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RESUMEN

En el ambito deportivo la capacidad de prever eventos es crucial para conseguir la
victoria, en psicologia del deporte a este fendmeno se le ha denominado anticipacion.
Debido a su importancia, se han hecho numerosas investigaciones donde se ha
encontrado una mayor capacidad para anticiparse de los expertos con respecto de los
novatos en la practica de diversas disciplinas (Williams, 1999). Muchas de estas
investigaciones y estudios manejan el concepto de anticipacion de forma experiencial,
sin analizar el proceso completo que implica dar una respuesta, pero ¢qué procesos
subyacen a la anticipacion?. La respuesta podria provenir de los estudios de tarea
dividida (dual-task). De acuerdo al modelo de seleccién de respuesta de Pashler (1991)
cuando se tiene que dar dos respuestas a dos estimulos diferentes la respuesta al
segundo se pospone hasta que se da la primera, a esto se le conoce como periodo
psicolégico refractario PRP (psychological refractory period); sin embargo existen
algunos estudios en los que después de mucha practica se atenta el PRP (Ruthruff,
2001). En base a esto la anticipacion podria explicarse como una atenuante del PRP,
debido a la mayor practica que tienen los expertos con respecto de los novatos logran la

automatizacioén de la seleccion de la respuesta.

En la presente investigaciéon se diseiié un programa a manera de videojuego en el que
se presentan secuencias de video (dos videos relacionados, E1 y E2) con acciones de
esgrima a las cuales los sujetos tenian que responder como lo harian en una situacién
real; esto para evaluar la hipétesis de que las diferencias entre expertos y novatos que
se han encontrado en las investigaciones (Ripoll, 1995; Williams, 1999) son el resultado
de la automatizacién de la seleccidon de respuesta. Se registraron las respuestas y los
tiempos de reaccion para determinar que tipo de respuesta fue (acierto, neutra o error) y
en que parte de la secuencia se dio (antes o durante E1 y E2). Este programa se aplicé
a esgrimistas de la especialidad de florete y se hicieron cuatro grupos; uno de expertos,
otro de intermedios, novatos, y un cuarto grupo a manera de control que constaba de
expertos en videojuegos. Los resultados revelaron diferencias significativas entre los
porcentajes de respuestas, donde los expertos mostraron un mayor porcentaje de
aciertos con respecto de los otros grupos, confirmando asi la hipotesis acerca de la
automatizacion que se da en el proceso de seleccidn de respuesta por la mayor practica

gue tienen los expertos respecto a los novatos.



Introduccion.

El deporte tiene su origen con el comienzo de las civilizaciones; este surge del juego, el
cual sirve como preparacion y aprendizaje de habilidades necesarias para la
supervivencia. Al paso del tiempo con la instauracion de las civilizaciones, el deporte
se comienza a estructurar y organizar a través de reglamentos y normas que han ido
evolucionando para satisfacer las necesidades de las diferentes épocas y sociedades

hasta llegar a la profesionalizacion de los deportes globalizados de hoy en dia.

Actualmente es uno de los fendmenos culturales mas representativo de la civilizacion
moderna y en particular de nuestro siglo (Rieira, 1985); debido al gran impacto y al
papel que ha jugado en las diferentes sociedades. Su importancia no solo se debe al
caracter formativo y recreativo, sino también al econdmico y sociocultural a través de
los diferentes acontecimientos deportivos a nivel mundial (Olimpiadas, Campeonatos
del Mundo, etc.).

Sus multiples beneficios van desde un mejor desarrollo psicomotriz, una mayor
maduracién neuronal asi como su aplicacion como terapia de rehabilitacion y como
complemento en el tratamiento de problemas cardiovasculares y de sobrepeso; también
contribuye al desarrollo de la personalidad y de socializacion. Como en cualquier
actividad humana en el deporte intervienen un sin fin de procesos fisicos, quimicos,
fisioldgicos, cognitivos, emocionales, etc., de los cuales depende el buen desempefio

del deportista; una deficiencia en alguno de estos mermara la practica deportiva.

Uno de los principales intereses a lo largo de la historia del deporte ha sido tratar de
hacer mejoras en del desempeno de los deportistas, dando lugar a un gran numero de
investigaciones en diferentes campos, entre estos, mas recientemente, la psicologia del
deporte, esta se ha desarrollado mas en las ultimas dos décadas; dentro de las
investigaciones que se han hecho, una de las aproximaciones metodolégicas mas
utilizadas ha sido la comparacién entre las habilidades de expertos y novatos para
encontrar las posibles causas del mejor desempefio de los expertos. Dichas
investigaciones se han enfocado a una gran variedad de paradigmas; motivacion,

ansiedad, percepcién, aprendizaje motor etc.



Dentro de los procesos cognitivos uno de los paradigmas de gran importancia, en
particular para los deportes de contacto y en equipo es el de anticipacién, esta es la
capacidad de prever las acciones del contrario, emitiendo una respuesta a un
determinado estimulo antes de que este tenga lugar basandose en sefiales previas a
dicho estimulo. (Martinez, 1998). Pero, ¢qué procesos intervienen en la anticipacion?,
algunas investigaciones se han enfocado uUnicamente en la parte perceptual, estas
sefalan que se debe a las estrategias visuales de los deportistas (Ripoll, 1995;
Williams, 1999). Sin embargo, en base a las investigaciones realizadas por Pashler en
el paradigma de tarea dividida (1989, 1991, 1992 & 1998); dicha mejora que presentan
los expertos con respecto a los novatos en el fendmeno de anticipaciéon podria deberse
no solo a una mejor estrategia visual, sino talvez a una mejor estrategia de seleccion de
respuesta, donde la seleccion de las diferentes respuestas asociadas a determinados

estimulos se automatiza por la practica continua.

En el paradigma de tarea dividida se da una tarea donde se tienen que emitir dos
respuestas (ya sea ante dos estimulos diferentes o a dos caracteristicas del mismo
estimulo) la respuesta a la segunda tarea siempre sera pospuesta hasta que se de la
primera (Pashler, 1991); esto se debe a que en el procesamiento de la informacion el
analisis es de forma secuencial, a este fendmeno se le ha llamado Periodo Psicolégico
Refractario (psychological refractory period, PRP); sin embargo en algunas
investigaciones se ha encontrado que ciertas partes del proceso se automatizan por la
practica continua, en particular la de seleccionan de la respuesta que se van a emitir a

ciertos estimulos, atenuando asi dicho fenédmeno.

Asi, en la presente investigacion se evaluaran las diferencias que hay entre esgrimistas
expertos y novatos en el proceso de anticipacion como resultado de la automatizacion
del proceso de seleccion de respuesta ante ciertos estimulos, donde se pretende

encontrar diferencias en su desempefio debido a la practica.

En el primer capitulo se presenta la fundamentaciéon tedrica de la investigacion, en los
primeros dos apartados se da un resumen de los aspectos mas importantes sobre

psicologia del deporte y esgrima.



El tercer apartado se refiere a los procesos que intervienen en la anticipacién, dentro de
los cuales se encuentran la percepcion visual, la atencion y el aprendizaje motor. El

ultimo apartado de este capitulo se refiere al proceso de automatizacion.

El segundo capitulo describe el experimento, en el primer apartado se explica el
método, los sujetos, los aparatos materiales que se utilizaron asi como el
procedimiento; en el segundo aparatado se presentan los resultados y el analisis de los
mismos y el ultimo apartado se muestran las conclusiones de este estudio. En el tercer

y cuarto capitulo se presentan las referencias y los anexos respectivamente.



. Marco Teoérico.

1. Psicologia de deporte.

En cualquier situacion deportiva se pueden estudiar los principales procesos
psicologicos basicos. El deportista tendra que desarrollar habilidades propias del
deporte; ha de prestar atencién a claves de su medio, también tendra que manejar
estados emocionales y motivacionales durante las competencias entre otras tantas
cosas. “El entorno deportivo, constituye pues, un excelente laboratorio natural para el
estudio de diferentes procesos psicolégicos basicos en un contexto social complejo”.
(Smith y Smoll, 1991 en, Cruz, 1997).

La psicologia del deporte es una ciencia aplicada que estudia la conducta del deportista
en la actividad deportiva. Persigue conocer y optimizar las condiciones internas del
deportista con el propésito de lograr la expresion del potencial fisico, técnico y tactico

adquirido en el proceso de preparacion.

En la actualidad, algunos autores estadounidenses consideran la Psicologia del Deporte
como una subdisciplina de las Ciencias del Deporte, (Feltz, 1989; Gill, 1986; Morgan
1989 en Cruz, 1997) mientras que la mayoria de los autores europeos y algunos
americanos la consideran como un area de estudio donde se aplican los principios de la
Psicologia, por parte de (Roca, 1996; Smith, 1989; Hanin, 1992 en Cruz, 1997).

Segun alguno autores (Weinberg, 1996; Cruz, 1997), se puede decir que la psicologia

de Deporte estudia fundamentalmente:

* Los factores psicoldogicos que influyen en la participacion y en el rendimiento

deportivo.

* Los efectos psicolédgicos derivados de la participacién en un programa deportivo

o de ejercicio fisico.



La labor del Psicologo Deportivo se puede dividir en tres areas de trabajo: el de la
investigacion, el de la aplicacién y el de la ensefianza (Weinberg & Gould, 1996). En
Psicologia del Deporte las primeras investigaciones fueron de tipo descriptivas y de
campo enfocadas a diferentes aspectos de la personalidad de los deportistas; sin
embargo la mayoria de los trabajos publicados han sido desarrollados en base a tests y
cuestionarios. La carencia de investigacion basica ha provocado la falta de

fundamentacién teérica (Cruz, 1997).

1.1. Orientaciones tedricas y metodologias.

Los enfoques contemporaneos se pueden resumir en conductual, psicofisiolégico y

cognitivo-conductual (Weinberg, 1996).

* Orientacién conductual. Los especialistas con esta orientacién consideran que
los determinantes principales de la conducta de un deportista proceden del
entorno. Se le da relativamente poca importancia a los pensamientos, la
personalidad o las percepciones. El centro de la atencién esta en la forma en
que los factores de ambiente, especialmente el refuerzo y el castigo, influyen en

la conducta.

* Orientacion psicofisiolégica. Aqui la mejor manera de estudiar la conducta
durante la practica deportiva es mediante el examen de los de los procesos
fisiolégicos cerebrales y su influencia en la actividad fisica. Normalmente
evaluan ritmo cardiaco, la actividad e las ondas cerebrales y los potencias de

accion muscular.

* Orientacion cognitivo-conductual. Estos asumen que la conducta esta
determinada tanto por el entorno como por las cogniciones; por el modo en que
las personas interpretan el entorno. Aqui el pensamiento es determinante en la

conducta.

Las orientaciones metodoldgicas se refieren principalmente a la investigacion dentro de
este campo. A lo largo del desarrollo de la psicologia de deporte se han utilizado

diferentes métodos; los cuales se pueden reducir en la utilizacién de pruebas y tests de
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medicion (principalmente en personalidad e inteligencia), la evaluacion en laboratorios a
través de instrumentos de medicién psicofisicos y fisiologicos y las investigaciones de

campo.

1.2. Division de los deportes.

Para poder abordar el tema de la clasificacién de los deportes, es prudente dar una
definicion de deporte; tres son los elementos esenciales en cualquier deporte (Vargas,
1998):

* es una actividad fisica e intelectual humana,
» de naturaleza competitiva para elevar rendimiento y o la satisfaccion.

e gobernada por reglas institucionalizadas.

Los deportes son muy diferentes entre si, y tradicionalmente se han agrupado de
acuerdo a los intereses de las distintas ciencias que se ocupan de este tema. En el libro
titulado “Fundamentos de Teoria y Metodologia del Entrenamiento Deportivo” de Isasi y
Lanier (1985), se analiza la siguiente clasificaciéon. Partiendo de la Teoria y Metodologia

del Entrenamiento Deportivo se ha considerado agrupar cinco grupos afines:

* Grupo de deportes de fuerza y fuerza rapida (levantamiento de pesas, saltos y
lanzamientos en atletismo, etc.)

* Grupo de deportes de combate, (box, esgrima, judo etc.)

* Grupo de deportes de resistencia (remo, fondo y medio fondo, natacion, etc.)

» Grupo de deportes de juegos con pelotas (futbol, basquetbol, voleibol, etc.)

* Grupo de deportes de coordinacion y arte competitivo (gimnasia artistica y

ritmica, clavados, nado sincronizado, etc.)

El analisis del deportes es la caracterizacién de cierta especialidad deportiva, es decir,
el conocimiento de cada uno de los elementos que determina el éxito de un deporte
(las particularidades de la preparacion fisica, la técnica, la tactica, biotipo, fisiotipo, etc.)
(Vargas, 1998).
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2. La Esgrima.

La historia del manejo de las armas corre paralela a la propia humanidad. EI hombre ha
tenido la necesidad desde su origen, de inventar armas de madera, piedra y mas tarde
metal. Usadas para cazar, o combatir entre tribus o naciones. Entre todos los pueblos,
el estudio del manejo de las armas toma inmediatamente un lugar importante. Entre los
pueblos de la Edad Media el manejo de las armas de forma mas o menos acertada, era
de gran importancia, no solo para la guerra, sino también para resolver problemas
personales o duelos judiciales; cuyo origen se atribuye a los pueblos Escandinavos y
Germanos, los cuales rendian homenaje a la espada denominada “ ESKERMIE”. La
esgrima tiene sus origenes en la Edad Media, con el surgimiento de la malla metalica,
cuando la espada se utiliza como arma defensiva que fue usada para romper

armaduras y atacar a los caballeros con escudos. (Lépez, 2003).

2.1. Fundamentos.

Asi como todos los deportes la esgrima tiene un reglamento que delimita las acciones
que cada contrincante pude hacer; la estrategia, la tactica y la técnica son herramientas
fundamentales para utilizar estas reglas de la manera mas eficiente. Dentro de la
dinamica de este deporte la forma de lograr la anticipacion es a través de la estrategia

tactica. Es importante mencionar la diferencia entre técnica, tactica y estrategia.

2.1.1. Estrategia.

La estrategia es uno de los fendbmenos que no solo se circunscriben a la guerra, la
economia, y el deporte, sino que se manifiesta constantemente en cualquier contexto
social. La estrategia es el proyecto o programa que se elabora sobre determinada base,

para alcanzar el objetivo propuesto.

La estrategia deportiva se determina a partir de una caracterizacion preliminar de los
factores que condicionan el establecimiento de los objetivos. Para conocer dichos
factores hay que plantear las siguientes interrogantes; ¢con qué contamos? (condicion
fisica, nivel técnico, nivel tactico, caracteristicas psicologicas, experiencia deportiva,

etc.); ¢a qué nos enfrentamos? (condicidon fisica, nivel técnico, nivel tactico,
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caracteristicas psicolégicas, caracteristicas somatotipicas, etc.) Y bajo que condiciones
externas se realiza en enfrenamiento?(condiciones climaticas, diferencias de horarios,

caracteristicas del arbitraje, etc.)

Esta puede ser aplicada por todos los miembros del deporte a diferentes niveles
(Federativos, administradores, entrenadores, atletas, etc.), la persona que la realiza se
relaciona con la globalidad de los aspectos. Esta tiene como finalidad alcanzar el
pronostico y exige una planificacion logica. Los tres rezagos principales que
normalmente se asignan en el deporte son el objetivo principal, la planificaciéon y la

globalidad.

* Intentar alcanzar el objetivo principal. Dentro de esgrima puede ser ganar, una
determinada competencia, clasificar, este no necesariamente es ganar.

» Planificar previamente a corto, mediano y largo plazo. Aqui se dividen los ciclos
ciclo olimpico (largo plazo) la temporada (mediano plazo), una y competencia
(corto plazo).

