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1. INTRODUCCION
1.1. CONTEXTUALIZACION

La tarea del arbitro en el partido puede resumirse en juzgar y tomar decisiones para garantizar
gue un evento competitivo se desarrolle segln las reglas formales (Plessner & Haar,2006). Los
arbitros tienen la importante misién de emitir juicios precisos sobre el rendimiento competitivo
de acuerdo con el reglamento (Hancock & Ste-Marie,2013). Por tanto, La figura del arbitro en el
contexto deportivo es fundamental ya que, si hablamos y atendemos al concepto de deporte,
como practica regulada, el mismo no se entiende sin un juez o arbitro que sea la persona que
controle y ponga en practica el reglamento, es necesario referirnos a la complejidad de la labor
arbitral manifestandose la atenciéon de manera directa en las acciones del juego, a cada de uno
de los participantes, ademas de los rdpidos y numerosos juicios, y consiguientes tomas de
decisiones. El juez o arbitro es una figura imparcial encargado de emitir los juicios de manera
objetiva, es decir, considerando Unicamente los factores estrictamente involucrados y sin tomar
en cuenta su propia subjetividad ni sus intereses (Gomez-Bueno, 2014).

Teniendo en cuenta el nUmero de interacciones con los deportistas, asi como el nimero de
deportistas y de sefales que hay que controlar, los arbitros deportivos pueden clasificarse segun
las sefiales que controlan, o el tipo de interaccién. Mientras que deportes como el futbol,
balonmano, hockey sobre hielo los arbitros se caracterizan por interacciones, y se encargan de
hacer cumplir las normas del juego. En la gimnasia o gimnasia trampolin, los jueces tienen que
observar y evaluar la calidad de una actuacidn. Y una tercera categoria seria la de los que
reaccionan (por ejemplo, los jueces de linea en el tenis), un dmbito en el que la percepcidny las
habilidades perceptivas y cognitivas desempefian un papel importante (MacMahon & Plessner,
2008). Por lo que, en funcidn del deporte que se practique tendra una manera de evaluar o
juzgar.
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Figura 1. Categories of officials. From Plessner & MacMahon.

Arbitrar un evento deportivo es una funcién compleja debido, no sdlo a la dificultad de tomar
decisiones en un corto periodo de tiempo, sino también porque interfieren factores
contextuales como la presién que ejerce el publico, jugadores y entrenadores sobre él; por el
escaso numero de reforzadores positivos que recibe y por la imposibilidad de completar un
evento deportivo sin haber cometido error alguno. Ademas, las decisiones tomadas durante el
transcurso del partido pueden tener un impacto directo en el desarrollo de la competicidn
(Gonzalez & Dosil, 2007).

La toma de decisiones en el contexto deportivo tuvo sus origenes en las aportaciones de otros
ambitos de conocimiento, las cudles sirvieron de base epistemoldgica a ésta originando diversos
campos de investigacion. Los primeros estudios sobre la toma de decisiones en el deporte estan
basados en investigaciones realizadas en contextos artificiales o estudios de laboratorio. En el
estudio de Plessner y Haar (2006) propusieron el estudio de cinco componentes principales que
afectan a la toma de decisiones de los jueces deportivos: percepcion, categorizacion, proceso
de memorizacién, integracién de la informacidn y ejecucién de la respuesta.
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La toma de decisiones eficaz requiere la integracidon de los conocimientos existente con la
informacién que se desarrolla durante el juego. Esta capacidad de reconocer y procesar la
informacién mas relevante en el momento adecuado, para seleccionar una respuesta adecuada,
se conoce como experiencia perceptivo-cognitivo (Marteniuk, 1975). La percepcion es
fundamental para el arbitraje ya que se tienen que tomar multiples decisiones por minuto
(Helsen & Bultynck,2004). Plessner y Haar han sugerido que la experiencia perceptivo-cognitiva
es posiblemente mds importante para los arbitros que para los deportistas, ya que los arbitros
tienen que interpretar acciones rapidas de varios deportistas en un tiempo limitado, clasificar
estas acciones como legales o ilegales de la memoria a largo plazo, almacenar y extraer esta
informacién desde la memoria de trabajo, y utilizar esta informacién para tomar decisiones que
son examinadas por los ejecutantes, entrenadores y espectadores (Plessner & Haar, 2006). Por
lo tanto, el arbitro tiene un papel fundamental en el desarrollo de un evento competitivo.

