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RESUMEN

El presentetrabajo centrasu atencion en e desarrollo de un softwareinformético paralaevaluaciény mejora
de la capacidad de anticipacion perceptivay latoma de decisiones en tareas abiertas, caracterizada por la
presencia un oponente que se enfrenta de forma inteligente a deportista. Es €l tipo de tareas que define la
estructura de |os deportes colectivos. Laidentificacion de las acciones esperadas, € nivel de expectativay
la presion tempora asociados a cada uno de los ataques potenciales llevan a menudo a jugador a
comprometerseen lo que Alainy Proteau llaman movimientos anti cipatorios. Cuando éstos se producen, los
movimientos anticipatorios se gjecutan antes de que €l atacante inicie su movimiento.

A partir de estos estudios previos, este articulo presenta una investigacion realizada con jévenes jugadores
debaloncesto y estudiantes de Educaci6n Fisica para determinar laexistenciade posibles diferenciasen los
capacidad de anticipacion y toma de decisiones entre los sujetos de estos grupos, utilizando el software
informatico "Reflex" desarrollado por miembros del grupo de investigacion "Motricidad en la Educacion
Fisicay el Deporte en las etapasiniciales'.

Palabras clave: Anticipacion Perceptiva; Toma de decisiones; Deportes Colectivos; Simulacion con
ordenadores

ABSTRACT
Thiswork focusesits attention on the devel opment of acomputer software program to evaluate and improve
perceptive anticipation and decision making in open-tasks characterized by the presence of an intelligent
opponent. Thiskind of task defines the structure of group sports.
Theidentification of anticipated actions, expectationsand thetemporary pressureassociated withindividual
power attacks lead the player to perform what Alain and Proteau called advance movements. When they
happen, advance movements are initiated before the oppenent starts its movement.
Continuing previouslinesof study, thiswork presentsresearch conducted with young basketbal | playersand
physical education students to determine the existence of different abilities of anticipation and
decision-making among the peoplein these groups. Thisstudy was carried out using the computer software
"Reflex," developed for members of the research group "Motricidad en la Educacion Fisicay € Deporteen
las etapasiniciales’.
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1. INTRODUCCION

Durante las dos Ultimas décadas ha habido un incremento significante en la
cantidad de investigaciones que examinan las diferencias basadas en la habilidad en la
anticipacion y la toma de decisiones en el deporte. Los estudios més tempranos
comparaban deportistas més y menos habilidosos en unagran variedad de habilidades
sensorialesy de procesamiento deinformacién tales como tiempo de reaccion, agudeza
visual, profundidad de la percepcién, visién de colores y vision periférica (Blundell
1985; Cockerill y Callington 1981; | saacs 1981). L os psicdlogos cognitivos consideran
gue la anticipacién y la toma de decisiones estan mediadas por las estructuras de
conocimiento almacenadasenlamemoria. Lasugerenciaesquelosdeportistasexpertos
poseen una base de conocimiento especifico sobre las tareas mas elaborada que los
novatos. Esta premisa parece haber sido respaldada por investigaciones que ha
examinado las diferencias entre experto-novato en dimensiones méas cognitivas. Se ha
encontrado que los expertos difieren de los no expertos en la cantidad y tipo de
conocimiento que poseen y en la manera en que esta informacion se usa en la
anticipacion y la toma de decisiones. Desde una perspectiva de conducta motriz, la
investigacién que adopta este foco mas cognitivo ha levantado preguntas tales como:
¢codifican los expertos y recuperan informacion de juego estructurada més
efectivamente que los novatos? ¢Son | os deportistas habilidosos capaces de detectar y
localizar objetos en el campo de visién més rapido y con més exactitud que los
€jecutores menos habilidosos? ¢Son los expertos capaces de hacer un mejor uso de la
informaci on contextual alahoradeanticiparsealasaccionesfuturas? ¢Son losexpertos
capaces de hacer un uso efectivo de las probabilidades situacionales en el proceso de
anticipacion? ¢Toman los deportistas expertos decisiones mas rapido y més
exactamente? ¢COmo se toman las decisiones en deporte? ¢;Cémo emergen estas
habilidades, como una funcién de la préctica o de la experiencia?

