipal de notre article est de
présenter une revue générale des travaux aboelémdtionnement cognitif des footballeurs
experts dans les situations de prise de décisitus Particulierement, nous essayerons
d’apporter quelgues éléments de réponse aux qosstaivantes:1l - Quelles sont les
caractéristiques d'un footballeur expert ? 2 - Cemnfonctionne un footballeur expert ? 3 -
Quelles sont les "ressources" ou les "facteursthpdant cette évolution en s’appuyant sur
guelques travaux scientifigues ? 4 - Enfin, narsinerons cet article par une conclusion
générale.

Caracteéristiques d’'un football expert

Le footballeur expert est un individu qui réussit@tourner les limitations normales des
processus de traitement de l'information et qui eapable de produire des réponses
pertinentes, rapides, reproductibles et adaptaldes variations et aux contraintes
contextuelles. La notion d’habileté est centralarpdefinir le niveau d’expertise des joueurs
de football. En revanche, I'évaluation du tempsieta quantité de travail nécessaires pour
acquérir cette expertise reste jusqu'a nos jo@s variable, et difficilement définissable.
Selon Starkes et Allard (1993), il faut plus ded®® de pratique pour arriver a un niveau
expert. Ericsson et Lehman (1996) parlent de mdllid’heures d’entrainement. Pour
Abernethy (1994), des millions d’essais sont naiess. Le r6le fondamental de la pratique
dans le développement et le maintien de I'expesiseconfirmé par Ericsson, Krampe et
Tesch-Romer (1993), selon lesquels I'expertisegsisrt grace a une grande quantité de
"pratique délibérée" de l'activité. Pour notre parbus admettons que la pratique reste le
déterminant de l'acquisition de I'expertise, mamus pensons que la motivation reste le
moteur de cette acquisition. Cette motivation dstraémeinfluencée par d’autres facteurs
tels le contexte familial et I'environnement de tigae. Nous pensons également que les
limites fonctionnelles spécifiques a chaque jougeuvent présenter un frein au
développement de son expertise. En d’autres tedam@séme quantité de pratique ne permet
pas d’avoir le méme degré d’expertise.

Fonctionnement cognitif en fonction du niveau d’exprtise des footballeurs

Un exemple de modele illustrant les différencesfatectionnement entre sujets experts et
novices pour expliquer la prise de décision enasitm de résolution de probléme est celui
proposé par Rasmussen (1986). Selon, cet auteng,d#s situations de prise de décision, il y
a trois modes de fonctionnement cognitif qui petiveelon le degré d’expertise du sujet, étre



sollicités. (i) Le fonctionnement basé sur les leés correspond au fonctionnement de
'expert et pourrait étre qualifiee d’automatiquees décisions sont alors rapides et peu
colteuses sur le plan attentionnel. Il a été récemindémontré que l'utilisation de la
connaissance impligue des modes de traitementmtatla la planification complexe a
l'activation automatique des connaissances pevespt{Laurent & Ripoll, 2009) et de
l'utilisation d’heuristiques — une heuristique ase solution rapide qui est acceptable mais
pas forcément idéale — (Koppen & Raab, 2009). Daem<as, il existe des associations
directes entre des situations mémorisées et demsict réaliser. Les décisions sont rapides et
peu colteuses sur le plan attentionnel. (ii) Lefiemnement basé sur I'analogie (transfert des
connaissances) : Si le sujet ne dispose pas dassesiations situation-réponse, il peut faire
appel a un fonctionnement basé sur des reglesagéventuellement lui permettre de trouver
la bonne réponse a une situation nouvelle. Ce rded®nctionnement prend plus de temps
dans la mesure ou il sollicite des processus denreissance et de comparaison. (iii) Le
fonctionnement basé sur les connaissances généfailesa seconde procédure ne peut
déboucher sur 'identification d’'une solution, lget fait appel a des connaissances générales,
souvent de type déclaratif, pour donner une saluéio probléme. C’est notamment le cas
pour les joueurs débutants ou novices. Le coltitibge ces procédures est ici tres élevé sur
le plan attentionnel. Pour conclure, ce modele péeraiiexpliquer les différences de
performances entre les experts et les débutantesomovices. Ce modeéle est également
compatible avec I'hypothése selon laquelle I'expégains son domaine (exemple le football),
dispose d'une riche bases de connaissances spésifigt/ou d’'un systeme mnémonique
(ensemble de mémoires) tres habile dont nous erpasta suite les grandes idées.

