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BORDINI, Fabio Luis. Tomada de decisdo no voleibol: a utilizacdo de sinais
visuais relevantes. 2010. 117f. Dissertacdo (Mestrado em Educacdo Fisica) —
Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 2010.

RESUMO

O objetivo desse estudo foi analisar o uso de sinais visuais relevantes na predi¢cao
da direcao e profundidade de uma acao de ataque em atletas de diferentes niveis de
experiéncia no Voleibol. Para tanto, 48 sujeitos do sexo masculino foram divididos
em 3 diferentes grupos de 16 sujeitos, de acordo com o nivel de experiéncia. O
estudo foi composto por dois experimentos: Oclusdo Temporal e Oclusdo Espacial.
O experimento 1/Oclusdo Temporal buscou identificar o periodo de tempo de uma
acdo de ataque em que os sujeitos dos diferentes grupos conseguiriam utilizar sinais
visuais na tentativa de predizer o resultado final deste ataque e o seu nivel de
confianca sobre a resposta. O experimento 2/Oclusdo Espacial buscou identificar
gual o sinal visual relativo a partes do corpo seria mais importante na tentativa de
predizer o resultado final de uma acao de ataque no Voleibol e, também, o seu nivel
de confianca na resposta. Os resultados indicaram haver diferencas no escore de
desempenho da Oclusédo Temporal entre os grupos GAD e GNO para a condicdo 2
(obstrucéo da visdo dos sujeitos a 266ms antes do contato do atacante com a bola),
nao havendo diferencas entre os grupos GAD e GIM e entre os grupos GIM e GNO
em nenhuma das outras condigbes. Quanto ao nivel de confianga da Ocluséo
Temporal, o grupo GAD se apresenta mais confiante que o GIM e este, mais
confiante que o GNO em todas as condigbes, com diferencas estatisticas
significantes entre os grupos GAD e GNO e os grupos GIM e GNO. Com relagédo ao
escore de desempenho da Oclusdo Espacial, os resultados apontaram que a
oclusédo da parte do corpo Bragco e Mao levou a desempenhos mais instaveis, com
maiores frequéncias relativas de erro e com niveis de confianga também mais
baixos. Como conclusdo, podemos afirmar que o GAD apresentou melhores
desempenhos em relacdo aos grupos GIM e GNO e que h& aspectos que, de fato,
fazem diferencas em individuos com maior tempo de pratica, com mais anos de
experiéncia.

Palavras-chave: Tomada de decisédo. Antecipacdo. Dica visual. Voleibol.



BORDINI, Fabio Luis. Decision making in volleyball: the use of relevant visual
cues. 2010. 117. Dissertacdo (Mestrado em Educacéo Fisica) — Universidade
Estadual de Londrina, Londrina, 2010.

ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the use of relevant visual cues in the
prediction of direction and depth in an attack action in athletes with different levels of
experience in volleyball. Forty-eight male participants were divided in three groups of
16 participants according to experience level. The study was composed for two
experiments: Temporal Occlusion and Spatial Occlusion. Experiment 1 — Temporal
Occlusion — sought to identify the time period of an attack action in which the
participants from the different groups would be able to use visual cues in an attempt
to predict the final result of this attack and their level of trust about the answer.
Experiment 2 — Spatial Occlusion — sought to identify which visual cue about body
parts would be more important in the attempt to predict the final result of an attack
action in Volleyball, and also, their level of trust about the answer. The results
indicate differences in the performance scores of Temporal Occlusion for the GAD
and GNO groups for condition 2 (obstruction of participant's view 266ms before the
striker makes contact with the ball), and no differences between the GAD and GIM
groups and between the GIM and GNO groups in any of the other conditions.
Regarding the levels of trust of Temporal Occlusion, the GAD group was more
confident than GIM, which in turn was more confident than GNO in all conditions, with
statistically significant differences between the GAD and GNO groups, and GIM and
GNO. Regarding the performance score for Spatial Occlusion, the results show that
the occlusion of the Arm and Hand body parts leads to more unstable performances,
with a higher relative frequency of error and also with lower trust levels. In
conclusion, we can affirm that the GAD group showed better performance when
compared to the GIM and GNO groups and that there are aspects that, in fact, makes
the difference in individuals with more practice, and more years of experience.

Key words: Decision making. Anticipation. Visual cues. Volleyball.
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1 INTRODUGCAO

Por um longo tempo, no esporte, a visdo predominante a respeito
dos componentes que sustentam o desempenho motor de alto nivel foi a de que
individuos habilidosos possuiam capacidades ou caracteristicas superiores, e que,
através da selecao natural, o individuo com o sistema nervoso mais desenvolvido se
tornaria bem sucedido (STARKES, 1987). Em geral, a opinido popular atribuia uma
grande parte da experiéncia nos esportes ao talento natural, estes confinados a
individuos com o sistema nervoso inerentemente superior (ALLARD & BURNETT,
1985). Acreditava-se que o atleta habilidoso possuia inUmeros componentes de
capacidades nao especificos da tarefa, das quais se destacariam as capacidades
perceptivo-visuais, tais como acuidade estatica, acuidade dinamica, percepcdo de
profundidade e habilidades de processamento como tempo de reacdo mais rapido e
capacidade de antecipacao coincidente (STARKES, 1987).

A partir da década de 80, essa visdo de um atleta altamente
habilidoso ou de um especialista motor passou a ser questionada em virtude da
influéncia de novas concepc¢des surgidas da Psicologia Cognitiva (DANTAS, 2000).
Starkes (1987) objetivou, em seu estudo, avaliar o Sistema Nervoso Central versus
atributos cognitivos em sujeitos de diferentes niveis de experiéncia. Como resultado,
a autora obteve que sujeitos de diferentes niveis de experiéncia ndo diferem
estatisticamente em atividades nao especificas da tarefa. JA em atividades
especificas da tarefa, sujeitos experientes se mostraram mais eficientes que sujeitos
com menor nivel de experiéncia. A este respeito, destaca-se que o desempenho em
alto nivel no cenario esportivo ndo € caracterizado somente por uma realizacao
mecanicamente eficiente de uma tarefa motora, mais também por niveis superiores
de tomada de decisdo (CHAMBERLAIN; COELHO, 1993). Este desempenho
englobaria multiplos elementos dentre os quais poderiamos destacar a percepcao de
eventos no ambiente e a tomada de decisbes sobre as acdes a serem realizadas
(DANTAS, 2000).

Desde entdo, uma crescente conscientizacdo tem havido no
direcionamento de que habilidades cognitivas perceptuais, tais como, antecipacéo e
tomada de decisdo, sdo cruciais para o desempenho de alto nivel através de uma

variedade de dominios (WILLIAMS; WARD, 2007) e com isso tem-se encontrado um
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aumento significativo na quantidade de pesquisas examinando as diferencas
baseada nas habilidades em antecipacdo e tomada de decisdo no esporte.

De acordo com Allard e Burnett (1985), atletas de habilidades
abertas provavelmente poderiam oferecer os melhores prospectos para a avaliacdo
das solicitacdes cognitivas de um esporte, dada a necessidade para estratégias e
estruturas de jogo. As modalidades nas quais suas habilidades podem ser
classificadas como abertas sdo aquelas realizadas em ambientes que se
apresentem extremamente instaveis, demonstrando-se variavel e imprevisivel
durante as acdes (SCHMIDT; WRISBERG, 2001), dentre as quais podemos
destacar o Ténis, Futebol, Basquetebol, e inUmeros outros, como o Voleibol, nosso
foco principal. Imagine um jogador de defesa no Voleibol ao realizar sua agao na
tentativa de interceptar uma bola atacada por um adversario. De quem seria a
vantagem de uma acao bem sucedida? O Voleibol, em tempos atuais, se tornou um
esporte muito rapido e ao pensarmos na questdo anterior, se o defensor ndo
conseguir de alguma forma, antecipar a finalizacdo do adversério, poucas seriam
suas chances em obter uma defesa bem sucedida. Segundo Bojikian e Bojikian
(2008), um defensor, em virtude de sua experiéncia, poderia antecipar a acao do
atacante. Se conseguir interpretar os gestos do atacante, o defensor sabera para
onde serd a finalizacdo de uma acdo de ataque, se para direita ou esquerda ao
fundo da quadra (paralela ou diagonal), ou se para direita ou esquerda mais proxima
a rede, sob forma de largada.

Destaca-se também, que em muitas habilidades rapidas, o sucesso
depende da velocidade com a qual o atleta consegue detectar algumas
caracteristicas do ambiente ou do movimento do oponente, decidir o que fazer, e
entdo iniciar um movimento eficiente na tentativa de impedir a acdo do adversario
(SCHMIDT; WRISBERG, 2001). Com o passar dos anos e com a alteracdo no ritmo
de jogo das partidas, as decisfes passaram a ser tomadas cada vez mais rapidas e,
devido ao atraso que é inerente ao processamento da informacdo no sistema
perceptual humano, um atleta € frequentemente solicitado a tomar decisdes
necessarias baseadas em informacdes visuais parciais a fim de realizar respostas
motoras apropriadas (WRIGHT; PLEASANTS; GOMEZ-MEZA, 1990). Com isso, a
capacidade antecipatoria pode ser considerada de extrema importancia para o jogo
na tentativa de alcancar um alto nivel de tomadas de decisdes bem sucedidas em

esportes de bolas rapidas (HOWARTH et al., 1987) e tem sido identificada como um
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fator adicional na discriminacdo dos atletas experientes dos novatos (ABERNETHY,
1988; ABERNETHY; RUSSELL, 1987a).

O modelo do desempenho humano tem guiado a investigacao
experimental que procura responder questdes tais como: “Como as pessoas em
geral decidem?”. Por outro lado, outra abordagem tem procurado saber sobre as
diferencas que pode haver entre as pessoas de diferentes grupos quanto ao modo
como decidem. Relacionado ao esporte, uma das maiores preocupacdes na
investigacdo tem sido a de examinar quais os efeitos da experiéncia no desempenho
relativo a tomada de decisdo. Mas especificamente a metodologia experiente-
novatos procura responder a questdo: “o que acontece de diferente na tomada de
decisdo dos experientes?” (ARAUJO, 2006). Ja, para a perspectiva do
comportamento motor, pesquisas adotando o foco mais cognitivo tém dirigido
questbes tais como: (1) Atletas experientes codificam e recuperam informacdes
estruturadas de jogos mais efetivamente que novatos? (2) Atletas habilidosos sdo
capazes de detectar e localizar objetos dentro do campo visual mais rapidamente e
precisamente que os atletas menos habilidosos? (3) Atletas experientes sdo capazes
de fazer melhor uso da informacgéo contextual na antecipacéo de futuras aces? (4)
Atletas experientes sdo capazes de fazer uso efetivo das probabilidades situacionais
dentro do processo de antecipacao? (5) Atletas habilidosos tomam decisdes mais
rapidas e mais precisas? (6) Como o sujeito de uma acao toma decisédo no esporte?
(7) Estas habilidades emergem como uma funcdo de pratica ou experiéncia?
(WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999). De uma forma geral, tem-se destacado que
a questao tem sido direcionada para se experientes, em uma modalidade esportiva
em particular, diferem de néo experientes na quantidade e tipo de conhecimento que
eles possuem e no caminho no qual a informacdo é processada (HELSEN;
PAUWELS, 1993).

A partir de estudos iniciais até hoje, varios investigadores enfrentam
o desafio de decifrar a tomada de decisdo no desporto através de procedimentos
variados, mas com objetivo comum o qual poderia denominar-se de uma tomada de
consciéncia mais ecoldgica na investigacdo (GASPAR et al., 2005). Estudos estes,
gue de maneira geral, apontam para o fato de que os atletas experientes
apresentam um desempenho superior ao dos novatos no uso dos varios elementos
do processo de tomada de decisdo, quando colocados em situacdes reais do
esporte: Badminton (ABERNETHY; RUSSEL, 1987a; ABERNETHY, 1989), Ténis
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(TENENBAUM et al., 2000; FARROW; ABERNETHY; JACKSON, 2005; SHIM et al.,
2005; JACKSON; MOGAN 2007; SHIM; MILLER; LUTZ 2005), Cricket
(WEISSENSTEINER et al., 2008). Hoquei de campo (STARKES, 1987), Futebol
(WILLIAMS et al., 1994), Rugby (JACKSON; WARREN; ABERNETHY, 2006),
Squash (ABERNETHY, 1990a) e Voleibol (WRIGHT; PLEASANTS; GOMEZ-MEZA
1990; CHAMBERLAIN; COELHO, 1991).

Ao longo dos anos, autores destacam que varias abordagens tém
sido adotadas na realizacdo destas pesquisas, cada uma direcionada a investigar
um aspecto particular no processo de tomada de decisdo. Contudo, em pesquisas
mais recentes, a abordagem mais comumente utilizada para o estudo da tomada de
decis&o no esporte tem sido a investigagdo da conexao entre a utilizacao de sinais
perceptivos relevantes e a capacidade de fazer predi¢des precisas (CHAMBERLAIN;
COELHO, 1993). A utlizacdo de sinais visuais relevantes faz referéncia a
capacidade de um atleta fazer predi¢cdes precisas baseada na informacao contextual
inicialmente disponivel em uma sequéncia de acdo (ABERNETHY; RUSSELL,
1987a). A capacidade de fazer predicbes sobre fontes parciais e relevantes de
informacé&o é o que Poulton (1957) se referiu como antecipagao perceptiva.