Este articulo describe un estudio llevado a cabo para establecer la eficacia de
un software disefiado y desarrollado paraevaluar las posibles diferencias basadasen e
conocimiento y la habilidad en procesos de anticipacion y toma de decisiones en €
bal oncesto.

Dentro de los diferentes modelos utilizados para estudiar la capacidad de
anticipaciony tomade decisiones en €l deporte, el presentetrabajo centrasu ambito de
estudio dentro del paradigma que se ha interesado por establecer la existencia de
sefiales/indicios de avance, su posible utilizacion por el deportista y las posibles
diferencias entre expertos y hovatos.
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Ungran nimero de estudioshaninvestigado larelacion entre el usodeindicios
de avance y la anticipacion en €l deporte. El uso de indicios de avance serefiereala
habilidad de un deportista para hacer predicciones exactas basadas en la informacion
contextual disponible desde la etapa inicia de una secuencia de accién (Abernethy,
1987). Se han usado varias técnicas para examinar €l uso de indicios de avance en el
deporte. Estas estan |6gicamente divididas entre aproximaciones de campo y de
laboratorio (Abernethy 1987). El paradigma tipico de laboratorio ha implicado el
empleo de peliculas parasimular el dispositivo visua al que se enfrentan los jugadores
durante el juego. Las técnicas mas populares han sido la aproximacion de laoclusion
depeliculasy € paradigmadel tiempo de reaccion. En laaproximacién de laoclusion
de peliculas, la naturaleza 'y duracion del dispositivo se controlan externamente 'y se
constrifien por el experimentador, mientrasque en el paradigmadel tiempo dereaccion
el tiempo de respuesta o € de visionado estd bajo control del sujeto y se le permite
covariar con laexactitud de las respuestas. En contraste, |as aproximaciones de campo
se han adherido a un énfasis més ecolégico midiendo el desempefio empleando
directamente técnicas como andlisis de peliculas de atavelocidad y gafas de oclusion
de cristal liquido.

Kioumourtzoglou, Kourtessis, Michalopoulou, & Derri (1998) realizaron un
estudio con jugadores expertos de baloncesto y sujetos novatos. El estudio serealizd
con 12 jugadores del equipo nacional de Grecia (grupo experimental) y 18 estudiantes
como grupo control, no teniendo éstos ninguna experiencia previa en baloncesto.

La capacidad de predecir/anticipar mediante |a deteccion de sefiales/indicios
de avance fue evaluada mediante €l uso de unapantallade TV y unvideo. Unacintade
video incluyendo 23 situaciones ofensivas de juego escogidas por tres expertos
entrenadores fue preparado. Cada situacion de juego fue cortada cuatro fotogramas
antes del punto critico para la comprensién de la situacion. Como punto critico fue
seleccionado € fotograma en que parecia aparente que estaria la comprension de la
situacion. SAlo situaciones en las que los tres entrenadores estuvieron de acuerdo en
cual era e fotograma critico fueron incluidas en € protocolo. Despues de ver
cuidadosamente cadasituacién dejuego en unapantallade TV de 21", cadasujeto tenia
quepredecir lacorrectacomprensi6n delasituacion escogiendo unadelastres posibles
soluciones dadas por € experimentador, inmediatamente de finalizar la accién
presentada. Lafase précticacomprendiatresensayosinicialesmientrasel test definitivo
consistia en veinte ensayos. El nimero de respuestas correctas fue la variable
dependiente.