En funcidn de una serie de estudios los arbitros expertos son capaces de tomar decisiones mas
precisas y se observan diferencias en sus comportamientos de busqueda visual en comparacién
con los no expertos; los arbitros expertos son capaces de distinguir la informacién relevante de
la menos relevante (Spitz, Put, Wagemans, Williams, Werner & Helsen, 2016). En el futbol las
situaciones de juego abierto y de saque de esquina, los resultados mostraron que las decisiones
del grupo de élite fueron mas precisas que el grupo menos experto (Catteeuw, 2009). Por lo que
el grupo experto ha podido desarrollar estructuras de conocimiento especificas y elaboradas,
gue pueden utilizarse para tomar decisiones acertadas en un entorno dindmico en tiempo
reducido (Ericsson & Kintsch,1995).

En cuanto, el seguimiento de la mirada cuando comparamos expertos y ndveles, encontramos
gue los expertos hacen menos fijaciones de mayor duracién y otros que hacen mas fijaciones de
menor duracién. Se graban situaciones de fuera de juego en el campo y luego se reproducen en
video, donde los participantes pulsan una tecla si el jugador se encontraba en fuera de juego y
otra si no (Catteeuw, 2009). Ante la ambigliedad que presenta este trabajo no se encuentran
resultados concluyentes y se necesitan mas estudios. En estos trabajos siempre estd la duda
porque sabemos dénde miran, pero no de dénde extraen informacion.

La estrategia de busqueda visual se ha reportado que especifica de las caracteristicas de la
modalidad o |a tarea. Estudios que no han encontrado diferencias en el eye tracking en arbitros
concluyeron que las decisiones mas precisas en los arbitros expertos se atribuyen a como se
interpreta la informacion (categorizacion: “ver como”) mas que a como es recogida por el
sistema visual (percepcion “ver”) (Spitz, 2016).

Segun Vickers podemos decir que el Quiet eye es una fijacidn visual o mirada de seguimiento
gue se ubica en un lugar u objeto especifico en el espacio visiomotor de trabajo de un angulo de
3 grados o menos durante un minimo de 100 ms antes del inicio de un movimiento critico
(Vickers, 1996).

El control preciso de las acciones fisicas y la visidon es esencial para proporcionar la informacién
qgue los sistemas de movimiento necesitan para desempefiarse a un alto nivel. La visién y el
enfoque de la atencion juegan un papel fundamental, ya que la capacidad de dirigir la mirada
hacia las areas 6ptimas del entorno de juego en el momento adecuado. Una variable que se ha
encontrado para discriminar a los arbitros de élite y novatos es QE. Con la experiencia deportiva,
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se producen cambios medibles en las redes Visio-motoras y la QE como consecuencia de un
entrenamiento intensivo y la competicion (Colmenero, Catena & Fuentes,2001). Las redes
neuronales subyacentes a los altos niveles de rendimiento se alimentan de manera muy precisa
con informacidn visual externa, y esta informacidn es fundamental para organizar los complejos
sistemas neuronales que subyacen el control de las extremidades, el cuerpo y las emociones
(Castillo & Paternina, 2006). Una analogia que utilizo a menudo describe la QE como sistema
GPS que alimenta al cerebro con la informacién espacial dptima necesaria para que la accién se
organice, inicie y controle de manera eficaz. (Vickers, 2016).