» Abordad la globalidad de los aspectos que intervienen. Esto se refiere a la
alimentacién. La salud, motivacién, el entrenamiento, los jueces, el estado del

terreno, etc. (Alvarez, 2002).

2.1.2. Tactica.

Mientras la estrategia presupone la actuacion de los contrarios, mediante un analisis
teérico que permite establecer planes posteriores, la tactica es el conjunto de
componentes que se integran para satisfacer toda una serie de situaciones durante los
enfrenamientos. La cual esta dirigida a la utilizacién racional de las posibilidades del

atleta, y el aprovechamiento total de las deficiencias y errores del contrario.

La tactica es el proceso en el cual se conjugan todas las posibilidades fisicas, técnicas,
tedricas, psicologicas, y demas, para dar una solucién inmediata a las diversas
situaciones imprevistas y cambiantes que se crean en condiciones de oposicion
(Alvarez, 2002).
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Kronlund (1984) divide la tactica de esgrima en:

1. Téactica con relacion a la técnica se refiere a las diferentes paradas y ataques

qgue hay, estas estan en relacién a los cuatro cuadrantes (se derivan de dos ejes

imaginarios, uno vertical y otro horizontal) en que esta dividida la zona valida de

ataque; los cuatro cuadrantes son: superior al pecho ( la parada que cubre esta

zona se llama cuarta, 4ta), superior a la espalda (la parada que cubre esta zona

se llama sexta, 6ta), inferior al abdomen ( la parada que cubre esta zona se llana

séptima, 7ma) e inferior al flanco (la parada que cubre esta zona se llama

octava, 8va).

2. Tactica con relacion a:

a)

La distancia se refiere a que tanta separacion haya para tocar al
oponente. Hay tres distancias en esgrima; corta (donde solo con la
extension del brazo se puede tocar al oponente), distancia media (donde
el oponente esta a un paso o un afondo para poder ser tocado), y larga

(donde se requiere de un paso y un afondo para poder tocar al otro).

El terreno se refiere a la pista sobre la que se desarrolla el asalto; es
importante no perder terreno y tratar de ganarlo en cualquier ocasion,
puesto que el terreno disponible es limitado en longitud y anchura y se

castiga el salirse de los limites.

El tiempo del asalto, se considera tanto el transcurrido en la accion como
el invertido en las pausas. Este es un factor importante para el que lleva

la desventaja cuanto esta por terminarse.

3. Tactica con relacion a la morfologia. Se basa en las caracteristicas de cada

tirador, como la altura, la velocidad, la fuerza la longitud de brazo, etc.

4. La tactica en relacion la a psicologia se puede aplicar antes o durante el asalto,

(Ej. Como lograr intimidar el adversario).
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5. Tactica con relacion a la segunda intencion, consiste en ejecutar una accion
(ofensiva, contraofensiva o defensiva), o preparacion falsa, para sacar una
reaccion determinada (confirmada) del adversario y luego en el instante
oportuno aprovechar su reaccion para tocarle. Mas que una accién es un
concepto, que se refiere a enganar al adversario respecto a donde vamos a

atacarlo.

2.1.3. Técnica.

La técnica al igual que la estrategia se presenta constantemente en la vida cotidiana.
Se puede hablar de técnica para bailar, correr, escribir, etc. Resultando asi la técnica
como el medio que concreta la estrategia y la tactica. Se define como la ejecucién de
movimientos estructurales que obedecen a una serie de patrones tempo-espaciales
modelos, que garantizan la eficiencia (Alvarez, 2002). Son todos aquellos movimientos
especificos relacionados a cada de deporte, en le caso de la esgrima, la técnica se

refiere a los diferentes tipos de acciones (ataques y paradas).

La técnica deportiva se determina a partir de la estructura funcional de un modelo, solo
puede ser aplicada por el atleta, la persona que la realiza se relaciona con factores
tempo-espaciales, tiene como finalidad la ejecucion de estructuras funcionales, la
evaluaciéon de estas se hace a partir de la cantidad de errores que se realicen en su
ejecucion con respecto a la estructura modelo y exige de ejecuciones bajo determinado
patrén estructural a diferentes velocidades. Dentro de la técnica los términos de mayor
relevancia para un mejor entendimiento de esta son ejecucion, interaccion con la

dimension fisica del entorno y la eficacia.

» Ejecucién. Mientras que la estrategia es la planificacion y la tactica es la lucha, la
técnica corresponde a la ejecucion de una actividad. El esgrimista ha de
aprender a coordinar secuencias de movimientos en relacién a su entorno dentro
de un encuentro.

* Interaccién con la dimension fisica del entorno. Estas son las dimensiones
fisicas del entorno; el tamafio de la pista, la distancia, la iluminacion, etc.

» Eficacia. A menudo, se asocia la ejecucion técnica con la realizacién segun unos

canones prefijados que supuestamente permiten alcanzar la maxima eficacia.
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3. Fenédmeno de anticipacién en la esgrima

En los deportes como esgrima el tiempo para elegir un curso de accién es muy
reducido, por lo que es necesario implementar estrategias que permitan reducir la
cantidad de informacién que es procesada. Asi como en cualquier deporte donde se
confronta a un adversario; en la esgrima, la capacidad para predecir las acciones del

contrario es fundamental, ya que esto determina el éxito de uno o del otro.

Dentro de la esgrima, intervienen muchos procesos y capacidades del ser humano que
tienen que ser moldeados a las necesidades especificas de la misma; se tienen que
adquirir la discriminacién de estimulos concretos que se asocian a una cantidad de
respuestas, las cuales se presentan dependiendo de las situaciones; ademas, todo esto
se debe coordinar, ya que las respuestas pueden ser una conjuncion de varios

movimientos (pies, manos, brazos, etc.) en varias direcciones.

El principal problema al estudiar la anticipacion es conceptual, dado que el concepto de
anticipacion puede variar en funcién del contexto en el que se utilice; Martinez O. y

Saucedo F. (2002) plantean la siguiente agrupacion del concepto:

1. El significado mas difundido es el que se utiliza en el lenguaje cotidiano, a partir
de la consulta de varios autores se concluir que se llama anticipacién a: la
emision de una respuesta a un determinado estimulo antes de que éste tenga
lugar.

2. En los laboratorios de reacciometria (medicion del tiempo de reaccién en el
deporte) las situaciones de “Anticipacion” son similares a las de tiempo de
reaccion’. De estas se derivan situaciones en las que la reaccion no es lo
importante sino que lo fundamental es intuir el momento en el que el estimulo
aparecera y ejecutar la respuesta en ese momento 0 un poco posteriormente.
Por otro lado, en los estudios de Tiempo de Reaccion en laboratorio se produce
una anticipacion cuando el sujeto emite la respuesta antes de que se produzca
el estimulo, contabilizandose como un error o0 como un Tiempo de Reaccion

excesivamente bajo.

" excepto en que “el anteperiodo’ se mantiene constante”, siendo esta una situacion cualitativamente
diferente a la de Tiempo de Reaccion (Roca, 1983, pp. 43-44)

16



3. En algunos deportes como el karate, el término anticipacion es equiparable a lo
que en otros deportes, como la esgrima, se llama contraataque. Desigha a una
accion ofensiva que se ejecuta cuando el adversario ha iniciado un ataque o una

accioén previa al ataque como desplazamientos, fintas u otras.

Por otro lado, los trabajos de Choi (1977) e Iranyi (1973) midieron la duracion de las
técnicas de ataque propias del taekwondo y la esgrima respectivamente, donde
encontraron que una técnica de ataque efectuada en la distancia y el momento
apropiado es imposible de defender por el adversario, si éste espera a ver esa técnica
para responder. Se debe anticipar el momento y la técnica que el adversario va a
ejecutar basandose en estimulos previos como gestos faciales, desplazamientos y otros
(Martinez, 2002).

Los estudios que han medido el tiempo de reaccion con estimulos especificos de
estos deportes de combate (Ripoll, 1995) han concluido que los expertos no inician la
respuesta mas rapido que los novatos, lo que hacen es utilizar mejor ese tiempo hasta

la reaccion para utilizar mas informacion y no cometer errores.

La anticipacion, es la capacidad de prever las acciones del contrario, emitiendo una
respuesta a un determinado estimulo antes de que este tenga lugar; basandose en
sefales previas a dicho estimulo. (Martinez, 2002). Es una estrategia adaptativa de
decision que permite la seleccién de una respuesta de una manera mas rapida y
eficiente. En los deportes hay conductas que tiene relaciones de tipo predictiva, por lo

tanto se puede asociar respuestas especificas a estimulos especificos.

De entre las tacticas citadas en un apartado anterior (ver Esgrima), las mas importantes
para el proceso de anticipacidon en esgrima son: la tactica con relacion a la técnica, la
tactica con relacion a la distancia y la tactica con relacion a la segunda intencién. Las
tres tacticas se modifican constantemente a lo largo de todo el encuentro; son las que
determinan la variacién de las pistas visuales o estimulos predictivos, mientras que la
tactica con relacién al terreno al tiempo, la morfologia y la sicologia no varian a lo largo

del encuentro. La anticipacion y la seleccidn de respuesta son dos procesos que van de
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la mano dentro del terreno del deporte como parte de estas estrategias que evitan la

sobre carga de informacion.

A continuacién se presentan tres procesos angulares para la anticipacion de la
respuesta; percepcion visual (la recepcion de la informacién), atencion (el “filtrado” de

dicha informacion), y aprendizaje motor (la ejecucion de una respuesta).

3.1. Percepcion Visual.

Dentro de ambito deportivo el reconocimiento o discriminacion entre diversos estimulos
es de gran importancia; el deportista debera de elegir su curso de accidon sobre la base
de lo que percibe de su ambiente. Debido a esto, es primordial el entrenamiento de
habilidades preceptuales para un adecuado desempefio deportivo. Parte de este
entrenamiento perceptual es la capacidad que adquieren los deportistas de poder
relacionar y utilizar la informacion visual relevante o significativa para la tarea que esta

realizando, para poder adelantarse a las acciones de sus contrincantes.

3.1.1. Estrategias de busqueda visual.

La percepcion es un proceso activo, donde, debido a la gran cantidad de informacion
disponible es necesario hacer una seleccién de los estimulos que se van a procesar.
Una forma de medir y analizar este proceso de seleccion es registrar el lugar donde el
sujeto mira (a donde dirige su atencion); esto es, la localizacion y duracién de las
fijaciones visuales. Esta cualidad se denomina estrategia visual (Ripoll, 1995) o
estrategia de busqueda visual (Williams, 1999). Otra forma en la que se mide este
complejo proceso es el tiempo de reaccion que se da entre la presentacion del estimulo
y la respuesta al mismo, ya que este muestra la velocidad con la que se da dicho
proceso. En el ambito deportivo entre mayor sea la velocidad de este proceso (o menor

el tiempo de reaccion), mayor sera la probabilidad de éxito.

La estrategia visual depende de estructuras cognitivas de conocimiento que dirigen la
busqueda perceptual (especificamente la visual) a zonas pertinentes del campo visual
basandose en probabilidades situacionales y en procesamientos mas efectivos de la

informacion visual ( Williams, 1999).
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Asi pues, en la estrategia de busqueda visual en esgrima, él estimulo visual ante el
cual va a responder el esgrimista y para el cual tendra que hacer una seleccién de
respuesta que sea anticipada esta integrada por una combinacion de técnica (Ej. Si lo
estan atacando a 4ta, o que cuadrante esta defendiendo), la distancia (Ej. que tan lejos
esta el otro para ser atacado) y la segunda intencién (Ej. Si lo estan fintando por 4ta
para atacarlo a 6ta). Perceptualmente hablando, lo que el sistema visual esta
registrando son movimientos en diferentes posiciones (las diferentes técnicas), en
diferente distancia y con variaciones de diferentes fintas (qQue es la segunda intencién);
las cuales determinan las pistas visuales necesarias para una respuesta de

anticipacion.

3.1.2. Tiempos de reaccion.

La importancia del concepto de tiempo de reaccién (TR) en el deporte se puede resumir
en que cubre todo el abanico de ajustes temporales de las acciones deportivas, desde
la rapidez en reaccionar hasta la sincronia mas precisa; y cubre los aspectos técnicos y
tacticos, puesto que la velocidad de reaccion puede ser tan relevante en los ajuste
fisicos como en los de interaccibn cono otros jugadores y los contrarios.
Tradicionalmente, el tiempo de reaccion se define como | tiempo que pasa entre el
inicio de un estimulo y el inicié de la respuesta solicitada al sujeto (Cruz, 1997). En los
estudios deportivos se han utilizados mediciones de tiempo de reaccién simple (cuando
la respuesta solo es manual), y tiempo de reaccion corporal cuando es con las

extremidades inferiores.

El tiempo de reaccién es afectado por dos tipos de factores; los fisicos y los
psicolégicos. Dentro de los factores fisicos esta la velocidad y trasmision de la energia
(la luz se tramite mas rapido que el sonido), factores fisiologicos, la intensidad del
estimulo (sea cual sea la modalidad del estimulo a mayor intensidad menor latencia o
tiempo de reaccidén), areas de estimulacion, posicion del estimulo respecto al
organismo, la modalidad sensorial que se esta utilizando, la adaptacion al estimulo, el
enmascaramiento y el contraste del mismo. Dentro de los factores psicolégicos se
encuentran la variabilidad (variacion en el intervalo del estimulo de “alerta” y el estimulo

elicitador), practica, probabilidad ( entre la aparicion del estimulo elicitador y el estimulo
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de alerta), duracion (entre la separacion de ambos estimulos), generalizacién e

inhibicion.

En el ambito deportivo cuando existen varios estimulos que requieren de varias
respuestas asociadas, se esta hablando de tiempo de reaccién electiva (Cruz, 1997);
este se ve afectado por los factores antes mencionadas, mas la complejidad de la

relacion entre los estimulos y las respuestas.

Uno de los paradigmas mas utilizados en la investigacion del deporte es precisamente
la comparacion de tiempos de reaccidén entre expertos y novatos. Los expertos poseen
un mayor conocimiento y dominio de las tareas especificas relacionadas a cada deporte
almacenadas en su memoria a largo plazo, y pueden utilizar esta informacién para

interpretar eventos durante circunstancias que sean similares.

Referente a esto, Ripoll (1995) concluydé que en los deportes de contacto el tiempo de
reaccion no es mas rapido en los expertos que en los novatos; no es que inicien la
respuesta mas rapido que los novatos, sino que utilizan mejor el tiempo hasta que se
da la reaccion para utilizar mas informacion y no cometer errores. Esto es debido a las
diferencias entre estrategias visuales de expertos y novatos, ya que los primeros
tienden a mantener una fijacién foveal (de mayor concentracion) en un punto
determinado (Ej. En box y karate es la cabeza), mientras simultaneamente con la visién
periférica detectan sefales de movimientos relevantes para la tarea que realizan;
mientras que los novatos tienden a hacer busquedas mas desordenadas en todo el

campo visual.
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3.2. Atencion.

El mundo que nos rodea es analizado y procesado; pero toda esta informacion pasa a
través de diferentes estructuras, y es en estas donde comienza el filtrado de toda la
informacion, ya por ejemplo, en las estructuras receptoras como la vision, no se reciben
todas las longitudes de onda, (al igual que en la audicion). Después esta informacion
viaja a través de diversas vias para llegar a ciertas zonas de nuestro cerebro para su
analisis. A lo largo de todo este viaje mas informacién es segregada, ya que no toda

resulta importante para los fines que se tengan en ese momento.

