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Chapitre 19 Tactique Sportive

Dans le domaine du sport et de l'exercice (collectif et individuel), l'expertise a été largement expliquée par une supériorité dans les processus perceptifs et cognitifs liés à des bases de connaissances spécifiques disponibles. Dans une étude déjà ancienne quoique marquante, Helsen et Starkes (1999) avaient examiné l'importance relative, dans la caractérisation de l'expertise dans le domaine du football, (a) des attributs déterminés par l'efficacité du système nerveux visuel/central, et (b) des attributs déterminés par les compétences cognitives spécifiques au domaine sportif (ex., la vitesse avec laquelle des décisions complexes sont prises). Ils avaient observé que les seuls prédicteurs significatifs de la performance sportive étaient les aptitudes spécifiques. Lerda et al. (1996) ont proposé l'existence de schémas mentaux qui organisent le traitement de l'information en fonction des caractéristiques pertinentes de la tâche. Ces schémas sont conçus comme des systèmes d'attentes en lien avec des connaissances invariantes sur la spécificité de la situation. Aucune indication n'est cependant donnée par ces auteurs s'agissant du contenu possible de ces schémas et de leur organisation.

Malgré l'importance qui a été attribuée à ces schémas mentaux pour expliquer comment les joueurs (novices ou experts) se comportent en cours de match (et pourquoi les experts performent mieux que les novices), la manière dont ces bases de connaissances sont structurées n'a guère retenu l'attention. Au cours d'un match, les joueurs doivent pourtant traiter, plus ou moins simultanément, de nombreux types d'informations : la position de l'adversaire, l'organisation de l'équipe, la contrainte de temps, le score actuel, et bien d'autres indices. Le jugement en termes de quoi faire maintenant (Rink et al., 1996), est nécessairement fonction de ces différentes informations, mais aussi, nécessairement, de l'expertise accumulée.

Un des facteurs possibles, responsable de la performance sportive plus ou moins réussie, pourrait être le degré d'organisation et d'intégration de ces connaissances dans des schémas de jugement (et de décision) plus ou moins efficients (Lerda et al., 1996). Comme la plupart de ces jugements s'opèrent sous l'effet du stress et de la pression du temps, la qualité de ces schémas pré-décisionnels peut jouer un rôle important. Des schémas appropriés permettent, en effet, aux joueurs, de planifier et de programmer rapidement et efficacement le mouvement avec une vitesse et une précision adéquate, avant exécution. Quelle peut être la structure de ces schémas de jugement ? Quels indices sont, en cours de jeu, considérés comme déterminants ? Quelle règle est utilisée pour combiner ces indices ? La Remise en Jeu Rapide en Fin de Rencontre C'est ce type de questions qui a été examiné dans l'étude de Rulence-Pâques et al. (2005a). Cette étude a porté sur une action de jeu assez fréquemment mise en oeuvre en cours d'un match de football : jouer une touche rapidement lorsque le ballon est sorti du terrain. Elle consiste à remettre le ballon en jeu, c'est-à-dire effectuer la touche, le plus rapidement possible dans l'espoir d'aller le plus vite possible vers le but adverse en prenant les adversaires de vitesse avant leur réorganisation collective en défense. Mais cette action comporte des risques. Le risque majeur est la possibilité de perdre le ballon étant donné que l'accélération subite de la vitesse de jeu va tendre à réduire la précision des passes entre partenaires.

Le choix, dans cette étude, du football a été guidé par le fait que ce sport est l'un des plus populaires en Europe. Les auteurs disposaient donc d'une large population de joueurs plus ou moins expérimentés à partir de laquelle solliciter des participants. Le choix de la reprise rapide du jeu à la fin d'un match a été suggéré par les sportifs eux-mêmes. C'est une décision tactique pour laquelle des règles tangibles semblent exister. C'est une décision complexe qui doit tenir compte des circonstances et des différents événements survenus au cours du match : importance relative du match, état numérique actuel de l'équipe, score au moment de la décision et temps restant à jouer.

Figure 2. Les jugements en termes de remise en jeu rapide ont été portés le long de l'axe vertical. L'infériorité, l'égalité, ou la supériorité numérique ont été portées le long de l'axe horizontal. Le statut de gagnant ou de perdant de l'équipe apparaît en courbes. Chaque panneau correspond à une combinaison d'un niveau de la variable Temps restant et d'un niveau de la variable Enjeu.

Au total, 160 footballeurs amateurs (âgés de 20 ans en moyenne) ont examiné 36 scénarios contenant quatre éléments d'information essentiels dans l'ordre suivant : (a) l'enjeu du match (match amical ou match de championnat), (b) le statut numérique actuel de l'équipe (infériorité numérique -un joueur de moins que dans l'équipe adverse, ou égalité, ou supériorité numérique -un joueur de plus que dans l'équipe adverse), (c) le score actuel (perte, égalité ou victoire), et (d) le temps restant à jouer (peu de temps ou très peu de temps). Un scénario typique est indiqué Figure 1.

