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Quoi? Quand? Comment? Pourquoi?



Gestion

nd utiliser la vidéo?
Qua 0 apprentissage MOTEUR

Pourquoi utiliser I’'analyse vidéo? Quoi filmer?
Avantages - Limites ?

Comment filmer et exploiter les bonnes images ?

Approche
TRANSVERSALE




ORGANISATION (9h - 12h)

Moment 1: Introduction

~  Le multimédia

- Découverte « Dartfish Express»

~ Preparer le passage terrain

Moment 2: Terrain

Moment 3: Feed-back & ouverture



Qu’est ce gue le multimédia?

Dans un environnement d’apprentissage moteur, on parlera de
multimédia lorsqu’un méme support:

J regroupe sous forme numérigue au moins 2 des éléments suivants :
son, texte, image fixe, image animée ;

d permet Pinteractivité entre les personnes et/ou entre les personnes et
les eléments précites.

L’acronyme « TIC » (Technologie de I'information et de la communication)
sera également utilisé, considérant que le support principal envisage dans
le cadre de ce module est |a tablette numérique




Da nS le doma in e Spo rt ifo e o (dansla gestion de I"apprentissage)

e Nouveau, Autoscopie (Confronter a son propre corps: miroir)

(ex: 1928, nageurs filmés pour comprendre davantage les techniques de nage
et corriger les styles)

e Disciplines «riches » et le haut niveau >>> nombreuses disciplines et tous
niveaux d’apprentissage et de pratique

e Multimédias de + en + accessibles, maniables, manipulables
e Formats fonctionnels (tablettes, smartphones)
e Utilisation intuitive des fonctionnalités et applications

e dans chaque discipline 'usage du multimédia peut s’envisager selon deux

modalités :

- une utilisation par le moniteur pour concevoir et gérer ses séances
June utilisation par le(s) sportif(s) pendant voire en dehors du temps de

la séance.
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Omniprésence : equipement & utilisation

v %13-19ans qui ont smartphone? Une tablette? h/sem sur

Internet? 7‘

v Quel réseau social le + fréquenté 13-19ans?

v Listez 3 exemples d’utilisation du multimédia dans le
secteur sportif?



Omniprésence : equipement & utilisation

v %13-19ans qui ont smartphone? Une tablette? h/sem sur

Internet?
J 13-19ans: +80% smartphone Whar Hapnens Online in 60 Seconds?

d +/-1/3 tablette
J15h/sem (7-12ans 6h)

v Quel réseau social le + fréquenté 13-19ans?
d Youtube a 96%
Jd Youtube = 400h / minute

v Listez 3 exemples d’utilisation du multimédia dans le

secteur sportif?

d Echange d’idees avec le voisin et classe 'utilisation:
o Sportif (S) ? Coach (C) ? Les deux (2) ?




APPRENTISSAGE & NUMERIQUE permet d’avoir un JOUEUR - JEU

Commence ton aclion de bras plus tt, retarde
la rotation du bassin, regarde mieux la balle et ne tourne
pastaraqixeweélaﬁn e la frappe. Compris?
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APPRENTISSAGE & NUMERIQUE permet d’avoir un JOUEUR - JEU

Enrichir le résultat connu... infos qualitatives et quantitatives

Critérié Observeé Discuté
 Allure, vitesse, FC... - Se voir progresser J Permettre de faire
J Scooting J émotions a distance des choix (tactique)
J Choix critéres J FOCUS critéeres de J Mettre des mots

s réalisation J Coach accompagne
015 | 030 | J Répéter couplage
B = G Action - Rétroaction

epp——E. s
30-0 ‘ 30-15 | 30-30 30-40

—1 g

ex: didacticiel

I 0:14 El

Appli Dartfish easytag
12



v Coaching vidéo pour le sport

v Feedback visuel pendant la séance
v Analyse au ralenti (tracage, notes écrites ou orales...)
v Comparaison en ecran partage
v Ajouter une expertise

v Partage de vidéos

—> lllustration a partir de la tablette

v Manipuler
Jvidéo (tutoriel)
J application




Déclencher (démo, poser une 2, défi...)