Por lo que, el Quiet eye es un fendmeno interesante que tiene un vinculo entre la cognicion y
los movimientos oculares, el comportamiento de la mirada observado en los deportes y otras
tareas activas varia en forma y funcién. Si bien la duracion de la fijacion tiene una definicién
especifica en las tareas de laboratorio, en las acciones deportivas no es tan facil de interpretar.
(Foulsham,2016). La idea clave de estos experimentos es que la mirada es muy especifica para
una tareay subtarea en particular (Foulsham, 2016; Land & Hayhoe, 2001). Por ejemplo, durante
los experimentos de Land y Hayhoe para hacer té, algunas fijaciones se asociaron con guiar la
mano; otros con la manipulacién (por ejemplo, tapando la tetera); y otros con el seguimiento
del estado del medio ambiente (por ejemplo, esperando a que se llene el hervidor). El hecho de
que los participantes puedan cambiar sin problemas entre los tipos apropiados de
comportamiento de la mirada demuestra un alto nivel de control aprendido. Este control y una
sincronizacién exquisita también deben ser el sello distintivo del atleta entrenado. Los ejemplos
del comportamiento natural nos ensefian que solo es posible interpretar completamente la
funcién de los patrones de la mirada, y medidas como la duracién de la fijacién, dentro de una
descripcién mas detallada de la tarea y los actos motores involucrados. La experiencia y el
procesamiento extendido normalmente se asocian con fijaciones mds breves en las tareas de
laboratorio, donde los estimulos y la dificultad de procesamiento se pueden controlar, y es mas
facil sacar conclusiones sobre una sola fijacién (Foulsham,2016).

Por otra parte, en la toma de decisiones los arbitros se apoyan mucho en su long-term working
memory (LTWM) que seria la informacion almacenada en la mente y utilizada en la ejecucion de
tareas cognitivas (Ericsson & Kintsch,1995). En este sentido la experiencia tiene un papel
fundamental ya que las situaciones a las que se enfrenta el arbitro son almacenadas para que,
en el momento que se vuelva a producir acciones con caracteristicas similares, se interpreten
acorde a la interpretacién y categorizacion realizada en el pasado. Un estudio determiné que las
horas de experiencia correlacionaban positivamente con la precisién en la toma de decisiones
en arbitros, debido posiblemente a que acumulaban una mayor cantidad de acciones a través
de su experiencia (Catteeuw, Helsen, Gilis & Wagemans, 2009).

Ahora hablaremos de cognicién, donde los mas expertos superan a los menos expertos en las
tres funciones ejecutivas mas importantes: memoria de trabajo, flexibilidad cognitiva y
capacidad de inhibicién (Alarcén, Urefia, Castillo, Martin & Cardenas, 2017). Son las encargadas
del control de los procesos cognitivos bdsicos con el fin de llevar a cabo una conducta eficaz en
entornos complejos y novedosos (Misyake, Friedman, Emerson, Witzki, Howerter & Wager,
2000). La importancia de estas funciones en el rendimiento deportivo se ve apoyada por
estudios como los de (Wagner, Finkenzeller, Wurth & Von Duvillard, 2014) en los que se observd
qgue jugadores de futbol expertos poseian unos mayores niveles de flexibilidad cognitiva e
inhibicion de los estimulos mas irrelevantes. Los arbitros expertos muestran una mayor
flexibilidad cognitiva respecto a los considerados no expertos cursando en paralelo con el
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volumen de horas de entrenamiento necesario para alcanzar las maximas prestaciones
deportivas (Alarcon, Urefia, Castillo, Martin & Cardenas, 2017). Los resultados sefalan la
importancia de las tres funciones ejecutivas en el rendimiento cognitivo (Alarcéon, Urefia,
Castillo, Martin & Cardenas, 2017).

Ward y Williams (2003) Enumeraron una serie de habilidad perceptivas que diferenciaban a los
atletas expertos de los principiantes y de que estas habilidades habian sido desarrolladas debido
a la mejora de las estructuras cognitivas especificas. Por lo que, un estudio determind que las
horas de experiencia correlacionaban positivamente con la precisién en la toma de decisiones.
(Catteuw, Helsen, Gilis, Van Roie & Wagemans, 2009).