Comme on peut le constater Figure 2, le jugement relatif au caractère approprié de la remise en jeu rapide dépend principalement de deux facteurs : le score actuel et le statut de l'équipe. Lorsque l'équipe perd, la remise en jeu rapide ne se discute pas. Lorsque l'équipe gagne, il n'en est alors plus question. Lorsque le score est l'égalité, la remise en jeu rapide dépend entièrement du statut de l'équipe. Les deux autres facteurs ne jouent que comme des modérateurs de cette A titre de comparaison, 40 basketteurs amateurs ont également examiné les 36 scénarios, adaptés, bien évidemment, à la situation d'une rencontre de basketball. Comme on peut le constater Figure 3, le jugement relatif au caractère approprié de la remise en jeu rapide dépend, principalement, de trois facteurs cette fois : le score actuel, le statut de l'équipe et le temps restant à jouer. Lorsque l'équipe perd, et qu'il reste très peu de temps, la remise en jeu ne se discute pas. Lorsque l'équipe gagne ou lorsque le score est à égalité, il n'en est plus question. Lorsqu'il reste peu de temps, tout dépend cette fois du statut numérique de l'équipe.

Il est donc possible de comparer très directement le contenu des bases de connaissance -des schémas de jugement -à l'oeuvre chez des joueurs ayant une certaine expérience de jeu. Les contraintes spatiales (ex., taille du terrain de jeu) et les contraintes physiques (ex., jeu de pieds) font que, nécessairement, ces schémas de jugement diffèrent. Si l'on se réfère à la Figure 1 du Chapitre 6, l'on verra aussi que les schémas à l'oeuvre chez des handballeurs professionnels présentent d'autres différences encore d'avec ceux qui sont représentés Figures 2 et 3.

Les Effets de la Pratique Sportive

Rulence-Pâques et al. (2005b) ont présenté des scénarios similaires à celui décrit Figure 1 à 181 jeunes footballeurs âgés de 12 à 18 ans. Comme on peut le constater Figure 4, dès 12 ans, la règle de jugement est, dans ses grandes lignes, pressentie. Elle est, bien sûr, appliquée de manière assez hésitante. Chez les 17-18 ans, par contre, cette règle est appliquée de manière totalement cohérente. 

Implications
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 1 Figure 1. Exemple de scénario

  En cas de match de championnat, et lorsqu'il reste très peu de temps à jouer, cette règle est appliquée de manière systématique. En cas de match amical, et lorsqu'il reste peu de temps à jouer (mais quand même), cette règle est appliquée de manière moins systématique.
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. Les jugements en termes de remise en jeu rapide ont été portés le long de l'axe vertical. L'infériorité, l'égalité, ou la supériorité numérique ont été portées le long de l'axe horizontal. Le statut de gagnant ou de perdant de l'équipe apparaît en courbes. Chaque panneau correspond à une combinaison d'un niveau de la variable Temps restant et d'un niveau de la variable Enjeu.

Les résultats de ce type d'étude pourraient avoir des implications pour les enseignants d'éducation physique et les entraîneurs sportifs. Connaître le contenu et le fonctionnement actuels des bases de connaissances disponibles chez les jeunes joueurs en général et pour chaque joueur en particulier devrait être utile à ceux-ci pour élaborer des situations pédagogiques et d'entraînement adaptées, visant à améliorer les compétences des joueurs chaque fois que cellesci différent de celles des experts. 
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17-18 Ans

Des situations d'apprentissage du type de celle qui a été décrite dans le Chapitre 9 du Volume I, pourraient s'avérer utiles en psychologie du sport. Des scénarios similaires à ceux qui ont été utilisés dans les études rapportées dans le présent chapitre pourraient être employés. Après chaque jugement, le participant serait informé de la réponse correcte, laquelle pourrait être indiquée par l'emplacement d'une barre verticale le long de l'échelle de réponse. Après un nombre réduit d'essais, la règle de jugement employée par les participants se rapproche généralement de celle des experts.

Ce type de procédure est également adaptable aux dyades d'apprenants plutôt qu'aux apprenants individuels. Après chaque jugement, chaque participant de la dyade pourrait être informé de la réponse de l'autre, et une discussion centrée sur la pertinence de chaque réponse pourrait être engagée entre les apprenants. Darnis-Paraboschi et al. (2005), ont montré, il y a quelque temps déjà, que ces interactions peuvent être fructueuses en termes de progrès dans la performance sportive.
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