Les "ressources" et les "processus"” permettant la erformance des footballeurs

Alors que les chercheurs dans le domaine des &digportives se sont contentés, dans un
premier temps, d’interpréter les résultats en stg@pt notamment sur les aspects descriptifs
et quantitatifs des performances, les recherchegléEs expliquent les résultats en formulant
des hypothéses sur les ressources, les processusétanismes et/ou les structures impliqués
dans ces performances. En effet, les connaissattestifiques actuelles convergent avec
'idée que le footballeur expert et un footballelébutant ou novice ne se différencient pas
seulement par leurs performances, mais aussi paypke de processusatomatique vs
contr6lé, les ressourcescgnnaissances spécifiques vs connaissances gés)énaleles
mécanismesniémoire de travail vs mémoire a long tejnmais en jeu pour prendre une
décision. Deux grandes hypothéses sont avancées egxqliquer la suprématie des
footballeurs experts sur les joueurs débutanteswnbvices dans la pratique du football : (i)
le r6le des contenus mnésiques (connaissancesfigpés), et (ii) le fonctionnement du
systeme mnémonique (la mémoire). Ces deux hypahése sont pas mutuellement
exclusives car les connaissances spécifiques aildié de la mémoire interagissent pour
permettre aux joueurs experts de prendre des dasisapides et pertinentes dans le jeu,
notamment en condition de forte contrainte de teropsqui est le cas dans la pratique du
football. En d’autres termes, la quantité de cossaices spécifiques stockée et la vitesse
d'accés a la mémoire a long terme représentent dieux facteurs déterminants de la
performance dans ces situations de prise de dacisio

Nous avons délibérément choisi dans cet articlprdsenter séparément les deux théories
pour en faciliter la compréhension. Pour chaquerteéous présentons de maniére succincte
le principe général et deux ou trois études cordirntes idees.

1 - Théorie des connaissances spécifiques

1.1 - Principe général La théorie des bases de connaissances spécifiqstsigpque les
performances de I'expert reposent sur la quantée sgs connaissances et sur les
caractéristiques de leur organisation en mémoiréoreg terme (MLT). Par exemple,
'hypothese du ¢huncking (regroupement) explique pourquoi, malgré les tasi



fonctionnelles de la mémoire de travail (MDT), festballeurs experts peuvent prendre de
bonnes décisions méme en situations complexeseAwlutiliser leur MDT pour résoudre le
probléme, les footballeurs experts arrivent & citdli directement des connaissances
spécifiques (solutions et/ou des schémas) dansMedr. En d’autres termes, les joueurs
experts possédent des connaissances spécifiquidiofs® et/ou schémas), directement
opérationnelles, stockées en MLT. Ces solutiormuesthémas spécifiques sont rapidement
accessibles et opérationnelles car les mécanisenesdage (lecture de jeu) et de récupération
(solution au jeu) sont hautement automatisés. Eanghe, un joueur débutant ou novice est
démuni de connaissances spécifiques en MLT, et dispose, pour répondre aux situations
de jeu, que de connaissances geneérales et d'alg@st généraux (un ensemble d’opération
dont I'application ordonnée permet parfois d’aboatdes solutions pertinentes mais plus ou
moins rapides).

1.2 - Recherches expérimentales

(i) Connaissances structurées
Cette hypothése d’existence de connaissancesisttasten MLT chez le joueur expert est
confirmée par I'étude de Williams, Davids, Burwigt Williams (1993). Ces auteurs ont
testé I'effet de I'expertise en utilisant des t&ctie rappel de séquence de jeu en football. Des
footballeurs experts et des novices ont visionnéfilnm de séquences de jeu dynamique
"structurées" c'est-a-dire qui réponde a la logidageu en football et des situations de jeu
"non structurées” c'est-a-dire qui représententuriclogique de jeu de football. Ces
situations de jeu étaient présentées sur un éddéo yendant 10 secondes. La tache du sujet
consistait a rappeler les séquences de jeu préseptécédemment. Les principaux résultats
révélent un effet de I'expertise, un effet du tyfmesituation (structuréas non structurées)
ainsi qu’une interaction entre ces deux facteuesteCderniere montre que les joueurs experts
font moins d’erreurs de rappel que les novices poosition des joueurs, uniqguement dans
le cas ou les situations sont structurées. Poumldgsurs, la performance supérieure des
footballeurs experts dans le cas des situationsctsiées est liée aux connaissances
spécifiques et leurs organisations en MLT.