A pesar de la longevidad de la carrera profesional de la muestra estudiada, éstos acumulaban
pocas horas de practica (Catteeuw, Helsen, Gilis, Van Roie & Wagemans, 2009). En este sentido,
se necesita aumentar las horas de practica. Una metodologia comunmente utilizada en el
entrenamiento perceptivo se basa principalmente en las visualizaciones de video (Kittel, Larkin,
Elsworthy & Spittle,2019). El entrenamiento en video puede acelerar la mejora en el desarrollo
de la toma de decisiones, especialmente para los arbitros menos experimentados (Larkin,
Mesagno, Berry, Spittle & Harvey, 2017). La forma en que los arbitros perciben y procesan la
informacién es crucial para su rendimiento durante un partido. El rendimiento depende
directamente de la rapidez y la precisiéon con que tomen decisiones en una situacién de juego
concreta. La toma de decisiones puede ser un indicador del nivel de experiencia y la capacidad
de memoria de trabajo en un entorno complejo (Ignatov, lvanov & Miryanov, 2018).

El video es una herramienta util que utilizan los arbitros como medio de ayuda, por lo que se
utiliza el VAR implementada desde FIFA con la finalidad de minimizar los errores arbitrales e
impartir justicia en los partidos en los que se usa.

Como hemos comentado, el deporte cuenta con VAR o video arbitraje que es un sistema de
asistencia arbitral cuyo objetivo es evitar errores que puede cometer el arbitro principal del
encuentro estando en contacto de manera directa mediante auricular con uno o varios jueces
de video que se encuentran en una sala de realizacion, teniendo acceso a las repeticiones de las
acciones o jugadas que pueden llegar a ser resolutivas en un partido. En el caso del futbol, la
intervencién del VAR esta limitada a decisiones que presentan un error claro, obvio y manifiesto
o un incidente grave inadvertido, relativas a cuatro situaciones de juego: goles, penaltis y
expulsiones directas (nunca por doble amarilla) y confusion de identidad (Pacotto & Fairbaim,
2019).

Dicho lo anterior sobre el VAR, hacen falta mas investigaciones que avalen esa mejora de la toma
de decisiones con el entrenamiento en video ya que presenta sus limitaciones.

El Video Arbitraje (VAR) en fatbol tiene en cuenta esta alteracion de la percepcion, acogiendo
en su protocolo que, en general, las reproducciones a camara lenta deberian limitarse a los
hechos, como la ubicacién de una infraccién o un jugador, el punto de contacto en el caso de las
infracciones de caracter fisico y de mano, el balén no en juego (incluida la decisién de gol/no
gol). Por el contrario, la reproduccidén a cdmara lenta no debera usarse en situaciones en las que
haya que interpretar la intensidad de la accién (Gallardo & de la Vega Marcos, 2017).
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En todos los deportes se requiere un control preciso de las acciones fisicas y la vision es
fundamental siendo el descubrimiento del QE un impacto significativo tanto en la teoria de
control y del aprendizaje como en el dmbito aplicado para mejorar el rendimiento deportivo
(Causer, 2016). Por lo que, en nuestra investigacidn trataremos de observar cudles pueden ser
las estrategias de busqueda visual mas destacadas en las diferentes situaciones de conflicto que
pueden llevarse a cabo en un partido.

El objetivo de este trabajo es crear una herramienta de evaluacién perceptiva en arbitros de
Baloncesto e intentar descubrir e identificar cuales pueden ser las estrategias de busqueda visual
mas eficaces y que relacién pueden tener con la toma de decisiones.

2. METODOLOGIA

2.1 Diseno del protocolo baloncesto.

Los objetivos serd determinar de una accidén de conflicto como puede ser una falta qué
informacién puede ser la mas relevante y establecer juicios de probabilidad para sancionar una
accion del arbitro de baloncesto y su capacidad de adquirir informacién del entorno a través de
su motilidad ocular extrinseca. Por lo que la finalidad de este trabajo se centra en la de visualizar
el mayor nimero de jugadas, lo normal es que la mayoria de ellas ocurran acciones de conflicto.
Definiendo 3 tipos de variables de infraccion que son comunes en este tipo de jugadas y
comprobar que ocurran en nuestras grabaciones (sujetar, obstruir y empujar). Y poder elaborar
una prueba valida extraida de la conclusidn de un grupo de expertos para establecer cudles son
las estrategias visuales mas fiables para seguir.