Autores como Abernethy e Russell (1987a), destacam que varios
métodos tém sido utilizados para examinar o uso dos sinais visuais relevantes no
esporte. De acordo com este autor, estes métodos estdo divididos em duas
abordagens: a abordagem baseada em tarefas de laboratorio e a abordagem
baseada em tarefas de campo. Dentro da abordagem baseada em tarefas de
laboratorio, os métodos mais destacados tém sido a de oclusdo de filme, método
utilizado neste experimento, e o paradigma do tempo de reagcdo. Na técnica de
ocluséo de filme, a duracéo da sequéncia da imagem e a natureza do cenario sao
externamente controladas pelo experimentador, enquanto no paradigma do tempo
de resposta ou tempo de visao, esta sobre controle do sujeito.

Dentro da abordagem da ocluséo de filme, dois tipos de ocluséo séo
conhecidos: a temporal e a espacial. Nos estudos que utilizam a oclusdo temporal,
uma sequéncia de acdo é paralisada em determinado ponto de sua execucdo na
tentativa de identificar periodos de tempo dentro das quais atletas experientes
consigam identificar o resultado final desta acdo baseado em dicas visuais
relevantes. Ja nos estudos que utilizam a oclusdo espacial, particulares elementos

da tarefa sdo obstruidos do campo de visdo do sujeito durante a realizacao total da
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tarefa como, por exemplo, numa ac¢éo de levantamento no Voleibol, no qual um dos
elementos da acéo (bracos do levantador) é ocluido da imagem. Esta metodologia
teria como finalidade identificar quais dicas visuais teriam maior relevancia para a
identificacdo do resultado final da acdo (ABERNETHY, 1989, 1990a; FARROW et
al., 2005). Por outro lado, as abordagens baseadas em tarefas de campo tém
adotado uma énfase mais ecolédgica para a medida direta do desempenho utilizando-
se de técnicas tais como analises de filme com alta resolugdo e o 6culo de cristal
liquido (ABERNETHY; RUSSELL, 1987a).

Embora avancos significantes tenham sido feito a respeito da
antecipacdo em atividades esportivas, muitas das pesquisas tém sido criticadas, pois
0 meétodo experimental utilizado leva a uma redugcdo do cenério natural no qual a
acdo observada normalmente ocorre (SHIM et al., 2005). Contudo, os autores
destacam ainda que pesquisadores, com o passar dos anos, tém feito avancos na
direcdo de fazer um cenario de laboratério que melhor se aproximasse do ambiente
real do esporte saindo de uma tela de video pequena (TENENBAUM; SAR-EL; BAR-
ELI, 2000; JACKSON; WARREN; ABERNETHY, 2006) e respostas verbais ou
escritas (ABERNETHY, 1990a, 1990b) para uma tela maior (JACKSON; MOGAN,
2007) ou oponente ao vivo (ABERNETHY, 1990a; FARROW; ABERNETHY;
JACKSON, 2005) e respostas motoras (FARROW; ABERNETHY; JACKSON, 2005;
SHIM et al., 2005).

Parece crucial que, a capacidade de predizer a intencdo de um
oponente e formular uma resposta apropriada baseada em consideracdes de
estratégia tatica e técnica, se mostre com grande relevancia para o desempenho
bem sucedido no esporte. Habilidades de antecipagcdo e tomada de decisdo sao
presumidamente importantes para os atletas alcancarem mais altos graus de
exceléncia desde que grupos atléticos se tornem mais homogéneos com respeito a
suas caracteristicas fisicas e psicoldgicas (REILLY et al., 2000; WILLIAMS; REILLY,
2000).

Devido a grande importancia de estudos pioneiros, como Jones e
Miles (1978)" apud Williams et al. (2004) a quem s&o creditados como tendo
fundamentado o trabalho original desta area usando a técnica de oclusdo temporal

no Ténis, numerosos pesquisadores tem tentado determinar se atletas experientes

! Jones, C. M. & Miles, T. R.. Use of advance cue in predicting the flight of a lawn tennis ball. Journal
of Human Movement Studies, 4, 231-235, 1978.
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sdo capazes de fazer uso efetivo de informacao relevante na tentativa de predizer
resultado de acdes em outros esportes tais como: Badminton (ABERNETHY;
RUSSEL, 1987a; ABERNETHY, 1989), Ténis (TENENBAUM et al., 2000; FARROW,;
ABERNETHY; JACKSON 2005; SHIM et al., 2005; JACKSON; MOGAN 2007; SHIM;
MILLER; LUTZ, 2005), Cricket (WEISSENSTEINER et al., 2008). Hoquei de campo
(STARKES, 1987), Futebol (WILLIAMS et al., 1994), Rugby (JACKSON; WARREN;
ABERNETHY, 2006), Squash (ABERNETHY, 1990a) e at¢é mesmo em Voleibol
(WRIGHT; PLEASANTS; GOMEZ-MEZA 1990; CHAMBERLAIN; COELHO, 1991).
Na maioria destes estudos, o objetivo foi comparar o desempenho de jogadores
experientes e novatos procurando investigar a diferenca entre os dois grupos no
processo de antecipacao e tomada de deciséo.

Como resultado, Shim et al. (2005) destacam que alguns destes
estudos tém creditado aos atletas habilidosos, uma capacidade superior para
perceber a informacéo visual do padrdo de movimento de um oponente e usar esta
informagé&o para antecipar eventos subsequentes (ABERNETHY, 1990b, Squash;
ABERNETHY; RUSSELL, 1987a, Badminton; WILLIAMS; BURWITZ, 1993, Futebol).
No entanto, essa hipotese nao tem sido confirmada em todos os estudos (GOULET;
BARD; FLEURY, 1989; MCLEOD, 1987). Embora exista uma quantidade significante
de estudos na literatura documentando as vantagens dos atletas experientes nas
habilidades de antecipagao, na maioria dos casos a informagéo visual utilizada por
jogadores experientes ainda ndo € bem entendida (POLLICK; FIDOPIASTIS;
BRADEN, 2001). Além disso, grande parte dos estudos conduzidos tem comparando
adultos experientes e novatos. Contudo, poucos estudos tém sido conduzidos
utilizando-se de individuos mais novos como sujeitos ou atletas pertencentes a
categorias de base.

De acordo com Thomas (1994), as pesquisas devem considerar
mais variacdes na idade e no nivel de habilidade dos sujeitos para dar conta do
desenvolvimento das habilidades perceptivas e cognitivas relacionadas ao
desempenho motor, assim agrupar sujeitos em diferentes niveis de habilidades
diferentes pode ser a opcdo mais eficiente para estudar o desenvolvimento da
habilidade motora e cognitiva. Considerando que a experiéncia ndo seja linearmente
relacionada a idade, mas sim a pratica, desempenho e tempo de competicdo,
ambos, conhecimento e habilidade, aumentariam como resultado da maior

experiéncia e tempo de competicdo aumentada. Desta forma, o estudo conduzido
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agui se endereca a questao de como a caracteristica essencial do esporte, tal como
antecipacao e tomada de decisdo, desenvolve-se através dos niveis de habilidades.

O objetivo do presente estudo € de analisar quais sdo as diferencas,
com relacdo a antecipacéo e tomada de decisdo, em atletas de diferentes categorias
(diferentes niveis de habilidade) dentro da modalidade Voleibol e identificar qual o
sinal relevante mais utilizado pelos sujeitos na predicdo do resultado de uma acéo
de ataque. Apesar da utilizacdo de um cenario de laboratério, a tentativa é de se
aproximar ao maximo da realidade do jogo, utilizando-se de uma tela grande para
visualizacdo das imagens em tamanho real e as respostas por parte dos sujeitos
serem realizadas com os movimentos solicitados na modalidade. Embora esta
resposta seja, parcialmente, diferente da que € solicitada por uma tarefa real por
conta da auséncia da bola no momento do movimento, ela seria muito mais realista
que uma resposta verbal ou relatada com papel e caneta (SHIM; MILLER; LUTZ,
2005).

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo Geral

e Analisar o efeito do tempo de pratica e das oclusdes temporais e
espaciais na precisao das respostas e no nivel de confianca da

tomada de decisdo em uma acéo de defesa no voleibol.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Identificar quais periodos de tempo da oclusédo temporal (12ms,
8ms e 4ms antes do contato, no contato e 4ms apds o contato do
atacante com a bola), ser4 mais relevante na predicdo da direcédo
e profundidade dos ataques no Voleibol por partes de individuos

de diferentes niveis de experiéncia.

e Identificar quais dos sinais perceptivos corporais (braco e mao,
cabeca e tronco do atacante, fase de véo da bola e parte inferior

do corpo do levantador) serdo mais relevantes na predicdo da
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direcdo e profundidade dos atagues no Voleibol por partes de

individuos de diferentes niveis de experiéncia.

e Analisar a diferenca na confian¢a das respostas dos individuos de
diferentes niveis de habilidades nos periodos de tempo da

oclusao temporal.

e Analisar a diferenca na confianca das respostas dos individuos de
diferentes niveis de habilidades na oclusdo dos sinais perceptivos

relevantes.

1.2 HIPOTESES DE ESTUDO

e H; — Haveré diferencas significativas entre os atletas de diferentes
niveis de habilidades no que diz respeito a predicdo da direcédo e
profundidade de uma acgéo de ataque no Voleibol.

e H, — Havera diferencas significativas entre os atletas de diferentes
niveis de habilidades no que diz respeito a predi¢cdo do resultado
final (direcdo e profundidade) nos cinco periodos de tempo da
oclusado temporal (OT1, OT2, OT3, OT4 ou OT5).

e Hj3 — Havera diferencas significativas entre os atletas de diferentes
niveis de habilidades no que diz respeito a utilizacdo do sinal
perceptivo mais relevante (bragco e mao, cabeca e tronco do
atacante, fase de vbo da bola e parte inferior do corpo do
levantador) na predicdo do resultado final (direcdo e

profundidade).

e H, — Havera diferencas significativas entre 0os grupos quanto ao
Grau de Confianga em suas respostas tanto nas tentativas de

oclus@es temporais quanto nas de oclusdes espaciais.
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2 REVISAO DE LITERATURA

A tomada de decisdo é um processo humano, complexo, que deve
equacionar trés fatores: a situacdo onde tera lugar a decisdo; o individuo que vai
tomar a decisdo e a decisdo propriamente dita (ALVES; ARAUJO, 1996). Muito do
conhecimento existente sobre tomada de decisdo nas ciéncias do esporte e da
motricidade humana surge das analises abrangentes do modelo do desempenho
humano, o qual segundo Weldford (1968) apud Araujo (2006) foi desenvolvido na
Psicologia a partir da Ergonomia. De uma forma mais abrangente, o modelo do
desempenho humano tem guiado investigacfes na procura de respostas para
guestdes, tais como: Como as pessoas em geral decidem? Porém, no esporte, a
maior preocupacao nestas investigagdes tem sido a de examinar quais os efeitos da
experiéncia (expertise) no desempenho relativo a tomada de decisdo (ARAUJO,
2006).

2.1 TOMADAS DE DECISAO E O MODELO DO DESEMPENHO HUMANO

O processamento de informacdo € uma abordagem pela qual
psicologos explicam, ou tentam explicar, o processo de aprendizagem de
habilidades motoras, no qual tratam o ser humano como um processador de
informacéo, fazendo metafora a um computador. Adota-se como principio basico, a
suposicdo de que o ser humano produz movimentos habilidosos (do tipo solicitado
em tarefas esportivas) pelo processamento da informagdo no cérebro e sistema
nervoso central de maneira semelhante ao processamento feito por invencoes
mecanicas (ABERNETHY, 1991). Segundo Marteniuk (1976), a ampla area da teoria
do desempenho humano objetiva estudar como individuos habilidosos utilizam a
informagé&o percebendo, decidindo e organizando uma acdo em relacdo a uma
demanda colocada a eles pelo ambiente.

Nesse modelo, a informacdo é apresentada ao ser humano como
estimulo. Vérios estagios de processamento de informacdo dentro do sistema geram
uma seérie de operacgbes sobre esta informacdo resultando, eventualmente, em
movimento habilidoso como “output” (SCHMIDT; WRISBERG, 2001).
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A Figura 1 mostra este processo com um simples fluxograma na
qual, Neste modelo o individuo recebe um estimulo por meio de seus 0Orgaos

sensoriais, processa e emite uma resposta.

Figural- Modelo mais simples da abordagem do processamento de informacdes
ao desempenho humano

Estimulo Resposta

O Sl | —
m——| | mano

Fonte: (SCHMIDT; WRISBERG, 2001)

O que tem sido mais utilizado pelos psicologos, € a suposicdo de
gue existem varios estagios, chamados de estagios de processamento discretos,
entre o recebimento do estimulo e a producao da resposta. Ao receber um estimulo
(input), este passa por trés estagios até o individuo estar apto a desempenhar uma
tarefa (output): o primeiro — chamado de identificacdo do estimulo - é onde o
individuo reconhece e identifica o estimulo; o segundo estagio - de selecdo da
resposta - € onde o individuo decide qual e se alguma resposta deve ser dada e, 0
terceiro estagio - de programacdo da resposta — é onde o individuo organiza o
sistema motor para produzir um movimento desejado (SCHMIDT, 2001). Na Figura 2
apresenta-se o0 modelo do processamento de informag¢ao expandido, destacando os
trés estagios.