Dentro de este proceso de filtrado se encuentra la atencion. Este es un mecanismo que
permite el procesamiento de informacion pertinente a la tarea que se esta realizando.
Debido a su gran importancia que tiene para el analisis de informacion, ha sido objeto
de muchas investigaciones (sobre todo en las ultimas cinco décadas). El fenédmeno de
la atencidon se ha tratado de explicar mediante un a gran variedad de experimentos,
aproximaciones metodolégicas como lo son la escucha dicética, “priming” y analisis
costo-beneficio, busqueda visual, task switching, pistas espaciales (spatial cueing) y

interferencia de doble tarea (dual task interference) (Humphreys, 1998).

Talvez uno de los ejemplos mas claros donde interviene la atencién es cuando estamos
realizando mas de una tarea al mismo tiempo, ya que debido a la complejidad de
procesos que interviene en la realizacion de varias tareas dificilmente se puede analizar
toda la informacién al mismo tiempo. En la investigacion de laboratorio este fenémeno
ha sido estudiado en el paradigma de interferencia en dos tareas (dual-task

interference).

A lo largo de los afios, se han desarrollado varias teorias que han tratado de explicar el
fendbmeno de la atencion; dentro de estas se encuentran la hipétesis de canal-Unico
(single-chanel), los modelos de filtro estructural (structural bofttleneck), la teoria de
recurso unico (unitary-resource) y la teoria de recursos multiples (multiple-resource)
(Meyer, 1997).

Todas estas tienen en comun el concepto de “filtro”, que se refiere a que ciertos

procesos mentales criticos que se llevan a cabo de manera secuencial.
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La mayoria de ellas ha tratado de localizar en que punto del procesamiento se
encuentra dicho filtro; por ejemplo, el modelo de filtro perceptual de Broadbent (1958),
de este se derivo posteriormente el Late-selection theory, en diferentes versiones
(Deutsch & Deutsch, 1963; Posner, 1978; Norman, 1976; Treisman, 1969); donde se
postulaba que el analisis semantico y la identificacién podrian estar siendo procesados
de manera simultanea para uno o mas estimulos. El modelo de filiro de seleccion de
respuesta (Pashler, 1984; Smith, 1967; Welford, 1967), el modelo de filtro de produccion
de movimiento (Keele, 1873; Reynolds, 1964; Logan & Burkell, 1986), entre otros.

Una aproximacion tedrica diferente, son las que manejan la atencion como un recurso
que se distribuye a lo largo de los diferentes procesos. Kahneman (1973) propuso la
teoria de recurso unico (unitary-resource theory). Donde él limite de la atencién varia de
momento a momento; y donde se enfoca esta es cuestion del grado de dificultad, en
una tarea mas dificil, se concentrara una mayor cantidad de atencion, llegando a la

totalidad de la misma.

Por ultimo, un acercamiento mas al problema del limite de procesamiento en varias
tareas ha sido el de los modelos computacionales (Newell, 1973; Anderson, 1976, 1983,
1993, Atkinson & Shiffrin, 1968). En esta el enfoque principal ha sido construir modelos
completos del procesamiento, y no simples fragmentos de las diferentes estructuras; asi
pues bajo este enfoque, la atencidén esta dirigida por metas, y la limitacién para
procesar la informacion se encuentra mas en la memoria de trabajo que en la atencion
misma, esta es la encargada de evitar la sobrecarga de la memoria (Stillings, 1995).
Algunas investigaciones en este campo (Meyer, 1997). Y en modelos de redes
neuronales (Wu, 2003) han encontrado resultados que refuerzan la hipétesis de que se

puede dar procesamiento en paralelo de la informacion.

Es importante mencionar la diferencia entre los modelos de “filtro”, donde se evalla el
aspecto selectivo de la atencion; y los modelos de “recursos” en los que se analiza la
amplitud de la atencion. Esta distincidon es trascendental para el ambito deportivo ya que
dependiendo del deporte pueden interactuar los dos aspectos; tanto la selectividad y la
amplitud de la atencion se pueden dar al mismo tiempo o en diferentes momentos del

desempefio deportivo.
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3.2.1. Periodo Psicolégico Refractario (Psychological refractory period, PRP).

El paradigma de interferencia en dos tarea (dual task interference), ha sido de gran
interés para muchos investigadores (Pashler, 1992; Van Selst & Jhonston, 1999;
Ruthruff, 2001; Wu, 2003; etc.), ya que este da cuenta de la dificultad de las personas
para desarrollar dos tareas al mismo tiempo. Durante mucho tiempo se pensé que el
filtro en el procesamiento que se presenta en la interferencia en dos tareas era lo que
catalogamos como atencion, pero recientes investigaciones han demostrado que este
filtro esta en la selecciéon de la respuesta (Pashler, 1992), a este fendmeno se le ha
llamado periodo psicoldgico refractario ( psychological refractory period, PRP), donde la
realizacién de una tarea interfiere con otra. Aqui se tienen que emitir dos respuestas a
dos estimulos y la respuesta a la segunda tarea sera pospuesta hasta que se de la

primera (Pashler, 1989).

Se han hecho diversas manipulaciones bajo este paradigma, encontrando que, salvo
algunas excepciones, este periodo refractario es inevitable. Dichas excepciones se
refieren a algunos fendmenos que se ha encontrado atentan el PRP. El primero es el
de conjuncién de respuesta (conjoint response) donde la respuesta de la tarea 1 se
demora hasta que la respuesta de la tarea 2 esta lista (Pashler, 1992). El segundo es la
respuesta redundante, donde las dos respuestas se dan al mismo atributo del objeto. Y
el tercero es la practica; algunas investigaciones han encontrado que la practica reduce
significativamente la interferencia que hay entre las dos tareas (Ruthruff, 2001), sin
embargo la literatura la respecto es poca debido al costo (en tiempo principalmente) que
implica el entrenamiento de las diversas tareas. Otra forma de abordar este tema ha
sido utilizando sujetos con practica en ciertas tareas, como habiles mecandgrafos,
(Shiffrin, 1977). Este ultimo es el mas importante para la presente investigaciéon ya que
a partir de este modelo de seleccién de respuesta se puede explicar de una forma mas
estructurada y clara el fenobmeno de anticipacién; ya que esta podria explicarse como
una atenuante del PRP, debido a la mayor practica que tienen los expertos con respecto

de los novatos logran la automatizacion de la seleccion de la respuesta.
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3.3. Aprendizaje motor.

El aprendizaje motor es uno de los procesos mas trascendentes para el desarrollo
humano. En particular, dentro del deporte, es de suma importancia ya que de este
depende la capacidad de adquisicion y dominio de habilidades para el desempefio

exitoso del mismo.

El aprendizaje conduce a cambios relativamente duraderos en el potencial de la
conducta como resultado de unas experiencias ambientales especificas. De los cambios
en la conducta se deduce si ha ocurrido un aprendizaje y en que grado ha tenido lugar
(Bakker, 1993). Cuando se quiere aprender cierta tarea esta se repite hasta lograr el
domino de la misma, esto se puede saber de manera exacta realizando evaluaciones a
intervalos regulares, al grafica evaluaciones contra el nUmero de ensayos que se han
tenido, al inicio, en los primero ensayos, se vera un rapido incremento de los acierto,
conforme pasan los ensayos la curva se vuelve asintética. Este comportamiento que
describe la grafica se le ha llamado curva de aprendizaje. Existen varias teorias clasicas
de aprendizaje de las cuales se han tomado modelos explicativos, para su mejor
entendimiento. Las mas importante son las de condicionamiento clasico y operante y la

teoria de aprendizaje social.

3.3.1. Control motor.

Una de las preguntas que ha intrigado a muchos investigadores ha sido ¢cdémo
controlamos nuestros movimientos?, esta pregunta es importante para cualquier
aspecto de la vida humano; pero en particular para el desempefio deportivo, ya que
para una adecuada ejecucion es necesario un buen control motriz. A continuacioén se
presenta un recuento tedrico citado por Rosenbaum (2004) de las aproximaciones a

este tema.
Seleccion Optima de Movimiento (Optimal Movement Selection) .
En la década de los 80’s se desarrollaron dos corrientes que abordaron este tema. La

primera fue el cambio de enfoque sobre los movimientos, se empez6 a considerar que

estos aprovechan las propiedades mecanicas del ambiente mas que resistirse a ellas,
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también se dio el surgimiento del analisis de sistemas dinamicos. La otra fue la
suposicion de que los movimientos obedecian un criterio simple de optimizacion. Ambas
aproximaciones trataban de dar cuenta del problema planteado por Bernstein en 1967,
los grados de libertad. Este tiene que multiples posibilidades de movimientos
dependiendo de los variedad de combinaciones de los componentes de dicho
movimiento (Ej. en el movimiento de un brazo para tomar una cosa influye la postura,
los trayectorias espaciales, la velocidad, las partes que integran al brazo, los posibles

movimientos, las posiciones finales, etc.; Rosenbaum, 2004).

Rosenbaum, Slotta, Vaughan y Plamondon en 1991 pronunciaron la hipétesis de que
las diferentes frecuencias de resonancia de cada segmento de diversa longitud podrian
ser la base de la especificacion de los tiempos de los movimientos; cada segmento
contribuye al desempefio de las tareas a realizar, dicho de otra forma, el control motor
es informado por consideraciones dinamicas que permiten a cada segmento moverse

de manera optima, o lo mas cercano posible a esta.
Control motor basado en la postura (posture-based motion planning)
Segun esta hipétesis los movimientos son planeados para llegar a una posicién final, la
cual tiene que ser planeada previamente. Después de que el objetivo es localizado en el
espacio se elige la posicion final y se especifica el movimiento para llegar a dicha
posicién final. Varias corrientes de investigacion han dado soporte a esta teoria, de las
cuales destacan:
» Suavidad de movimiento (movement smoothness)
Los movimientos tienden a ser suaves, para lograr esto hay que saber que tan largo
va a ser el movimiento y hasta donde va a llegar. Para producir movimientos suaves
es necesario saber la posicion final y el tiempo total de movimiento.

» Efectos anticipatorios.

Si una posicion final se conoce antes de que el movimiento se inicio, uno puede

observar que en las primeras fases los movimientos variaran dependiendo de los
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movimientos finales. Hay estudios que sustentan esta prediccion. Brown, Moore y
Rosenbaum (2002) encontraron que la orientacion de la mano cuando se va a tomar
una herramienta varia en los primeros 120ms dependiendo de la orientacién que se
adopte a | final del movimiento. Estos también se corroboran por el efecto de

comodidad de la posicidn final? (end-state confort effect).

» Diferentes sistemas para posicién y movimiento.

Otra evidencia para la hipétesis de que hay diferentes etapas para la planeacién las
posiciones finales y para los movimientos es el hecho de que existen diferentes
sistemas para la codificaciéon de movimiento y posicién. Diferentes recetores en los

musculos y en las articulaciones responden a la posicién estatica y al movimiento.

* Memoria para la posicion contra memoria para la amplitud.

También existe una diferenciacion entre memoria para la posicion y para el
movimiento en los estudios de memoria; en esto se ha encontrado que la posicion
se recuerda mucho mejor que los movimientos, sugiriendo con esto que, la posicion

es representada en un nivel funcional superior.

* Neuronas para movimiento y neuronas par postura.

Muchos estudios han suministrado evidencia de neuronas cuya actividad esta
relacionada con movimientos de aproximacion. La activacion de dichas neuronas se
relaciona con los movimientos de los ojos y las manos en direcciones de
aproximacion. Reciente mente, se ha encontrado que neuronas en la corteza motora
primaria y en la corteza premotora del mono codifican posturas del cuerpo mas que

movimientos relativos.

* Es la tendencia a colocar el brazo y la mano en una posicién incomoda cuando se toma algin objeto para
tener un mejor control del objeto posteriormente cuando este llegue a su posicion final.
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» Condiciones de referencia para la posicion.

Existe otra razdn para creer que la representacion de la posicion final se forma antes
que la representacién de los movimientos. Cuando se hacen movimientos para
llegar a una determinada posicion se necesitan hacer correcciones si dichos
movimientos no producen a la posicién final deseada. Esta capacidad de correccion
de error no podria existir si no hubiera una representacion de la posicién final

deseada.

Esta ultima hipotesis se relaciona directamente con el experimento dado que uno de
los principales supuestos tedricos sobre la anticipacion es la existencia de un plan
previo a la ejecutar el movimiento; es decir, el individuo sabe que posibilidades de

ejecucion tiene antes de hacer la respuesta al segundo estimulo.
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4. Automaticidad.

El concepto de atencion y automaticidad siempre han estado presentes dentro de los
estudios de cognicion, dentro de estos el principal objetivo ha sido distinguir uno del otro
(Shiffrin, 1977). Estos dos términos también han estado muy relacionados con los
conceptos de procesos concientes y control voluntario (relacionados con la atencion) y
procesos inconscientes e involuntarios (relacionados con la automaticidad); sin
embargo, el punto crucial pareceria ser que en una tarea el proceso no es ni
completamente automatico ni completamente atencional (Cohen, 1996). La diferencia
entre los procesos que son atencionales y los que son automaticos es que, los
primeros, utilizan recursos de procesamiento de informacion, mientras que los procesos

gue no requieren recursos son automaticos.

La automaticidad, también se refiere a operaciones mentales o acciones que se
practican lo suficiente no solo para volverse mas rapidas y acertadas, sino que ademas
no interfieren con otras actividades que se realicen a la par y no requieren del control
voluntario (Pashler, 1998). En las investigaciones del periodo psicolégico refractario, se
ha encontrado, ciertas partes del proceso se automatizan por la practica continua, en

particular la de seleccionan de la respuesta que se van a emitir a ciertos estimulos.

Segun la teoria de proceso dual, la automaticidad o el proceso automatico se consigue
a través del los procesos de recursos limitados que son controlados y mas lentos
(Shriffrin, 1977). Durante el proceso controlado, adquirimos nuevo conocimiento para

hacer ajustes a nuestros modelos mentales y es donde ocurre el aprendizaje.

Cuando se inicia el aprendizaje se da el cambio del comportamiento; los procesos
controlados a menudo requieren de grandes cantidades de recursos cognitivos
asociados a la memoria de trabajo. El aprendizaje nuevo durante los procesos que son
controlados afectan a la memoria de trabajo, aumentando la carga cognitiva, la carga
excesiva de esta inhibe el aprendizaje, obstruyendo la recuperacion de la informacion
de la memoria a largo plazo, dejando poco o nada de recursos para la informacion de

mayor complejidad (Schneider, 2003).
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La automaticidad que se considera un fenédmeno de memoria (Logan, 1992) se
desarrolla a través del sobre entrenamiento. Mas alla de la exactitud, el
sobreentrenamiento en los procesos controlados ayuda al principiante a adquirir la
capacidad de trasladar la informacion rapido y eficientemente entre la memoria corto

plazo y la de largo plazo (Samuels, 1997).

El sobreentrenamiento reduce la demanda de atencién y los recursos cognitivos. Puesto
que la automaticidad reduce al minimo la carga cognitiva en memoria la de trabajo, este
deja un amplio espacio para el procesamiento de informacion de mayor complejidad. A
diferencia de los procesos controlados, no hay nuevo aprendizaje en el proceso
automatico. Una ventaja del sobreentrenamiento es que acciona un efecto de cascada
que automaticamente recupera de la memoria las habilidades que faciliten el
desempefo de procesos de mayor complejidad; sin los efectos negativos de una

cantidad de trabajo excesiva.

En el caso de los deportes, y en particular de esgrima, la diferencia que se encuentra
entre los expertos y los novatos en la capacidad de prever eventos se debe a la gran
cantidad que tienen los primeros, puesto que con esto logran una reduccion de la carga

cognitiva y con esto la automatizacion de la seleccion de la respuesta.
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Il. Diferencias entre esgrimistas expertos, intermedios y novatos

en la estrategia de anticipacion.

