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LE	MULTI-MEDIA	AU	SERVICE	DU	TENNIS		
(Module	transversal)	

10	Décembre	2017	
Yves	Devillers



L’image	au	service		
de	l’appren3ssage

Surcharge	
cogni3ve

Clarté	du	but

Pédagogie	
différenciée

Autonomie	
Mo3va3on

Imita3on	
Modélisa3on

Feed-Back

Quoi? Quand? Comment? Pourquoi?



Quand	utiliser	la	vidéo?	

Pourquoi	utiliser	l’analyse	vidéo?	Quoi	filmer?	

Avantages	-	Limites	?		

Comment	filmer	et	exploiter	les	bonnes	images	?	

Application spécifique 
TENNIS

Approche 
TRANSVERSALE

Gestion 
apprentissage MOTEUR

Gestion 
administrative 

présences 
encodage 

tests 
création grilles 
stockage des 

séances 
insertion images/

vidéos 
calendrier / agenda 

… 
 

ObjecAfs



ORGANISATION	(9h	-	12h)

Moment	1:	Introduction																										

Le	multimédia	

Découverte	«	Dartfish	Express»	

Préparer	le	passage	terrain	

Moment	2:	Terrain	

Moment	3:	Feed-back	&	ouverture
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Qu’est	ce	que	le	multimédia?

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

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

❑ permet	l’interactivité	entre	les	personnes	et/ou	entre	les	personnes	et	
les	éléments	précités.	

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



7

Dans	le	domaine	sportif…(dans	la	gestion	de	l’apprentissage)

• Nouveau,	Autoscopie	(Confronter	à	son	propre	corps:	miroir)	

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

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

• Multimédias	de	+	en	+	accessibles,	maniables,	manipulables	

• Formats	fonctionnels	(tablettes,	smartphones)	

• Utilisation	intuitive	des	fonctionnalités	et	applications	

• dans	chaque	discipline	l’usage	du	multimédia	peut	s’envisager	selon	deux	
modalités	:		

❑ une	utilisation	par	le	moniteur	pour	concevoir	et	gérer	ses	séances		
❑une	utilisation	par	le(s)	sportif(s)	pendant	voire	en	dehors	du	temps	de	
la	séance.





Omniprésence	:	équipement	&	utilisation

✓ %	13-19ans	qui	ont	smartphone?	Une	tablette?	h/sem	sur	
internet?	
❑ 13-19ans:	+80%	smartphone		
❑ +/-	1/3	tablette	
❑ 15h/sem	(7-12ans	6h)	

✓Quel	réseau	social	le	+	fréquenté	13-19ans?	
❑ Youtube	à	96%	
❑ Youtube	=	400h	/	minute	

✓ Listez	3	exemples	d’utilisation	du	multimédia	dans	le	
secteur	sportif?	
❑ Classe	l’utilisation	par:			

• Sportif	(S)	?	Coach	(C)	?	Les	deux	(2)	?

2’



✓ %	13-19ans	qui	ont	smartphone?	Une	tablette?	h/sem	sur	
internet?	
❑ 13-19ans:	+80%	smartphone		
❑ +/-	1/3	tablette	
❑ 15h/sem	(7-12ans	6h)	

✓Quel	réseau	social	le	+	fréquenté	13-19ans?	
❑ Youtube	à	96%	
❑ Youtube	=	400h	/	minute	

✓ Listez	3	exemples	d’utilisation	du	multimédia	dans	le	
secteur	sportif?	
❑ Echange	d’idées	avec	le	voisin	et	classe	l’utilisation:			

• Sportif	(S)	?	Coach	(C)	?	Les	deux	(2)	?