Figura 2 - Modelo de processamento de informacdo expandido, mostrando o0s
estagios de identificacdo de estimulo, selecdo e programacdo da

resposta
Estimulo |dentificagéo Selegao : Resposta
——— do Estimulo § Wda Resposta d —

(Percepcéo) (Decisao)

Fonte: (SCHMIDT; WRISBERG, 2001).
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Estudos do desempenho humano, os quais tém adotado a
perspectiva do processamento de informacéo, tém buscado alcancar o entendimento
no que diz respeito a natureza dos estagios e processos computacionais (sendo eles
seriais ou paralelos) usados para traduzir estimulos de informacdo (input) do
movimento habilidoso (output) (STERNBERG, 1969% apud ABERNETHY, 1991) e,
ao fazé-lo, tem tentado determinar, em termos matematicos precisos, a extensao
das capacidades e limitagcbes do processamento de informagdo existente a cada
suposto estagio de processamento (MARTENIUK, 1976 e STELMACH, 1982° apud
ABERNETHY, 1991).

Ao longo dos anos, tem-se utilizado varios meios em experimentos
de laboratério para se obter mais informagdes sobre o que acontece nestes estagios
e determinar qual o tempo despedido no processamento de informacdo em cada
estagio. De acordo com Schmidt (2001), uma importante medida de desempenho na
indicacdo da velocidade e da eficacia da tomada de decisdo é o tempo de reacgéo
(TR). O TR é definido como o intervalo de tempo entre a apresentacdo de um
estimulo ndo antecipado e o inicio da resposta. Além de refletir os atrasos de
processamento em eventos tais como a largada de uma corrida de velocidade, o TR
também representa o tempo que o individuo leva para tomar decisdes e iniciar
acOes. Em tarefas tipicas de laboratério o TR para um simples estimulo visual nao
antecipado tem-se mostrado estar na ordem de 180ms - 220ms. Este atraso,
segundo Wood (1977)* apud Abernethy (1991), é composto de laténcias inerentes
associadas com transmissao neural aferente, deteccéo do estimulo, registro cortical,
organizacdo da resposta, transmissdo neural eferente e o processo mecanico de
contragcdo muscular.

Schmidt (2001) pontua que muitos fatores importantes podem
influenciar o TR, desde a natureza da informacdo do estimulo até o tipo de
movimento que deve ser executado. Schmidt (2001) destaca ainda trés fatores que
podem influenciar negativamente o TR: o niUmero de alternativas estimulo-respostas,

a compatibilidade estimulo-resposta e a quantidade de pratica. Um dos mais

> STERNBERG, S.. The discovery of processing stages: Extensions od Donder's method. In
KOSTER, W. G. (Ed.), Attention and performance Il. Acta Psychologica, 30, 276-315, 1969.

® STELMACH, G. E.. Information-precessing framework for understanding motor behavior. In KELSO,
J. A. S. (Ed.), Human Motor Behavior: An introduction, Hillsdale, MJ: Lawrence Erlbaum, 63-91,
1982.

4 WOOD, G. A.. An electrophysiological model of human visual reaction time. Journal of Motor
Behavior, 9, 267-274, 1977.
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importantes fatores que influenciam o tempo que leva para iniciar uma acédo, TR, é 0
namero de escolhas de estimulos possiveis — cada um dos quais conduz a uma
resposta distinta — que pode ser apresentada em um dado momento. Tempos de
reacdo mais longos sdo o resultado de um namero maior de alternativas estimulos-
resposta (E-R), apresentando uma relacdo linear entre incerteza da resposta e
tempo de reacdo (TR) conhecida como Lei de Hick®. Outro importante determinante
do TR de escolha é a compatibilidade E-R, geralmente definida como o grau com
que o estimulo e sua resposta resultante sdo conectados de uma maneira natural ou
compativel. O terceiro fator que pode influenciar negativamente o TR é a quantidade
de pratica, na qual quantidades extremas de pratica podem produzir reacdes que se

aproximam de movimentos automaticos.

2.2 ANTECIPACAO E TOMADA DE DECISAO

De acordo com Schmidt (2001), apesar de todo o atraso inerente ao
tempo de reacdo, uma maneira fundamental com que as pessoas lidam com estes
atrasos na tomada de decisdo é a antecipacao. O processo de antecipacao envolve
a selecao da informagao mais importante e obedece a uma ordem que determina as
verdadeiras intengdes dos adversérios (WILLIAMS et al., 2005).

Em muitas habilidades rapidas, o sucesso depende da velocidade
com a qual o executante consegue detectar algumas caracteristicas do ambiente ou
dos movimentos do oponente, decidir o que fazer e, entdo, iniciar um movimento
eficiente. Varidveis como espaco e tempo sdo consideradas chave para se
identificarem os padrbes em disputas esportivas. Em estagios muito competitivos,
uma das caracteristicas mais evidentes na desigualdade individual € a habilidade
para a leitura do jogo (McGARRY, 2005). Muitas destas situacdes sao encontradas
muitas vezes em esportes de bolas rapidas, os quais fornecem ocasides de tomadas
de decisdo aplicadas, nas quais consideracdes relacionadas a velocidade e
incerteza da resposta sdo de superior importancia e fornecem excelentes condicées
naturais dentro das quais aplicam e testam muitas das premissas fundamentais do
modelo do processamento de informacdo. Abernethy (1991) destacou em seu

estudo que, quando um sacador no Ténis realiza seu servico a 40 — 45m/s, seu

® Lei de Hick — descreve a relagdo estavel que existe entre o nimero de alternativas de E-R e TR
escolha; especificamente, a medida que o numero de pares de E-R aumenta, o TR escolha
aumenta de uma maneira linear (SCHMIDT; WRISBERG, 2001).
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oponente tem aproximadamente entre 500 — 600ms para resolver as incertezas
quanto a direcdo e velocidade da bola e também para organizar e executar o
movimento necessario para um retorno bem sucedido.

Nesta ilustragdo anterior, existe cerca de 250ms de “tempo livre”
entre o inicio do voo da bola apds o contato com a raquete do sacador e o tempo no
qual o balanco da raquete para trds deve comecar ainda a tempo do oponente
efetivamente escolher entre trés opcgoes relativas as direcdes do saque (paralela a
linha de centro, diretamente ao recebedor e na direcdo da linha lateral) numa tarefa
de tomada de decisdo, a qual, em relagcdo as medidas de laboratorio, invocaria um
TR na ordem de 300 — 400ms. A respeito do obvio tempo de restricdo e a dimenséo
do estimulo e incertezas de resposta as quais existem em esportes de bolas rapidas,
executantes habilidosos nestes esportes parecem extremamente calmos, dando-nos
a impressdo de terem “todo o tempo do mundo” (BARTLETT, 1947° apud
ABERNETHY, 1991).

Em seu estudo, Abernethy (1991) declara existir possiveis
explicacbes para a discrepancia aparente entre a observavel facilidade de
desempenho do atleta experiente em esportes de bolas rapidas e a conhecida
restricdo temporal sobre a tomada de decisao revelada em estudos de laboratério do
TR. Uma das possibilidades é que os TRs de individuos habilidosos no esporte
seriam muito mais rapidos que os sujeitos ndo treinados. Esta evidéncia, como
analisada em medidas de laboratério padréo, €, porém, um pouco equivocada.

Em um estudo de campo, Mcleod (1987) utilizou-se de uma medida
cinematica para avaliar o tempo gasto para iniciar a corre¢do de seu movimento em
resposta a um desvio inesperado da bola se aproximando por batedores habilidosos
de Cricket. Os resultados demonstraram que o TR do grupo de sujeitos habilidosos
estd, essencialmente, na ordem de laténcia de 200ms, tipicamente, encontrado em
medidas de TR simples de laboratério. Os resultados mostraram que individuos
habilidosos devem lidar com atrasos no TR de forma semelhante aos encontrados
em sujeitos nado treinados. Uma segunda explicacdo possivel seria o fato de que
individuos experientes, em razdo de sua experiéncia especifica da tarefa,
desenvolver uma variedade de estratégias de tomada de decisdo extremamente

eficientes os quais tém o efeito de reduzir o TR pelo decréscimo da quantidade de

® BARTLETT, F. C.. The measurement of human skill. British Medical Journal, June 14, 835-838,
877-880, 1947.
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informacédo para ser processada. Ja uma terceira possibilidade colocada pelo autor
para explicar esse paradoxo aparente entre o desempenho “mais calmo” do jogador
experiente em esportes de bolas rdpidas e as ja conhecidas limitacdes do
processamento de informacdo impostas pelo TR, relacionam-se as diferencas
potenciais nas respostas antecipatorias fornecidas pelo paradigma tipico de
laboratorio quanto a medida do TR em esportes de bolas rapidas, tais como esportes
de raquete. Diferente das tarefas tipicas de laboratorio, as quais tentam prevenir a
antecipacado, esportes de bolas rapidas fornecem uma variedade de fontes de
informacdes confiaveis (relevantes), disponiveis antes do inicio do véo da bola, as
quais podem ser utilizadas para aliviar ou, a0 menos, compensar parcialmente, o
atraso inerente do TR.

Quanto ao exemplo anterior do Ténis, podemos dizer que a utilidade
das dicas do voo da bola é precedida por uma série de dicas ligadas e que, de modo
crescente, aparecem a partir da preparacao da acdo do jogador oponente. A figura 3
demonstra que, no Ténis, a agdo da batida de um jogador oponente consiste de uma
sequéncia ordenada de eventos, ditados pelas solicitacbes biomecéanicas da acéo
particular, de modo que a dica inicial do voo da bola € precedida em tempo pelos
movimentos de posicionamento preliminares dos pés, passada com as pernas,
rotacdo do tronco, atividade do ombro, brago e, finalmente, o deslocamento da
raquete. Esta figura mostra os eventos cinematicos observaveis, o tempo de
ocorréncia destes eventos (do inicio para o fim), a velocidade relativa do movimento
(se mais lento ou mais rapido) e o grau com que se pode determinar as

caracteristicas do voo da bola (0% - 100%).
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Figura 3— Eventos ligados e dicas para a percepcdo e predicdo do
resultado da habilidade rebater
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Fonte: Adaptado (ABERNETHY, 1991).

Outro argumento importante a ser apresentado € que a superior
sintonizacdo dos individuos experientes para o conteudo das dicas relevantes
disponiveis anteriormente ao v6o da bola, o qual fornece a base para o desempenho
experiente em esportes de bola rapida e pode ser que esta habilidade perceptual &
gue permita ao individuo habilidoso apresentar a impressao de ter “todo o tempo do
mundo” (ABERNETHY; RUSSELL, 1987b).

Segundo Schimdt (2001) pessoas altamente habilidosas sabem
quais estimulos terdo mais probabilidade de ser apresentados, onde aparecerédo e
guando ocorrerdo, de maneira que elas conseguem prever o tipo de resposta que
provavelmente sera exigido. Schmidt (2001) pontua ainda que a antecipa¢do pode
ocorrer de duas formas, a antecipacao espacial — onde o individuo consegue prever
sobre o0 que ira acontecer no ambiente — e a antecipacdo temporal — que envolve a
predicdo de quando um evento ambiental ira ocorrer. Com relacdo a antecipacao, o
autor coloca também, que esta pode proporcionar grande vantagem no desempenho
de muitas habilidades e que muitos fatores podem afetar a capacidade de um

individuo predizer eficazmente, sendo uma delas a regularidade dos eventos.
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Porém, de acordo com o autor, a antecipacdo pode ocasionar custos. Uma das
desvantagens de antecipar € a resposta ineficaz no caso da antecipacao incorreta.

Wickens (1992)" apud Williams, Davids e Williams (1999) declarou
que individuos habilidosos, ao tomarem decisdo, possuem trés vantagens sobre
seus parceiros menos habilidosos. Primeiro, eles sdo capazes de selecionar dicas
mais relevantes do campo baseado nas informac¢des disponiveis (ex: processamento
da informacéo contextual mais efetivo). Segundo, eles tém um melhor repertério de
hipoteses e possiveis acfes armazenadas na memoria de longo-prazo e sdo mais
capazes dosar suas decisbes para probabilidades e riscos correntes (ex:
conhecimento mais extensivo de probabilidade situacional). Terceiro, eles exibem
um acoplamento mais firme entre reconhecimento da dica, formacdo da hipdtese e
resultado da tomada de decisdo (ex: compatibilidade estimulo-resposta aumentada,
baseado no processo de reconhecimento e competicéo).

Ao longo dos anos as caracteristicas dos atletas também vém
sofrendo grandes transformagdes e, em tempos atuais, o desempenho dos atletas
de alto nivel no cenario esportivo € caracterizado ndo somente pela execucao
motora de uma habilidade, mais por niveis cognitivos superiores, tal como tomada
de decisdo. Em particular, o desempenho bem sucedido de habilidades abertas em
alto nivel pode, frequentemente, ser definidas pela qualidade do processo de
tomada de decisdo. Ha certa clareza para a afirmacdo que um atleta nédo
desempenhara um resultado bem sucedido para uma acdo motora se a habilidade
selecionada for inapropriada para a demanda do ambiente (CHAMBERLAIN;
COELHO, 1993). Contudo, em acordo com as colocacdes de Chamberlain e Coelho
(1993), encontra-se um desequilibro muito grande entre as pesquisas que dizem
respeito a melhora da execucdo de uma habilidade motora e os estudos que sao
direcionados ao processo de tomada de decisdo. Vemos que, na atualidade, hd uma
crescente conscientizacdo de que habilidades perceptuais cognitivas, tais como
antecipacao e tomada de decisdo, sdo cruciais para o desempenho em alto nivel em
uma variedade de dominios (WILLIAMS; WARD, 2006). Por outro lado, vemos,

também, que este desequilibrio ainda continua. Com isso, o texto de Jones e Miles

" Wickens, C. D.. Engineering Psychology and Human Performance, 2nd ed, lllinois: Harper
Collins, 1992.



