


 Naissance du projet

 Objectifs et questions de recherche

 Méthodologie

 Premiers résultats

 Etudes à venir



 Développement de la performance en sport et 
de toutes ses composantes (Panagiotis, 2005)

 L’apport du coach fait partie de ces 
composantes importantes (Meletakos & Bayios, 
2010 ; Wallace & Norton, 2014)





 L’entraîneur « en compétition » dans la 
littérature

Etudes sur le comportement visible

Etudes sur la prise de décision

Pourquoi ?



Naturalisme                                        Rationalisme

Et la prise de décision là-dedans ?



 Utilisation d’un casque de vidéo 3D

 Possibilité d’étudier les sujets dans un 
environnement fermé avec des variables de 
contexte

 Particularité : aucun antécédent au niveau du 
coaching



Améliorer la formation des entraîneurs à la
prise de décision en volleyball à l’aide de la
vidéo en 3 dimensions

3 étapes :

1) S’intéresser au contenu de formation

2) S’intéresser à l’application de l’outil dans le
volleyball

3) Tester le processus et voir son impact



 Comment aborder la prise de décision de 
l’entraîneur ?

Prise d’informations + sélection des informations

Williams et al. 
(2014)

Klein (1997)
Mouchet (2005)



 Prise d’informations

 Question de recherche :

Quels profils d’entraîneurs pouvons nous établir 
en ce qui concerne l’observation en match ?



 Sélection des informations

 Question de recherche :

Quels profils d’entraîneurs pouvons nous établir 
en ce qui concerne les feedbacks donnés lors 

des temps morts ?



 Question de recherche

Le dispositif mis en place permet-il à l’utilisateur 
de vivre une expérience proche de la réalité ?



 Public : 17 coachs de volleyball diplômés

 Simulations de matchs tournées au préalable

 Scénarios tourné au préalable également

 Organisation :

Accueil

Consignes 
par vidéo

Entraînement 
think alouds (2’)

Consignes 
par vidéo

Séquence 
d’échauffement

Séquence 
match n°1

Questionnaire
de rappel

Consignes 
par vidéo

Questionnaire
de rappel

Questionnaire
de vécu

Consignes 
par vidéo

Séquence 
match n°1

Questionnaire
de rappel





Le dispositif mis en place permet-il à l’utilisateur 
de vivre une expérience proche de la réalité ?

- Immersion : M = 6.35, E-T = 2.85

- Flow : M = 5.83, E-T = 2.75

- Emotions + : M = 5.24, E-T = 2.69

- Emotions - : M = 3.03, E-T = 2.18

- Jugement : M = 7.70, E-T = 1.82

- Conséquences - : M = 3.40, E-T = 2.88



3) Tester le processus et voir son impact

Méthodologie :

- Lignes de base multiples

- Analyse situation à To et comparaison avec nos 
profils

- Formation via le casque vidéo 3D sur un aspect

- Analyse situation à T1

- …



Merci pour votre 
attention !