Participantes: Jugadores de primera categoria espafiola (ACB).

2.1.1. Videograbaciones.

Se contara con la colaboracién de un equipo de la ACB de baloncesto, donde se grabaran las
jugadas durante una sesién de entrenamiento. Por cuestiones practicas, se filmaran jugadas
para simular la vista del arbitro de colay el arbitro de cabeza como representa la figura 2, debido
a que el inicio de la jugada es claramente identificable y en el campo de visidon del arbitro se
encuentran numerosos estimulos donde pueden producirse acciones de interés.

- Numero y posicién de los jugadores: 2 equipos de cinco personas, durante 4 periodos o
cuartos de 10 min. Donde cada jugador tiene un rol concreto tanto en ataque como en
defensa que variara en funcidn de su fisico y de sus capacidades.

- Equipamiento de los jugadores: Los jugadores llevan un pantaldn corto y una camiseta
sin mangas para facilitar el movimiento de los brazos. El color de las camisetas permite
diferenciar a los equipos.
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Posicidn de las cdmaras y area de grabacién: Tiene que ver con la posicion de los arbitros
durante un partido estando estipulada por los organismos y corresponde a una misma
zona, independientemente de si se ejecuta de un lateral u otro (cdmara de la izquierda).
En la cdmara de la derecha se muestra la otra cdmara, estaticas sobre un tripode, a 1,33
m de altura, en un lugar aprobado por los expertos, que se utilizaran para representar
la vision del arbitro y para apoyar la decision de los expertos sobre si se ha producido o
no una infraccién.

Instrucciones a los jugadores: Siguiendo en todo momento la estrategia natural de este
tipo de jugadas. Los atacantes ejecutardn las acciones que el entrenador les
encomiende, quien estard presente para instruirlos, su objetivo es anotar en la canasta.
Estos jugadores también pueden ser culpables de infraccién (pe: bloqueos
antirreglamentarios). Los defensores deberan evitar que se anote, utilizando las
estrategias defensivas necesarias como si de un partido competitivo se tratase.

S
1,33m

8,32m
895m

Banco de suplentes

Figura 2. Muestra la colocacién y proyeccion de las cdmaras.

2.1.2. Instrumentos de grabacién.

2 cdmaras de video.

Computador.

2 tripodes.

Dispositivos de (retro) proyeccidén de imagenes.




2.1.3. Protocolo de grabacion.

Se seleccionaron cinco jugadas de juego posicional 5x5 que fueron ejecutadas por 10 jugadores
de primera categoria espafiola (ACB) durante una sesién de entrenamiento. La sesién fue
grabada por dos cdmaras que se posicionaron como representa la Figura 2, con el objetivo de
simular la vista del arbitro de cola y el drbitro de cabeza. Posteriormente, se seleccionaron cinco
jugadas siguiendo dos criterios: (1) todos los jugadores se encontraban dentro del marco de
grabacién desde ambas posiciones, y (2) ocurrid alguna accion de cierta conflictividad en la toma
de decisiones arbitrales. La duracién de cada jugada se ajustd a una duracién de 5 s.

2.1.4. Instrumentos de proyeccion de imdagenes.

El instrumental para la proyeccién de las situaciones de juego de 5x5 consistié en una
videocamara Sony DSR-200AP Mini DV, encargada del procesamiento de las imagenes. Esta se
conectd a un caindn de proyeccién LCD multimedia modelo Hitachi CP-S310W. La proyeccidn se
realizé sobre una pantalla de retroproyeccidon de 5x3 m. Se utilizaron dos altavoces Modelo
Primax PMPO 240W, que amplificaban la sefial de audio procedente del soporte reproductor.

Para el registro del comportamiento visual de los arbitros se empleé el Sistema de Seguimiento
de la Mirada ASL SE5000 (Applied Sciences Laboratories). Este dispositivo estd capacitado para
grabar a 50Hz. Mediante un computador portdtil (Toshiba Satélite 1730 CDT) se proyectaba el
panel de calibracién del sistema de seguimiento de la mirada.