31

(1978)® apud Chamberlain e Coelho (1993), no qual afrmam que “ainda vemos
técnicos gastando uma quantidade desordenada de tempo desenvolvendo
capacidades para execucdo motora de habilidades, mas, relativamente pouco
tempo, dedicado em desenvolver uma capacidade para tomada de decisdo”, pode

ser entendido como atual.

2.3 TOMADA DE DECISAO — ABORDAGENS E MODELOS DENTRO DO DESPORTO

Quando se fala em tomada de decisao, varias teorias e modelos
vém se destacando ao longo dos anos. Uma das teorias mais populares baseia-se
na nocdo fundamental de que os seres humanos sao processadores de informagao
(SCHMIDT; LEE, 1999). Nas teorias do processamento de informacdo, a acao
coordenada de uma acdo técnica assenta uma relacdo entre estimulo-resposta,
previamente definida e armazenada na memodria. Constroem-se representacoes
mentais que sustentam a relacdo entre o estimulo e a resposta. A demonstracao,
instrucdo e o feedback utilizados de forma prescritiva sobre as execucgdes, Ssao
essenciais para a aprendizagem dos movimentos considerados ideais (PASSOS;
BATALAU; GONGCALVES, 2006). No Modelo do Desempenho Humano, a decisdo €
concebida como sendo precedente a acdo e o feedback é o aspecto dominante
nesta teoria. Dai, a existéncia de um tempo de preparacdo do movimento que
acontece antes do inicio da acdo, conjugado com o0s tempos em causa, exemplo:
com o tempo de reagdo simples (um Unico estimulo, para o qual existe apenas uma
resposta pré-determinada) e o tempo de reacdo complexo (dois ou mais estimulos,
cada um com uma resposta especifica). O maior niumero de estimulos origina o
maior tempo de reacdo (ARAUJO, 2006).

Outra teoria utilizada em estudos sobre tomada de decisao foi a
Tomada de Decisao naturalista (TDN). Esta teoria apareceu pela primeira vez em
1989, quando uma conferéncia foi organizada de modo que pesquisadores que
haviam saido do paradigma de pesquisa de decisdo tradicional pudessem discutir
seus achados e entdo a publicaram em um volume simples (KLEIN et al., 1993 apud
ZSAMBOK, 1997). Desta maneira, TDN ficou definida como a maneira pelas quais

as pessoas utilizam sua experiéncia para tomar decisées no campo de jogo. Alguns

& Jones, C. M. & Miles, T. R.. Use of advance cue in predicting the flight of a lawn tennis ball. Journal
of Human Movement Studies, 4, 231-235, 1978.
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fatores tais como, tarefa e cenario, participantes, objetivo da pesquisa e local de
interesse dentro do episédio de tomada de decisdo fizeram com que a curta
definicdo de TDN se tornasse uma definicho mais rica, cujos estudos de TDN
guestionam como pessoas experientes, trabalhando individualmente ou em grupos
dindmicos, incertos, e freqientemente em ambientas rapidamente regulados,
identificam e avaliam suas situacdes, tomam decisées e tomam medidas cujas
consequéncias sao significativas para eles e para a ampla organizagao na qual eles
operam (ZSAMBOK, 1997). Contudo, € de se estranhar como esta abordagem
baseada no estudo de pessoas experientes, ndo explica como é que a experiéncia
influéncia a tomada de decisdo, nem como € que a tomada de decisdo ocorre em
situagdes completamente novas, diferentes das situagdes anteriores (ARAUJO.
2006).

Uma outra abordagem €& a Psicologia ecologica (PE) cujas
estratégias em perceber e agir € perseguir uma abordagem baseada em regras,
consonante com a lei natural. Coloca énfase no estabelecimento de leis para
perceber e agir que estdo na escala natural da interagcdo do ambiente animal. O foco
significativo desta orientacdo € compreender as restricdes da acdo que, devido a
ordem do nivel macro do organismo (ex: coordenacao e controle), é vista como uma
propriedade emergente (ex: contrariamente a uma prescrita) (NEWELL, 1989). A
tomada de decisao, vista como um processo emergente enquadra-se na perspectiva
ecologica, em associacdo com instrumentos e nocdes da teoria dos sistemas
dindmicos. Aspecto chave neste campo € a ligacdo de conceitos de informacéo e
dindmica de uma forma continua com a lei natural. A importacdo de modelos
ecoldgicos para o desporto, nos quais se integra 0 modelo da lente de Brunswik
(1955) e a percepcado direta de Gibson (1979), fornecem uma visdo que
contextualiza o desempenho. O desempenho humano, em situacdo esportiva,
enquadra-se num laboratério natural que pode clarificar e ampliar as concepc¢des
ecoldgicas (ARAUJO, 2003).

Como teoria, ainda temos a Teoria dos Sistemas Dinamicos, que é a
examinacdo de restricbes situacionais de processos cognitivos mais altos que
influenciam os padrbes de coordenacdo. Devido a sua aplicabilidade universal,
atualmente analisa-se 0 movimento propondo que 0S mesmos principios sinergéticos
que incorporam a nocdo de auto-organizacdo também sdo responsaveis pelo

desenvolvimento da atividade cognitiva e emocional (DAVIDS et al., 2001). A
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Abordagem dindmica é a area cientifica interdisciplinar que concebe o
comportamento humano como um fenémeno dinamico (ARAUJO, 2006) e enfatiza
gue qualquer ato emergente num dado contexto, esta embutido num ambiente e
encarnada em um corpo (CLARK, 1997 apud ARAUJO, 2006).

Outra abordagem bastante conhecida é a que faz comparacéo entre

atletas experientes e novatos, na qual o trabalho se baseia.

2.3.1 Estudos da Comparacdo Experiente-Novatos

E de se destacar que pesquisas comparando caracteristicas
perceptivo-visuais de individuos experientes e novatos em esportes com bola podem
ser situadas cronologicamente em periodos. De 1950 a 1970, o foco se concentrou,
por um lado, nos aspectos relativos aos parametros ndo especificos da tarefa (tais
como acuidade visual, acuidade dinamica, percepcdo de profundidade, e visdo
periférica) e habilidade de processamento (tais como tempo de reacao visual, tempo
de conducédo do estimulo), e, por outro lado, o resultante da habilidade do esporte.
Dos divergentes resultados destes estudos, foi arglido que estes componentes de
“hardware”, os quais refletem a eficiéncia de operacdo do sistema nervoso central
estdo aquém na tentativa de explicar o nivel de experiéncia frequentemente
observado em atletas (STARKES, 1987). Ao longo dos dultimos 15 anos,
pesquisadores tém tentado explicar as diferencas entre experientes e nao
experientes em processar a informacdo visual adquirida por meio de uma mais
cognitiva, dimensao de “software” (HELSEN; PAUWELS, 1993). Pesquisadores
passaram a acreditar que ser bem sucedido em um desempenho esportivo nao
significa somente saber executar as habilidades esportivas pertinentes ao esporte
(como fazer), mas antes disso, € preciso saber como tomar as melhores decisdes (0
que fazer e quanto fazer) (DANTAS, 2000).

Dentro deste paradigma de comparacdo, entre experientes e
novatos, iniciado por Chase e Simon (1973), tém sido seguidas varias linhas de
investigacdo no estudo da tomada de decisdo (ARAUJO, 2006). De acordo com
Gaspar et al. (2005), hoje em dia os paradigmas de lembranca e reconhecimento de
padrbes de informacdo, advindos de estudos sobre peritos em Xadrez (CHASE;
SIMON, 1973; ALLARD; BURNETT, 1985), convivem com o0s estudos sobre a
deteccdo de sinais baseados na teoria de Tanner e Swets (ALLARD; STRAKES,
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1980), com os estudos dos padrdes visuais (GOULET et al., 1989), com o estudo de
utilizacdo de sinais perceptivos relevantes (ABERNETHY, 1989) e com os estudos
do conhecimento dos atletas em relacdo a tomada de decisdo (FRENCH; THOMAS,
1987).

As tarefas do paradigma de lembranca eram duas e consistia em,
primeiro reproduzir as posicoes das pecas de Xadrez de um tabuleiro em um plano
de viséo e, segundo, de acordo com a tarefa de recordacdo da memoéria de curto
tempo de De Groot (1965), os jogadores deveriam reproduzir a posicdo das pecas
em um outro tabuleiro apdés o periodo de visdo de 5 segundos (CHASE; SIMON,
1973). Ja a tarefa nos estudos de deteccao de sinais, 0s sujeitos deveriam identificar
alguns sinais, tal como a bola, anteriormente definidos pelos experimentadores, em
slides estaticos de jogo. A idéia era responder “sim” ou “ndao” se tal sinal se
apresentava naquele determinado slide. A duracdo de apresentacdo dos slides era
em torno de 5 segundos e eram apresentados slides de situacdes de jogo e fora de
jogo (ALLARD; STRAKES, 1980). Nos estudos dos padrdes visuais, 0s sujeitos
analisavam determinadas a¢fes (saque no Ténis) e deveriam, por meio da andlise
do padrdo de movimento dos individuos, identificarem os tipos de acéo realizada
(tipo de saque). Se utilizou de um instrumento para gravar o movimento dos olhos
dos sujeitos analisados para identificar onde estes fixavam seu olhar e por quanto
tempo fixavam durante as fases da agdo observada (GOULET et al., 1989). Os
estudos baseados no conhecimento dos atletas procuravam examinar 0
relacionamento do conhecimento especifico do esporte (conhecimento declarativo e
processual) com o desenvolvimento dos sujeitos. O conhecimento declarativo é
definido como o conhecimento da informacéo do fato e o conhecimento processual é
definido como o conhecimento do como realizar as coisas (FRENCH; THOMAS,
1987). Ja os estudos baseados na utilizacdo dos sinais visuais relevantes consistem
na utilizagdo, por parte de um sujeito, de dicas visuais disponiveis no ambiente de
jogo como auxilio na tentativa de antecipar a intencdo de um adverséario e com isso
tomar a decisdo do que fazer para impedir tal acdo e tempo habil de impedi - 14
(ABERNETHY, 1989).

Como podemos observar varias abordagens tém sido adotadas na
realizacdo destas pesquisas, cada uma direcionada a investigar um aspecto
particular no processo de tomada de decisdo. Contudo, em pesquisas mais recentes,

a abordagem mais comumente utilizada para o estudo da tomada de decisdo no
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esporte tem sido a investigacdo da conexao entre a utilizacdo de sinais perceptivos
relevantes e a capacidade de fazer predicGes precisas (CHAMBERLAIN; COELHO,
1993). A utilizacdo de sinais visuais relevantes faz referéncia a capacidade de um
atleta fazer predicdes precisas baseada na informacdo contextual inicialmente
disponivel em uma sequéncia de acdo (ABERNETHY; RUSSELL, 1987a). A
capacidade de fazer predicdes sobre fontes parciais e relevantes de informacéo é o
que Poulton (1957) se referiu como antecipagao perceptiva.

Abernethy e Russell (1987a) destacam que varias técnicas tém sido
utilizadas para examinar a utilizacdo dos sinais visuais relevantes no esporte. De
acordo com este autor, estas técnicas estdo divididas em duas abordagens: a
abordagem baseada em tarefas de laboratério e a abordagem baseada em tarefas
de campo. Dentro da abordagem baseada em tarefas de laboratério, as técnicas
mais destacadas tém sido a de oclusao de filme, técnica utilizada neste experimento,
e 0 paradigma do tempo de reacdo. Na técnica de oclusdo de filme, a duracédo da
flmagem e a natureza do cendrio sdo externamente controladas pelo
experimentador, enquanto no paradigma do tempo de resposta ou tempo de visao,
esta sobre controle do sujeito e é permitido covariar com a precisdo da resposta.

Dentro da abordagem da ocluséo de filme, dois tipos de oclusédo séo
conhecidos: a temporal e a espacial, as quais serdo explicadas a seguir. Por outro
lado, as abordagens baseadas em tarefas de campo tém adotado uma énfase mais
ecologica para a medida direta do desempenho utilizando-se de técnicas tais como
analises de filme de alta resolucdo e os oOculos de cristal liquido (ABERNETHY,
RUSSELL, 1987a).

Como vimos uma das caracteristicas de experiéncia em muitas
habilidades rapidas é a capacidade de usar a informacao visual relevante de um
padrdo de movimento do seu oponente para antecipar eventos comportamentais
(ABERNETHY, 2001; WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS, 1999). O que tem sido visto,
de forma geral, € que os resultados destas investigacdes convergem para a
conclusao geral de que tem sido encontradas diferencas entre experientes e novatos
na quantidade e no tipo de conhecimento que possuem e no modo como este é
utilizado na antecipacéo e na tomada de decisédo (WILLIAMS; DAVIDS; WILLIAMS,
1999).

Para esta revisdo nos ateremos apenas aos experimentos

direcionados a utilizacdo de pistas antecipatorias, o qual ndés nos dirigiremos como
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Sinais visuais relevantes (nome utilizado por GASPAR et al., 2005), tanto em seu
aspecto temporal quanto espacial. A premissa € a comparacao de posteriores dados

apenas com experimentos realizados com mesmos métodos.