Feed Back visuel (photo, vidéo) augmentée ou non
Evaluer
Soutenir I’'apprentissage
Corriger

Gérer le groupe

v [2: préparer 30’ perfectionnement service
J Objectif: améliorer le service 1 joueur

J 4 binbmes (joueur-coach) [ terrain

 Utiliser Dartfish /| Feed-Back

J Anticiper

< Quoi? / Quand? /| Comment? | Pourquoi?

v Canevas au choix (canevas préparation de séquence...)
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- Echauffement avec un Timer
je me décharge de la gestion de la musique et du timing)




RETARDATEUR (Vidéo Delay, O’See ...)

v
4

v Affichage en différé

Utilisation vidéo frontale et arriere

Pas besoin d’un « cameraman »

v Ajustement du retard 5" a 4’

amvae Y (possibilité d’enregistrer €)

Rix: 7,99€

Isponioie sur
o .\)U:{k' play

9

lllustration a partir de la tablette

PLACER VOTRE
TABLETTE SUR UN

16



Sur base de votre expérience de terrain et de ce qui vient

d’etre vécu...

A quoi faire attention dans le feed-back vidéo?

v 4/ table : 2x2 coachs
J/2: Echangez et listez les difficultés rencontrées
/4 : Listez les prises de vue utilisées (plans?)

J Affichage des posters

17



Diffientie:
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Bonifier la relation Coach - Joueur - Savoir

ENTRAINEUR Savoir enseigner SAVOIR

\)
e"o,; 999(0
0 o
o7'@,. 0"

JOUEUR
V

Modélisation
peédagogique

Modelisation des
connaissances

/

Apprentissages . Co N
Guides Entretenir la motivation \

Objectif obstacle adapté \
Déduction, induction

Faciliter la représentation du caché :

* Remplacer les représentations par
des variables, des paramétres et des
relations entre variables, pour
passer a des représentations plus

/ Textes graphiques,

// vidéo, son
/ Dufférents niveaux
/ Tratement statistiques

Résolution de : o
/ Comparaisons, échanges

‘ . \ ; : i35
Problémes Procédures de régulation de solutions trouvées]| Telationnelles, plus hypothétiques.
ou d'aides en cas de parses pausjl|
Investigation difficulté(s) Arborescences, expertise Auder a penser le complexe :

* identifier et manipuler les bons
principes, permet de décrire les
variables, leurs relations...

Evaluation ou non ? Niveau supérieur ?
Autre connaissances ?

\.

Calmet M, 1995, La formation & I'éducation physique, % /\ g5 o Le triangle pédagogique de Houssaye |, 1996,
4&me rencontres multimédias, 27 juin 1995, Amiens Machine multimédia Les trois facettes de la motivation, Sciences humaines HS 12, 47




Quels sont les deux types de feed-back existants? ?J

v Intrinséque: provient du sportif (systéme vestibulaire, proprioceptif,
visuel...). Sensations ressenties par I'individu a la suite d’une action. Ces

sensations peuvent étre kinesthésiques, visuelles, auditives, etc.
(Ex : Voir la balle arriver vers soi, lire le déplacement de son adversaire... )

v Extrinséque: provient d’une source externe. Il s’agit d’informations
externes (informations verbales, statistiques, vidéo...) a I’individu qui
sont complémentaires au feedback intrinseque et permettent de le
renseigner sur I’'objectif a atteindre ou sur sa performance

Feed-Back Vidéo

(oeil expert = 5 images/sec VS 25 a 50 via analyse vidéo)
Meilleur apprentissage dans des situations

Activite molrice

contraignantes qui font appel a la mobilisation
de plusieurs segments et articulation du
corps. Familiarisation avec I'image de sol.

Régulation

NB: FEED-BACK = Nourrir (I’action du sportif) en Retour e e Feedback

autorégulation




RETROACTION sur HABILETES

Feed-back positif !!! Climat favorable, de confiance, de maitrise
(cfr études sur la satisfaction ressentie durant la séance)

Nature feed-back selon public (age et niveau)
v Orienter le visionnage sur le type et le nombre d’informations a regarder
v Sentiment de compétence (la vidéo ne filtre pas, importance du coach)
v Choix du modele de comparaison lors d’une approche
v technique vs tactique (attention a la dérive techniciste)

v Temps d’adaptation

Maitriser le processus et I’'analyse de I'activité
(Identifier les causes, cibler les priorités, clarté du discours, etc)



Un temps pour soi...

v individuellement

J Lecture du texte papier

J Relever les actions concretes a tenir compte lors
d’une prochaine utilisation

22



RETROACTION sur HABILETES

Susciter un effort de réflexion chez I’'apprenant (analyse, résolution de
probléme, trouver les solutions... ): Anticiper questions a poser, viser
autonomie