Uno de los principales intereses en las investigaciones deportivas ha sido encontrar el
funcionamiento de los diferentes procesos que intervienen en el deporte, para asi, poder

mejorarlos y lograr un desempenio de los deportistas mas eficiente.

Sin embargo, a pesar de la gran importancia que tiene la anticipacion para el
desempefio deportivo, las investigaciones acerca de este fendmeno son escasas y
existe una gran divergencia teorica sobre este concepto; las aproximaciones principales
que se encuentran en la literatura sobre este tema se pueden agrupar en tres: la
primera es la que se utiliza en el lenguaje cotidiano y esta basada en la experiencia. La
segunda proviene de los laboratorios de reacciometria y de los estudios de tiempo de
reaccion donde hay una discrepancia entre cuando se debe emitir la respuesta
anticipada; en los laboratorios de reacciometria hay situaciones en las que la reaccion
no es lo importante sino que lo fundamental es intuir el momento en el que el estimulo
aparecera y ejecutar la respuesta en ese momento o un poco después; y en los
estudios de tiempo de reaccion se dice que se produce una anticipacién cuando el
sujeto emite la respuesta antes de que se produzca el estimulo, contabilizandose como
un error o como un tiempo de reaccién excesivamente bajo (Martinez, 2002). La ultima
aproximacion esta relacionada a los estudios sobre busqueda visual donde la
anticipacion se analiza a través de las diferencias que existen entre expertos y novatos

en sus estrategias de busqueda en el campo visual (Ripoll, 1995; Williams, 1999).

Partiendo del supuesto de que la anticipacion es la emision de una respuesta y como tal
es el resultado de un proceso que consta de varias partes: una perceptual que es la
deteccidn de ciertos estimulos desencadenantes, una parte cognitiva que involucra la
seleccion de una respuesta de entre un conjunto de posibilidades y finalmente la
emision de la respuesta que es la ejecucion motora. En el presente estudio se evaluo la

segunda parte del eslabdn de este proceso, es decir, la seleccion de la respuesta.
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La hipoétesis principal de esta investigacion reside en que las diferencias entre expertos
y novatos que se han encontrado en investigaciones sobre anticipaciéon (Ripoll, 1995;
Williams, 1999) ademas de deberse a una diferencia en la utilizacion de mejores
estrategias visuales, también son el resultado de la adquisicion de estrategias de
seleccion de respuesta mas efectivas. Para poder explicar el proceso de seleccion de
respuesta se tomd como marco tedrico el modelo propuesto por Pashler (1989)
desarrollado a partir de los estudios realizados en el paradigma de atencion dividida
(dual task), donde se encontr6 que después de mucha practica (Ruthruff, 2001) y en
tareas donde los estimulos estan relacionados, se elimina la interferencia (presente en

la mayoria de los estudios sobre PRP) en la seleccién de la respuesta.

Para probar dicha hipotesis se disefid un programa que simula una situaciéon
competitiva, (un asalto de esgrima), donde los estimulos son video grabaciones de un
floretista visto de frente ( como se da en una situacion real) ejecutando diferentes
acciones. Dichas acciones (estimulos) estan relacionadas de manera predictiva, el
primer video o estimulo (E1) predice con n probabilidad la aparicién del segundo video
(E2), esto simula una accion real de esgrima donde la primera es una accién de
preparacion, un paso con una finta y la segunda grabacién (E2) es la finalizacién del
ataque con un afondo; esto se presentd a través de varios ensayos y varios bloques
para que los sujetos descubrieran cuales son las reglas de asociacion que hay entre E1-
E2 y asi pudieran hacer una respuesta anticipada a E2. La manipulacién de los
estimulos se baso en las tacticas mencionadas en una apartado anterior (apartado de
esgrima) y la distancia de la accién fue una distancia media para permitir que hubiera

variaciones de la técnica (en que zona inicia la preparacién y donde acaba el ataque).

Para analizar la anticipacion se evaluaron dos aspectos: la capacidad de los sujetos
para detectar la relacion de los dos estimulos (E1 y E2); y la velocidad y el momento de
la respuesta (el tiempo de reaccion). Para el primer aspecto se analizé el tipo de
respuesta, se considerd que hubo anticipacion cuando los Ss' respondieron con una
respuesta correcta (Ej., neutralizar el ataque y responder a este) utilizando la pista
predictiva (E1), cuando soélo se neutralizd el ataque la respuesta se tomé como

NEUTRA, y si no se respondié ni se neutralizé el ataque se consider6 como ERROR.

! Sujetos.
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Para el segundo aspecto se empled el registro del tiempo de anticipacion de la
respuesta y en que momento de las secuencias de videos se dio, es decir, si la
respuesta se emitié antes o durante la presentacion del estimulo (como lo mencionan
los estudios de laboratorio de reacciometria, Roca, 1983) o si la respuesta se emiti
durante el estimulo (antes de 490ms en E1 y 340ms en E2?) como sefialan los estudios

que han medio los tiempos de reaccién en deportes de contacto (Ripoll, 1995).

En una primera fase del experimento se compard las respuestas dadas por los
floretistas expertos, los novatos y no-esgrimistas; también se implementé un tercer
grupo de esgrimistas (intermedios) debido a la gran diferencia que se encontré entre el
desempefo de los expertos y novatos después del primer piloteo. Asi mismo, se efectuo
una segunda fase con los grupos intermedios, novatos y no-esgrimistas (grupo control)
donde a un parte de los Ss se le dio mas practica y a la otra se le dio mas informacion

acerca del fendbmeno de anticipacion (para mas detalle ver apartado de procedimiento).

En resumen, las hipotesis del presente experimento son las siguientes:

» EIl grupo de expertos mostrard un mejor desempefio como consecuencia de la
deteccion de la relacion entre E1-E2, y una respuesta adecuada a dicha

relacion.

» EI grupo control (no-esgrimistas) debera presentar un desempefio menor
respecto de los grupos de esgrimistas, esto para probar el adecuando

funcionamiento del instrumento.

* En la segunda fase, a los grupos que se les de la condicidon de instruccién de
anticipacion deberan de mostrar una mejoria con respecto a los grupos de mas

practica.

2 Estos tiempos se tomaron en base a las especificaciones de esgrima, donde una accién i.e., un paso o un
afondo se puede dividir en dos tiempos, cuando cae el pie de adelante, primer tiempo, y cuando cae el pie
de atras, segundo tiempo. Los tiempos mencionados resultan de esta division.
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1. Método.

1.1. Sujetos.

Participaron 24 floretistas diestros de entre 16 a 30 anos, pertenecientes a las
asociaciones de la UNAM o del Distrito Federal; los cuales se dividieron en cuatro
grupos de la siguiente manera: 8 expertos (6 hombres y 2 mujeres), 8 intermedios’ (4
hombres y 4 mujeres) y 8 novatos (5 hombres y 3 mujeres). Ademas para controlar la
variable de practica con videojuego, se formd un cuarto grupo de 8 sujetos diestros
(todos hombres?) que no practicaran esgrima, a manera de grupo control®.

Para seleccionar a los sujetos se siguieron los siguientes criterios junto con una
evaluacion hecha por los entrenadores de dichas asociaciones (ver cuestionario en
Anexo 3):

e Para que el esgrimista califique como experto debera haber participado de
manera constante (no haber dejado de entrenar mas de seis meses) durante por
lo menos 7 afos continuos. También se tomarda en cuenta su trayectoria
deportiva, donde el deportista debera haber pertenecido a la selecciéon nacional

mas de una temporada, ya sea en la categoria juvenil o en primera fuerza.

¢ Para que se considere como intermedio debera haber participado de manera
constante (no haber dejado de entrenar mas de seis meses) durante mas de 2
afos y menos de 7 anos, asi como que haya participado en mas de dos

temporadas competitivas del calendario de la Federacion Mexicana de Esgrima.

« Mientras que el criterio de seleccion para los novatos sera que tengan menos
dos anos de entrenamiento continuo (sin haber dejado de entrenar mas de seis

meses) y que haya participado en por lo menos dos temporadas.

" El grupo intermedio se anexo después del primer piloteo debido a la gran diferencia que existia en el
desempefio de los grupos expertos y novatos.

* El grupo control se conformo de puros hombres debido a que no se encontraron mujeres que cumplieran
con los criterios.

* Se denomind como grupo control debido a que es un “control” para el instrumento debido a su parecido
con un videojuego.
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¢ Debido a la variable extra que implica la practica con videojuegos el grupo
control esta integrado por personas que tengan mucha practica en estos. Para
considerar que tiene practica deben de jugar 10 o mas horas a la semana y

deben de tener mas de 5 afos jugando videojuegos.

1.2. Aparatos y Materiales.
- Programa (simulador).

Para la presentacion de los estimulos se utilizé una computadora portatil Sony VAIO y
un joystick Microsoft (Imagen 6). A través de un programa disefiado en lenguaje Visual
Basic 6.0 se hizo la presentacion de clips de video grabaciones de un floretista haciendo
diferentes acciones. Dicho programa esta disefiado para recolectar el tipo y el tiempo de

reaccion de las respuestas emitidas por los (sujetos) Ss a través del joistick.

El programa contenia varias opciones en la barra de menu como se muestra en la

Imagen 1. -
T ———1

Iniciar Registrar Usuzrio Menu  Joystick

Barra de menu del simulador.

Imagen 1. pantalla de inicio del simulador.
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Dentro de las opciones del menu contenia una opcion para registrar los datos de sujeto

(Imagen 2), en esta se llevaba el control de la sesion, el sujeto y el bloque que estaba
corriendo.

- P
Bdies Pors

= Mombre de usuario

Meni de registro.

Imagen 2, pantalla de registro de sujeto.

Otra de las opciones principales del menu es la de joystick, que permitia al sujeto ver

los controles (Tabla 1) del mismo para poder responder ante los estimulos (/magen 3).

=

= Prueba Joystick

Movimentos del joystick,

Lados leertio

Adelante/Alras |centro

Botones ‘

Interpietacidn

betual |

Adelante: Boton 1 y adelante en el control > Ad

Atrds: Boton 1 p atras en el contial - > At

Paradas: control hacia diveccidén de la parada. -» PA. PE. P7. P8

Ataques: Igual que las patadas. pero presionando el botdn 2. -> Ad. AB_ AT A8

Imagen 3. venta de controles para el sujeto.
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wh



Ademas entre ensayo y ensayo se presentaba una ventana de alerta, que alistaba al

sujeto para el inicio del siguiente ensayo (Imagen 4).

Nmmr Ry e Py Lpane

Pslca R‘]

deze3a3r lets

Ventana de alerta.

Imagen 4, venta de alerta.

El programa registraba el tipo de respuesta y el tiempo de reaccion de la misma, asi
como en que momento de la secuencia fue (para ver secuencia ver Figura 2); todo esto
se registraba en una hoja de calculo de Excel (/imagen 5). En la primera columna
aparecen el numero de ensayos, en la segunda columna aparecen las secuencias de
videos desplegados, en las siguientes el tipo de respuesta y al final los tiempos de
reaccion que se dieron durante los estimulos (columna TR1, 2 y 39).

' El programa no registra los tiempos de reaccion de los intervalos debido a que estos son muy reduciodos,
250 ms. Cada uno.



E3 Microsoft Cxcel - sergicaSiili

@archwc Edicicn Yer Insertar Formate Herramientas Datos Yentana 7 Acrcbat

D S & @~ - @ = A 2L EL AR oo - (@)L A
ms
Ha3 =] -

| A B G === G H | J | K | 1 M N
1 Videos Desplegados G AP = AF F DF TR(1) TR TR(3) CORRECT PREP
2 |Intanto 1 Bta 7ma 413 14A1P8 Pty Z70 400 420 A 23
3 lIntento 2 Bta. 7 ma.4dla. 1AIPS AB 770 500 320 A 2.4
4 lIntento 3 Bta /7 ma. 4la 1A1P8 AB J60 | 310 | 220 A 2.4
E Intento 4 Bta. 7 ma. 4la. 1A1PS P4AE 780 @ 210 10 A 2.4
B lIntanto & Bta, 7 ma Bta 1AtFPE A4 AL AL 780 10 300 A 2.4
7 |Intento & 6ta.7 ma.Bva. 1AP8 PB AT 770 510 | 410 A 23
8 |Intento 7 Gta. 7 ma.41a. 1A1P8 Ab A70 510 410 A 23
9 Intento 8 6ta.7 ma.bla. 1ALRPO Ab 770 | 510 10 AN 2.4
10 Intento 9 6ta, 7 ma. 4ta. 1A1P8 P& AS 760 | 210 | 500 A 23
11 Intento 10 Gta.7 ma.4ta. 1APO AD 770 410 0 420 A 2,3
12 |Intento 11 bta. 7 ma. 4ta. 1A41P8 1ALA4 A5 760 | 420 | 110 A 2.4
13 |Intento 12 Gta. 7 ma.4a. 1AtPE AL 7E0 400 10 A 2.4
14 Intento 13 Bta. 7 ma. dla. 1A1P8 AEP4 7680 | 320 | 220 A 2.4
14 Intento 14 Gta 7ma Bta 1ALPH A4P4 FeO - 310 220 A 2.3
16 Intento 15 6ta.7 ma.bla. 1A1P8 AT 760 | 410 @ 420 A 23
17 | Intento 16 Gta, 7 ma 4ta 1ALRO Ad 270 10 210 A L]
18 Intento 17 Gta 7 ma 41a TAIPS AB 770 | 320 410 A 23
19 Intenta 18 bta 7 ma Gta 1AtPE AL S70 410 420 A 23
20 Intento 19 Gta. 7 ma. dla 1A1P8 P6E AB FE0 320 410 A 23
21 Intento 20 Bta 7 ma. 4ta 1AIFE AR f60 | 210 | 290 A 2.4

Imagen 5, compilacion de resultado en hoja de Excel.

Imagen 6, Joystick para dar las respuestas.

- Cuestionarios.

Se utilizaron dos cuestionarios; uno para determinar a que grupo pertenecen los
floretistas (Anexo 2, cuestionario A), y el otro para establecer la cantidad de experiencia
en videojuegos de los no-esgrimista (Anexo 2, cuestionario B). Como control extra a la
variable de practica con video juegos, dentro del cuestionario para esgrimistas también
se les pidié informacién acerca de la cantidad de tiempo que utilizan para jugar video
juegos.
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1.3. Estimulos.

En la pantalla de la computadora se presentd una secuencia de tres grabaciones
(Figura 2) de un floretista (cada una de dichas grabaciones tiene una duracion de 740 a
770 ms); en la primera grabacién se encuentra en guardia, después de 250 ms, se
presentara el primer estimulo, o estimulo pista (E1), que es wuna grabacién de un
floretista dando un paso y haciendo una finta con el arma a una de la diferentes zonas
validas (4ta, 6ta, 8va, 7ma®); después de 250 ms se presentara el segundo estimulo
(E2), que es la culminacion del ataque con la grabacion de un afondo y el arma
atacando a las diferentes zonas validas, excluyendo la que se hizo en la preparacion del
estimulo anterior (Ej., Si el paso fue a 4ta el afondo no podra ser a esta zona). Donde

las posibles acciones quedan de |la siguiente forma:

El —» E2 El —» E2

Cl C3

4ta(I’,1)§E 6ta (P,0.6) 8va(P,1) siﬁlta(l’,ﬂ-ﬁ)
8va(P,0.3) 6ta(P,0.3)
T 0. 1) 1 Ao

2 C4

6ta(P,1) % 4ta(P,0.6) 7ma(I’,1)§ 4ta(P,0.6)
8va(P,0.3) 6ta(P,0.3)
m. 1y - W

Figura 1, Opciones de los estimulos, P es la probabilidad de aparicion de cada posible secuencia.