Omniprésence	:	équipement	&	utilisation



APPRENTISSAGE	&	NUMERIQUE	permet	d’avoir	un	JOUEUR	-	JEU	

Critérié	
❑ Allure,	vitesse,	FC…	
❑ Scooting	
❑ Choix	critères

11

Observé	
❑ Se	voir	progresser	
❑ émotions	à	distance	
❑ FOCUS	critères	de	

réalisation	
❑ Répéter	couplage	

Action	-	Rétroaction	

Discuté	
❑ Permettre	de	faire	

des	choix	(tactique)	
❑ Mettre	des	mots	
❑ Coach	accompagne	

ex:	didacticiel		

Enrichir	le	résultat	connu…	infos	qualitatives	et	quantitatives



APPRENTISSAGE	&	NUMERIQUE	permet	d’avoir	un	JOUEUR	-	JEU	

Critérié	
❑ Allure,	vitesse,	FC…	
❑ Scooting	
❑ Choix	critères

12

Observé	
❑ Se	voir	progresser	
❑ émotions	à	distance	
❑ FOCUS	critères	de	

réalisation	
❑ Répéter	couplage	

Action	-	Rétroaction	

Discuté	
❑ Permettre	de	faire	

des	choix	(tactique)	
❑ Mettre	des	mots	
❑ Coach	accompagne	

ex:	didacticiel		

Enrichir	le	résultat	connu…	infos	qualitatives	et	quantitatives

Appli Dartfish easytag



										DARTFISH	EXPRESS  

✓Coaching	vidéo	pour	le	sport	
✓Feedback	visuel	pendant	la	séance	
✓Analyse	au	ralenti	(traçage,	notes	écrites	ou	orales…)	
✓Comparaison	en	écran	partagé	
✓Ajouter	une	expertise	
✓Partage	de	vidéos	

à Illustration	à	partir	de	la	tablette

✓Manipuler		
❑ vidéo	(tutoriel)	
❑ application



ENTRAINEUR JOUEUR

APPRENTISSAGE	

																																…

Déclencher	(démo,	poser	une	?,	défi…)	

Feed	Back	visuel	(photo,	vidéo)	augmenté	ou	non	

Evaluer	
Soutenir	l’apprentissage	

Corriger	

Gérer	le	groupe	

…

✓ /2	:	préparer	30’	perfectionnement	service	
❑Objectif:	améliorer	le	service	1	joueur	
❑ 4	binômes	(joueur-coach)	/	terrain		
❑Utiliser	Dartfish	/	Feed-Back	
❑Anticiper		
❑Quoi?	/	Quand?	/	Comment?	/	Pourquoi?	

✓ Canevas	au	choix	(canevas	préparation	de	séquence…)

Préparation	passage	terrain	(2x25’	coaching)
15’

Roger



Echauffement avec un Timer  
(je me décharge de la gestion de la musique et du timing)

Possibilité d’intégrer des vidéos (défis)
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RETARDATEUR	(Vidéo	Delay,	O’See	…)	

✓ Affichage	en	différé	
✓Utilisation	vidéo	frontale	et	arrière		
✓ Pas	besoin	d’un	«	cameraman	»	
✓ Ajustement	du	retard	5’’	à	4’	
✓ (possibilité	d’enregistrer	€)	

à Illustration	à	partir	de	la	tablette
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Sur	base	de	votre	expérience	de	terrain	et	de	ce	qui	vient	
d’être	vécu…	

A	quoi	faire	attention	dans	le	feed-back	vidéo?	

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

❑Affichage	des	posters	

5’



A vous les solutions! 
>> Anticiper & Tester
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 ENTRAINEUR    SAVOIR          

  JOUEUR        

Bonifier	la	relation	Coach	-	Joueur	-	Savoir
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Quels	sont	les	deux	types	de	feed-back	existants?		

✓ Intrinsèque:	provient	du	sportif	(système	vestibulaire,	proprioceptif,	
visuel…).	Sensations	ressenties	par	l’individu	à	la	suite	d’une	action.	Ces	
sensations	peuvent	être	kinesthésiques,	visuelles,	auditives,	etc.											
(Ex	:	Voir	la	balle	arriver	vers	soi,	lire	le	déplacement	de	son	adversaire…)	

✓ 	Extrinsèque:	provient	d’une	source	externe.	Il	s’agit	d’informations	
externes	(informations	verbales,	statistiques,	vidéo…)	à	l’individu	qui		
sont	complémentaires	au	feedback	intrinsèque	et	permettent	de	le	
renseigner	sur	l’objectif	à	atteindre	ou	sur	sa	performance

NB:	FEED-BACK	=	Nourrir	(l’action	du	sportif)	en	Retour

Feed-Back Vidéo                                               
(oeil expert = 5 images/sec VS 25 à 50 via analyse vidéo)

Meilleur apprentissage dans des situations 
contraignantes qui font appel à la mobilisation 

de plusieurs segments et articulation du 
corps. Familiarisation avec l’image de soi.