Pag. 85




SIMULACION DEPORTIVA Y SU APLICACION AL BALONCESTO

Para analizar los datos de la prueba de prediccion se utilizé un andlisis de
varianza de una sola cola, mostrando los resultados que los jugadores de baloncesto
predijeron significativamentemejor quelosestudianteslascontinuacionescorrectasdel
juego. Las diferencias encontradas en la prediccion de las situaciones puede tener la
explicacién adicional de que la prediccién en los deportes de bal én, especialmente en
lo que se refiere alos movimientos ofensivos, es una parte integral del juego.

Con objeto de profundizar en estos estudios, cadavez estatomando mas auge
la utilizacion de la tecnologia informatica para simular y controlar situaciones
experimentales relacionada con el estudio de estas variables que tanta importancia
tienen en el rendimiento deportivo.

Hubbard (1993) realizé una revision en la literatura sobre el papel de la
simulacién através de los ordenadores en € deporte, encontrando que estos sistemas
pueden ser de gran utilidad y presentar gran validez paralamanipulacién de variables
gue pueden modificarse facilmente en los experimentos arealizar en el laboratorio.

Asi losestudiosde Christinay otros (1990); Dillony otros (1989); Tomlinson,
Livesey, Tilley e Himmens (1993); Walls, Bertrand, Gale y Saunders (1998) han
desarrolladoy utilizado programasinformati coscomo un medio masdel entrenamiento
deportivo, asi como lo han hecho Alainy Sarrazin (1990) y Moreno, Ofia, Martinez y
Garcia(1998) proponen un sistemade simulacion como alternativaen el entrenamiento
de habilidades deportivas abiertas.

Alainy Sarrazin (1990) utilizaron la simulacion através de computadoras
paraestudiar algunos de |0s procesos cognoscitivos que participan en [os procesos de
toma de decisiones en la competicion de squash. Su estudio esté enfocado a conocer
las estrategias cognitivas de un jugador en defensa a escoger entre tres categorias de
preparacién ante la accidn del oponente: a)preparacion total ante un evento particular,
b) preparacion parcial afavor de un determinado evento, ¢) ausencia de preparacion.
El simulador propone situaciones en que el jugador en defensa debe resolver el
problema acerca de ladecision atomar. El sistema de simulacidn se presentaatravés
de cuatro fases: 1°)presentacion de lainformacién; 2°) andlisis de lainformacion; 3°)
simulacién de la computadora; 4°) evaluacion de lo realizado.

Walls, Bertrand, Gale y Saunders (1998) han desarrollado un sistema
computerizado para simular las condiciones de navegacion a vela. Los resultados
encontrados prueban el alto nivel de correlacion encontrado entre los niveles de
desempefio de los sujetos participantes en larealidad del mar y en el simulador. Este
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sistemaesel primero que se hadesarrollado paraevauar y analizar laactuacion deun
deportista de vela en una situacién controlada de laboratorio.

A partir de estos datos, Granda, Barbero, Hinojo y Mingorance (-en prensa-
) y Granda, Hinojo, Mingorance y Garcia (2000) han abordado el desarrollo de un
software (programa Reflex)que pudieraser Util paravalorar |acapacidad perceptivade
jovenes jugadores de baloncesto en situaciones reales de juego, etapa de la
construccién deportiva apenas tenida en cuenta en las investigaciones realizadas, y €l
conocimiento de indices significativos que pudieran ayudarlesaanticipar laaccion del
oponente.

1.1 Procesodedisefioy desarrollodel programainformatico“ REFLEX”

Parael disefioy desarrollo del programainformético sehanido realizando una
serie de fases, tendentes a la mejora progresiva del mismo y a su adecuacién para
satisfacer las demandas del estudio.

En un primer momento de la experimentacion, una vez que se ha disefiado un
primer boceto del programa, se procedié afilmar ados jugadores de la Liga Espafiola
de Baloncesto (LEB). Tras la filmacion obtuvimos las primeras ssimulaciones de
situaciones reales de 1x0 en bal oncesto.

