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1- lntroduction
ite de lhomme a rconnaitre des

n des
informations dans lenviromnement le miveau

2. Taches et Materiels

2.1.hpothdse
latachedEvocationnecessite

la connaissance dun rEpertoire
lexical, caracterisant lesdifferents
systemes de jeu, sous un conCept
conventionnel en football de
type numerique (4-3-3; 4-4-2;
35-2) ou dun repertoire sous
fomme dimages, tgalement
conventionnelles, lorsquil sagit
de representer les systemes dejeu
sous une forme schematique.

Le fait que les non
pratiquants ny parviennent pas
ou peut, pourraient signifier tout
simplement que.,cettepopulation
ne maitise pas ces lexiques. Si
ctait le cas, notamment dans le
cas ou la pratique ferait emerger
des formes correspondant
auX syStemes, les joueurs non
emtraines devraient etre capable
de reconnaitre ces formes et
de les classer. Nous fommulons
Lhypothese suivante :

: Si les systemes de jeu
crrespondent a des productions
resultant de la pratique, alors, les
joueurs non entraines devraient
etres sensibles aux formes les
representants. (eci, a un degrE
superieur auX non pratiquants
et a un degre moindre que
les entraineurs et les joueurs
entraines ;
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2.2.Participants

OJuatre populations de participants
(entraineurs, joueurs entraines, joueurs
non entraines et des non pratiquants) ont
participe a lexperience:
1-Hopuldtion1:des entraineurs

(ENT) engages dans le championnat de
Division 2 avec plus de 1; ans de pratique
cmme footballeurs et plus de 15 ans
de pratique comme entraineur (ge
moyen=43, ET' =3,6),

2-Ropulation2: des joueurs
entraines (JE) engages dans des equipes
de 2 et 3 divisions avec plus de 15 ans de
pratique(Age = , د6 ET- 3,6),

3-Ropulation: des joueurs non
entraines (JNE) ne pratiquant pas le
football en club et nayamnt jamais ete
encadres par des specialistes de football
(/ge= 23, ET= 4.03). Leurs experiences
se resument a une pratique reguliere, au
moins hebdomadaire.

4-2opulation:des non patiquants
(NP),etudiantsen architectureetenchimie
nayant jamais pratique de sports collectifs
(/gemoyen-= 1, ET= 1,3);

2.3. Materiel
Cette experience Etait programmee et

realisee sur un ordinateur PowerBookG4
Macintosh via un programme developpe
en langage (C). Les configurations
de jeu etaient presentes sur lecran
de lordinateur. La taille des images
lecran Etait de(32 cm x 21; cm) avec une
resolution de 98o x73o pixels (largeur x
hauteur).

Si typcs de catgories de
configurationsontcteutilisdslor3
de cette sconde enpcrience:

• Les cinq premieres categories de
systemes de jeu offensives evoquees, par
les entraineurs, Pour chaque categorie
de systeme de jeu, cinq exemplaires
ont ete utilises. Chaque exemplaire
representait vue de dssus une variante
qui correspondait a une organisation
spatiale des joueurs en attaque, identique
o appartenant au systeme de jeu de
reference. Chaque exemplaire etait ainsi
compose de Io joueuIs attaquants et de 1o
joueurs defenseurs. (es configurations ont
ete developpees a partir des sstemes de
jeu sElectionnees par les entraineurs. Afin
de se rapprocher des conditions de jeu et
par consequent daugmenter la richesse
informationnelle des stimuli schematiques
conventionnels, nous avons remplace les
croix representant les joueurs par des
formes humanoides en 2D, representant
des joueurs de football via le logiciel de
reconstruction D ج (Mavromatis & al,
2oo3);

.% La sixieme categorie de
configurations dejeu d'attaque coherente
etait elaboree par trois entraineurs n'ayant
pasparticipealapremiereexperience. Pour
cette categorie, chaque entraineur devait
construire cinq exemplaires composes
de configurations dattaque coherentes
en football (i.e., organisation spatiale des
joueurs sur le terrain qui respecte les regles
qui regissent lactivite football en situation
dattaque), mais ne correspond pas a un
systeme de jeu enseigne;



.% Ainsi, quinze exemplaires omt ete
realiss. Parmi ces configurations, cinq
exemplaires, seulement ont ete consideres
comme des exemplaires typiques de
configurations offensives correspondant
a des configurations coherentes mais ne
pouvant laisser apparaitre lappartenance

aucun sySteme conventionnellement
enseignE omtete selectionnes.