(i) ROle des connaissances spécifiques
Récemment, nous avons testé l'effet des connaissaspécifigues en proposant des
situations-probléemes qui pouvaient étre résolueapgortant des solutions dont la pertinence
variait (Khcharem, Zoudji & Ripoll, 2009). Deux gnoes de 11 sujets novices et de 11
footballeurs ont été étudiés, a qui I'on présergiaitun écran des images de football statiques
contenant des situations de jeu offensif de cingyos attaquants et cing joueurs défenseurs
(gardien non inclus). Chaque situation de jeu prisequatre solutions qui se différentiaient
par leur degré de pertinence : solution optimadyten bonne, solution moyenne, solution
faible. La tache du sujet est de choisir la meilegolution s’il était porteur de ballon
(Solution 1, Solution 2, Solution 3, Solution 4)ed_principaux résultats montrent que les
footballeurs experts choisissent plus de solutaptsnales (77 %) que les sujets novices (22
%). Nous avons également observé que les expgsaént plus rapidement (2200 msec)
gue les sujets novices (4500 msec).

Inserer Figure 1



Ces résultats confirment le role des connaissaspeésifiques stockées en Mémoire a Long
Terme (MLT) permettant aux sujets experts d'étretipents et rapides. A l'inverse, en

'absence de connaissances spécifiques en MLThdeges sont moins performants que les
experts et sont obligés d'utiliser des connaissargpénérales (type déclaratives) et des
processus elaborés impliquant la Mémoire de Trak4dT) pour répondre au probleme. Ce
type de raisonnement est plus colteux sur le mamporel avec un taux d’erreurs plus
important.

(i) Transfert des connaissances
Dans une autre étude, nous avons (Zoudji & RiplQ9) testé si les connaissances
spécifiqgues en football peuvent étre transféralblegn autre sport collectif (exemple du
basketball). Nous avons testé 3 groupes : 10 somiges, 11 footballeurs experts et 11
Basketteurs experts. 72 photos de situations deéguregroupant 36 situations d’attaque en
football (FB) et 36 situations d’attaque en Badkat- (BB) ont été présentées de maniére
aléatoire sur un écran a l'aide d’'un vidéo projecteCes situations de jeu contenaient des
situations de jeu de 3 attaquants contre 3 défesmisau FB et de 5 attaquants contre 5
défenseurs en BB. Ces photos présentaient I'attéapes & la cible (but ou panier) et le
porteur de balle vu de dos. Le sujet devait répardbien » et « vite » a I'apparition de la
situation en indiquant I'action qu’il choisiraitilsétait le porteur du ballon : garder, passer ou
tirer. Une analyse a été effectuée pour les deublas dépendantes : bonnes réponses et
temps de réponse. Nos principaux résultats montreat () les performances en termes de
BR et de TR sont significativement meilleures chex footballeurs et les basketteurs que
chez les sujets novicesij)(les performances entre les footballeurs et leskditeurs sont
identiques. Pour expliquer ces résultats nos agwancé les idées suivantes):{oncernant
les performances des novices, nos résultats sompatibles avec les études classiques sur le
niveau d’expertise. La difféerence de performancé eése a I'activation directe des
connaissances spécifiques en mémoire a long teMiel)( chez les sujets experts.
L'identification d'une situation familiére déclemrctes processus automatiques de traitement
de l'information permettant aux experts de produapidement une réponse appropriée. En
revanche, chez les novices, I'absence de connamssapécifiques en MLT, les obligent a
faire des traitements plus élaborés impliguant |l@mwire de travail. Ce type de
fonctionnement est connu pour étre temporellemeftetix. {i) L'absence de différence
entre les footballeurs et les basketteurs suggérenta pratiqgue d’'un sport collectif enrichie
non seulement la MLT en connaissances spécifiquestement opérationnelles dans leur
domaine mais également que ces connaissances exgoist facilement transférables dans
une activité du méme groupe. A notre connaissareite étude est la premiére & montrer
expérimentalement ce transfert de connaissances agiivité de méme famille.
Enfin, peut-on conclure que I'expertise des fodthabk consiste seulement a avoir une grande
guantité de connaissances spécifiques stockéespmine a long-terme ? Cette conception
gagne, a notre avis, a étre intégrée (associés)anadre explicatif plus large, surtout pour
les situations impliquant une prise de décisionudNpensons que, les performances dans les
situations de résolution de probléeme en footbalsoet pas dues seulement a la nature des
connaissances speécifiques impliquées, mais auskeffecacité du fonctionnement des
processus et des mécanismes mobilisés pour rédigperformance. En d’autres termes, les
connaissances spécifiqgues sont nécessaires maisuffeantes pour produire de bonnes



performances en football. Nous pensons que lebdtietirs experts varient non seulement
dans ce gu’ils savent, mais aussi dans ce quilsdugec ce qu’ils savent. Nous présentons a
la suite les différentes conceptions expliguantrdke des processus mnésiques dans la
réalisation des performances décisionnelles.