A continuacion se le presentaron estas simulaciones aotro jugador delaLiga
Espafiolade Baloncesto, |o cual nospermitid detectar |os pequefioserroresdel programa
y por consiguiente mejorarlo, para ponerlo a punto para su validacion.

En un segundo momento de la experimentacion nos dispusimos a validar el
programadisefiado. Paraello fue presentado al osjugadores nacionalesdemésalto nivel
dentro del mundo de la canasta, coincidiendo con lapreparacion del equipo nacional de
baloncesto para € mundial de Grecia Asi pues, se filmaron a tres jugadores
internacionales de la Seleccién Espafiola de Baloncesto en la ciudad de Sevilla (julio
1998).

Traslainformacion inicial acercade latarea de experimentacion, les pasamos
las diversas situaciones a los tres jugadores internacionales, los cuales valoraron
positivamenteel programainformético“ REFLEX" (software) y nos proporcionaron |os
primeros indices referenciales utilizados por estos jugadores expertos parael proyecto
de investigacion.
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1.2 Tareadeexperimentacion

A diferencia de las tareas que se realizan en deportes de raqueta, en las que
situaciones de ataque y defensa se alternan sucesivamente, existiendo un tiempo en el
guelosjugadores pueden evaluar sus futuras acciones/decisiones sin que medie accion
del adversario, en tareas de deportes colectivos como el baloncesto, lainexistenciade
tiempos en los que el oponente es ineficaz, obliga a los jugadores en defensa a la
realizacion de un continuo de acciones, no sélo en funcion de su oponente directo, sino
teniendo también presente cada una de las acciones del resto de adversarios y
compafieros, de la posicién del balén y de los espacios de juego donde los elementos
citados se desenvuelven.

Parael desarrollo de nuestro estudio, hemos seleccionado unasituacion deuno
contra cero en baloncesto, de forma que el sujeto que realiza el experimento se ponga
en lasituacion del jugador defensor del jugador atacante que aparece en la pantallay
actlie en consecuencia. Latarea presentada simulaunasituacion de 1x0 (visién frontal),
donde € jugador que ve las imagenes se convierte en e jugador defensor, debiendo
anticipar los movimientos del jugador atacante con balén, parando la imagen y
sefialando la accion que va a redlizar € jugador de atague con baldn, asi como
describiendo los indices/sefiales del porqué piensa que va arealizar esa accion.

Siguiendo a Alain y Temprado (1999), la tarea del jugador en espera en
baloncesto en situacion defensiva ante un oponente directo con balén, vendria
delimitada por el intervalo de tiempo comprendido entre la recepcion del mévil por €
jugador oponente directo hasta el momento en que dicho jugador abandona el bal6n
(Figural).
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JUGADOR
OPONENTE SIN

BALON

1

JUGADOR OPONENTE CON BALON

2

3

4

Jugador en
defensa dirige su
accién a impedir
la recepcion del
balén en areas
consideradas

peligrosas y a
impedir acciones
directas a la meta

del adversario con

balén

Formulacién de las esperas
y evaluacion de la presion

temporal

Movimientos

anticipatorios

Eleccién del estado

de preparacion

Tiempo de reaccion

Basado en las fuentes de
informaciones tales como

posicién del jugador
oponente respecto al aro,
velocidad del adversario,
agarre del balén, posicién
del cuerpo, conocimientos de
los héabitos de juego del

adversario, nivel de habilidad

En funcién de la
evaluacion de la
presion temporal
asociado al nivel de
habilidad y habitos
del jugador, llevan a
decidir si requiere un

movimiento

anticipatorio

Basado en todas las

fuentes de
informacion que
llevan al jugador
defensor a
involucrarse en un

movimiento

anticipatorio

Basado en los indices
acumulados una vez
que el jugador oponente
va a iniciar el
movimiento.  Seleccién
de la respuesta e inicio

del movimiento

POSICION EN DEFENSA

Figura 1. Esguema de acciones presentes en una accion 1 x 1 en baloncesto

1.3 Objetivosdel estudio

Los objetivos del presente estudio se concretan en:

« Establecer la capacidad de anticiparse a la accion del oponente en una
situacion de 1 contra 1.

e Determinar el tiempo de reaccion de respuesta (anticipacion temporal)

e Vadlorar las diferencias existentes entre jugadores jévenes de bal oncesto
de diferentes categorias y con sujetos no practicantes de bal oncesto
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2.- DISENO DE INVESTIGACION

2.1.-Sujetos de estudio.