Au totalo configurations (6
categories ; exemplaires) ont
ainsi EtE rtalisces.

2.4.Pocedwre
Latacheproposee auxparticipants etait

une tache de catgorisation perceptive. La
tache consistait a reconnaitre lEtiquette
appropriee place en bas de lEcran
correspondant a limage qui apparait au
centre de lecran, le plus rapidement et le
plus precisement possible.

Les participants devaient donner
leur rEponse par un « clic» de souris sur
letiauette appropriee. Le programme de
recueil des donnees etait utilise, sous une
interface developpe avec un langage (C).
les etiquettes reprtsentaient:

.% Cinq categories de systeme de jeu
dattaque de football, conventionnellememt
connues, sous foIme mumerique (433;
4-4-2,35-243-4-3 :3-34) ;

:% [ne cattgorie de configurations
de jeu coherente de type «Autre» qui
ne correspond a aucune des etiquettes
caracterisant les systeme de jeu.

Leprotocole experimcmtal mis em
place se deroulaiten troisphass :

1. Les participants commencent par se
familiariser avec le materiel et les images
en les visualisant. lls ont de cette maniere
une idee du type dimages quils auront
a associes. le temps necessaire cette
familiarisation est laisse appreciation de
chaque sujet;

2 Par la suite., les participants
commencent une phase dapprentissage
qui consiste, en une serie de douze essais
dontles resultats ne sontpas recoltes. Cette
phase leur permet de shabituer ala tache,

3. lls passent ensuite a la phase test
pendant laquelle trente confgurations
sont presentees dans un ordre alEatoire.
Lorsqueleparticipantaassociealetiquette
une image, une nouvelle image apparait.
Le sujet devra categoriser les images le
plus rapidement et les plus efhiccement
possible. Nous mesurons la pertinence des
rEponses (reponses correctes) et les temps
de reponses:
2.5 Wriables et analse statistige

Les variables dependantes pour
lexperience 2 sont:

1.La nature des reponses ( % de bonne
rEponse) ,

2.Le temps de reponse (ms) ,
les donnees etaiemt traitees dans le

cdre de plusieurs analyses de variance
Lanalyse des resultats a porte sur:
.Leffet expertise,
.Lefet des categories desystemedejeu;
.Lanalyse des eflets significatifs a ete

suivie par une analyse cmplementaire (test
post-hoc). Le niveau de significativite (a)
etaitfixeap.05 pour lensemble des tests,
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Bonnes REponses '% 96 92 88 67

Temups de Reponses (ms) 359 418 516 982

Tableau 1
Purcenlage des bonnes rEponses et
temps de reponses lors de la t@che de

categorisation perceptive selon le niveau
d'epertise

Graphe 1
Pourcentage de Bomnes Reponses selon
leniyeeud'eNpertise

2.6.1.1. Pourcentage des
bomes 7eponses

Lanalyse des poureentages des
bonnes reponses montrent une
performance de categorisation
superieure chez les entraineurs (M-
96%, HT=3.62) par rapportaux joueurs
entraines(M=9%,ET=3.62).Dememe
la performance de categorisation des
joueurs non entraines ( M- 85%, ET-
5.36) est superieurea la performance des
non pratiquants (M- 6%, ET- nIج ).

Les resultats de lanalyse de la
variance ont revele un effet significatif
du niveau dexpertise [H (I6)= 38.,06,
MSe- 68,,8,p <ooo].

Lanalyse cmplementaire (test de
Dunett) monte un eftet significtif du
niveau dexpertise entre:

1- Les entraineurs et les joueurs non
entraines (p <oL);

2-lesentraineursetlesnon pratiquants
(p <ooo),

- Les joueurs entraines et les non­
pratiquanTs (p <ooo);

4- Lesjoueurs non entraines et les non
pratiquanTs (p <ooo);

En revanche. aucun effet significatif du
niveau dexpertise na ete revele entre:

• Ies entraineurs et les joueurs
entraines (p <22)

• Ies joueurs entraines et les joueurs
non emtraines (p < 18),

2.6.1.2. Temps de reponse
La moyenne des temps de reponses

montre que les entaineurs, les joueuIs
entraines et les joueurs non entraines
ont des temps de reponses plus Courts,
respectivement, (M= 359 ms, ET- 6o49
, M- 48 ms, ET- 8o,7١ , M- $15 ms,
ET= 1,19) que lamoyenne des temps de
reponse des non pratiquants (M= 982 ms,
ET- 2,8,35)(voir graphe2).