2.3.1.1 Utilizac&o de sinais visuais relevantes: oclusao temporal

Na tentativa de chegar a conclusbes sobre as diferencas na
utiizacdo de sinais visuais relevantes entre experientes e nao experientes,
pesquisadores utilizaram-se da técnica da Oclusdo temporal em muitos estudos. Nos
estudos que utilizam a oclusdo temporal, uma seqiéncia de acédo € paralisada em
determinado ponto de sua execuc¢do na tentativa de identificar periodos de tempo
dentro das quais atletas experientes consigam identificar o resultado final desta acao
baseado em dicas visuais relevantes. Dentre os estudos que se utilizaram da
oclusdo temporal, os autores Wright, Pleasants e Gomez-Meza (1990), em seu
trabalho, tiveram como objetivo investigar a capacidade de jogadores de Voleibol
experientes e novatos em detectar e usar a informacéo de um sinal visual relevante
para determinar a localizacdo de uma jogada ofensiva. Além disso, tentaram
investigar se a disponibilidade da informacéo visual relevante € constante através de
uma variedade de jogadas ofensivas utilizadas no Voleibol. Para isso os autores
fizeram uso de 12 jogadoras de Voleibol experientes e 12 novatas universitarias.
Para a realizacéo deste estudo os autores filmaram varias sequiéncias de ataque nas
quais, para isso, a camera foi posicionada no fundo da quadra contraria as acgoes,
para melhor simular a visdo de um defensor de fundo de quadra. Estas a¢des foram
realizadas por atletas experientes, nas quais culminavam com ac¢des de ataque a
direita, a esquerda ou ao centro da rede. Estas imagens foram editadas
temporalmente em cinco momentos diferentes: (C1) 167ms antes do contato inicial
da levantadora; (C2) no contato inicial da levantadora; (C3) 167ms apds o contato;
(C4) 333ms apds o contato; e (C5) 499ms apOs o contato. Estas imagens foram
apresentadas aos sujeitos, que permaneceram sentados 4m a frente de uma tela de
projecéo e deveriam identificar para qual posi¢cdo, em relacédo a rede, seria o ataque
(direita ou esquerda ou centro). Os resultados mostraram que o0 grupo experiente foi
superior ao novato em sua precisao de respostas em todas as condi¢bes, com
excecdo em C4 e Cb. Estes resultados revelaram que o periodo de tempo de 167ms

antes do contato do levantador com a bola forneceu uma rica fonte de informacao
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visual (til para os atletas experientes. Os autores também citaram que a
disponibilidade da dica visual a certos estagios da sequéncia temporal do cenério de
visdo parece ser dependente da jogada ofensiva realizada e vista, seguindo os
resultados encontrados por Salmela e Fiorito (1979)° apud Wright, Pleasants e
Gomez-Meza (1990). Como conclusdo, os autores destacaram que os atletas
experientes sdo capazes de focar sobre aspectos apropriados do cenario visual,
extrair informagdes mais cedo na sequéncia temporal dos eventos, e processar esta
informacéo conduzindo para subsequentes tomadas de decisdo rapidas e corretas.

Coelho e Chamberlain (1991) objetivaram em seu estudo investigar
diferencas na tomada de decisdo dentro de um ambiente de jogo dinamico.
Jogadores atacantes do Voleibol foram filmados da perspectiva de um defensor do
centro de quadra desempenhando 4 tipos de ataques diferentes: ataque forte na
paralela, ataque forte na diagonal, uma largada na paralela e uma largada na
diagonal. Participaram do experimento 11 jogadores de Voleibol experientes e 11
novatos. Os videos foram congelados no ponto de contato da méo do atacante com
a bola sendo um som emitido para identificacdo por parte dos individuos analisados.
Cada sujeito observou 20 seqiiéncias de ataques consecutivas e a cada um deles foi
solicitado responder tdo rapidamente e precisamente quanto possivel qual dos 4
tipos de ataques foi realizado pelo atacante pelo movimento da posi¢éo inicial e
apertar um dos quatro pequenos interruptores que correspondiam a cada um dos
tipos de ataques. ApOs a resposta, 0s sujeitos assistiam ao restante do video como
forma de feedback. Uma ANOVA Grupo X Tipo de ataque foi utilizada para analisar
os dados do tempo de reacao (do congelamento do video até o movimento inicial do
sujeito) e uma ANOVA Grupo X Tipo de erro foi utilizada para analisar os dados dos
erros. Os erros foram quanto a direcao (acerto no tipo de ataque e erro na direcéo),
guanto ao tipo (acerto na direcdo e erro no tipo) e ambos (erro no tipo e direcdo do
ataque). Os autores interpretaram os dados indicando que jogadores experientes de
Voleibol respondem mais rapidamente e com menos erros em fornecer uma deciséo
em relacdo ao tipo de ataque que 0s novatos. Quando um experiente comete um
erro, eles tendem a errar em relacao a direcao da batida.

Um estudo na modalidade de Futebol foi realizado por Williams et
al., (1994) nas quais objetivaram varios assuntos sendo que o primeiro deles foi

® SALMELA, J. H.; FIORITO, P.. Visual cues in ice hockey goal-tending. Canadian Journal of
Applied Sport Sciences, 4, 1, 56-59, 1979.
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examinar as diferencas em antecipacao entre os grupos de jogadores experientes e
nao experientes em uma situacdo de jogo 11 vs 11 no Futebol. Ja o segundo, foi
tentar identificar as diferencas relacionadas a proficiéncia na estratégia de busca
visual durante o jogo e, por ultimo, o estudo tentou melhorar os procedimentos
utilizando-se de apresentacdes realistas dos filmes em grandes telas, fornecendo
aos sujeitos uma visdo representativa do jogo previamente empregado. Para este
estudo os autores contaram com 15 jogadores experientes de defesa de Futebol e
15 ndo experientes. Aos sujeitos foram apresentados dois videos, cada um contendo
13 sequéncias de acdo do Futebol. Estas imagens foram selecionadas de uma
amostra de 14 jogos universitarios e profissionais e foram filmadas de uma posicao
atrds (15m) e acima (5m) do gol. Antes das filmagens foi pintado no campo um
quadro de referéncia de resposta contendo 10 espagos e cada espaco foi
enumerado com numeros indo de 1 a 10. Anteriormente a apresentacdo das
imagens, o tempo de reacdo de escolha foi medido para cada um dos sujeitos.
Durante o teste os movimentos de busca dos olhos foram registrados por um
aparelho. No teste os sujeitos viam as imagens projetas em uma tela e quando a
bola fosse passada para um jogador destacado dentro de um quadrado preto, os
sujeitos foram solicitados a antecipar a direcdo do passe verbalizando téo
rapidamente e precisamente quanto possivel o nuimero do quadrado (1-10)
antecipando a direcdo do passe. O tempo do inicio do video até a resposta dos
sujeitos foi gravado utilizando o tempo de reacdo verbal. No teste de antecipacéo
foram obtidas trés medidas: tempo de resposta, erro de resposta verbal e erro de
resposta do computador. Os resultados destacaram o superior desempenho na
capacidade de antecipacao por parte dos jogadores experientes. Em conjuncao aos
resultados, uma tentativa foi feita neste estudo para mover as condi¢cdes de teste
para uma direcdo mais realista usando uma apresentacdo dinamica de videos em
uma grande tela tomadas de jogos ao vivo se mostrando de melhora significante
frente a metodologias anteriores.

Starkes et al., (1995) fizeram uso de uma nova técnica de ocluséo
temporal, contudo o objetivo foi de examinar a capacidade de jogadores de Voleibol
experientes e novatos em predizer a posi¢ao de aterrissagem da bola em um saque
no Voleibol. Participaram do estudo 8 sujeitos classificados como novatos e 8
classificados como habilidosos. Os sujeitos estimaram a aterrissagem de 12 saques

diferentes em cada um dos trés estagios de oclusdo (36 tentativas). Foram utilizados
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o erro radial e o nivel de confianca dos sujeitos com variaveis dependentes. O
experimento foi conduzido em uma quadra de tamanho real. Os sujeitos
permaneceram em pé sobre um quadrado de borracha no meio da quadra, a 1,5m
da linha de fundo e vestindo um éculo de cristal liquido e um walkman preso na
cintura. O experimentador poderia, a qualquer momento, apertar um botao e deixar a
lente do 6culo opaca. A cada tentativa 0s sujeitos encaravam o sacador realizando
um saque real no Voleibol e o experimentador foi responsavel de ocluir
manualmente, por meio de um interruptor, as lentes durante um dos trés estagios:
pré-contato (quando a bola atingia o ponto mais alto de seu lancamento para o
saque), contato (quando a méo golpeava a bola) e pds-contato (apds a bola passar
a rede para o lado oposto). A quadra foi dividida em seis quadrados e os sacadores
(2) foram instruidos a sacar de forma randomizada, uma ordem predeterminada de
saque para cada uma das seis posi¢cdes na quadra utilizando-se de saques altos e
baixos. Os sujeitos observavam o saque e foram solicitados a colocar um marcador
numerado no chdo onde acreditavam que a bola tivesse tocado. Logo apés foram
questionado (0-100%) o quéo confiantes estava com relagdo a sua resposta. Apés
sua resposta, 0s sujeitos retornavam a borracha onde novamente as lentes do 6culo
tornavam-se opacas para que o experimentador colocasse, também, um marcador
para que, depois, fosse calculado o erro radial. Para prevenir que 0s sujeitos
possuissem um feedback a cada tentativa, o chdo estava repleto de muito
marcadores. Os autores encontraram que os jogadores habilidosos foram melhores
em todas as situacGes em predizer a posicado de aterrissagem do saque, e todos 0s
sujeitos tiveram predicdes mais precisas quando tinha as informacdes fornecidas
pelo contato do sacador com a bola e informacao de voo do saque. Com relagao a
confianca dos sujeitos, foi encontrado um efeito significante apenas para estagio da
oclusdo. Sujeitos foram menos confiantes em suas decisdes baseadas nas
informacdes pré-contato. Como a maioria dos estudos até o momento sobre 0 uso
de dicas visuais relevantes, este estudo sugeriu que um aspecto da habilidade é a
capacidade de fazer uso das dicas visuais disponiveis mais cedo na sequéncia
temporal de uma habilidade.

Posteriormente, Farrow, Abernethy e Jackson (2005) destacaram
outro tipo de oclusédo temporal, oclusdo temporal progressiva, e que a respeito do
uso comum desta abordagem dois assuntos ndo resolvidos atribuem uma ameaca a

validade de conclusdes que se tem alcancado usando este paradigma. O primeiro
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assunto diz respeito a mistura potencial no paradigma da oclusdo temporal
progressiva entre efeitos devido a informacdo antecipatéria real adquirida e o0s
efeitos devido a variacdo entre condi¢cdes na duracdo do periodo de visdo e segundo
assunto diz respeito a validade ecoldgica e relaciona a questdo de se a abordagem
baseada em filmes e os modos de respostas simples usados na maioria dos estudos
em oclusdo temporal oferecem uma simulacdo suficientemente precisa da demanda
natural das tarefas do esporte para permitir inferéncias confiaveis feitas para a
natureza da percepcao e experiéncia de movimento como as que ocorrem “in situ”.
O artigo procurou examinar experimentalmente a extensdo para quais estes
assuntos podem, de fato, comprometer existentes e futuras conclusées que sao
tracadas dentro de um paradigma da oclusdo temporal progressiva. O trabalho foi
composto de dois experimentos: o primeiro foi conduzido dentro de um cenario de
laboratorio tradicional e usou oclusdes baseadas em videos e predicdo verbal da
direcdo da batida para avaliar a extensédo pela qual o periodo de visdo variavel e
fixado retorna conclus6es comparaveis a respeito da informacao relevante adquirida.
J4 o segundo experimento repete a comparacdo de precisdao da predicdo sob
periodos de visdo variaveis e estaveis dentro de um cenario natural nas quais as
oclusbes sdo controladas utilizando a tecnologia dos oOculos de cristal liquido e
movimento real. Participaram do Experimento 1, 11 jogadores habilidosos e 16
novatos e a cada um deles foi apresentado uma sequéncia de 144 videos que
mostrava a acdo de saque de um de dois jogadores de Ténis. A tarefa dos
participantes a cada tentativa foi predizer, através da visdo disponivel, se a bola foi
sacada para esquerda ou para direita do jogador recebedor. Duas condi¢des
diferentes de tarefas foram criadas para examinar o impacto do tempo de
processamento sobre a predi¢cdo da direcdo do saque. Uma foi a condicéo tipica de
oclusdo temporal progressiva na qual a informacao visual foi progressivamente
ocluida em diferentes periodos de tempo durante a acdo de saque do jogador e a
outra foi uma condi¢éo da janela de movimento, na qual a duragao fixada (300ms)
do periodo de viséo foi fornecida nas diferentes fases durante a acdo do saque. Ja
0 experimento 2 tentou examinar a validade ecoldgica, tentando reproduzir tdo bem
quanto possivel as condi¢cdes do experimento 1 em um cenario natural. Um total de
29 participantes, 15 jogadores de Ténis habilidosos e 14 novatos participaram
voluntariamente do experimento os quais nenhum deles havia participado do

experimento 1. Os participantes vestiram os 6culos de cristal liquido na qual seu
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acionamento ocluia rapidamente a visdo do participante por um periodo de 3ms
levando suas lentes de claro para opacas. A ativacdo deste o6culo foi feita
manualmente por um dos experimentadores. A todos os participantes foi solicitado
que tentasse retornar, da melhor maneira possivel, o saque realizado por dois
sujeitos destros que representavam um nivel intermediario de habilidade. As
tentativas foram apresentados sob dois diferentes métodos de apresentacdo do
cenario, e com niveis de oclusdo comparados a aqueles usados no experimento 1.
Como resultado deste estudo os autores colocam que as conclusdes que tem sido
alcancadas para dados de estudos de laboratorio utilizando o paradigma da oclusao
temporal progressiva demonstram apresentar resultados confiaveis. Os
experimentos 1 e 2 realizados aqui tém fornecido evidéncias para indicar que as
conclusdes a respeito da informacdo adquirida através do paradigma da oclusao
temporal progressiva sao aquelas que sao replicaveis sob condi¢cdes onde a duracéo
do periodo de visdo é controlado e onde o estimulo corrente, o tempo de restri¢édo, e
o modo de responder sédo fiéis a natureza da tarefa. Os autores destacaram que o
uso cuidadoso do paradigma da oclusao temporal através do jogo, na procura dos
principais eventos cinematicos no padrdo de movimento de interesse com periodos
especificos da oclusdo visual tem potencial para continuar a fornecer melhores
achados a respeito da fonte de informacédo usada para executores de diferentes
niveis de habilidades.