Se presentaron cuatro bloques diferentes de acuerdo a la Figura 1 (un bloque para
presentar cada combinacién que se denominaron C1,C2,C3 y C4), estos bloques
diferenciados en las probabilidades se hicieron para simular cuatro tiradores diferentes;
a todos los grupos en se les presentaron cuatro sesiones con los cuatro bloques en una
secuencia aleatoria (Ej. primera sesion C2, C1, C4, C3; segunda sesion C3, C1, C2, C4,

etc.). Antes de las cuatro sesiones de prueba se les presenté un bloque de practica que
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no se evaluo; este lo repitieron de 5 a 10 veces hasta entender los comandos del
joystick, en este bloque de prueba las combinaciones eran aleatoria (Ej., Paso 4ta.
Fondo 8va.?). Cada bloque tuvo veinte ensayos donde se varié la probabilidad de
ocurrencia de las diferentes asociaciones (Ej., si hay tres opciones, una de esas tiene
una P de 0.6, otra de 0.3 y otra de 0.1) en total el sujeto realizé en 320 ensayos.

Cabe mencionar que las probabilidades estan asignadas de esta forma para tratar de
imitar las condiciones de un asalto real; donde la mayoria de los de los sujetos realizan

una determinada combinacion de acciones con mas frecuencia que las demas.

El sujeto tuvo que emitir una respuesta coherente, que fuera adecuada a las imagenes
gue se le presentaron, y que coincida con los tiempos de las mismas; esto lo mas rapido
posible. La respuesta pudo ser en cualquier momento de la presentacion de las
imagenes (incluso entre la presentacion de E1y E2).

Inicio de ensayo. Fin de ensayo.

=

Pantalla de alerta. El. E2.
GUARDIA PASO AFONDO
740ms 750ms 770ms

20 ensayos = | bloque

Figura 2. Orden de las secuencias de estimulos.

* Para mas detalle ver Anexo 1.
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1.4. Procedimiento.

Para el experimento se implementaron dos fase; en la primera fase se probo el
supuesto principal de la investigacion y ver las diferencias entre los grupos de
esgrimistas, en esta fase los sujetos se familiarizaron con los comandos del simulador y
las reglas del mismo, aqui tuvieron varias sesiones de entrenamiento (de cinco a diez
sesiones) y después de estas tuvieron las sesiones de evaluacion. En la segunda fase a
dos sujetos de los grupos intermedios, novatos y control se les dio mas entrenamiento
con el simulador y a otros dos sujetos se les dio una pequefa instruccion a manera de
explicaciéon acerca del fenébmeno de anticipacion; esto para ver si con mas practica con
el videojuego, o con la instruccion sobre anticipacion los sujetos mejoraban sus
porcentajes de aciertos igualando el desempenio del grupo superior (Ej. Los intermedios

igualas a los expertos, los novatos igualar a los intermedios, etc.).

- Fase |: Familiarizacion con el simulador.

Instrucciones que se les dio a los participantes.

Primero se les pidié que llenaran el cuestionario para determinar a que grupo
pertenecian, expertos, intermedios y novatos (Anexo 2); o en el caso de no-esgrimistas
para determinar si cumplian con el criterio de seccién con base a cuanto tiempo

dedican a jugar videojuegos.

A continuacién se les explico la dinamica y el objetivo del simulador. El objetivo es
realizar una accion (ya sea de ataque, defensa o contra ataque) para neutralizar el
ataque del simulador (videojuego). Cualquier accion que escogieran hacer debia de ser
realizada antes de que apareciera la ventana de preparacién para iniciar el siguiente
ataque (o ensayo); si no realizaban ninguna accion antes de dicha ventana se
consideraba como punto del simulador. También se les indicé que la distancia virtual a
la que se encontraban de su atacante es de dos pasos (o paso y fondo), para con esto
tener la referencia de desplazamiento hacia atras o hacia delante, segun se mueva el

simulador.
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MOVIMIENTOS DEL EQUIVALENTE EQUIVALENTE A

JOISTICK EN COMANDOS ACCIONES REALES
Adelante +botdn de dedo indice Ad Un paso hacia delante.
Atras +botdn de dedo indice At Un paso hacia atras.
lzquierda/ arriba P4 Parada de cuarta.
Derecha/ arriba P6 Parada de sexta.
Izquierda/ abajo P7 Parada de séptima.
Derecha/ abajo P8 Parada de octava.
Boton de dedo pulgar + |zquierda/ arriba A4 Ataque por cuarta.
Boton de dedo pulgar + Derecha/ arriba AB Ataque por sexta.
Boton de dedo pulgar + lzquierda/ abajo A7 Ataque por séptima.
Botén de dedo pulgar + Derecha/ abajo A8 Ataque por octava.

Tabla 1, Comandos del joystick, desde la perspectiva de un diestro.

Después de las instrucciones del juego se les mostraron los comandos del joystick que
corresponden a las acciones de esgrima (Tabla 1) a través de una ventana en menu del
simulador que muestra los comandos correspondientes, cabe mencionar que todos los
comandos y movimientos estan disefiados desde la perspectiva de un diestro, debido a
que la gran mayoria de los tiradores son tiradores derechos; los comandos del joystick

se disenaron tratando de hacerlos lo mas cercano a las acciones reales de esgrima.

Al final, se les indic6 de que cada bloque constaba de veinte ensayos (veinte
secuencias de paso-afondo) y que iban a tener entre cinco y diez bloques de practica®,
para que se acostumbrara a los comandos; para después pasar a los bloques de
prueba los cuales fueron cuatro y tendrian que repetir cada uno cuatro veces, de
manera aleatoria; estos simulaban cuatro tiradores diferentes cada uno con su propio

estilo.

- Fase ll: Entrenamiento y aplicacion de la instruccion de anticipacion.

De los grupos intermedios, novatos y control a dos sujetos de cada grupo se les dio mas

practica con el simulador (repitieron la primera fase), y a otros dos sujetos ademas de

*Solo en los bloques de practica se les dio retroalimentacion acerca de su desemperio después de cada
bloque.
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que repitieron la primera fase se les dio una pequena explicacion acerca del fendmeno
de anticipacion y como este se presenta dentro de la practica deportiva, asi como su
utilidad’. Al grupo control se le dio la misma explicacion pero aplicada en la practica de

videojuegos (Ej., en los juegos de combates hay movimientos que preceden un atague).

En esta fase la cantidad de bloques de practica fue menor debido a que ya conocian los
comandos del simulador (de entre tres y cinco bloques de practica para recordar los

comandos).

Variables.

Las variables que se analizaron en el presente estudio fueron las siguientes:

- Variables independientes:
¢ el grado de experiencia de los esgrimistas y la separacion en grupos a partir de

esto en: expertos, intermedios, novatos y el grupo control,
* las reglas de probabilidad entre E1y E2, en los diferentes bloques (Figura 1),

* el tratamiento (instrucciones sobre anticipacion) y la practica que se dio en la

segunda fase del experimento.

- Variables dependientes:

e el tipo de respuesta ACIERTOS, NEUTRAS o ERROR Yy el indice de desemperio
que se obtuvo a partir de estas (/D-Aciertos e ID-Neutras®).

e Y los tiempos y momentos de anticipacion en los diferentes eventos de la

secuencia de los estimulos (Figura 2).

2. Resultados.

Criterios de calificacion.

" Esto sin darle ninguna pista acerca del funcionamiento del simulador y la relacién entre E1-E2.
¥ Ver apartado de resultados.
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Para el analisis las respuestas se clasificaron en dos tipos, en el primero las respuestas
se catalogaron en tres clases. ACIERTO, NEUTRA o ERROR; se juzgdé como
respuesta ACERTADA de acuerdo a la pertinencia que tenia con respecto de la
presentacion de los diferentes estimulos (Ej., si se presenta un paso finta a 4ta y fondo
ataque 6ta, una posible repuesta correcta seria paso atras parada de 4ta respuesta a
8va). Debido a la posibilidad de combinaciones pueden haber mas de una respuesta
correcta (del ejemplo anterior otra posible respuesta seria dos pasos atras parada de
6ta respuesta a 4ta). Cuando solo se neutralizo el ataque la respuesta se tomé como
NEUTRA (Ej. si se presenta un paso finta a 4ta con fondo ataque 6ta y solo se paro la
finta a 4ta, pero no hubo respuesta después de dicha parada), y si no se respondié ni se
neutralizo el ataque se consideré como ERROR. Se revisé cada respuesta y se clasificé
manualmente® que tipo de respuesta era, de los veinte ensayos de cada bloque se
obtuvo un promedio de los tres tipos de respuesta, después con este promedio se sacod
un indice de desempeno de los aciertos (ID-Aciertos) al obtener la diferencia del
promedio de aciertos menos el promedio de errores y un indice de desempefio de los
neutras (ID-Neutras) con la diferencia del promedio de neutras menos el promedio de
errores; quedando asi dos indices de desempefio.

En la segunda clasificaciéon de las respuestas, de los ACIERTOS se contabilizaron las
respuestas que se dieron durante E1 (antes de 490ms) y E2 (antes de 340ms), asi
como las respuestas que se dieron entre los intervalos de E1y E2'°y después de E2.
Esta clasificacion de las respuestas se hizo para tratar de clarificar la discusién que hay
sobre los dos supuestos tedricos a cerca del criterio de cuando se debe de contabilizar
una respuesta anticipada, antes o durante el estimulo (ver Capitulo I, Diferencias entre

esgrimistas expertos, intermedios y novatos en la estrategia de anticipacion).

2.1. Analisis del primer criterio de clasificacion de las respuestas:
ACIERTOS, NEUTRAS y ERRORES.

FASE I: Familiarizacién con el simulador.

* El programa no calificaba las respuestas. debido a la gran cantidad de posibles respuestas correctas se
hubiera tenido que desarrollar un motor de inteligencia artificial que tomara las decisiones.

' Todas las respuestas que se dieron en los intervalos entre los estimulos fueron menores de 250ms,
debido a que este es el tiempo de duracion del intervalo.
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alisis del ID-Aciertos .
En la grafica 1 se presentan los promedios del indice de desempeno de los aciertos de
los cuatro grupos, el grupo de los expertos obtuvo un mejor desempeno con un ID-
Aciertos (ID-A) de 0.5, mientras que los demas grupos su ID-A fue negativo, indicando
con esto que tuvieron muchos mas errores que aciertos. En la tabla 2 se muestra el
analisis de varianza de medidas repetidas que se aplicé al |ID-A donde se puede
apreciar el efecto de los grupos, las condiciones y las sesiones asi como sus
interacciones. La diferencia entre los grupos fue significativa con una
F(3.28)=33.05;p<0.0000, esta diferencia se debe principalmente al promedio de los
expertos; al hacer un contraste de este grupo contra los otros tres la diferencia fue
significativa F(68.77)=4.20;p<0.0000), mientras que al comparar el grupo intermedios y
novatos contra las del grupo control no fueron significativas (F(3.07)=4.20;p<0.0903),
F(2.44)=4.20;p<0.1296) respectivamente). La diferencia entre los intermedios y los
novatos si fue significativa (F(11.35)=4.20;p<0.0022).
Grafica 1, Promedio del ID-Aciertos de los cuatro grupos en la FASE 1.

Promedio del ID-Aciertos entre los grupos
de la FASE l.
F(3,28)=33.05; p<.0000

1.0

0.7

0.4

|D-Aciertos

-1.1
EXPERTOS INTERMEDIOS NOVATOS CONTROL

GRUPOS

Al realizar un contraste cuadratico de la grafica 1 también resulto ser significativo
(F(70.49)=4.20;p<0.000).
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Tabla 2, ANOVA de medidas repetidas del ID-Aciertos de la FASE 1.

gl SC gl
Efecto Efecto Error
Grupos 3 23.57234 28 713299  33.04694 .000000
Condiciones 3 33378 84 153341 2.17672  .096793
Sesiones 3 5.79063 84 304314  19.02845 .000000
Cond. X Grupos 9 51101 34 153341 3.33248 001582
Sesion X Grupos 9 22437 84 304314 713729 673698
Sesion X Cond. 9 17901 252 194094 092227 506259
EE Promedio del ID-Aciertos de los grupos en las cuatro condiciones
alo largo de las sesiones de la FASE I.
F(27,252)=1.07; p<.3814
1.0 i
]
]
07 1
04
2 . I~ '
5 01 2 / ]
: =3 B B 2%
2 02 ke » A P A / ]
o Ay T £ nl A (it
os| B : 7 S e A g ]
1 | -0- EXPERTOS
o ! -m- INTERMEDIOS
3 NOVATOS
A 81 82 83 84 S1 82 83 854 81 82 S3 S4 81 82 83 854 -4 - CONTROL
i c2 c3 c4

En la grafica 2 se presenta el ID-A de los grupos en las cuatro diferentes condiciones
asi como en las cuatro sesiones que se les dio de cada una de estas; el grupo de
expertos aumento su ID-A conforme avanzaron las sesiones, esta tendencia se
presentd claramente en casi todas las condiciones. El grupo intermedios presentd una
tendencia similar auque con un desempefioc mucho menor, mientras que los otros dos
grupos no mostraron mejorias en el desempeno al paso de las sesiones.

Grafica 2, Promedio del ID-Aciertos de los cuatro grupos en las cuatro condiciones

a lo largo de las sesiones de la FASE 1.
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No se encontraron diferencias significativas entre las cuatro condiciones que se
presentaron, como se ve en la grafica 3 donde el promedio de las respuestas en las
cuatros condiciones fue alrededor de -0.18. Cabe mencionar que el ID-A es negativo
debido a que los grupos intermedios, novatos y control tuvieron ID negativos, mientras
que el unico grupo que tuvo puntuaciones positivas fue el grupo expertos (en la grafica

4 se encuentran separados los promedios de los cuatro grupos en las diferentes

condiciones).
Promedio del ID-Aciertos entre
las condciones de la FASE I
F(3,84)=2.18; p<.0968
07
04+t
" 0.1+
Q
)
Q
'S
< O'/A}-\o\o
Q’ -0.2
-0.5
-0.8
C1 Cc2 C3 C4
CONDICIONES

Grafica 3. Promedio del ID-Aciertos entre las condiciones de la FASE 1.

El grupo de expertos presento una respuesta estable en las cuatro condiciones,
mientras que en los ofros tres grupos hubo mas variaciéon. Las condiciones que
presentaron mas variacion fueron C2 y C3, en estas dos condiciones E1 es una
preparacion que inicia por el lado exterior ( 6ta. y 8va.), la coincidencia de variacion que
presentan podria deberse a una facilidad para discriminar estimulos en este zona del
campo visual debido a que en este lado es donde se da la posicién de guardia inicial.
En la grafica 5 se puede ver que las cuatro condiciones se agruparon en dos en la
tendencia a lo largo de las sesiones, coincidiendo dicha agrupacién con el patrén de la

grafica 3.
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|D-Aciertos

Grafica 4. Promedio del ID-Aciertos de los cuatro grupos

Promedio del ID-Aciertos de los grupos en las
condiciones de la FASE I.
F(9,84)=3.33; p<.0016
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entre las condiciones de la FASE 1.
Grafica 5. Promedio del ID-Aciertos en las condiciones

a lo largo de las sesiones de la FASE I.
En las sesiones hubo una mejora significativa (F(3.84)=6.08; p<0009), como se puede
apreciar el la grafica 6, el contraste lineal que se presenta es significativo
(F(23.80)=4.20;p<0.0000). Esta disposicion se presentd en todos los grupos (grafica 7.)
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Promedio del ID-Aciertos a lo largo de las
sesiones de la FASE |.
F(3,84)=19.03; p<.0000

|D-Aciertos
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Grafica 6, Promedio del ID-Aciertos en las sesiones de la FASE L

Promedio del ID-Aciertos de los grupos en las
sesiones de la FASE I.
F(9,84)=.74; p<.6737

81 S2 83 S4

SESIONES

Grafica 7. Promedio del ID-Aciertos de los cuatro grupos

a lo largo de las sesiones de la FASE 1.