2 - Théorie de la mémoire habile

2-1 - Principe général :La théorie de la mémoire habile suggére que leforpeances
décisionnelles des footballeurs experts seraignbadbles a I'efficience des mécanismes
d’encodage (lecture du jeu), de stockage (gardsrtidees du jeu) et de récupération des
connaissances (répondre au jeu). En d’autres terosde hypothése permet d’expliquer
I'efficacité des footballeurs experts dans le jeu @ fait que ces derniers récupérent les
connaissances spécifiques directement disponiblies ik mémoire a long-terme. La pratique
et I'entrainement amélioreraient ces mécanismels eenforceraient les relations entre les
mécanismes d’encodage, les mécanismes de stockalgs éndices de récupération en
mémoire a long-terme (Ericsson & Kinstch, 1995, @0&ricsson & Lehmann, 1996). Ces
auteurs proposent que les experts encodent etestibties rapidement en mémoire a long-
terme les informations issues de leur domaine erm$sociant a des indices de récupération.
Ces indices sont organisés en une structure stgigelée “structure de récupération”. Au
moment de prendre une décision, la présence de steticture en mémoire de travail a long
terme permet de récupérer I'ensemble des connassatans I'ordre souhaité pour prendre
une décision rapide et efficace. Ce processus degigomatique a partir du moment ou il est
constitué par une opération unique assurant ursatioect aux solutions gardées en mémoire
a long-terme. En conséquence, a un certain niveapeltise, la réponse est directement
évoquée a partir de la présentation de la situagiéou la phase de jeu. En revanche, les
joueurs débutants ou novices utilisent des prose&laorés impliqguant la mémoire de travail
pour répondre aux situations de jeu. L'implicatoie la mémoire de travail pose deux grand
probléme a la performance décisionnelle du débutditla limite fonctionnelle de cette
structure ne permet pas de résoudre un problemeleren (exemple quand la situation
présente plusieurs solutions) ; (ii) la MT a begaims de temps pour résoudre un probleme se
qui est pénalisant dans les situations a forteramé temporelle comme le cas du football.

2.2 - Etude expérimentale

(i) Systeme mnémonique habile des footballeurs etge

Nous avons (Zoudji & Thon, 2003) testé I'hypothéséon laquelle la mémoire implicite est
meilleure chez les footballeurs experts. Trois gasude 12 sujets adultes ont été testés : des
novices en football, des entraineurs de footbatlest footballeurs experts. Nous leur avons
présenté un ensemble de situations de jeu en fbatha un écran. Ces situations
représentaient des configurations de jeu uniquensémicturées. Chaque situation était
présentée a deux reprises, une premiére fois etsaoende fois, soit identique soit en
symétrique (en miroir) au cours de I'expériences deux apparitions de la méme situation
étaient séparées par 7 a 15 situations différebhesssituations présentées différaient par leur
complexité, c’est-a-dire par le nombre des joudattmgquants ou défenseurs) et par la nature
de I'action appropriée (garder le ballon, passengartenaire et tirer au but). La tadche du
sujet consistait a répondre le plus rapidemene @lus pertinemment possible a I'apparition
de la situation de jeu en indiquant I'action qefloisirait (garder, passer ou tirer au but) s’il
était porteur du ballon. Pour information, les suje'étaient pas informés que les situations
revenaient une seconde fois c’est un test d’amergegy répétition : pour tester la mémoire
implicite. Nous avons mesuré la pertinence desnegm c’est-a-dire le fait que la réponse
fournie coincide avec la réponse la mieux adapéede, qu’elle a été définie par un groupe
d’entraineurs experts indépendants. Nous avongr@gal enregistré le temps nécessaire a la



prise de décision, et la cohérence des décisiasssgpour les deux présentations d’'une méme
situation. Les principaux résultats montrent uretefle I'expertise sur la pertinence de la
réponse, les décisions des entraineurs et desaftsatis étant toujours plus pertinentes que
celles des novices. De plus, alors que les tempgmnse des trois groupes se différencient
peu lors de la premiére présentation, le tempsdesidn est plus court chez les entraineurs et
chez les footballeurs lors de la seconde présentajuand les situations de jeu reviennent de
facon identiqgue a la premiére présentation. Chentices les temps de réponses sont les
mémes en premiere et en seconde présentationetL@morcage observé en deuxieme
présentation identique est plus marqué pour letbétleurs que pour les entraineurs, tandis
gu'il n'est significatif pour aucun des deux graufmsque c'est I'image inversée (symeétrique)
de la situation qui est présentée la deuxieme ¥a8s. graphe 1.