2.2 Comité de expertos.

Arbitros expertos con experiencia arbitral y pertenecientes a la categoria L.E.B. (N=1), A.C.B.
(N=1) e Internacional F.I.B.A. (N=2). La edad media de estos darbitros fue de 43,25 + 4,49 afos.
Realizando un analisis de las diferentes infracciones y faltas existentes en las jugadas.

2.3 Procedimiento de medida.

Los participantes se someteran a una prueba de laboratorio donde deberan visualizar cinco
situaciones de juego de 5x5 de un equipo de baloncesto sénior de la ACB en grabaciones 2D
desde dos perspectivas: cola y cabeza. En total, cada participante visualizara 10 clips, de 5s de
duracidn cada uno. El orden de visualizacidon de una perspectiva u otra se contrabalanceé entre
sujetos. El arbitro, con el sistema de seguimiento de la mirada colocado en la cabeza, se situaba
de pie detrds de una linea que se encontraba frente a una pantalla de retroproyeccién de
dimensiones 5x3m donde se presentaban las imagenes.

Se visualizaran 20 clips correspondientes a jugadas que se llevan a cabo en una situacién real de
juego. Podriamos hacer uso de algun clip no valido que se haya descartado, pero que pueda
servir para realizar algunos ensayos de familiarizacion.
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Cada clip comienza segundos antes de que se ejecute la jugada y termina segundos después de
gue ocurra una accion de posible infraccién. El participante observa el video lo interpreta y se
verbaliza la decisidn técnica y disciplinaria. También tendra que explicar que ha visto y en qué
informacidn se ha basado para tomar su decision.

2.4. Andlisis de los datos.

Se analizara el comportamiento de busqueda visual de 16 sujetos en 5 jugadas visualizadas
desde la posicidon de cola y cabeza, con una duracién de 5s por clip. Por tanto, se analizaran un
total de 160 jugadas, resultando en un tiempo de 800s. Este analisis debera ser realizado por el
propio investigador principal para evitar la variabilidad inter-observadores.

El disefio presentaba una variable independiente entregrupos (expertise: experto - novel) y una
variable independiente intragrupo (posicion de visualizacidén: lead — trail). Las variables
dependientes se basaron en el estudio de la motilidad ocular extrinseca (MOE). Para estudiar la
MOE se ha realizado la cuantificacién y estudio del nUmero de fijaciones, duracién media de las
fijaciones (tiempo de fijacion medio — TFM) y la duracién total de las fijaciones (tiempo de
fijacion total — TFT), reflejando de esta manera las demandas de procesamiento de la
informacién del entorno para el sujeto.

La localizacidn de la fijacidn se estudid en base a tres categorias. La primera categoria consistia
en la técnica de arbitraje establecida por el Manual de Arbitraje FIBA, el cual divide el medio
campo en seis zonas. Cada arbitro dispone de una (1) zone of full responsibility, (2) zone of
shared responsibility, and (3) zone of non-responsibility. La segunda categoria se basa en la
localizacion espacial de juego, estableciendo las siguientes zonas: (1) jugador atacante con
balén (JAB), (2) jugador defensor del jugador con baldn (JDB), (3) jugador atacante sin balén
(JASB), (4) jugador defensor de un jugador sin balén (JDSB), (5) ventana (VENT), cuando el arbitro
fija su mirada en el espacio libre entre un jugador atacante y su defensor directo, (6) espacio
libre (EL), (7) aro (Aro), (8) tablero (TB), (9) baldn en el aire (BA), cuando el arbitro realiza un
seguimiento al baldn cuando éste se encuentra en el aire tras un pase o un lanzamiento a
canasta y (10) aro-balén (AB), cuando el arbitro fija al balén y éste se encuentra en el aro. Por
ultimo, también se establecié una categoria en base al area corporal de fijacion: (1) cabeza
(CAB), (2) brazo (BRA), (3) tronco (TR), (4) pelvis (PE), (5) piernas (PRN), (6) pies (PIE), (7) baldn
(BAL), cuando éste se encontraba en posesién de algun jugador, (8) no fija a jugador (NS).