Analisis del ID-Neutras.

-O— EXPERTOS
-®- INTERMEDIOS
~#= NOVATOS

-6 - CONTROL
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En la grafica 8 se presenta el ID-Neutras (ID-N) de los cuatro grupos, en este indice de
desempeno el unico grupo que tuvo un puntaje positivo fue el grupo control; las
diferencias entre los grupos fueron significativas (F(3.28)=5.63; p<0.0038) como lo
muestra la tabla 3, donde se encuentra el ANOVA del ID-N.

Promedio del ID-Neutras de los grupes

en la FASE I
F(3,28)=5.63; p<.0038

1.0
0.7
0.4

0.1

|D-Neutras

EXPERTOS INTERMEDIOS NOVATOS CONTROL
GRUPOS

Grafica 8, Promedio del ID-Neutras de los cuatro grupos de la FASE 1.

1 SC gl SC
cto Efecto Error Error

e

Efe

Grupos 6.661190 28 1.183681 5.62752  .003785
Condiciones 789692 84 072035 10.96266 .000004
Sesiones .636385 84 105039 6.05857  .000875

342310 84 072035 4.75201 000041

Sesion X Grupos 116624 84 105039 1.11029 364658

Sesion X Cond. 072401 252 046284 1.56425 126372

Gpo. X Cond. X Sesion 27 048687 252 046284 1.05191 .399560
Tabla 3. ANOVA del ID-Neutras de la FASE 1.

Cond. X Grupos

OO O W W W

Al realizar un analisis de contrastes entre los grupos en diferentes combinaciones las
diferencias no fueron significativas {expertos vs. Intermedios F(2.57)=4.20; p<0.1195,
expertos vs. Novatos F(1.80)= 4.20; p<0.1896, intermedios vs. Novatos F(0.068)= 4.20;
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p<0.7957 y expertos vs. Control F(4.25)= 4.20; p<0.0485}. La principal diferencia que se
encuentra en el ID-N es la del grupo control contra los otros tres grupos (expertos,
intermedios y novatos) con una F(133.91)= 5.56; p<0.0008.

Las diferencias que arroja el ANOVA (tabla 3 en grupos, condiciones y sesiones)
quedan mejor ejemplificadas en la grafica 9, donde se puede ver una gran variacion en

el ID-N de los cuatro grupos tanto en las condiciones como en las sesiones.

Promedio del ID-Neutras de los grupos en las condiciones
alo large de las sesiones de la FASE I,
F(27,252)=1.05; p<.3996

10

0.7

0.4

0.1

ID-Neutras

-0.2

05

-O—- EXPERTOS

08 " 1 -m- INTERMEDIOS
1 % NOVATOS
-1.1 _ R
S1 82 83 S84 s1 S2 S3 84 S1 S2 83 Ss4 s1 82 83 S4 & CONTROL
c1 c2 c3 cd

Grafica 9, Promedio del ID-Neutras de los cuatro grupos en las cuatro

condiciones a lo largo de las sesiones de la FASE .

En el ID-N se encontraron diferencias significativas entre las condiciones (ver grafica
10) esto debido a la variabilidad de las respuestas neutras de los cuatro grupos, como
se puede ver en la gréafica 11.
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ID-Neutras

Promedio del ID-Neutras en las condiciones
de laFASE I.
F(3,84)=10.96; p<.0000

0.7

0.4

0.1

0/0\0‘\—0

ID-Neutras

Cc1 Cc2 C3 C4
CONDICIONES

Grafica 10, Promedio del ID-Neutras de las cuatro condiciones de la FASE 1.
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0.4

0.1

0.2

Promedio del ID-Neutras de los grupos en las
condiciones de la FASE |.
F(9,84)=4.75; p<.0000

Cc1 c2 C3 Cc4
CONDICIONES
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Grafica 11, Promedio del ID-Neutras de los grupos en las cuatro condiciones de la FASE 1.

51



En las sesiones tambiéen se encontraron diferencias significativas al aumentar el ID-N

como se puede ver en la grafica 12. Esta tendencia se presento en los cuatro grupos

(grafica 13), esto debido a la disminucién en los errores.

ID-Neutras

0.8

0.6

0.4

0.2

0.0

Promedio del ID-Neutras en las sesiones
de la FASE I
F(3,84)=6.06; p<.0009

ID-Neutras

Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4
SESIONES

Grafica 12, Promedio del ID-Neutras en las sesiones de la FASE 1.

Promedio del ID-Neutras de los grupos
en las sesiones de la FASE I.
F(9,84)=1.11; p<.3647

1.0
0.7
0.4

01+ ___ﬁ______---a

I.F
. -0~ EXPERTOS
T -®= - INTERMEDIOS
11 == NOVATOS
' Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 ~&- CONTROL

SESIONES

Grafica 13. Promedio del ID-Neutras en los grupos por sesiones de la FASE 1.
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Promedio del ID-A Vs. ID-N entre los grupos
dela FASE|

1.0}
0.7 |
04+

01}

ID

-0.2 }

-05}

08}

- |D-A
EXPERTOS INTERMEDIOS NOVATOS CONTROL -A- ID-N
GRUPOS

-1.1

Grafica 14, Promedio del ID-Aciertos vs. ID-Neutras en los grupos por sesiones de la FASE L.

En la grafica 14 se puede ver la diferencia entre de los indices de desempeno de los
aciertos y las neutras; los expertos y los intermedios presentan un mayor ID-A en
relacion al ID-N, mientras con los novatos y el control la relacion es inversa. Los novatos

presentan muy poca diferencias respecto a los dos indices.

FASE II: Entrenamiento y aplicacion de la instruccion de anticipacion.

Debido a las diferencias que se encontraron entre los cuatro grupos en la FASE |, una
de las preguntas que surgid a partir de estos resultados fue ¢,si los sujetos de los
grupos intermedios, novatos y control podian incrementar su desempefio con mas
practica con el simulador, o si las diferencias se debian en verdad a estrategias
aprendidas con mayor practica en el deporte (en este caso dicha estrategia es la de
anticipacion)?. Para probar esto se desarrollé la FASE |l donde solo a los grupos
intermedios, novatos y control se les dio una segunda aplicacién, donde a dos Ss se les
dio mas practica y a otros dos se les dio una instruccion sobre anticipacion (ver

apartado de Procedimiento).
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Analisis del ID-Aciertos

En la grafica 15 se presenta el promedio del ID-A de los tres grupos con instruccion vs.
practica, aqui se pude observar que los grupos intermedios y control tuvieron un mejor

desempeno con la instruccién mientras que los novatos mejoraron con practica.

En el grupo intermedios la practica no tuvo mejora con respecto de la FASE |, mientras
que el grupo novatos fue con la instruccion donde no tuvo mejoras en comparacion con
la FASE |, en el grupo control con la instruccién se tuvo el mismo ID que en la FASE |,

mientras que con la practica hubo un ID-A menor a | de |a primera fase.

Las diferencias entre las intervenciones no fueron significativas (F(3.90)=5.99;
p<0.0956). En la tabla 4 esta el ANOVA del ID-A con las diferentes manipulaciones
(grupos, intervencion, condiciones y sesiones), asi como sus diferentes interacciones.

Grafica 15, Promedio del ID-Aciertos en los grupos con la intervencion de la FASE 11.

Promedio de ID-Aciertos de la intervencién
en los grupos de la FASE Il.
F(2,6)=6.66; p<.0299

ID-Aciertos

) | -0 INSTRUCCION
-0- PRACTICA

INTERMEDIOS NOVATOS CONTROL v+ MEDIAFASEI
GRUPOS
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el SC gl MS

Efecto Efgcto Efecto Error Error
Grupos 2 4201263 6 263424 15.94864 .003969
Intervencion 1.028138 6 263424 3.90297 095606

Condiciones 314041 18  .030890 10.16650 .000384
Sesiones 181610 18 075716 2.39857 .101691
Inter. X Gpos. 1.755091 6 263424 6.66260 029928
Cond. X Gpos. 123312 18 .030890 3.99199 010254

Ses. X Gpos. 256246 18 075716 3.38429 .020572

Ses. X Inter. 589701 18 075716 7.78831 .001537

Ses. X Cond. 083219 54 028228 294813 .006395

Inter. X Cond. X Gpos. 186133 18 030890 6.02571 .001340
Inter. X Ses. X Gpos. 095456 18 075716 1.26071 .323396
Cond. X Ses. X Gpos. 18 044452 54 028228 1.57475 .100891
Cond. X Ses. X Inter. 9 040314 54 028228 142817 .199463
Cond. X Ses. X Inter. X Gpo. 18 037979 54 028228 1.34545 198370

1
3
3
2
6
Cond. X Inter. 3 137409 18 030890 444836 .016612
6
3
9
6
6

Tabla 4. ANOVA del ID-Aciertos de la FASE II.

En la grafica 16 se encuentran la interaccién entre las condiciones y la intervencién
donde se encontré que esta fue significativa (F(3.18)=4.45; p<0.0166).
Promedio del ID-Aciertos de la intervencion

en las condiciones de la FASE Il.
F(3,18)=4.45; p<.0166

1.0 +
0.7
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Grafica 16. Promedio del ID-Aciertos en las condiciones con la intervencion de la FASE 11
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En la grafica 17 se puede ver mas claramente estas diferencias dentro de los grupos. El
grupo intermedios presenté un mejor desempefio en la instruccion en casi todas las
condiciones, el grupo control mantuvo esta tendencia de una forma menos clara (con un
menor ID-A), mientras que el grupo novatos tuvo un mejor desemperno con la practica

en todas las condiciones.

Grafica 17, Promedio del ID-Aciertos de los grupos en las condiciones

Promedio del ID-Aciertos de la intervencion en los grupos en las
cuatro condiciones de la FASE Il.
F(6,18)=6.03; p<.0013
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con la intervencion de la FASE I1.

En las sesiones se encontraron diferencias significativas (F(3.18)=7.79; p<0.0015) como
se puede ver en la grafica 18; aqui se puede observar que para la ultima sesién el ID
fue parecido en las dos intervenciones (instruccion vs. Practica). En la grafica 19 se
puede apreciar que el aumento de ID en el grupo intermedios se dio tanto con la
practica como con la instruccion; conforme pasan las sesiones el ID de la practica se va
acercando mas al de la instruccion en este grupo, mientras que en los otros dos grupos

no hay una tendencia clara.
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|D-Aciertos

Promedio del ID-Aciertos intervencioén a lo

largo de las sesiones de la FASE Il.

F(3,18)=7.79; p<.0015
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Grafica 18. Promedio del ID-Aciertos en las sesiones con la intervencion de la FASE 11

ID-Aciertos

Promedio del ID-Aciertos de la intervencién en los grupos a lo

largo de las sesiones en la FASE Il.

F(6,18)=1.26; p<.3234
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Grafica 19, Promedio del ID-Aciertos de los grupos en las sesiones

con la intervencion de la FASE 11
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alisis del ID-Neutras.

Los novatos tuvieron mejor desempefo con la practica mientras que los intermedios y
control no tuvieron mucha variacion entre condiciones y con la FASE | como se puede

ver en la grafica 20.

Promedio del ID-Neutras de la intervencion
de los grupos de la FASE Il.
F(2,06)=1.09; p<.3934

1.0
0.7}

0.4+t

ID-Neutras

-0.8 ¢ {1 4 MEDIAFASEI
=0 INSTRUCCION

1.1
INTERMEDIOS NOVATOS CONTROL -0- PRACTICA
GRUPOS

Grafica 20, Promedio del ID-Neutras de los grupos con la intervencion de la FASE 11.

En este indice no se encontraron diferencias significativas ni entre los grupos ni entre
las intervenciones; los novatos tuvieron un mejor desempefio con la practica en
comparacion con la intermedios de la FASE |, y el grupo control el ID-N tanto de la
instruccion como de la practica estuvieron por debajo del promedio de la FASE | (la
instruccion fue casi igual). En la tabla 5 esta el ANOVA del ID-N con las diferentes
manipulaciones (grupos, condiciones, sesiones e intervencion) asi como sus diferentes
interacciones, donde se puede ver que la diferencia entre los grupos y la intervencién no

fue significativa.
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En las condiciones se encontraron diferencias significativas (F(3.18)=17.24; p<0.0000).
Como se puede ver en la grafica 21 la tendencia en la instruccidén y en la practica fue

muy parecida en las cuatro condiciones.

Efecto SC el SC

Efecto Error Error

Grupos 2 616576 6 1.891146 32603 733811
Intervencion 1 308802 6 1.891146 .16329 700156
Condiciones 3 459358 18 026632 17.24837 .000016

Sesiones 3 137448 18 026111 5.26396 .008770

Inter. X Gpos. 2 2.069154 6 1.891146 1.09413 .393441
Cond. X Gpos. 6 078641 18 026632 2.95290 .034673
Cond. X Inter. 3 118663 18 026632 4.45567 016514
Ses. X Gpos. 6 360794 18 026111 13.81765 .000007
Ses. X Inter. 3 478212 18 026111 18.31450 .000011
Ses. X Cond. 9 068466 54 014653 4.67259 000134
Inter. X Cond. X Gpos. 6 117504 18 026632 441216 .006500
Inter. X Ses. X Gpos. 6 131220 18 026111  5.02543 .003460
Cond. X Ses. X Gpos. 18 025823 54 014653 1.76234 .056083
Cond. X Ses. X Inter. 9 089925 54 014653 6.13705 .000007
Cond. X Ses. X Inter. X 18 053783 54 014653 3.67052 .000109
Gpos.
Tabla 5. ANOVA del ID-Neutras de 1a FASE 11.
Promedio del ID-Neutras de intervencion
en las condiciones de la FASE Il.
F(3,18)=4.46; p<.0165
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Grafica 21, Promedio del ID-Neutras de las condiciones con la intervencion de 1a FASE 11.
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Al analizar las condiciones por grupos, en la grafica 22 se puede ver que solo en el

grupo de novatos se mantuvo el mismo patron de respuesta en todas las condiciones

mientras que los otros dos grupos tuvieron mucha variacion en sus respuestas.
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Grafica 22, Promedio del ID-Neutras de los grupos en las condiciones

Promedio del ID-Neutras de la intervencién en los grupos
en las cuatro condiciones de la FASE Il
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En el analisis de las sesiones la practica tuvo un incremento del ID a mas sesiones

mientras que en la instruccion fue en decremento (grafica 23), encontrandose una
diferencia significativa F(3.18)=18.31; p<0.0000. Aqui también el grupo que presentd

una mayor estabilidad en su respuesta fueron los novatos ya que en todas las sesiones

tuvieron un mayor ID-N con la practica (grafica 24).
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Grafica 23, Promedio del ID-Neutras de las sesiones con la intervencion de la FASE I1.

Promedio del ID-Neutras de la intervencion en los grupos
a lo largo de las sesiones de la FASE Il
F(6,18)=5.03; p<.0035
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Grafica 24, Promedio del ID-Neutras de los grupos en las sesiones
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con la intervencion de la FASE 11.

2.2. Analisis del tiempo de anticipacioén.

Para el analisis del tiempo y momento en que se dio la anticipacion (el segundo aspecto
a evaluar mencionado en el Capitulo |l, Diferencias entre esgrimistas expertos,
intermedios y novatos en la estrategia de anticipacion) se contabilizaron las respuestas
que se dieron durantes los estimulos E1-E2 y las que se dieron en los intervalos entre
estimulos (figura 2, apartado 1.3. Estimulos, de Método).