Insérer Figure 2

Enfin, la cohérence de réponse est plus élevéelebentraineurs et les footballeurs que chez
les novices, et elle est également meilleure l@dguleuxieme présentation est identique a la
premiere. Ces résultats suggerent que les novitesstent les mémes opérations cognitives
pour résoudre le probleme, méme si celui-ci a d&aencontré et a donné lieu a I'émission
d’'une réponse quelques secondes auparavant. Ataicentes entraineurs et les pratiquants
mémorisent, de fagon implicite ou explicite, letiaiions présentées, et se basent sur cette
mémorisation pour prendre une décision plus rapadsque la situation se présente a
nouveau. Il semble donc que dans des situationstéép de résolution de problemes, les
experts (entraineurs et footballeurs) s’appuiemMadiage que les novices sur les activités
mnésiques, comme cela a été prédit par la théerla thémoire habile. A savoir : les experts
encodent et stockent trés rapidement les informatissues de leur domaine en mémoire a
long terme. Au moment du rappel, la présence daineture de récupération en mémoire de
travail permet de récupérer I'ensemble des infoionat pour prendre une décision. En
revanche, les sujets novices sont obligés d’utileser mémoire de travail pour répondre a la
situation.

(i) La mémoire de travail court-circuitée

Afin dévaluer le réle de la mémoire de travail dales phénoménes d’amorcage par
répétition, nous avons (Zoudji, Debl & Thon, sousspe) entrepris une nouvelle étude,
utilisant un protocole de double tache : on demandsujet de prendre une décision d’action,
mais, contrairement aux expériences précédentesyafnilise sa mémoire de travail en la

saturant en faisant effectuer une tache simultaeémémorisation. Nous avons comparé les
performances chez des footballeurs experts etalesijs débutants, qui devaient prendre le
méme type de décision de jeu que dans les expésgm@cédentes, tout en réalisant une
tache de mémorisation verbale (en mémorisant ste die mots, puis en les reconnaissant -
ce qui mobilise la boucle phonologique) ou une @éade mémorisation visuo-spatiale (en

mémorisant un ensemble de points répartis sur tlke gpuis en les reconnaissant - ce qui

occupe le calepin visuo-spatial). Ainsi, on comnagnpar présenter soit une liste de mots,



soit une configuration de points a mémoriser. Apjzaait ensuite sur I'écran une situation de
jeu de football, et le sujet devait indiquer quedietion il engagerait s’il avait le ballon :
garder, passer a un partenaire ou tirer au busduer le sujet avait répondu, on lui présentait
une liste de mots ou une configuration de pointsdzvait dire si ces éléments étaient ou non
ceux qu’il avait mémorisés. Enfin, on présentaincuveau la situation de jeu, et le sujet
décidait de la meilleure action a mener. Dans laditmn de double tache, les taches de
mémorisation et de prise de décision sont simuttanke sujet prend sa décision alors qu'il
tente de conserver en mémoire de travail la liskerdots ou la configuration de points. Nous
avions émis I'hypothése que les experts seraienhsmperturbés que les novices dans la
condition de double tache, dans la mesure ou ilsarnt des mécanismes différents pour
effectuer les deux taches : un mécanisme autoneatgjudirectement lié a la mémoire
implicite a long terme pour la prise de décisidnjre mécanisme plus contrélé pour maintenir
linformation a mémoriser dans la mémoire de trvail contraire, les novices utilisent les
mémes mécanismes dépendant de la mémoire de tpauailtraiter les deux taches non
familieres : leurs performances devraient étre o@ds dans la condition de double tache.
Conformément aux prévisions, dans la tache de piesdécision, les réponses des experts
sont plus pertinentes que celles des novices. @state un effet d’amorcage chez les experts
dans toutes les conditions (méme lors de la dadblee), c’est-a-dire que le temps de réponse
diminue lors de la deuxiéme présentation d'uneatitn de jeu. Chez les experts, la charge
supplémentaire de travail (représentée par la t@lghenémorisation) ne perturbe pas la
pertinence des réponses. Au contraire, chez legemvcette surcharge entraine une baisse
notable de la pertinence des réponses et une diotninde 'effet d’amorcage. Ainsi, chez les
experts en football, les mécanismes utilisés pesitdches de mémorisation et pour les prises
de décisions different : la mémoire de travail @mBle pas mise a contribution lors des prises
de décision ; ce qui n'est pas le cas chez lesijsudebutant.