L os sujetos de estudio van a ser j6venes jugadores de baloncesto de laciudad
de Mélillay estudiantes del titulo de Maestro en Educacion Fisica sin experienciaen
baloncesto. El conjunto de la muestra esta formada por:

1 grupo de 5 estudiantes de Educacién Fisica

1 grupo de 8 jugadores de laciudad de Mdlilla
Grupo a: 4 jugadores de 15 afios (categoria cadete)
Grupo b: 4 jugadores de 16 afios (categoriajunior)

Los estudiantes de Educacion Fisica no tienen ninguna experiencia previa
como jugadores de baloncesto, mientras que los jugadores de baloncesto de 14 afios
Ilevan jugando 4 afosy los jugadores juveniles 6.

2.2 Metodologia

Lametodol ogiadeinvestigacion seenmarcadentro del paradigmacuantitativo,
concretandose en un disefio cuasiexperimental ex post facto con un postest.

2.3Variablesde estudio

Lasvariablesindependientesno experimental esconsideradasen el estudiovan
aser:

Categoriafederativa
Experienciaen €l juego

Las variables dependientes experimental es, motivo de estudio, van a ser las
siguientes:

Velocidad de reaccion en anticipar la accién del jugador en pantalla.

Precision en la prediccidn sobre la accion arealizar.
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2.4 Procedimiento derealizacion del estudio

Los sujetos que han participado en e estudio han realizado tres veces el
experimento, con interval os de un diaentre cadauno de ellos. Se modificé ladificultad
del mismo enlasegundapasacion, estableciendo untiempo limite pararesponder acerca
de por que consideraba el sujeto que realizaba el experimento que iba a suceder la
accion que sefialaba, y en latercera, donde se afiadi 6 como dificultad lacolusion de una
parte de lapantalladel ordenador, de forma que €l sujeto no veiatotalmente laimagen
del jugador, a partir del momento en que ésta era detenida.

2.5 Técnica derecogidas de datos

L osdatosvan aser recogidos mediantelautilizacion del programainformético
“Reflex” que nos va a permitir:

Medir el tiempo de reaccién (anticipacién temporal).

Evaluar laprecision de la prediccion realizada.

3-ANALISISY DISCUSION DE LOSDATOS

Dado que los datos recogidos pueden expresarse en val ores positivos (tiempo
de respuesta es posterior a fotograma critico) o negativos (tiempo de respuesta es
anterior al fotogramacritico), y eso nosimpide establ ecer val ores promedios para cada
unadelasimagenes, sujetosy grupos, yaque eso darialugar en muchos casos avalores
no exactos respecto a la capacidad de respuesta de los sujetos participantes en €
estudio, se ha utilizado el sistema de categoria que aparece reflgjado en latabla 1,
donde se ha asignado un valor cualitativo a cada uno de los interval os posibles en los
guelaimagen puede ser detenida, puntudndose delamismaforma(nulo=1), losvalores
por encima o por debajo de los interval os extremos expresados en la tabla
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Tabla 1. Sstema de categorias para puntuar |os tiempos de respuesta

1 NULO
2 150 msg.
3 -150 msg
4 120 msg
5 90 msg
6 60 msg
7 -120 msg
8 30 msg
9 -90 msg
10 -60 msg
11 -30 msg

A partir de ello sehan trasladado lostiempos encontrados alosvalores de este
sistemay los datos promedios al canzados por |os diferentes grupos de estudio en cada
unadelasiméagenes presentadasy lamediatotal paracadagrupo sepresentaen latabla
2.
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Tabla 2. Valores promedios por imagenes para cada grupo de estudio.