A diferencia de lo que se esperaba, se dieron muy pocas respuestas anticipadas (antes
de E1 o E2) en todos los grupos. En la tabla 6 se presenta el promedio de
anticipaciones a E1 y E2 de todos los grupos de la FASE |, la mayor cantidad de estas
se registra en el grupo de los expertos en el E2. La diferencia entre E1 y E2 si fue
significativa F(1.28)=11.34; p<0.0022, mientras que ente las condiciones no hubo
diferencias significativas F(3.84)=0.77; p<0.5113. La diferencia entre grupos también fue
significativa F(3.28)=3.48; p<0.0290, pero esto se debe al grupo de expertos
F(1.28)=9.05; p<0.0055, entre los demas grupos no hay diferencias F(1.28)=2.55;
p<0.1211.

EXPERTOS 0.0022 0.13

INTERMEDIOS 0.0018 0.04
NOVATOS 0.0009 0.02
CONTROL 0.0009 0.01

TOTAL 0.00146 0.042

Tabla 6. Promedio de anticipaciones a los estimulos de la FASE 1.

En la FASE Il la cantidad de anticipaciones fue mucho menor (Tabla 7), la diferencia
entre E1y E2 también fue significativa F(1.6)=9.80; p<0.0203, ente las condiciones no
hubo diferencias significativas F(3.18)=5.44; p<0.0770; lo mismo ocurrié entre grupos
(F(2.6)=3.35; p<0.1053).

INTERMEDIOS 0 0.0023
NOVATOS 0 0.0031
CONTROL 0.01 0

TOTAL 0 0.0018

Tabla 7, Promedio de anticipaciones a los estimulos de la FASE 1L
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Debido a que la gran mayoria de las respuestas que se dieron durante los intervalos
correspondian a respuestas pospuestas del estimulo (las respuestas a E1y E2 se daban
en el intervalo posterior a este) el numero de respuestas pospuestas se resto al numero
de respuestas emitidas durante los estimulos; con esto se obtuvo un indice de
Respuestas durante Estimulo menos respuestas Posteriores al Estimulo (IR E-PE);
entre mas se acerque el IR E-PE a 1 mas respuestas se emitieron durante los
estimulos, mientras mas negativo sea el IR E-PE (mas se acerque a -1) mas respuestas

se emitieron después de los estimulos.

FASE I: Familiarizacién con el simulador.

En la grafica 25 se presentan las diferencias del IR-PE entre los grupos, la diferencia en
la interaccion de los grupos y los estimulos fue significativa F(3.28)=7.37; p<0.0009. El
mejor desempero lo presenta en grupo intermedios con un IR E2-PE2 de 0.6,
siguiéndole el IR E2-PE2 de los expertos con 0.4, esto significa que la mayor cantidad
de respuestas emitidas durante el E2 la tuvo el grupo de intermedios (y después el
grupo expertos), mientras que el grupo novatos tuvo un IR E-PE positivo de 0.2 para
E1y el grupo control fue igual en IR E-PE de E1y E2.

Es importante mencionar que el IR E1-PE1 del grupos expertos fue negativo (-0.1), esto
significa que hubo mas respuestas que fueron después del estimulo E1 que durante
este, mientras que el grupo intermedios el IR E1-PE1 fue de cero, el nimero de
respuestas durante y después del estimulo E1 fue equivalente. El grupo novatos tuvo el
mayor puntaje en IR E1-PE1 con 0.2. El contraste cuadratico de IR E-PE(E1-E2) entre
los grupos fue significativo F(5.63)=16.11; p<0.0004.

La diferencias entre IR E1-PE1 e IR E2-PE2 fueron significativas F(12.27)=4.20;
p<0.01562. La diferencia en la interaccién de las sesiones y los estimulos también fue
significativa F(3.84)=3.24; p<0.0262 como se ve en la grafica 26; el IR E2-PE2 va
aumentando conforme pasan las sesiones mientras que el IR E1-PE1 permanece
constante. El contraste lineal de esta grafica es significativo (F(5.63)= 5.70; p<0.0239).
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Promedio del IR E-PE entre los grupos
de la FASEI.
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Grafica 25, Promedio del IR E-PE (E1 y E2) de los grupos de la FASE L.
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Grafica 26, Promedio del IR E-PE (E1 y E2) de las sesiones de la FASE 1.
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En la grafica 27 se puede ver las diferencias entre IR E1-PE1 e IR E2-PE2 en los cuatro

grupos a lo largo de las sesiones, donde se puede ver un aumento de IR E-PE(E1-E2)

en el grupo de expertos, y principalmente en los intermedios; mientras que en los otros

dos grupos no hay tendencia alguna. Aqui también se puede observar que el IR E2-PE2

de los intermedios en todas las sesiones siempre fue superior que el del grupo expertos.
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Promedio del IR E-PE de los grupos a lo largo

de las sesiones de la FASE I.

F(9,84)=1.27, p<.2658
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Grafica 27, Promedio del IR E-PE (E1 y E2) de los grupos a lo largo
de las sesiones de la FASE L.

-O0- IR E1-PE1
-3- IR E2-PE2

FASE II: Entrenamiento y aplicacién de la instruccion de anticipacion.

En la grafica 28 se presentan las diferencias de IR E-PE(E1-E2) entre los grupos de la

segunda fase en las dos Intervenciones, en la instruccién el grupo intermedios y

novatos tuvieron un aumento del IR E2-PE2 (del grupo intermedios fue de 0.9), mas
respuestas se dieron durante E2 que en la FASE |, el IR E1-PE1 de estos grupos no
vario mucho bajo esta intervencién. Mientras el grupo control no tuvo variacion ni en el

IR ni entre las dos fases.
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Promedio del IR E-PE entre los grupos
en la intervencion de la FASE Il.
F(2,6)=2.93; p<.1293
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Grafica 28, Promedio del IR E-PE (El v E2) de los grupos en

la intervencion de la FASE 11.

En la intervencion de practica el grupo novatos no tuvo mucha variacién con respecto
de la primera fase en los dos IR’s, el grupo control tuvo un ligero descenso en ambos
IR’s, mientras que el grupo intermedios tuvo un pequerio aumento en el IR E2-PE2 y

una notable disminucién en el IR E1-PE1(de 0 a-0.4).

La diferencia entre IR E1-PE1 e IR E2-PE2 en la segunda fase tambien fue significativa
F(16.90)=4.20; p<0.0062, asi como la diferencia entre las sesiones (F(10.67)=4.20;
p<0.0002).

Al analizar las el efecto de las sesiones en los tres grupos en la intervencién practica
(grafica 29) podemos ver que el IR E2-PE2 del grupo intermedios no vario mucho
respecto de la primera fase, mientras que el IR E1-PE1 aumento de -0.2 a 0.2. En el
grupo novatos la diferencia mas clara es en la ultima sesion, el IR E2-PE2 aumento
hasta 0.4 y en IR E1-PE1 disminuy6 de 0.4 a -0.1.
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Promedio del IE E-PE de los grupos a lo largo de las sesiones
en la intervencion PRACTICA de la FASE Il
F(6,18)=5.98; p<.0014
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Grafica 29. Promedio del IR E-PE (E1 y E2) de los grupos a lo largo de las
Sesiones en la intervencion PRACTICA (FASE 11).

El grupo control tuvo una disminucion en los dos IR’s con respecto de la primera fase, la

mayor fue en IR E2-PE2, mientras que en ¢ se mantuvo en cero.

En la intervencion de instruccion (grafica 30) el aumento del IR E2-PE2 del grupo
intermedios fue constante, alrededor de 0.9, mientras que en la FASE | fue de 0.6; el IR
E1-PE1 se mantuvo en cero. El grupo novatos tuvo un notable aumento en el IR E2-
PE2 (en la sesion 3 llego a 1), mientras que el IR E1-PE1 descendid en la ultima sesion
respecto de la primera fase (de 0.4 a -0.1). Un dato interesante el es IR E2-PE2 del
grupo control, que de la primera sesion a la va ultima sesion va de -1 a 1, mientras que
el IR E1-PE1 no tiene mucha variacion respecto de la FASE .
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Promedio del IR E-PE de los grupos a lo largo de las sesiones
en la intervencion INSTRUCCIONde la FASE II.
F(6,18)=5.98; p<.0014
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Grafica 30. Promedio del IR E-PE (E1 y E2) de los grupos a lo largo de las
Sesiones en la intervencion INSTRUCCION (FASE I1).

Es importante mencionar que en la segunda fase ninguno de los grupos presento una
tendencia parecida a la de grupo expertos de la primera fase, ya que el IR E2-PE2
tendié a aumentar en todos los grupos. Otro dato importante de destacar el la gran
disminucion del IR E1-PE1 de los intermedios en la intervencion practica ya que esta se

parece un poco mas a la ejecucion de los expertos, solo que el IR fue menor (los

expertos tuvieron -0.2 y los intermedios -0.4).
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3. Conclusiones.
En relacién a los indices de Desempenio (ID-Aciertos e ID-Neutras).

Una de las principales preguntas de esta investigacion era concerniente a la diferencia
de los esgrimistas expertos con respecto de los novatos en la capacidad de detectar
pistas predictivas (E1) relacionadas a una accion final (E2), y con esto hacer una
seleccion de respuesta adecuada y eficiente a dicha relacién (que se traduce en un
mayor indice de desempefio de aciertos), las diferencias significativas que se
encontraron en el ID-Aciertos entre los expertos y los demas grupos comprobé esta
hipotesis, donde se esperaba que los expertos tuvieran un mayor ID-A, debido a que
detectaron la relacién que existia entre los estimulos E1-E2 y seleccionaron una

respuesta determinada para E2.

El grupo expertos fue el unico grupo que obtuvo un promedio positivo de 0.5; si se
revisa el ID-A a lo largo de las sesiones (grafica 2) se puede ver que en tres de las
cuatro condiciones, en la ultima sesién el ID-A fue mayor a 0.7 demostrando con esto
que entendieron la relacién E1-E2 en las cuatro diferentes condiciones que se les
presentaron. El grupo intermedios present6 un patrén de respuesta similar, logrando un

ID positivo (por arriba del 0.2) para la ultima sesion en tres de las cuatro condiciones.

Los grupos novatos y control no tuvieron mejora en el desempefio a lo largo de las
sesiones. Es importante mencionar que el grupo control tuvo una mejor puntuacién que
el grupo novatos, esto debido a que tuvieron mas respuestas neutras y por consiguiente
meno errores, elevando asi tanto el ID-A como el ID- N (mas adelante se discute el ID-
Neutras). Si bien los intermedios presentaron un patrén similar al de los expertos (con
tendencia a ir en aumento con las sesiones), la significancia estadistica que se encontrd
entre los grupos es debida a las diferencias entre el grupo de expertos contra los otros

tres grupos: intermedios, novatos y control, no habiendo diferencias entre estos.

En el ID-N la principal diferencia se encontré entre los grupos de esgrimistas (expertos,
intermedios y novatos) y el grupo control (no esgrimistas). El unico grupo que tuvo un ID
positivo fue el grupo control, esto no se debe a que haya tenido menos errores que los

demas grupos (incluyendo al de los expertos) sino que tuvieron una gran cantidad de
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respuestas neutras. Que este grupo haya tenido mas respuestas neutras que los tres
grupos de esgrimistas se debe a que la respuesta que emitian se daba al final de la
secuencia de los dos estimulos, esto es, respondian (en la mayoria de las ocasiones)
después de E1, y en algunas veces la respuesta se daba hasta después de E2. Con
esto solo les daba tiempo de neutralizar la respuesta y no le quedaba tiempo para hacer
una respuesta correcta o acertada (ver criterios de calificacion para mas detalle). Este
resultado da sustento a la hipétesis de esta investigacién donde se propone que para
gue se de una anticipacion lo mas importante es detectar la relacion entre los estimulos
(E1-E2) para que asi se pueda dar una seleccion de la respuesta de una manera mas
eficiente. El aprendizaje de estas reglas de asociacion de estimulos y respuestas (la
detecciéon de la relacion E1-E2) estuvo presente en los tres grupo de esgrimistas,
mientras que el grupo control (no esgrimistas) no detectaron dicha relacién. Sin
embargo, el resultado del grupo control evidencia la necesidad de hacer mas
investigaciones relacionadas a la utilizacién de este tipo de instrumentos, ya que la

literatura acerca de este tema es escasa.

En el ID-Neutras la diferencia que se encontré6 entre las condiciones se debe
principalmente a la gran variacion en las respuestas de los cuatro grupos en las cuatro
condiciones (como se ve en la grafica 9). A diferencia del ID-A, que presenta una
tendencia estable entre las condiciones y a mejorar con las sesiones, el ID-N presenta
mucha variaciéon entre los grupos debido a que tener respuestas “neutras” no es la
menta principal de un combate (en este caso del simulador), ya que estas en la realidad
serian como “acciones a medias” que no sirven para ganar. La mejora significativa a
través de las sesiones en la grafica 12 se debe a la reduccion de los errores con las

sesiones, y no aun aumento de respuestas neutras.

La FASE Il se disefi6 para tratar de responder algunas de las preguntas que surgieron
en la primera fase (como la influencia de la practica con el simulador en el ID). Para
esto a una parte de los sujetos se les dio mas practica con el simulador y a otros se les

dio una instruccion acerca de la anticipacion.
Las diferencias en las intervenciones (como lo muestra la tabla 4) no fueron

estadisticamente significativas (F(3.90)=5.99; p<0.0956); la variacién entre los ID-A’s

que presentan la instruccién y la practica son iguales, sin embargo (en la grafica 15) se
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puede apreciar un incremento moderada en el ID-A de los intermedios con la instruccion
respecto de la primera fase y la intervencion de practica (que son practicamente
iguales). El hecho de que la instruccion solo haya servido en el grupo intermedios
podria ser un indicador para distinguir entre la diferencia de deteccién de pistas
visuales, como los sefalan los estudios mencionados de Williams (1999), y la deteccion
de pistas predictivas (o relaciones predictivas); la pista visual solo refiere a un
aprendizaje perceptual, mientras que la pista predictiva corresponde a la evaluacion y
seleccion de las respuestas. Es importante plantear la pregunta de ¢cuanto tiempo
(experiencia) se requiere para un aprendizaje de deteccién perceptual y uno de
discriminacién de tipo predictiva?. La diferencia de experiencia entre los grupos
intermedios y novatos es de afos; si la anticipacion solo dependiera de la detencién
perceptual de las pistas los novatos hubieran presentado la misma mejoria que los
intermedios con la instruccidon. Aunque los novatos no encontraron la relacion entre E1-
E2 (y lo expresaban oralmente cuando se les preguntaba al final de las sesiones), en
muchos casos respondieron adecuadamente a la pista (E1), pero lo hacian fuera de
tiempo’, y por tanto se contabilizaba como error; esto es, hacian la deteccion perceptual
de la pista, pero no la deteccion de la relacion con E2. La anticipacion es una estrategia
de seleccion de respuesta que, debido a la mayor cantidad de variables que esto

implica, requiere mas tiempo para aprenderla.

Se present6 una diferencia significativa a lo largo de las sesiones, donde para la ultima
sesion el ID-A de la instruccion y la practica son casi iguales (grafica 18), esto podria
suponer que la practica al final también ayuda a la deteccion de la relacion E1-E2, y
plantea la pregunta de cuanta practica (con el simulador) se necesita para que todos los
grupos logren un maximo desempefo. Si bien las diferencias entre los grupos y las
intervenciones no son estadisticamente significativas, en este analisis es importante
destacar el incremento del ID-N de los novatos con la practica (grafica 22), ya que este
supera el promedio del ID de la FASE I, incluso casi llega a ser positivo; esto junto con
el aumento gradual del ID con la practica a lo largo de las sesiones (grafica 23) podria
suponer una mejora en la detencién de los estimulos (un efecto parecido a lo que paso

con el grupo control en la primera fase), mas que una deteccién de la relacién de E1-E2.