RETROACTION	sur	HABILETÉS

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

Nature	feed-back	selon	public	(âge	et	niveau)		
✓ Orienter	le	visionnage	sur	le	type	et	le	nombre	d’informations	à	regarder	

✓ Sentiment	de	compétence	(la	vidéo	ne	filtre	pas,	importance	du	coach)	

✓ Choix	du	modèle	de	comparaison	lors	d’une	approche		

✓ technique	vs	tactique	(attention	à	la	dérive	techniciste)	

✓ Temps	d’adaptation		

Maitriser	le	processus	et	l’analyse	de	l’activité																																					
(Identifier	les	causes,	cibler	les	priorités,	clarté	du	discours,	etc)
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Un	temps	pour	soi…	

✓ individuellement	
❑ Lecture	du	texte	papier	
❑Relever	les	actions	concrètes	à	tenir	compte	lors	

d’une	prochaine	utilisation

5’



Susciter	un	effort	de	réflexion	chez	l’apprenant	(analyse,	résolution	de	
problème,	trouver	les	solutions…):	Anticiper	questions	à	poser,	viser	
autonomie	

Apprentissage	><	Performance:	réfléchir	sur	le	«	moment	»,	%	écart	toléré	
/e/	le	réalisé	et	l’attendu	(apprentissage	par	essai-erreur).	Ne	pas	se	
focaliser	que	sur	ce	qui	ne	va	pas!	Attention	frontière	objectiver	-	intérioriser	

Privilégier	«	l’attention	externe	»	(ligne	à	toucher,	donner	une	rotation	à	la	
balle…)	+	efficace	à	court	et	long	terme	/	adaptée	au	novice	et	à	l’expert

Rétroaction	SYNTHESE Rétroaction	INSTANTANÉE

acquisition	rapide	habilités	motrices efficace	à	court	terme

rétention	long	terme Minimum	2-3	rep		
Motivation:	Entretenir	mais	pas	noyer

RETROACTION	sur	HABILETÉS



POURQUOI?	

OBJECTIFS		

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

ANTICIPER	les	questions	et	les	Prises	de	vue

RETROACTION	sur	HABILETÉS



Pourquoi	utiliser	le	multimédia?

✓Soutenir	l’apprentissage	et	l’évaluation	d’habilités	motrices	

✓Répondre	aux	objectifs	avec	impacts	favorables	à	différents	niveaux:	
❑	Amélioration	de	l'activité	morphocinétique	-	PERFORMANCES	
❑	Augmentation	certaines	facettes	de	la	motivation		
(besoins	de	compétence,	sentiment	d'autonomie	et	d'appartenance	
sociale)	–	notion	de	PLAISIR	
❑	EXPERTISE	dans	la	compréhension	du	geste…	

✓Technophile	ou	réfractaire:	donner	du	sens	&	outil	autosuffisant	
✓Style	d’enseignement	coopératif	=	+	approprié		
✓ Instaurer	climat	de	confiance	et	de	maîtrise	
✓Partager	les	responsabilités	d’apprentissage	
✓Viser	l’autonomie,	apprentissage	par	projet



Quelle	est	l’utilité	perçue	par	les	formateurs	d’intégrer	les	TIC	dans	la	
formation	des	sportifs

Variables	pré-intentionnelles:	
❑	Utilité	perçue	
❑	Facilité	d'utilisation	perçue		
❑	Perception	de	contrôle		
❑	Plaisir	perçu		
❑	Pertinence	perçue	de	l'outil	par	rapport	aux	objectifs	de	la	discipline	

àNécessité	d’un	besoin	accru	de	soutien	

àImportance	d’être	pro-actif	dans	votre	souhait	d’implémenter	le	
multimédia	dans	vos	séances	(chercher,	tester,	mesurer	l’impact…)	

àEchanger	afin	de	développer	votre	sentiment	de	contrôle	



autoscopie auto-régulation

Prendre	du	temps	
à	anticiper	le	non-fonctionnement	(plan	B)		
àpremier	essai	au	bon	endroit	(public,	lieu,	séance…)	



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

Philippe	Carré,	L’apprenance,	2005
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L’approche	par	le	jeu…	HELP	to	change…	parce	qu’adapter	
ma	façon	de	faire,	ça	me	questionne	

✓ individuellement	
❑ Lecture	du	texte	(technique	-	tactique;	varier	la	porte	d’entrée,	plan	de	jeu)	
❑Quand	le	joueur	va-t-il	trouver	de	l’intérêt	à	la	tâche	que	je	

lui	propose?	Si	…	

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

5’



-Un	état	psychologique	qui	émerge	de	l’interac3on	d’une	
personne	avec	une	ac3vité́.	(Krapp,	Hidi	et	Renninger,	1992)		

-En	EP	:	«	l’effet	a_rayant	des	caractéris3ques	d’une	ac3vité́	sur	
les	individus	».	(Chen,	Ennis,	Mar3n	et	Sun,	2006)		

-L’intérêt	en	situa3on	renvoie	à	la	réac3on	affec3ve	d’un	élève	
suscitée	par	la	percep3on	de	certains	s3muli	dans	
l’environnement	immédiat.		