Conclusion générale

Les résultats de ces recherches nous ont permisodwrendre, en grande partie, les
ressources et les processus impliqués dans lesstétsh prise de décision quel que soit le
niveau d’expertise des joueurs de football. Posumger, on peut dire que la prise de décision
repose sur une comparaison des éléments émergeatd dituation présente avec les
connaissances stockées dans la mémoire a long.teampiantité connaissances spécifiques
stockées et la vitesse d’acces a la mémoire atbmnge sont deux parametres essentiels dans
la performance des joueurs de football en situal®prise de décision.

Concretement, dans la pratiqgue du football, cemna@igsances spécifiques et I'habileté du
systeme mnémonique permettent aux joueurs exp@ytde comprendre les regles de jeu (ii)
de comprendre les décisions des arbitres ; (iig@®prendre les consignes de I'entraineur ;
(iv) de faire une lecture rapide de la situationjele (donner un sens a la situation) ; (V)
d’identifier la bonne information dans la situatida jeu (exemple le joueur le mieux place) ;
(vi) de choisir I'action adaptée a la situationjele ( est ce que : je garde le ballon, je passe a
un partenaire, je me déplace a tel espace, jetted endroit, etc.) ; (vii) de mémoriser les
scénarios de jeu a I'entrainement ; (viii) de més®rles phases de jeu du match ; (ix) de
comprendre et de mémoriser les consignes donnéab&au ; (X) enfin, ces connaissances et
habileté du systeme mnémonique sont primordiales & situations d’anticipation chez le
joueurs. Dans la pratique du football la contraiteenporelle est souvent importante et
I'anticipation positive constitue le seul remedeipasoudre une situation probleme.

Malgré ces avancées importantes dans I'étude detbaiteurs experts pour prendre des
décisions, de nombreuses questions restent erexasaéponse. Par exemple :

A - Sur le plan théoriquel) quelle est la nature des connaissances &pésfimpliquées
dans des taches de décision spatiale telles gles cple I'on rencontre dans le football ? 2)



Comment sont-elles stockées en MLT ? 3) Leur osgdinin est-elle analogue a celle des
connaissances impliquées dans des domaines tetehyielu langage ?

B- Sur le plan pratique 1) notre étude sur le transfert de connaissaace®ntré que les
experts sont capable d'utiliser leurs connaissaspésifiques pour résoudre des problémes
dans une activité de méme famille quand la mofriniest pas impliquée. La question reste
donc de chercher a savoir gu’elle est la part deeacesfert lorsque la motricité est impliquée?
2) le chantier qui reste a défricher pour les asr@eenir, compte tenu de son intérét social et
economique, est celui de la formation des foothatleLa démarche doit-elle privilégier une
grande quantité et variété de connaissances (appmgantitative), ou, pour une approche
plus qualitative, doit-elle se centrer sur l'idéication de quelques situations-problemes
permettant de modifier le fonctionnement des praggsnésiques ?

Répondre a ces questions a pour consequence d'Edepraticiens a améliorer leurs
méthodes d’interventions et leur facon d’analysepdrformance de leurs joueurs sur le plan
décisionnel. Notre équipe est actuellement trés eregagée non seulement dans ce travail de
réflexion pour répondre a ces questions mais égalepour apporter des réponses concréetes
aux hommes de terrain. Si dans un passeé trés rizc@htysiologie de l'effort a permet au
football de prendre une dimension concernant lemel de jeu des joueurs. Les recherches
actuelles et récentes sur le fonctionnement cdgiets joueurs vont certainement permettre
aux techniciens de donner plus de fluidité et dativité dans le jeu.
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Légendes des Figures

Graphe 1 Pourcentage de Bonnes Réponses en fonction dultygolutior(1.8). Temps de
Réponse en fonction du type de solutibrb) :

Graphe 2 Temps moyen, en ms, pour chaque groupe en fondtidype de présentation
P: premiére présentation PS: deuxieme présentation symeétriqueDl : deuxieme
présentation identique
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