' Este “fuera de tiempo” no se refiere al criterio que se discute en el apartado de tiempos de reaccion, sino
mas bien a la pertinencia de la respuesta, Ej. La respuesta que correspondia a E1 se presentaba hasta E2.
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La implementacién de las cuatro condiciones (C1-C4) en el experimento tuvo dos
propositos, hacer mas dificil la deteccion de la relacion de E1 con E2 (si hubiera sido
solo una combinacion de probabilidad la deteccién hubiera sido inmediata), y simular
una situacion real donde cada tirador presenta variaciones técnicas que tienden a ser
constantes. Las condiciones se repitieron cuatro veces (S1-S4) para darles la
oportunidad a los sujetos de detectar la relacién de E1-E2 (analizar a su contrincante
“virtual”); las diferencias que se presentaron a lo largo de las cuatro sesiones también
evidenciaron la diferencia que existe entre los cuatro grupos para descubrir las
relaciones entre los estimulos (deteccion de la pista predictiva), todos los sujetos del
grupo expertos detecto dicha relacion después de la segunda sesion, en el grupo
intermedios la mayoria detecto la relacion en la ultima sesiéon mientras que en los
grupos novatos y control en la primera fase no se dio esta deteccion, incluso en algunos
casos se dieron falsas atribuciones (Ej. Algunos decian que conforme avanzaban las

sesiones avanzaba el grado de dificultad).

Las diferencias entre las condiciones no fueron significativas, sin embargo, C2 y C3
presentaron un mejor desempenfo tanto en el promedio (grafica 3) como en la tendencia
a lo largo de las sesiones (grafica 5); esto se debe a que en estas condiciones E1 esta
en la zona exterior (cubriendo la espalda) y dicha posicion es la de guardia; al ser la

posicion inicial su identificacion es mas facil.

Es importante mencionar que el criterio de clasificacion de las respuestas se hizo en
base a las acciones reales de esgrima y la importancia de estas para conseguir la
victoria, (Ej. Las respuestas neutras no se pueden considerar como errores, porque en
una situacion real el solo realizar “neutralizaciones” de los ataques ayuda a evitar recibir
toques o puntos en contra). Este criterio también se aplica a los aciertos, ya que, si bien
es importante meter toques (aciertos) también es importante cuantos toque se reciben
(errores), y la diferencia aritmética de estos (ID) es una especie de “gradacién del

desempefo”.
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En relacion a los tiempos de anticipacion.

Uno de los hallazgos mas sorprendentes en el andlisis del tiempo de anticipacion fue el
hecho de que muchas de las respuestas de E1 y E2 se dieron en el intervalo posterior
de estos; a diferencia de lo que se esperaba, muy pocas respuesta se dieron antes de
estos estimulos, respuestas que se catalogarian como anticipaciones segun los

concepciones mas difundidas acerca de este fendémeno.

Otro aspecto que llama la atencién en los resultados es que en el caso de los tiempos
de anticipacién el grupo expertos no tuvo el mejor desempefio, esto es, con forme a los
postulados acerca de la anticipacién se hubiera esperado que lo expertos tuvieran IR’s
cercanos a uno (mas respuestas rapidas durante el estimulo); sin embargo el grupo
intermedios fue el que mostré mejor desempefio con un IR E2-PE2 de 0.6 y un IR E1-
PE1 de 0, mientras que los expertos obtuvieron un IR E2-PE2 de 0.4 y un IR E1-PE1 de
-0.1, esto significa que para el E1 mas respuestas de acertadas se dieron después del
estimulo, incluso este es el valor mas bajo de los dos IR’s en los cuatro grupos (grafica
25); esto sefiala una estrategia de “espera” en el E1; los expertos detienen su primera
respuesta hasta confirmar cual es el estimulo. Este fendmeno ocurre en E1 debido a
que este es el estimulo preparatorio (o la pista predictiva), ya que en IR E2-PE2 el grupo
expertos obtuvo un puntaje positivo (0.4), aunque sigue siendo menor al del grupo
intermedios, sefalando una posible espera de confirmacién de estimulo (o sefal) para

E2 no tan marcada como en E1.

El grupo novatos fue el unico grupo que tuvo un IR E1-PE1 mayor en relacion al IR E2-
PE2; si esto se compara con el resultado de los expertos concuerda con la estrategia de
“‘espera”, ya que los novatos no presentan dicha estrategia, al contrario, es en E1 donde
hay mas respuestas durante el estimulo en relacion con E2, indicando con esto que su
respuesta es mas una reaccion que una estrategia. Esto se complementa con el
aumento de IR E1-PE1 a lo largo de la sesiones, que se debe principalmente al efecto
del grupo intermedios y novatos, ya que estos presentan un claro aumento de este IR
(gréfica 27). El grupo control tuvo un IR E1-PE1 y IR E2-PE2 parecido de alrededor de
0.15, esto podria deberse a que no hubo diferencias en la estrategia de respuesta de E1
y E2; esto da fundamento a la hipétesis que el grupo control no encontré la relacion

predictiva entre E1-E2 y respondia a estos de manera independiente.
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En la FASE Il la intervencion que tuvo un mayor efecto de variacion en los IR’s fue la
instruccién, ya que en esta el grupo intermedios tuvo un notable aumento en el IR E2-
PE2 (de 0.9), al igual que el grupo novatos (de 0 a 0.75); este aumento no se relaciona
con el aumento de aciertos, ya que en la segunda fase bajo esta intervencién solo el
grupo intermedio tuvo mejorias, (el ID-Aciertos aumenta de -0.2 a 0.15 y el IR E2-PE2
aumenta de 0.6 a 0.9), mientras que el grupo novatos no tuvo mejorias en esta
intervencion en el ID-Aciertos (de la FASE | a la FASE Il se obtuvo el mismo ID-Aciertos
de -0.5), mientras que en el IR E2-PE2 la diferencia fue de 0 a 0.75. Esto podria ser un
indicio que de (no importando la intervencién), la mayor practica con el simulador lo que
mejord fueron la velocidad de la respuesta (que no necesariamente determinan una
anticipacion). Esto coincide con el IR E1-PE1 del grupo control en esta intervencion; a lo
largo de las sesiones va de -1 a 1, lo que indica que las respuestas fueron mas rapidas,

mas no mas efectivas (o acertadas).

Un dato que llama la atencién es la disminucién del IR E1-PE1 en la intervencion de
practica del grupo intermedios, ya que este disminuye de 0 en la FASE | a -0.4 en la
FASE I, en la gréafica 29 se puede apreciar como hay un descenso gradual conforme
pasan las sesiones del grupo intermedios en este IR; esto se interpreta como un cambio
de estrategia en la segunda fase donde demoran la respuesta de E1 para asegurarse
de que el estimulo es el adecuado. El hecho de que este fendmeno se haya dado en la
intervencion practica (donde no se les dio ninguna informacién acerca de la
anticipacion) podria deberse a un aprendizaje inducido por el simulador a través de la
practica con el mismo. En la instruccion el grupo intermedios también presenta una
disminucion en este IR a lo largo de las sesiones con respecto de la FASE |, aunque no

tan marcada como la de la intervencién practica (grafica 30).

En los estudios sobre PRP se han encontrado pocos casos donde se puede atenuar
dicho fenémeno, pero esto podria ser debido a la limitacion que hay en los
experimentos de laboratorio para lograr que los sujetos practiquen determinadas tareas,
mas que al limite de nuestra capacidad de procesamiento, ya que bajo situaciones
reales, donde la practica son mas que horas (en el caso especifico de esta investigacion
las diferencias entre grupos de es afios) pareceria haber una verdadera capacidad de

realizar varios procesos a la vez. Hacer mas investigaciones con sujetos que tengan

74



practica en tareas que realizan a diario y que estas se relacionen directamente con el
experimento bajo los paradigmas clasicos de interferencia de tarea y PRP podrian
mostrar resultados diferentes a los que se han encontrado sobre como procesamos la

informacién cuando tenemos que realizar mas de una tarea.

Es importante resaltar el papel fundamental que juega la automatizacién en el
fendmeno de anticipacion, puesto que esta da cuenta de las diferencias que existen en
el proceso de la seleccion de las diferentes respuestas entre sujetos experimentados y

novatos en la practica deportiva.

Cabe destacar la importancia y ventajas de la utilizacién de este tipo de instrumentos en
la investigacion, ya que proporciona mediciones consistentes y no subjetivas (como lo
serian los reportes), ademas la respuesta registrada es muy cercano a lo que seria una
respuesta real; con la diferencia de que en vez de ser una respuesta motora, como lo
seria en la vida real, la respuesta es una especie de “codificacion analoga”
(representacion conceptual) de la respuesta motora (Ej. Los comandos del joystick,

AtP6, seria en la vida real un movimiento de paso atras con parada por sexta).

Una de los principales dificultades de esta investigacion fue la evaluacion de las
respuestas, ya que debido a la gran posibilidad de respuestas dependido de los
estimulos presentados (E1, E2) y las combinacién de los mismo (C1, C2, C3, C4); sin
embargo el criterio propuesto en esta investigacion cumplié con las expectativas del

mismo, ya que el criterio fue sensible a la deteccion de las diferencias entre los grupos.
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IV. Anexos.

Anexo 1.

Conceptos basicos de esgrima.

La esgrima es un deporte considerado dentro de los denominados de contacto, en el cual el
objetivo es tocar al oponente una determinada cantidad de veces y ser tocado el menor nimero
de veces posibles antes de que se termine el tiempo indicado; por foque se considera que el
arma toque la zona valida del adversario (esto varia dependiendo del arma). Las diferentes

zonas validas de las tres armas son:

Florete. El toque se considera valido si se hace con la punta del florete sobre la zona valida, que
es la zona del torso, incluyendo la espalda y los flancos.

Espada. El toque se considera valido si se hace con la punta de la espada sobre cualquier parte
del cuerpo (manos, careta, pies, etc.).

Sable. El toque se considera valido si se hace con cualquier parte de la hoja sobre la zona

valida, que es la zona del torso, los brazos (sin contar las manos) y la careta.

Existen acciones ofensivas y defensivas. A las acciones ofensivas se les llaman ataque, para
que se considere un ataque el arma tiene que amenazar la zona valida del contrario, con el
brazo extendido o semiextendido y tiene que ir hacia delante; puede ser a través de uno o varios
pasos o mediante un afondo (o fondo), este se hace dando un paso con la pierna de enfrente y
dejando el pie de atras en el mismo lugar haciendo una extensién total de la pierna de atras,
bajando la cadera para que la rodilla delantera quede en un angulo de 90°. Las acciones
defensivas se refiera a las paradas, que es detener los ataques del oponente con el arma, o a

través de salir de la distancia de ataque.

Al encuentro se le llama asalfo, su una duracién variable al igual que la cantidad de toques se
tengan que hacer dependiendo de la ronda clasificatoria en la que se encuentre (pueden ser de 5
a 15 toques y la duracion puede ser de solo tres minutos; o de tres rondas de tres minutos con
un minuto de descanso entre cada una de estas). El asalfo se realiza sobre el terreno llamado
pista, la cual mide 16 metros de largo (de los cuales el ultimo metro de cada extremo se conoce
como de advertencia, debido a que cuando se sale de la pista se considera toque en contra) y
uno de ancho; la linea de guardia de cada competidor donde inician el asalto o después de que
hay un toque, se encuentra a dos metros distancia hacia los extremos respectivamente de la

mitad de la pista. Para determinar de quien es el toque hay un juez ayudado por un aparato que
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registra cuando el arma toca la superficie valida, este aparato es un circuito eléctrico que registra

dicha senal.

Conceptos basicos del reglamento de florete.

Dentro de la practica de esta arma es muy importante la precision y la velocidad de los
movimientos, ya que esto es determinante para poder tocar al contrario. El arma se distingue por
tener una cazoleta mas pequefia que las demas armas, asi como una hoja muy flexible. Esta se
divide en tres partes; la fuerte que es el primer tercio de la hoja iniciando desde la base, la
media, que es el segundo tercio, y la débil que es la parte final de la hoja; para que se considere
parada la parte fuerte de la hoja tiene que tocar la hoja del contrario. Si el ataque llega a zona no
valida se detiene la accion ( y el tiempo del asalto) lo mismo que cuando los tiradores estan
demasiado cerca (cuerpo a cuerpo) o se salen de la pista. Cundo hay una accion de toque se
detiene el asalto y los tiradores vuelven a las lineas de guardia iniciales. La prioridad del toque
en esta arma es para el que inicia el ataque. Para que se pierda dicha prioridad el atacante tiene
que ser parado, arrestado o contra atacado ( la accién tiene que ser detenida antes de que esta
concluya; sobre la preparacion de la misma), terminar o detenerse un tiempo antes de tocar la

zona valida del atacado.
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Anexo 2. Cuestionario A.
DATOS DE LOS PARTICIPANTES EN
LA INVESTIGACION.

Nombre:

Edad:

Categoria:

Especialidad:

Afos que llevas practicando el deporte

Teléfono:

E-mail:

Quieres que se te envien los resultados de la investigacion:

SI( ) NO( ).

A continuacion anota tus resultados mas sobresalientes.

LUGAR EVENTO CATEGORIA FECHAQO

L{(No es necesario que sea la fecha exacta, Ej. Afio y mes).

Juegas Videojuegos: SI () NO( )
Cuantas horas a la semana:
3-Shrs. () 6-10hrs. () 10-15 hrs. () +de 15hrs. ()
(Si son mas de 10 hrs. a la semana por favor anota la reverso de la hoja, que consola y que juegos son los
que mas utilizas).
GRACIAS POR TU COLABORACION.
Anexo 2. Cuestionario B
DATOS DE LOS PARTICIPANTES EN
LA INVESTIGACION.

Nombre:
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Edad:

Teléfono:

E-mail:

Quieres que se te envien los resultados de la investigacion:
SI( ) NO( ).

Desde cuando juegas videojuegos:

Cuantas horas a la semana:

3-5Shrs. () 6-10hrs. () 10-15 hrs. () +del15hrs. ()

Si son mas de 10 hrs. a la semana por favor anota la reverso de la hoja, que consola y que juegos son los

que mas utilizas.

GRACIAS POR TU COLABORACION.

Anexo 3.
ESGRIMISTAS PARTICIPANTES DENTRO
DE LA INVESTIGACION.
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A continuacion se presenta una lista de floretistas los cuales tendras que evaluar y clasificar en
expertos, intermedios y novatos; en base a su trayectoria, resultados y tiempos que llevan
practicando esgrima.

NOTA: LA EVALUACION ES EXCLUSIVAMENTE A NIVEL NACIONAL.

NOMBRE EXP. | MED. | NOV.

Abaunaza Tatiana. (UNAM).

De la Concha Andrés. (PUE)

Ferrer Jessica. (DF)

Fonseca Karla. (DF)

Gomez Daniel. (DF)

Guardado Alejandro. (DF)

Guardado José David. (DF)

[cARNE o NIV, FEN QUSY | \O 3 L

Hernandez Susana. (DF)

O

Hernindez M. Angel. (UNAM)

—_
()

Junco Daniel. (DF)

—
—

Martinez Norberto. (UNAM)

—_
[\

Mendez Odette.(DF)

—
W

Méndez Oscar. (DF)

._.
n

Montero Sergio. (UNAM)

—_
(V)]

Mosqeuira Fabiola. (UNAM)

—_
@)

Noriega Fernanda. (DF)

—
|

Navarrete Xochitl. (UNAM)

—_
o)

Nuno Damian. (DF)

—_
\O

Riebeling Renata. (DF)

[\
(el

Rodriguez Alejandro. (UNAM)

(\)

Rodriguez Miguel. (UNAM)

[\
(\)

Torres Francisco. (DF)

[\
W

Torres Juan Carlos.(UNAM)
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