3. PROPUESTA DE INTERVENCION.

El objetivo final es la elaboracidon de una prueba que permita identificar con mayor rapidez y
eficacia las acciones polémicas que pueden ocurrir en un partido. El procedimiento se llevaria a
cabo en una sala de registro y como hemos comentado serd seleccionar 20 clips en los que
ocurra una posible infraccién, estableciendo una duracién estandar para cada clip (4-5
segundos). Ensenarselo a un experto para que lo identifique: decision a tomar, estimulo
principal, de los 20 clips coger los 10 mejores. El experto debe ayudar en este proceso. Una vez
hablado con el experto se procederad a la elaboracidn de una prueba.
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Puede ser util para ayudar a predecir y observar las zonas de contacto entre jugadores durante
el juego de la manera mas acertada y centrarse en esa zona de interés donde va a ocurrir el
contacto.

El fenédmeno del QE ha influido profundamente en el entrenamiento de las habilidades de
control atencional de los deportistas. El entrenamiento del EQ parece tener un impacto
significativo en el rendimiento en un periodo de tiempo relativamente corto.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES.

Las limitaciones que se pueden presentar son la animacién en 2D Y 3D donde los resultados
muestran que los arbitros actian mejor en la condicién de 3D ya que el angulo de visidén es mas
amplio (Put, 2014), también en funcién de la perspectiva utilizada donde no utilizamos el
entrenamiento en video con cdmaras de television, utilizdndose la primera persona
primordialmente para tener mayor precision a la hora de valorar una accién (Plessner, 2009).

La visualizacién de imagenes a camara lenta puede ser una herramienta util y ser de valor para
aumentar la precisidn de las decisiones. Al ralentizar una imagen, puede quedar claro quién
inicia una falta, si realmente hubo contacto y si la falta se produjo dentro o fuera de area de
penalti. Sin embargo, presenta una serie de limitaciones como son juzgar el comportamiento y
la intencionalidad (Spitz, Moors, Wagemans, Werner & Helsen, 2018). Asimismo, se perciben
con mayor dureza las situaciones a camara lenta en comparacién con el tiempo real,
concluyendo que la velocidad de repeticion a camara lenta es percibida por los arbitros con
mayor intensidad y es sancionado disciplinariamente con mayor severidad. Por tanto, usar
imagenes a camara lenta puede alterar la decisién.

Los estudios de eye tracking deben de hacerse en campo para tener mayor validez. El trabajo
sobre QE utilizo tareas de punteria como el tiro libre en baloncesto. En estos casos, el objetivo
suele ser estatico, aunque no siempre es asi. Evidentemente, durante una tarea de punteria se
supone que se estd extrayendo informacion del objetivo que facilita el rendimiento. Sin
embargo, es posible que centrarse en el objetivo que mantener una mirada estable. La mayor
carencia en este campo de estudio la escasez de trabajos que han intentado identificar mejor
los mecanismos que subyacen al fendmeno el QE. Se ha sugerido que el periodo de QE refleja la
programacion motora. Sin embargo, si queremos mejorar nuestra comprensién del periodo QE,
se necesita mds investigacion tedrica que utilice enfoques interdisciplinarios. Los problemas
para identificar los mecanismos causales se agravan en las tareas que implican la interceptacion
de objetos en vuelo y las interacciones con los compareros de equipo y los oponentes. Se podria
argumentar que el QE sélo es relevante en las tareas de punteria, con una aplicacion limitada a
otras tareas. Por ejemplo, en deportes como el futbol y el tenis se ha informado de que los
atletas de élite son mas propensos a utilizar “pivotes visuales™ para extraer informacion de
multiples localizaciones (Ripoll & Fleurance, 1988). Se cree que estos pivotes visuales resaltan la
ubicacién éptima para anclar la fovea mientras utilizan la parafovea y la periferia para extraer
informacién de la pantalla (Williams, Janelle & Davids, 2004; Vaeyens, Lenoir, Wil-liams, Mazyn
& Philipparets, 2007).
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