Rétroaction SYNTHESE Rétroaction INSTANTANEE

acquisitionrapide-habilitésmotrices efficace a court terme

Minimum 2-3 rep
Motivation: Entretenir mais pas noyer

rétention long terme

Apprentissage >< Performance: réflechir sur le « moment », % écart tolérée
[e] le réalisé et I'attendu (apprentissage par essai-erreur). Ne pas se
focaliser que sur ce qui ne va pas! Attention frontiere objectiver - intérioriser

Privilégier « ’attention externe » (ligne a toucher, donner une rotation a la
balle...) + efficace a court et long terme [ adaptée au novice et a ’expert



deeo i RETROACTION sur HABILETES

1

4

POURQUOI?

OBJECTIFS

QUOI - INDICATEURS (lié directement au joueur ou a un élément extérieur?)

ANTICIPER les questions et les Prises de vue

Profil droit

7

3/4 avant g;uche
1

Profil gauche




Pourquoi utiliser le multimédia?

v Soutenir ’apprentissage et I’évaluation d’habilités motrices

v Répondre aux objectifs avec impacts favorables a différents niveaux:
J Amélioration de I'activité morphocinétique - PERFORMANCES
J Augmentation certaines facettes de la motivation
(besoins de compétence, sentiment d'autonomie et d'appartenance
sociale) — notion de PLAISIR
J EXPERTISE dans la compréhension du geste...

th’
d)

D
t

v Technophile ou réfractaire: donner du sens & outil agtesuf
v Style d’enseignement coopératif = + approprié

v Instaurer climat de confiance et de maitrise

v Partager les responsabilités d’apprentissage

v Viser "'autonomie, apprentissage par projet



Quelle est 'utilité percue par les formateurs d’intégrer les TIC dans la
formation des sportifs

Variables pré-intentionnelles:
J Utilité percue
 Facilité d'utilisation percue
d Perception de controle
- Plaisir percu
J Pertinence percue de I'outil par rapport aux objectifs de la discipline

2> Nécessité d’un besoin accru de soutien

—> Importance d’étre pro-actif dans votre souhait d’implémenter le
multimédia dans vos séances (chercher, tester, mesurer 'impact...)

- Echanger afin de développer votre sentiment de contréle



— anticiper le non-fonctionnement (plan B
Prendre du temps P (plan B)

)

—>premier essai au bon endroit (public, lieu, séance...

Le modéle SAMR d'intégration de La techwoLogw
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Awélioration Transformation

autoscopie auto-régulation



Les 4 piliers de I'apprentissage (S.Dehaene, 2013)

« L'attention est le mécanisme de filtrage qui nous permet de sélectionner une
information et d'en moduler le tratement. »

L'attention

L'attention se décompose en 3 systémes.

| L'alerte ] | L'onentation | | Le contréle exécutif

Attirer I'attention des
éléves sur les éléments Pour I'enseignant il faut Supprimer tout élément
importants. sélectionner et isoler les ou tache qui pourrait
Ne proposer qu'une éléments qui semblent interférer avec
tache a la fois pour ne importants, les l'apprentissage
pas créer de surcharge incontournables. principal.
informationnelle.

« Un organisme passif n'apprend pas....L'enseignant ne peut mobiliser que si
I'entant ou apprenant se mobilisent. =

« On apprend toujours tout seul
mais jamais sans les autres »

Philippe Carre, L'apprenance, 2005 Tester les savoirs Adapter la difficulté

Mettre I'éléve en situation d'apprentissage actit.

On doit pouvoir mesurer Moduler la difficulté de

de maniére fiable le
degré d'assimilation l.mhe e;‘: ggé
d'une connaissance. '

« Le cerveau fonctionne...en quatre étapes successives : prédiction, feedback,
correction, nouvelle prédiction. On parie alors de cerveau bayésien. »

Le statut de I'erreur est donc au centre du débat. Vu que l'erreur est
indispensable a tout apprentissage, sa place doit éire appréhendée dans les
cours.

«En se transférant vers des réseaux non conscients, plus rapides, plus efficaces,
le cerveau parvient & une automatisation. »

Consolider
I'acquis

Exécuter une tdche de maniére automatisée pour permetire au cerveau de se
concentrer sur de nouvelles contraintes nécessitant un traitement spécitique.