imagenes CADETES JUNIORS ESTUDIANTES
MEDIA D.T. MEDIA D.T. MEDIA D.T.
1 3.58 3.58 2 2.34 2.33 2.77
2 1 0 1 0 1 0
3 1 0 1 0 1 0
4 25 271 3.75 4.22 3.8 4.04
5 3.83 4.22 15 1.73 2.8 3.26
6 5.67 4.14 2.92 3 3.6 3.25
7 3.08 3.6 2.67 3.06 2 2.8
8 3.75 3.79 4.92 3.78 1.87 2.64
9 1.83 1.85 6.42 4.54 1.67 15
10 2.75 2.93 5 4.84 2.33 2.58
11 1 0 1 0 1 0
TOTAL 2.72 2.25 2.92 25 211 2.08

Como seobservaen latablal, lostiempos de el eccién/reaccién obtenidos por
todos los grupos son mayoritariamente bajos. Si profundizamos en un analisis mas
detallado para cada uno de los grupos, vemos que los cadetes obtienen los mejores
desempefios en la imagen 6, con un valor algo superior a5 (lo que se traduce en un
tiempo de reaccién entre 60-90 msg.), y en las imégenes 1,5, 7 y 8 valores ago
superiores a 3 (tiempo de eleccién entre -150 y -120 msg.), presentando en el resto de
las imégenes valores muy deficitarios en sus tiempos de eleccién/reaccién, lo que
manifiesta una muy baja capacidad para anticiparse/reaccionar adecuadamente a la
accion presentada.

En cuanto a los jugadores juniors, se observa que su mejor rendimiento lo
tienen en laimagen 9 (tiempo de reaccién entre 30 y 60 msg.), en lasimégenes 8y 10
(tiempo de reaccién muy cercano a 60-90 msg.) y en laimagen 4 (tiempo de eleccion
entre -150 y -120 msg.), presentando, como ya sucediera con €l grupo cadete, en el
resto de las imégenes valores muy deficitarios en sus tiempos de el eccidn/reaccion, lo
gue manifiesta, en general, una muy baja capacidad para anticiparse/reaccionar
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adecuadamente a la accién presentada, pero con cierta mejora en relacion a grupo
anterior.

Respecto a grupo de estudiantes de Educacion Fisica, se comprueba que sus
resultados son 1o més pobres de los tres grupos de estudios, obteniendo solo en las
imégenes 4 y 6 puntuaciones por encima de 3 (tiempo de eleccion entre -150 y -120
msg.), lo que se traduce en los niveles més baos en la capacidad para
anticiparse/reaccionar adecuadamente ala accion presentada.

Es también preciso destacar que en todos los casos, |os valores alcanzados en
lasimégenes 2, 3y 11 hasido 1(nulo), deteniéndolas en todos |os casos en val ores por
debajo de -300.

En cuanto a la capacidad para conocer correctamente la accion que iba a
acontecer y, consecuentemente, realizar una prediccion adecuada, en la tabla 3 se
presentan los porcentajes de aciertos de |os sujetos de cada grupo en el conjunto de
imagenes visionadas.

Tabla3. Valores promedios por imagenes para cada grupo de estudio L
0
imagenes CADETES JUVENILES ESTUDIANTES s
MEDIA MEDIA MEDIA d
at

13 23 36 13 23 36 13 23 36
0
1 4375 | 531 | 66.75 | 616 | 534 | 679 | 475 | 50 | 65 | s
TOTAL 545 60.9 54.1 e
n
c

ontrados en esta variable de estudio sefialan una tendencia a la mejoria en los tres
grupos de estudio a medida que se producen ensayos, manteniendo las caracteristicas
sefialadas en los val ores de tiempo de reaccion, yaque las diferencias entre el grupo de
estudiantes y cadetes es minima, mientras que el grupo de jugadores juveniles solo
alcanza diferencias resefiables en el primer intento, que quedan minimizados amedida
guelossujetosdelos otros dos grupos mejoran en su rendimiento aconsecuenciadelos
ensayos realizados, y en €l porcentgje total de todos |os ensayos.