No estudo de Shim et al., (2005), os autores tentaram examinar a
antecipacdo em uma atividade no Ténis. Para os autores o voleio no Ténis solicita
reagbes com um minimo atraso temporal por conta da velocidade da bola e da
proximidade do oponente. A capacidade de “interpretar” o padrdao de movimento do
oponente reduziria o tempo de tensao e potencialmente aumentaria 0 desempenho.
No experimento 1, foi examinado a influéncia do tipo de cenario visual sobre a
antecipacdo de individuos experientes e novatos e, jA& no experimento 2, foi
examinado como a disponibilidade da dica visual apdés o contato com a bola
influéncia a laténcia de reacédo de jogadores habilidosos. Para o experimento 1, foi
examinado como a natureza do cenario influencia a precisdo de antecipacdo na
tarefa de acoplamento percepcao-acdo. Participaram deste experimento 13
jogadores de Ténis habilidosos e 12 novatos, 0s quais observaram batidas do Ténis
em uma quadra em um cenario de ponto de luz, em um cenario de video 2D de tela

grande e em uma acéao 3D ao vivo. Um dos jogadores habilidosos foi escolhido para
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realizar as batidas para preparacdo do estudo. Para a tarefa de cenario real os
recebedores vestiram os 6culos de cristal liquido para que sua visédo fosse obstruida
apos o contado da raquete do batedor com a bola e também vestiram fones de
ouvidos para que nenhuma informacdo auditiva da aterrissagem da bolinha fosse
fornecida. Uma maquina de bolas lancava as bolas para as batidas do batedor. Para
as condic¢des dos cenarios de ponto de luz e video 2D foi utilizado um projetor e uma
tela para projecao (3,5m diagonal). Para gerar os pontos de luz foram fixados
marcadores reflexivos na bola, raquete e corpo do batedor. Apés o inicio da coleta
de dados, foram gravadas os movimentos dos batedores para gerar os cenarios 2D
e de ponto de luz. Para cada um destes cenarios foram gravadas 5 tentativas para
cada uma das 4 batidas (forehand drive ou topspin lobs na diagonal ou paralela). Os
recebedores vestiram os o6culos de cristal liquido e os fones de ouvido e foram
posicionados a 3,2m atras da rede, de frente para o batedor ou para a tela dos
cenarios de ponto de luz e 2D. Eles observaram a batida da bola e apds o contato
raquete-bola do batedor, as lentes dos 6culos tornaram-se opacas. Apos 0 contato,
a tarefa dos recebedores foi a de antecipar o resultado da batida com a iniciagéo de
um movimento de batida de um voleio de forehand (diagonal) ou backhand (paralelo)
ou uma batida sobre a cabeca para o lado forehand ou backhand tao rapido quanto
possivel. A visdo para cada tipo de cenario foi vista randomicamente. Os resultados
encontrados no presente experimento sustentam os resultados de um crescente
corpo de literatura mostrando que individuos experientes podem antecipar futuros
eventos com base no padrdo de movimento de seus oponentes. Contudo, a
capacidade dos jogadores experientes para obter informagdo adicional com
batedores ao vivo mais ndo nas duas outras condi¢cdes de cenarios sugere que a
informac&o necessaria para perceber dicas visuais sutis durante uma acao pode nao
ser disponivel para cenario de ponto de luz e video.

Jackson, Warren e Abernethy (2006) objetivaram testar a
capacidade de jogadores habilidosos e novatos de Rugby em predizer a mudanca
de direcdo sob condicbes normais (quando o jogador ndo tentou enganar o
observador) e sob condicdes de finta (quando o jogador tentou enganar o
observador). Participaram do estudo 28 sujeitos, sendo 14 jogadores experientes e
14 novatos sob o paradigma da ocluséo temporal de uma situagdo um contra um no
Rugby. Foi utilizada uma tarefa de predicdo de duas escolhas, na qual foi solicitado

ao jogador observador a predizer em direita e esquerda, para qual direcdo o atleta
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filmado sairia. Para criar a imagem do teste foram utilizados dois jogadores
habilidosos e dois jogadores de nivel recreacional. Estes jogadores foram filmados
iniciando sua corrida a 16m da camera e foi solicitado a eles que mudasse de
direcdo a 6m da camera indo para um dos dois alvos colocados a 45° da direcédo da
corrida. Foram filmados dois tipos de clipes, uma com saida normal e outro com o
jogador tentando fintar a direcdo da saida. Na tentativa normal foi solicitado que o
jogador corresse na direcdo da camera e simplesmente mudasse de dire¢cdo. Ja na
tentativa com finta, foi solicitado ao jogador que antes de sair para a direcédo
escolhida desse um passo na direcdo contraria para tentar enganar o jogador
observador. Foram filmadas 2 tentativas de cada um dos quatro jogadores para cada
lado e com e sem finta. Estas 32 imagens foram editadas temporalmente em cinco
periodos de tempo predeterminado: t1 (-360ms), t2 (-240ms), t3 (-120ms), t4 (Oms) e
t5 (+120ms), formando um total de 160 tentativas. As imagens foram apresentadas
randomicamente e em blocos de 40 tentativas. Estas imagens foram apresentadas
em um monitor de tela plana de 17", visto de uma distancia de aproximadamente
1,5m. Para aumentar a validade ecoldgica os sujeitos foram solicitados a responder
fisicamente a direcdo de saida dos jogadores observados. O intervalo entre as
tentativas foi de 4s, na qual neste tempo o0s jogadores indicavam sua resposta em
uma folha e indicava também sua confian¢ca em uma escala de pontos de 10 pontos
(1=n&o totalmente confiante e 10=extremamente confiante). Foi dada aos
participantes 32 tentativas de familiarizacdo com feedback a cada tentativa. Em
resumo, os resultados indicaram que a vantagem do experiente em antecipar

intencdes se estende para a detecgao de movimentos de finta.

2.3.1.2 Utilizac&o de sinais visuais relevantes: oclusao espacial

De maneira geral, apesar de todos estes estudos e embora exista
ainda um numero expressivo de estudos na literatura documentando as vantagens
dos atletas experientes nas habilidades de antecipacdo, na maioria dos casos a
natureza da informacéo visual que os jogadores experientes usam ainda ndo € bem
compreendida (POLLICK; FIDOPIASTIS; BRADEN, 2001). Conhecer onde e quando
procurar tais informacdes é crucial para o desempenho bem sucedido no esporte, ja
que o cenario visual é vasto e frequentemente saturado com informacdes relevantes
e irrelevantes para a tarefa (WILLIAMS; WARD; JANELLE, 2007).
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Na tentativa de solucionar alguns problemas quanto a relevancia de
dicas, alguns autores utilizaram-se do Paradigma de ocluséo espacial na tentativa de
encontrar dicas relevantes que sao utillizadas em diferentes modalidades.
Caracterizavam-se como estudos de ocluséo espacial estudos, nos quais, elementos
particulares da tarefa eram obstruidos do campo de visdo do sujeito analisado
durante a total execucdo desta tarefa como, por exemplo, numa acdo de
levantamento no Voleibol, no qual um dos elementos da acéo (bragos do levantador)
€ obstruido da imagem ndo sendo permitindo que sujeitos analisados 0s vejam
durante toda acdo do levantamento. Esta metodologia teria como finalidade
identificar quais seriam as dicas visuais que poderiam ter maior relevancia para a
identificacdo do resultado final da acdo (ABERNETHY, 1989, 1990a; FARROW et
al., 2005). Dentre autores que se utilizaram deste paradigma, Shim, Miller e Lutz
(2005) objetivaram em seu estudo determinar qual e como a dica visual contribui na
determinacdo do resultado da batida de um oponente. Participaram do estudo 14
jogadores de Ténis habilidosos e 14 novatos. Foi utilizado no estudo o paradigma da
ocluséo espacial. Para montagem das imagens um outro jogador de Ténis habilidoso
foi filmado de uma perspectiva do oponente realizando diferentes batidas do Ténis.
Quatro diferentes tipos de batida foram gravadas (forehand paralela e diagonal,
topspin lob para o lado forehand e backhand), e posteriormente editadas, sendo feita
a oclusdo de uma determinada parte do corpo: (1) cabecga, (2) raguete e antebraco,
(3) tronco, (4) parte inferior do corpo, e (5) sem nenhuma oclusédo. Cada uma das 4
batidas foram ocluidas quanto as cinco dicas e repetidas trés vezes na montagem do
video resultando em um total de 60 seqiiéncias. As imagens foram projetadas em
um cenario real e os sujeitos deveriam responder a imagem com um movimento
adequado (voleio de forehand, voleio de backhand, forehand sobre a cabeca da
linha base de canto, ou backhand sobre a cabeca da linha base de canto) de
resposta tdo rapido quanto possivel. O movimento do participante foi gravado por
uma camera colocada atrds da rede posicionada de frente para o sujeito a qual foi
utiizada para calcular o tempo de atraso de resposta. A porcentagem da
antecipacdo das batidas corretas foi calculada para cada uma das cinco condicfes
de oclusédo. O tempo de atraso de reposta foi calculado com o tempo decorrido do
contato raquete-bola do oponente para o movimento inicial da raquete do sujeito
para realizar sua batida simulada. Como resultado, os autores obtiveram que 0s

jogadores experientes mostraram menos erros para o resultado de antecipacédo da
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bola que os novatos, porém eles ndo mostraram tempo de atraso de resposta mais
rapido. Os autores colocaram também que geralmente, jogadores tém uma
capacidade superior em antecipar o tipo de batida (profundidade) comparado com a
direcdo da batida. Entre as partes do corpo testadas, 0 movimento da raquete e do
antebraco pareceu fornecer a informacdo visual mais valiosa para os jogadores.
Contudo, estes parecem ser particularmente importantes para determinar o tipo de
batida ja que, para a dire¢do da batida, nenhum efeito foi encontrado para o nivel de
habilidade e condicdo de cenario.

Em seu trabalho, Jackson e Mogan (2007) tiveram como um dos
objetivos identificarem a fonte especifica de informacéo que os recebedores utilizam
para antecipar a direcdo do saque no Ténis sendo que para isto utilizaram uma
variante da técnica de oclusao espacial, e como segundo objetivo avaliar a
consciéncia dos participantes para informacéo pela qual eles baseiam suas decistes
sendo que para isto questionaram os participantes o Grau de confianca que eles
tinham em cada uma de suas resposta da tarefa. Participaram do estudo 37
estudantes universitarios do Reino Unido e de Hong Kong os quais foram divididos
em trés grupos com base em suas experiéncias competitivas prévias. Grupo de
jogadores de Ténis habilidosos (13), grupos de nivel recreacional (13) e um grupo de
jogadores novatos (11). A tarefa capacitou os autores examinarem a capacidade dos
participantes em predizer a direcdo de um saque no Ténis que foi temporalmente
ocluido no ultimo quadro antes do contato raquete-bola. Este video foi filmado da
perspectiva de um recebedor e posteriormente editado nas quais algumas partes do
sacador foram ocluidas (nenhuma oclusdo, oclusdo da bola, braco e raquete do
sacador foram ocluido, parte de baixo do corpo do sacador e o corpo total do
sacador). Foram editados 60 videos, os quais foram apresentados duas vezes cada
um no experimento, totalizando 120 exibicdes. Os videos foram apresentados em
dois blocos de 60 com intervalo entre eles de aproximadamente 2 min. Estes videos
foram projetados em uma tela e a tarefa dos participantes foi predizer o resultado
final do saque quanto a sua direcdo, direita, esquerda ou corpo e fazendo o
movimento de retorno da bola. Apds a resposta e 0 movimento, 0s participantes
foram questionados quando sua confianca de acerto da resposta (1-5), no qual um
(1) era pouca confiante e cinco (5) muito confiante. O resultado do julgamento da
precisdo indicou que os jogadores mais habilidosos foram significantemente mais

precisos que 0s novatos e a média da precisédo do julgamento ficou entre estes dois
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niveis de habilidade e ndo diferiu significantemente de nenhum dos dois grupos. Ja
para o teste de predicdo que removeu a bola de Ténis e a regido do braco de saque
e a raquete, a analise revelou uma interacdo significante entre a condi¢cdo de
ocluséo e o grupo em ambas as condi¢cbes de ocluséo, e a condi¢cdo de oclusdo da
raquete mais o braco. O grupo habilidoso sofreu uma grande queda no desempenho
em ambas as condicfes, oclusdo da bola e oclusdo do braco e da raquete,
respectivamente. A interacdo entre a condicdo de oclusdo e o grupo nao foram
significantes para o contraste entre o desempenho na condigdo sem ocluséo e o
desempenho nas condi¢cdes de oclusdo da parte inferior do corpo e do corpo inteiro.
Com relacéo a variacdo da confianca o estudo revelou que o nivel de confianca foi
significantemente mais baixo para os julgamentos nas condi¢des de ocluséo da bola,
braco e raquete, e corpo inteiro que para os julgamentos nas condi¢cdes sem oclusao
e oclusdo de parte inferior do corpo. Com relacdo ao resultado os autores
destacaram a consisténcia com estudos de comportamento da fixacdo do olhar que
tem destacado a importancia do lancamento da bola, brago de saque, e raquete para
habilidade de antecipacéo nos jogadores de Ténis (como exemplo os autores citam:
Goulet et al., 1989; Singer et al., 1998). No presente estudo pode-se ver a
importancia do lancamento da bola para o saque mais claramente pelo contraste do
desempenho do grupo habilidoso nas condi¢bes de oclusdo da bola e do corpo

inteiro.