Cruphe2
Latences des temps rEponses (m)
selonleriYeuud'eHperTise



Les rsultats de lanalyse de la variance
du temps de reponse revelent un effet
significtif' du niveau dexpertise F(316)=
214.62, MSe= 3,634 E8.p <ooo].

les resultats de lanalyse
complementaire montrent un effct
significatifentre:

.Les entraineurs et les non pratiquants
(p <ooo),

. les joueurs entraines et les non
pratiquants (p <ooo),

. les joueurs non entraines et les non­
pratiquants (p <ooo),

En revanche, il nexiste pas defet
significatifduniveau denpcrtise entre

. les entaineurs et les joueurs
entraines

(P<42);
. les entraineurs et les joueurs non

entraines (p<o2);
. les joueurs entraines et les joueurs

non entraines (p< 14);
2.7. Discussion des 7e

Lobjectif de cette etude etait, dans
le cadre de la categorisation, dEtudier le
processus de categorisation perceptive
chez des Footballeurs de different niveau
dexpertise.

En effet, dans le domaine de la
ctegorisation, nombreux sont les travauX
qui ont defendu lidee selon laquelle les
attributs qui sous-tendent le processus de
categorisation sont flexibles et que ctte
fexibilite est guidee par des informations
presentes ainsi que parlhistoirecategorielle
de lindividu (connaissances anterieures).
Le phenomene de perception categorielle
illustre parfaitement cette interaction
(Goldstone, 1998) entre processus de bas

niveau (comnaissances perceptives) et
processus de haut niveau (comnaissances
cnceptuelles). Par ailleurs, les travaux
lies a Ietude de lexpertise cognitive ont
argement mis en evidence limportance
pour toute theorie de lexpertise de
formaliser lnteraction entre connaissancs
prceptives etconnaissances conceptuelles.
En effet, lune des rares etudes dans le
domaine de la categorisation de scenes
sportives (Laurent & al, 2oo6) a montre
que la discrimination visuelle de situation
de jeu de basket-ball seffectue sur la
bse de lappartenance catcgorielle. Les
experts distinguent plus facilement deux
descriptions perceptives diferentes
lorsue ces stimuli appartiennent des
ctegories differentes. Cette sensibilite
perceptive facilite lextraction tres rapide
des infommations pertinentes dune
situation de jeu et pemmet un acces rapide
aux informations qui fient les limites
de la ctegorie (Goldstone, 1998). Les
differents travaux empiriques dans le
domaine montent, aussi, que les experts
ontdavantagede categories que les novices
(French,2oo3)etquilsontuneremarquable
cpacite categoriser des scenes naturelles
(Torpeetal, 2oor). (es auteurs ontmontre
que roo a 13o ms de traitement sufhisent
pour decider si uneimage qui n'ajamais ete
wue auparavant contient un objet ou pas.

Dns la lignee de ces travaux, nos
rEsultats relatifs au entraineurs et
aux joueurs entraines conhirment les
resultats rEalises dans le domaine de la
ctegorisation. En effet, les experts sont
tres sensibles a des configurations de jeu
familieres et coherentes. Cette sensibilite
des experts a des informations familieres
de leur domaine facilite, linteraction
entre les connaissancs perceptives et
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les connaissances conceptuelles. (eux­
ci, se taduit par une perfommance de
ctegorisation plus rapide et plus efhicace.

Par ailleurs, les rEsultats revelent
aussi une performance des joueurs non
entrainEs superieurs au seuil du hasard.
Ce resultat nous semble tres pertinent.
Bn effet, les joueurs non entraines qui
participe a lactivite a travers la pratique
libre, qui ne permet pas lacuisition
dun riche rEpertoire de connaissances
conceptuelles (dEclaratives) comme il a
te demontrE dans la tache dEvoctionث 

(expErience I) somt devenus aussi
sensibles que les experTs a des formes
de jeu. Ce resultat temoigne que le
processus de categorisation perceptive

est un produit de lactivite qui a faciliter
le traitement des informations de
lenvironnement. Autrement dit, la
participation meme libre a une forme de
jeu fait activer des productions rEsultant
de lapratique. Cette activation engendre
une identifction dune forme donnee et
sa discrimination parmi un ensemble de
forme dejeu.

Bn revanche, les rEsultaTs des non
pratiquants ne montrent pas une
sensibilite perceptive a des formes de
jeu. Lexposition a des retransmissions
televisees atteste que seule la pratique
est essentielle pour lacuisition des
connaissances perceptives qui facilitent
le processus de categorisation.
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