Si profundizamos en estos datos, y relacionamos aciertos y errores en la
prediccion sobrelaaccion arealizar por € jugador oponente con el momento en quelos
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sujetos detienen las imagenes (solo se incluyen aquellas imégenes detenidas en un
intervalo entre -120 msg y 120 msg), encontramos los datos presentados en la tabla 4.

Tabla 4. Relacién entre aciertosy erroresy momento de parada delaimagen

analizada

cadetes 12 |46 | 1/3|1/4 | 11| 13| 12| 12| 11/23 47
juniors 212 | 33| 2/2|4/4|6/8|22| 34|58 | 27/33 81
estudiantes | 3/3 | 2/3 | 1/3 | 2/4 | 3/3 | 1/1 | 3/4 | 4/6 | 16/24 66

Como se comprueba en latabla 4, los jugadores juveniles muestran € mejor
porcentaje de aciertos, siendo sorprendente que | os jugadores cadetes muestren peores
porcentajes que los estudiantes de Educacion Fisica, lo que indicaria un
desconocimiento importante en la utilizacion de indices significativos para conocer la
accion que va a acontecer y/o, incluso, que ha empezado a ser realizada (categorias

24,56y 8).

Si nos centramos solo |os aciertos en la prediccion en aquellas imagenes que
los sujetos experimental es han detenido en un interval o entre -90 y 0 msg., es decir, en
lo que consideramos un tiempo de eleccion excelente, los resultados al canzados por
cada grupo son lo que se recogen en latabla 5.

Tabla 5. Relacion entre aciertosy errores en situaciones de tiempo de eleccién

excelente

cadetes a7 57
juniors 10/14 71
estudiantes 9/14 64
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Los datos mantienen la tendencia ya sefialada con anterioridad, siendo de
nuevo sorprendente gque los jugadores cadetes sean los que presenten los peores
puntgjes, tanto en niimero de imégenes detenidas en el interval o sefialado, como en el
porcentaje de aciertos a canzado.

Dado el escaso nimero de sujetos en cada grupo de estudio, pararedizar la
comparacion intergrupos, hemos sometidos |os datos alcanzados por cada uno de los
gruposdeestudio a estadistico paradatos no paramétricos Z de K olmogorov-Smirnov,
paradeterminar si habiadiferenciascon ladistribucion normal. Al encontrar diferencias
con ladistribucion normal (valoresdesig. por debajo de.05) enlasimagenes8y 9, los
valores de los grupos en estas imégenes se han sometido a estadistico U de Mann-
Whitney, mientras que el resto de lasimagenes se han sometido a estadistico T. Enlas
tablas 6 y 7 se presentan aquellas imégenes en que se han encontrado diferencias
significativas entre los grupos.

Tabla 6. Diferencias entre cadetes y juveniles

CADETES 2.729 .006 183

JUVENILES 6.42

Tabla 7. Diferencias entre estudiantes y juveniles

ESTUDIANTES

JUVENILES 4.92

ESTUDIANTES

JUVENILES 6.42
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Como muestran los datos, no existen diferencias significativas en ninguna de
las imégenes entre jugadores cadetes y estudiantes de Educacién Fisicaen los que la
muestra no presenta diferencias con una distribucion normal, encontrando diferencias
entre los jugadores juveniles y los cadetes sdlo en laimagen 9 y entre aquellos y los
estudiantes de Educacién Fisicaen lasimagenes 8y 9.