2.3.1.3 Utilizac&o de sinais visuais relevantes: oclusao temporal e oclusdo espacial

Autores, ao longo dos anos, utilizaram-se tanto da oclusédo temporal
como da ocluséo espacial como complementares e em um mesmo estudo utilizaram-
se de ambos os paradigmas. Dentre eles Abernethy e Russel (1987a), tentaram
determinar a extensao pelas quais as diferencas observaveis no desempenho entre
experientes e novatos podem ser atribuidas as diferencas fundamentais na
estratégia perceptual e atencéo seletiva. Para tanto, o objetivo dos autores em seu
trabalho foi determinar e comparar as caracteristicas espaciais e temporais no uso
de dicas antecipatérias por parte de atletas experientes e novatos. Na tentativa de
alcancar os objetivos foram realizados dois experimentos seqienciais: 0 primeiro
sobre o uso de dicas antecipatérias visuais, € 0 segundo sobre o uso de dicas

antecipatorias espaciais. No primeiro experimento 0s autores contaram com 55
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sujeitos, sendo 20 classificados com atletas experientes de Badminton e 35 novatos.
Para construcdo da tarefa, um atleta de Badminton de nivel estadual foi filmado pela
perspectiva de um adversario quando realizavam rebatidas fundamentais do
Badminton contra um atleta confederado (este estando fora do angulo da camera).
Desta troca de rebatidas um total de 32 diferentes rebatidas foram selecionadas para
o experimento. Estas rebatidas consistiam de 4 replicacbes parcial de cada
combinacdo possivel de forhand e backhand, smash e drop-shots, na paralela e na
diagonal. Cada uma destas rebatidas foram apresentadas aos sujeitos sob 5
condicbes temporais diferentes: (t1) a oclusdo ocorria 167ms antes do contato
raquete-peteca; (t2) 83ms antes do contato; (t3) no contado; (t4) 83ms apds o
contato raquete-peteca; e (t5) 167ms apdés o contato. As 160 tentativas foram
randomicamente apresentadas com um intervalo entre elas de 5s. As imagens foram
projetas em uma tela de 1,00 X 0,75m e os sujeitos foram sentados a 4m da tela. A
tarefa dos sujeitos foi determinar, para cada imagem apresentada a eles, a provavel
posicao de aterrissagem da bola rebatida pelo oponente e durante os 5s de intervalo
entre as tentativas, marcando a resposta em uma folha fornecida a eles. O segundo
experimento tentou examinar a possibilidade de as diferencas entre experientes e
novatos no desempenho de predicdo pudesse surgir como consequéncia da atencao
dos experientes para dicas mais relevantes e a distracdo dos novatos para as menos
relevantes ou, até mesmo, fontes enganosas de informacado através da avaliacdo da
confianca dos jogadores experientes e novatos sobre dicas de diferentes regides
espaciais do cenario. Neste experimento uma durag¢do constante das imagens foi
dada, porém a dependéncia espacial dos sujeitos sobre diferentes dicas foi
examinada através da ocluséo de caracteristica do cenério selecionado. Os mesmos
individuos do experimento anterior foram utilizados. A tarefa foi conduzida com as
mesmas 32 rebatidas também do experimento anterior, mas, neste caso, as cinco
replicacbes de cada rebatida foram apresentadas sobre condi¢cdes de oclusao
espacial. As condi¢cbes de oclusdao foram: (el) a raquete e o braco de batida do
jogador foram ocluidos; (e2) foi ocluida somente a raquete; (e3) foram ocluidos o
rosto e cabeca do jogador; (e4) foi ocluida a parte inferior do corpo do jogador e;
(e5) uma caracteristica irrelevante do fundo foi ocluida (condigdo controle). A tarefa
seguiu os moldes do experimento anterior, com 0s sujeitos tendo que predizer a
posicdo de aterrissagem da bola a cada tentativa. O experimento 1 claramente

evidenciou a capacidade superior dos experientes em extrair informacéo anterior de
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um cenario relevante que a dos novatos. Ja no segundo experimento, apoio mais
certo foi encontrado para as diferencas nas estratégias perceptuais dos executores
experientes e novatos, no sentido que experientes se mostraram mais capazes de
extrair informacdo de uma dica visual (braco de empunhadura e raquete, no
Badminton), a qual, ndo foi aparentemente utilizada pelos sujeitos novatos na
resolucdo de incertezas sobre a emergéncia do evento sequente. A estratégia
perceptual dos jogadores de esportes de raquete experiente foi, portanto,
caracterizado nesta tarefa, pela capacidade de utilizar mais precocemente as dicas
mais proximais do que puderam o0s novatos. Esta demonstracdo de diferencas
baseadas na proficiéncia em estratégias perceptuais foi creditado pelos autores,
como uma importante adicdo para o conhecimento com relacdo a natureza das
diferencas experiente-novatos em percepg¢ao no esporte.

No intuito de verificar se diferencas entre experientes e novatos
ocorre apenas com jogadores de alto nivel, Abernethy (1989) utilizou um grupo de
jogadores de elite inferiores na comparacdo com novatos, utilizando os mesmos
procedimentos do estudo de Abernethy e Russel (1987a). Participaram deste estudo,
12 jogadores de Badminton experientes e 15 novatos. Os sujeitos foram
apresentados a 320 sequéncias de video, na qual cada uma desta sequéncia foi
editada temporalmente ou espacialmente. Na primeira metade, cujas sequéncias
foram editadas temporalmente, as condi¢cbes foram: (t1) oclusdo a 167ms antes do
contato raquete-peteca; (t2) 83ms antes do contato; (t3) no contato; (t4) 83ms apds o
contato e; (t5) sem nenhuma oclusdo da batida até que a peteca saisse da imagem.
Ja na segunda metade, cada imagem foi ocluida temporalmente no contato raquete-
peteca e a visibilidade de um sinal espacial especifico (espacialmente) foi ocluido da
visdo do inicio ao final da imagem: (el) foram ocluidos a raquete e o braco de batido
do jogador; (e2) somente a raquete; (e3) o rosto e a cabeca do jogador foram
ocluidos; (e4) a parte inferior do corpo do jogador e; (e5) uma caracteristica
irrelevante do fundo da imagem foi ocluida (utilizada como condi¢cdo controle). A
tarefa dos sujeitos foi, em cada tentativa, predizer a provavel direcdo da batida de
seu oponente. Os sujeitos foram solicitados a taxar a certeza de suas decisdes

quanto & direcdo através da resposta de uma escala likert'® ja pré definida: Diagonal

0 Escala Likert é um tipo de escala de resposta psicométrica usada comumente em questionarios, e
é a escala mais usada em pesquisas de opinido. Ao responderem a um questionario baseado
nesta escala, os perguntados especificam seu nivel de concordancia com uma afirmacao.
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(categoria 1), provavelmente diagonal (categoria 2), incerteza (categoria 3),
provavelmente paralela (categoria 4) e, paralela (categoria 5). Todos 0s sujeitos
realizaram o experimento simultaneamente. Os resultados deste estudo refletiram os
resultados encontrados no estudo de Abernethy e Russel (1987a), no qual indica
que a capacidade dos experientes para extrair as informacdes relevantes atil no
periodo de tempo de tl para t2 € uma caracteristica capaz de discriminar amostras
de jogadores experientes e novatos tirados de faixas mais proximas de habilidades.
Nas tentativas as quais foram utilizadas com oclusdo espacial uma diferenca
significante foi novamente evidente entre o desempenho da predicdo de jogadores
experientes e novatos, porém sobre esta ocasido ndo houve interacdo significante
entre Grupo X Ocluséo, indicando que o grupo experiente desempenha com menos
erro de predicdo em todas as cinco condigbes. Em resumo, este estudo mostrou
alguns paralelos com aqueles resultados obtidos previamente com Abernethy e
Russel (1987a) do qual o mesmo periodo de tempo especifico (t2-t4) e a mesma
fonte de dica antecipatoria relevante (raquete e braco de empunhadura), revelaram
previamente um importante para predicdo da direcdo da batida. E descobriram que a
reducdo na extensdo das diferencas entre experiente-novatos nao parecem ter
alterado a Unica caracteristica da percepcéo experiente no esporte.

Em outro estudo, Abernethy (1990) objetivou determinar o sinal
visual mais especifico o qual fornecesse informagéo antecipatoria confiavel em
Squash e determinar a natureza de qualquer diferenca sistematica no uso deste
sinal entre jogadores experientes e novatos. Para isso participaram do estudo 16
jogadores de Squash experientes e 20 novatos. Como tarefa foi utilizada a
metodologia da oclusédo temporal e espacial utilizadas por Abernethy e Russel
(1987a) sendo que para construcdo da tarefa foram utilizados 2 jogadores
experientes que foram filmados executando uma série de batidas de cada um dos
quatro cantos da quadra. A posi¢cao da filmagem foi escolhida tentando aproximar ao
maximo da perspectiva de visdo de um jogador em jogo real. Desta filmagem foram
selecionadas 16 batidas para cada jogador as quais foram editadas sob cinco
tempos para cada um dos dois métodos de oclusdo. Na primeira metade as batidas
foram apresentadas aos sujeitos sob cinco diferentes condicdes de ocluséo
temporal: (t1) oclusdo a 160ms antes do contato raquete-bola; (t2) 80ms antes do
contato; (t3) no contato; (t4) 80ms apds o contato e; (t5) sem nenhuma oclusao da

batida até que a bola saisse da imagem. Na outra metade, cada imagem foi ocluida
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temporalmente no contato raquete-bola e a visibilidade de um sinal espacial
especifico foi ocluido da visdo do inicio ao final da imagem: (el) foram ocluidos a
raquete e o braco de batida do jogador; (e2) somente a raquete; (e3) o rosto e a
cabeca do jogador foi ocluida; (e4) a parte inferior do corpo do jogador e; (e5) uma
caracteristica irrelevante do fundo da imagem foi ocluida (utilizada como condi¢cao
controle). As 160 tentativas foram apresentadas com projecdo em uma tela 1,00 x
0,75m com um intervalo de 5s entre elas. A tarefa dos sujeitos foi determinar tanto a
direcdo quanto a forca da batida de seu oponente relatando-a verbalmente para o
experimentador. Para a direcdo, as resposta foram paralela e diagonal e para forca
da batida, as opcdes de respostas foram curta e longa. Ao final da tarefa os sujeitos
foram questionados quanto a naturalidade da tarefa utilizando uma escala de sete
pontos, graduada de ndo natural até natural. Além disso, foi questionado quanto a
importancia de sete fontes de dica especifica (cabeca do jogador, raquete, parte
inferior do corpo, tronco, braco de batida, outro braco, e posicdo da quadra) como
fornecedor de informacéo para (a) direcéo e (b) profundidade da batida. A escala de
sete pontos variou neste caso de (1) inutil até (7) essencial. Os autores encontraram
uma robusta diferenca entre experientes e novatos ao longo de todas as 10
condicBes de oclusdo espacial e temporal para ambas as medidas, erro lateral e de
profundidade, nos quais demonstraram claramente a importancia da habilidade
antecipatoria para o desempenho em Squash. Nos dados relatados verbalmente, no
indice de naturalidade da tarefa os sujeitos classificaram a tarefa como sendo
significantemente mais natural em termos da replicacdo das caracteristicas do
cenario que da replicacéo da pressao temporal do jogo em cenério real. Ja no indice
de importancia das dicas, a raquete e o braco de batida foram geralmente julgadas
sendo as dicas relevantes mais importantes para a antecipacdo da direcdo e

profundidade da batida para experientes e novatos.

2.3.1.4 Utilizacdo de sinais visuais relevantes: diferenciacdo entre os niveis de
habilidades

Outra preocupacdo dos pesquisadores, além de identificar
informagfes visuais relevantes e suas diferentes utilizagcbes por parte dos
experientes e dos novatos, foi a de conhecer como estas diferencas entre estes

graus de habilidade se dao ao longo de uma carreira atlética. O que acontece com o
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processo de tomada de decisédo e antecipacdo entre atletas de diferentes idades, ou
seja, atletas de graus de habilidades diferentes além de apenas o experiente e do
novato. Com base nessa e em outras observagdes similares em outras habilidades
de reacdo, pesquisadores tém procurado estabelecer se, e em qual medida, a
capacidade de antecipacdo diferencia sujeitos em varios graus de habilidade
(JACKSON; MORGAN, 2007).