-L’intérêt	en	situa3on	est	transitoire,	ac3vé	au	sein	de	
l’environnement	et	fortement	dépendant	des	situa3ons	
d’appren3ssage	mises	en	place	par	les	enseignants.	(Renninger	et	Hidi,	
2016)	

L’intérêt	en	situation
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Cadre théorique: caractéristiques de l’intérêt 
en situation 

•  L’intérêt	en	situa.on	en	EP	est	un	construit	
mul.dimensionnel	incluant	5	sources.		

Nouveauté	

défi	

Demande	
d’a<en.on	

Inten.on	
d’explora.on	

Plaisir	
instantané	

Intérêt	total	

L’intérêt	en	situation

Origine	multidimensionnelle	à	l’intérêt	total:	5	sources	

Caractéristiques	de	l’activité	(nouveauté	&	défi)		
Dispositions	mentales	(intention	d’exploration)	

Expérience	interactive	(demande	d’attention,	sens	du	plaisir)
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L’intérêt	en	situation

Un	intérêt	en	situation	élevé	a	des	effets	positifs	sur	:	

- niveau	de	dépense	énergétique	des	joueurs		

- développement	de	leurs	connaissances	

- stratégies	d’apprentissage	qu’ils	mobilisent	pour	réussir	les	tâches																					
(imiter,	répéter,	réfléchir,	visualiser…)	

- poursuite	de	l’activité		

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

* p .001 

* p .001 * p .001 * p .001 * p .001 * p .001 

Résultats



S’approprier	l’outil…	l’adapter	à	sa	pédagogie	et	son	style	

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

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

Multiples	paramètres	à	anticiper,	envisager,	planifier	en	vue	de	DONNER	du	SENS	

Les	RESSOURCES	sont	là…

Utilisation	/	Création	d’un	didacticiel

Pour	ne	pas	conclure



Merci	pour	votre	participation	active

y.devillers@gmail.com

mailto:y.devillers@gmail.com?subject=




Hudl	
Technique		

Coach’s		
Eye	

Darthfish		
Express		

Outils	d’analyse	 Good		 Good	 Best	

Qualité	de	la	vidéo	
(Import	or	Record)	 Good	 Better	 Best	

Méthode	d’analyse	 Dynamique	 Dynamique	
Dynamique	et	

Statique	

Prix	
Gratuit	(iOS/
Android)	

Gratuit	Android	
4,99	€	iOS	

6,99	€	(iOS/
Android)	

Service	Premium	
(Cloud,	Private	
sharing,	Sports	
package…)	

«	Elite	»		
	7,99	€	/mois	
49,99	€	/an	

«	VIP	»	
Individuel	120	€	/an	

Team	240	€/an	

«	myDarthfish	»	
Mobile	60	€	/an	
360		240	€/an	



Faire sortir la leçon d'EPS du gymnase…
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Utilisation	/	Création	d’un	didacticiel

Utilisation:	chercher	sur	internet	des	ressources	existantes!	Télécharger	et	installer	sur	sa	
tablette.	Tester	et	éventuellement	adapter	à	notre	public,	notre	niveau,	nos	objectifs	…	(D’autres	
exemples	à	télécharger:	http://eps.ac-creteil.fr/spip.php?rubrique49	).	A	appliquer	sur	des	séances	
en	ateliers,	chacun	à	son	niveau	et	à	son	rythme!		

Création:	à	partir	d’un	document	vierge.	Au	départ	éventuellement	créer	différents	albums	
photos	et	vidéos	(avec	critères	de	réussite	et	consignes	à	ne	pas	oublier).	Ensuite,	possibilité	
d’intégrer	cela	dans	des	power-point	ou	fichiers	keynote	par	exemple	avec	des	consignes…

Un	exemple:

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