Estos datos muestran diferenciasen aguellas imégenes cuya estructura es mas
compleja, yaquelas mismas estén construidas por un total detresacciones (dosdefinta
previay laaccion final), lo que parece indicar que amedida que las acciones setornan
més complejas y dificiles en su andlisis informacional, el nivel de conocimiento y
habilidad va cobrando un papel mas relevante en la existencia de diferencias en
jugadores de baloncesto y no jugadoresy entre jugadores con més afios de experiencia,
y presumiblemente mas conocimiento y habilidad, y los que Ilevan menos, resultados
ya sefialados en estudios precedentes (Granda y otros,-en prensa-). Asimismo debe
considerarse la posibilidad de que a ser los jugadores que realizan las imagenes
utilizadas de categoriajunior, esto puede favorecer larespuestade losjugadores de esta
categoria, por una mayor adaptacion alavelocidad y modelo de ejecucion (Allard y
Burnett (1985).

4. CONCLUSIONES

A partir de los datos presentados en |os anteriores apartados, presentamos, a
modo de conclusiones, las siguientes consideraciones:

A. Parece confirmarse la posibilidad de que los jugadores tengan un conocimiento
especifico de las reglas que rigen las acciones de sus oponentes reales en sus
contextos competitivos (se aprenden y desarrollan en relacién alas caracteristicas
readles y probabilidades de accién de oponentes de su categoria), o que nos
permitiria afirmar, de acuerdo con Allard y Burnett (1985), que los jugadores de
distintos niveles de maestria y habilidad desarrollan estrategias perceptuales
diferentesusando su conocimiento de dominio especifico deacuerdo alavel ocidad
y complejidad del juego, permitiéndoles alos jugadores més expertos procesos de
codificaciony recuperaci on delainformaci 6n mésestructurados determinados por
el nivel de habilidad, lo que se traduce en un mejor uso de la informacion
contextual.

B. Significar el escaso porcentgje que muestran los cadetes en el acierto en la
prediccién de las acciones que van a acontecer, no solo en relacion con jugadores
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de superior categoria, sino incluso con estudiantes de Educacion Fisica sin
experiencia previa como jugadores de baloncesto.

C. Lasdiferencias encontradas entre el grupo de jugadores de categoriajuniorsy los
grupos de cadetes y estudiantes confirma la explicacién ya sefidlada por
Kioumourtzoglou et a (1998) de que la prediccion en deportes de balon,
especialmentealareferidafrente amovimientosofensivos, esunaparteintegral del
juegoy su desempefio estamediado por €l nivel de conocimientoy habilidad delos
jugadores .

D. Es necesario resefiar como |os sujetos experimentales, con independencia de su
nivel de dominio o maestria, se comprometen en minimas ocasiones para realizar
acciones anticipatorias basdndose en lainformacion contextual, mostrando, en e
mejor delos casos, un correcto tiempo de reaccién ante larealizacion delaaccion
del oponente, |o que pareceindicar bien un desconocimiento delassefial es/indicios
de avance que les permiten comprometerse en |os procesos de anticipacién, bien
un escaso interés y tratamiento de estas capacidades en las sesiones de préctica,
asumiendo que la solucion esta en disponer de procesos de reaccion en el menor
tiempo posible ante la accion del contrario. Otra posible explicacion estaria en
optar por comportamientosconservadoresen |0s procesos anticipatoriosparaevitar
errores que causaran graves perjuicios para el equipo, cuestion ya sefialada en
estudiosrealizados sobrelas probabilidades situacional es, enlosquelosresultados
muestran que, salvo en situaciones en las que la probabilidad de que ocurra un
determinado evento seadel 90%, losdeportistasoptan por actitudesconservadoras,
esperando a que se presente lainformacion/sefial para actuar en consecuencia.

E. Por Ultimo, sefidlar que los datos presentados en estos estudios necesitan de
posterior investigacion que confirme que los datos encontrados en €l laboratorio
son transferibles alas situaciones reales de juego, de forma que podamos otorgar
validez ecoldgica alos ensayos y a la practica realizada de forma artificial en el
laboratorio.
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