L'approche par le jeu... HELP to change... parce qu’adapter
ma facon de faire, ca me questionne

v individuellement _‘
J Lecture du texte (technique - tactique; varier la porte d’entrée, plan de jeu)

J Quand
lui pro

le joueur va-t-il trouver de l'intérét a la tache que je

Dose? Si ...

il y a les ressources motrices mais aussi les perceptions décisionnelles, émotionnelles...

29



L’intérét en situation

ANUnN état psychologique qui émerge de I'interaction d’une
perSOnne avecC uhe aCl'IVIté (Krapp, Hidi et Renninger, 1992)

ADEN EP : « I'effet attrayant des caractéristiques d’une activité sur
Ies indiVidUS ». (Chen, Ennis, Martin et Sun, 2006)

ADlintérét en situation renvoie a la réaction affective d’un éléve
suscitée par la perception de certains stimuli dans
I'environnement immeédiat.

ADintérét en situation est transitoire, activé au sein de
I'environnement et fortement dépendant des situations

d’apprentissage mises en place par les enseignants. (renninger et Hidi
2016)



L’intérét en situation

Origine multidimensionnelle a I'intérét total: 5 sources

[ Nouveauté

| Plaisir
) instantané
[ défi J Intérét total
‘I' Intention
Demande d’exploration

d’attention

Caractéristiques de I'activité (nouveauté & défi)

Dispositions mentales (intention d’exploration)
Expérience interactive (demande d’attention, sens du plaisir)




5

L’intérét en situation

Un intérét en situation élevé a des effets positifs sur:

niveau de depense energetique des joueurs
développement de leurs conndissances

stratégies d’apprentissage qu’ils mobilisent pour réussir les taches
(imiter, répéter, réfléchir, visualiser...)

poursuite de 'activité

A adapter au profil de joueur que I’on a devant soi




ENELS

Intérét en situation et usage des tablettes numériques

18 *p .001
16 I

*p .001 *p .001 *p .001 *p .001 *p .001
a ] ] M —

12

10

—
8
6
4
2
0

Intérét total Plaisir instantané Intention Demande Nouveauté Défi
d'exploration d'attention

M Gr. Controle ®m Gr.FBseuls mGr.FB prof
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Pour ne pas conclure

S’approprier I'outil... I'adapter a sa pédagogie et son style

OUTIL = LEVIER pour EVOLUER
Recréer, diversifier les scenarios & dispositifs

... Se mettre en projet, essayer et tester, « rester dans le coup » ... INCITER a s’interroger

Multiples parametres a anticiper, envisager, planifier en vue de DONNER du SENS

'e_‘i'ft i

EF . : Utilisation / Création d’un didacticiel
Classe inversee

. €N EPS .
B v g Les RESSOURCES sont |a...

AN -,

-y




Merci pour votre participation active
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-«

Hudl Coach’s @ Darthfish
Technique Eye ﬂ Express B
Outils d’analyse Good Good Best
Qualité de la vidéo Cood Better Best
(Import or Record)
Méthode d’analyse Dynamique Dynamique Dynamique et
y y . y . Statique
Prix Gratuit (i0S/ Gratuit Android 6,99 € (i0S/
Android) 4,99 € i0S Android)
Service Pre.mlum « Elite » « VIP » « myDarthfish »
(Cloud, Private . - :
. 7,99 € /mois Individuel 120 € /an Mobile 60 € /an
sharing, Sports
49,99 € /an Team 240 €/an 360 240 €/an

package...)




Faire sortir la lecon d'EPS du gymnase...

Classe

/
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Un exemple: FOOT'EPS (E;;L

FEF

Matchs amicaux Cycle Football
Niveau 1

Mode d'emploi

SLACROIX Raphad/ Varare
Académie 08 Crétadll 2015

Utilisation: chercher sur internet des ressources existantes! Télécharger et installer sur sa
tablette. Tester et éventuellement adapter a notre public, notre niveau, nos objectifs ... (D’autres
exemples a télécharger: http://eps.ac-creteil.fr/spip.php Prubrique49 ). A appliquer sur des séances
en ateliers, chacun a son niveau et a son rythme!

Création: a partir d'un document vierge. Au départ éventuellement créer différents albums
photos et vidéos (avec criteres de réussite et consignes a ne pas oublier). Ensuite, possibilité

d’intégrer cela dans des power-point ou fichiers keynote par exemple avec des consignes...
39


http://eps.ac-creteil.fr/spip.php?rubrique49