Alguns pesquisadores na tentativa de encontrar algumas respostas
realizaram trabalhos desta natureza. No estudo de Starkes (1987), o autor teve
como objetivo examinar a estrutura de habilidades cognitivas, ou atributos de
“programacao”, dentro de um grupo de jogadoras experientes de Hoquei. O estudo
foi constituido por 43 sujeitos nos quais 23 experientes, 10 intermediarios e 10
novatos. Utilizando-se de trés niveis de experiéncia em Hoéquei, este estudo avaliou
as habilidades cognitivas e perceptuais em areas tais como: acuidade visual
dindmica, tempo de reacdo visual simples e tempo de antecipacdo coincidente
quando as diferencas de hardware e lembrancas de situagdes de jogo estruturadas
versus ndo estruturadas, uso do sinal visual relevante na predicdo da batida,
precisdo e velocidade de decisdo simples — deteccdo de sinal de uma bola de
Hoéquei e precisdo e velocidade de decisdo complexa — rebatida/drible/finta quanto
as diferencas de software. Na tarefa de acuidade visual simples ndo houve
diferencas significantes através dos grupos para qualquer das trés velocidades de
acuidade avaliada. A tarefa de tempo de reacao visual simples revelou que o grupo
de jogadores experientes foi significantemente mais lento em comparacdo ao grupo
intermediario e novato. Quanto a tarefa de tempo coincidente, houve diferenca
significante entre os grupos. J& no teste de lembranca de jogo revelou que jogadores
de nivel nacional foram melhores que os intermediarios que por sua vez foram
melhores que o grupo novato somente em informacdo de jogo estruturada. Na
predicdo da batida revelou-se que a capacidade de predicdo aumentou em todos 0s
grupos quando o impacto do taco com a bola foi visto. Outro achado foi que os
jogadores experientes foram capazes de predizer a colocacdo da batida mais
precisamente que o0s jogadores intermediarios e novatos, indiferentemente da
condicdo de visdo. O teste de velocidade de visdo simples, cujas variaveis
dependentes foram a precisdo da resposta e tempo de reacao visual, ndo revelou
diferencas significantes. A velocidade e precisdo da decisdo complexa revelaram

gue jogadores experientes foram mais precisos em suas decisées que 0s jogadores
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intermediarios e novatos. Uma analise idéntica para tempo de reacdo verbal ndo
revelou diferencas significantes entre os grupos. Os autores colocaram que, embora
0 estudo tivesse revelado valores consideraveis sobre a natureza da habilidade e a
estrutura de conhecimento em jogadores de Héquei, ele revelou tanto quanto sobre
a natureza e solicitacfes cognitivas do jogo. E sua descricdo do perfil do jogador
habilidoso de Hoquei, o autor colocou que os jogadores habilidosos sdo capazes de
fazer uso da dica visual relevante para predizer onde uma bola ira ser batida, mesmo
se a visdo da bola e do “Stick'"” for ocluida.

Nesta mesma linha, Tenenbaum et al., (2000) tiveram como obijetivo,
investigar como a habilidade antecipatéria visual se desenvolve com a experiéncia, e
se este desenvolvimento € linear através de diferentes categorias de idades e anos
de prética (experiéncia). Participaram do estudo 80 sujeitos de uma amostra de 300
que foram divididos em 4 categorias de idade sendo considerados de baixa e alta
habilidade. As 4 categorias usadas foram: (a)8-10, (b)11-13, (c)14-17, e (d)18+. De
acordo com o numero de sujeitos, cada grupo consistiu de 20 sujeitos, sendo 10 de
alta habilidade e 10 de baixa. Foi utilizado o paradigma da oclusdo temporal para
estimar a capacidade antecipatéria dos jogadores. Um video foi preparado com um
jogador de Ténis realizando 8 diferentes tipos de batidas: (a) slice em diagonal, (b)
um forehand na paralela, (c) um backhand na paralela, (d) um backhand winner na
paralela, (e) um voleio de forehand winner perto da rede. (f) um saque, (g) um drop
voleio de backhand na diagonal, e (h) um forehand na diagonal. Estas batidas foram
posteriormente editadas com relacdo as seguintes condicbes temporais: (a) 12
guadros antes do contato raquete-bola, (b) 8 quadros antes do contato, (c) 4
quadros antes, (d) no contato, (e) 4 quadros apos o contato e, (f) 8 quadros apos o
contato. Os 48 videos resultantes foram apresentados em ordem aleatOria aos
participantes. Os sujeitos assistiram as imagens em um monitor de 21" e foram
sentados a 1,5m dele. A tarefa dos sujeitos foi tomar uma deciséo tao rapida quanto
possivel, marcando a posicdo de aterrissagem da bola em um diagrama de uma
quadra de Ténis que foi proporcionalmente transformada de metros para centimetro.
A precisdo da antecipacdo espacial foi medida pelo calculo dos trés tipos de erros:
erro radial, erro lateral e de profundidade. Cada pontuacdo média foi entdo calculada
para o tipo de batida e estagio da oclusdo. Para aumentar o poder das medidas,

11 stick: é um instrumento utilizado em varias formas de Héquei para manejar a bola ou o disco.
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todas as 6 condicdes de oclusdes foram quebradas através de 8 batidas em, longe
da rede (k=3), perto da rede (k=4) e saque (k=1). Os autores destacaram que este
estudo replicou prévios achados em Ténis e outros esportes de bolas rapidas,
confirmando que jogadores de alta habilidade podem antecipar a localizagao final de
uma batida mais precisamente que jogadores menos habilidosos, particularmente no
caso de batidas desempenhadas proximas a rede. Concluiu-se que dentro dos
primeiros seis anos de jogo de Ténis, as diferencas de habilidades sdo pronunciadas
e ndo alteram dramaticamente com a experiéncia. A ampla diferenca no nivel de
habilidade em capacidades antecipatorias sobre condi¢cdes de exposicéo visual mais
curtas sugerem que atletas de alta habilidade ganham mais de suas praticas
repetitivas que seus companheiros menos habilidosos. Este ganho substancial
ocorre ap0s mais que sete anos desde o inicio da atividade profissionalmente.

Mais recentemente, Weissensteiner et al., (2008) mediram as
diferencas na capacidade antecipatéria entre rebatedores de Cricket experientes e
ndo experientes de diferentes idades utilizando um método de laboratério
estabelecido por Muller et al., (2006) e tentaram determinar a extensao para quais
estas diferencas na habilidade antecipatéria estdo atribuidas as diferencas no
desenvolvimento e nas experiéncias praticas dos participantes. Neste estudo o0s
objetivos dos autores foram fornecer algumas convergéncias das abordagens
experimentais e de historias praticas pela exploracdo dos linques entre historia
pratica e desenvolvimental de rebatedores de Cricket e sua proficiéncia na
antecipacdo especifica do esporte. Foi empregado um modelo de pesquisa
transversal envolvendo rebatedores habilidosos e menos habilidosos de trés grupos
de idades (menores que 15, menores que 20 e adultos). A habilidade antecipatoria
dos participantes foi medida através do paradigma de oclusdo temporal e suas
histéria préatica e desenvolvimental utilizando uma entrevista estruturada e lembranca
retrospectiva. Um total de 102 rebatedores de Cricket participou do estudo e cada
grupo de idade possuia jogadores de mais e menos habilidade. Os jogadores
habilidosos foram aqueles que tinham atingido representacéo estadual ou nacional e
0s menos habilidosos uma representacao regional. A tarefa de oclusdo temporal
envolveu 48 tentativas nas quais as acfes de véspera e soltura do balanco de um
lancador foram visiveis de uma perspectiva de um rebatedor. Cada tentativa foi
randomicamente ocluida em um dos quatro pontos: no impacto do pé de tras do

lancador, no impacto do pé da frente do lancador, na soltura da bola e ap6s a bola
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ser devolvida e nenhum véo da bola foi visto. A tarefa de antecipagcdo revelou
algumas descobertas dentro da evolucdo para o uso de fontes relevantes de
informacgé&o para predizer o tipo e comprimento de futuras bolas. As diferencas entre
idade do grupo e habilidade sistemética foram reveladas na predicdo do tipo e
comprimento, com os jogadores habilidosos superando os menos habilidosos e os
grupos adulto e menores que 20 superando o menores que 15. Em termos de tempo
na aquisicdo da informagé&o relevante, jogadores adultos habilidosos e menores que
20 mostraram uma capacidade para usar a informacdo no periodo de tempo do
impacto do pé frontal para a soltura da bola para aumentar a precisdo da predicao
do tipo de bola. Esta capacidade néo foi evidente no grupo de habilidosos menores
gue 15 ou em jogadores menos habilidosos de qualquer idade. Rebatedores adultos
habilidosos, mais os menos habilidosos do grupo menores que 20, também mostram
uma capacidade para aumentar significantemente sua precisdo em predizer a
distancia da bola com informacgdes disponiveis no periodo de tempo entre o contato
do pé frontal do langador até a soltura, mais ndo em um nivel que permita a precisao
da predicdo exceder significantemente o0s rigorosos niveis de predicdo do
julgamento da distancia de 66,7%.

Parece, portanto, que a contribuicdo relativa do nivel de habilidade
(natureza) e experiéncia (treino) para o desenvolvimento da capacidade
antecipatéria parece ndo estar inteiramente esclarecida. Em outras palavras, a
distincdo entre nivel de habilidade e experiéncia no desenvolvimento da
antecipacdo, até agora, ndao tem sido adequadamente direcionada (TENENBAUM,;
G., SAR-EL; BAR-ELI, 2000).
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3 METODOS

3.1 AMOSTRA

O estudo foi composto de 48 individuos do sexo masculino, divididos
em trés diferentes grupos: Grupo GAD, composto por 16 atletas da categoria Adulto,
Grupo GIM, composto por 16 atletas das categorias Infanto e Mirim, e Grupo GNO
composto por 16 individuos considerados novatos. Para participar do estudo, os
atletas da categoria Adulto e das categorias Infanto e Mirim, tiveram como pré-
requisito atuar dentro do sistema de defesa de suas respectivas equipes e terem
participado, nos ultimos dois anos, de alguma competicdo em nivel estadual. Suas
idades variaram dentro das idades referentes as categorias propostas pela
Confederacéo Brasileira de Voleibol (CBV), na qual os atletas Infanto e Mirim teriam
entre 15 -16 anos de idade e os da categoria Adulto ter idade superior a 19 anos. Os
integrantes da categoria Adulto apresentaram 8 anos ou mais de experiéncia pratica
com a modalidade e os integrantes das categorias Infanto e Mirim apresentaram até
4 anos de experiéncia pratica. Com relacdo aos novatos, estes deveriam ser
universitarios, ter idade entre 20 — 25 anos e terem experiéncia na modalidade de
Voleibol, apenas sob forma recreativa. O tempo de Voleibol foi informado por cada
um dos participantes sendo este anotado em sua ficha. Os participantes foram
previamente informados sobre 0s objetivos da pesquisa e 0s procedimentos a serem
adotados no estudo, assinando assim, o termo de consentimento livre e esclarecido.
Os individuos menores de idade tiveram seu termo de consentimento livre e
esclarecido assinado pelos pais ou responsavel legal. Os técnicos responsaveis
pelos atletas assinaram uma autorizacéo disponibilizando os atletas para realizacéo
do experimento. Os procedimentos adotados na pesquisa obedeceram aos Critérios
de Etica em pesquisa com seres humanos conforme resolugdo n° 196/96 do
Conselho Nacional de Saude sendo aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
envolvendo Seres Humanos da Universidade Estadual do Paran&/Hospital
Universitario Regional Norte do Parana, sob o n® 125/10. A Tabela 1 informa a
caracterizacdo dos grupos pertencentes ao estudo: Média e Desvio Padréo da idade

e tempo de pratica na modalidade.
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Tabela 1 - Média e Desvio Padrao da idade e Tempo de Voleibol dos grupos GAD,

GIM e GNO.
Tempo de
Grupos Idade Voleibol
Média DP Média DP
GAD 27,3 6,8 13,1 57
GIM 17,0 0,4 2,6 1,0
GNO 22,2 15 0,0 0,0

3.2 TAREFA

O estudo foi composto de dois experimentos: 0 experimento 1 - de
oclusbes temporais; e 0 experimento 2 - de oclusdes espaciais. Em ambos, a tarefa
consistiu dos individuos assistirem em uma tela de projecdo as imagens de uma
jogada de ataque, devendo entdo predizer, por meio do movimento de seu corpo, a
possivel localizagdo (direcdo e profundidade) da finalizagdo desta jogada, se para
direita ou esquerda no fundo de quadra (paralela ou diagonal), se para direita ou
esquerda mais proxima a rede sob forma de largada, baseado nos sinais visuais
mais relevantes. As jogadas de ataque utilizadas foram previamente filmadas. Das
imagens filmadas, o autor selecionou as que melhor se encaixavam no estudo, de
acordo com os itens especificados em “preparacéo das seqiéncias de ataque (3.4)”,
sendo estas editadas tanto temporal quanto espacialmente. Em ambos os
experimentos, os participantes foram instruidos a identificar tanto a direcdo quanto a
profundidade da finalizacdo do atagque no instante em que a imagem fosse
interrompida. No caso do experimento das oclusdes temporais, cada sequéncia de
ataque foi interrompida em cinco momentos diferentes da acdo (foram utilizados
cortes em cinco momentos diferentes nos videos). Ja no experimento das oclusées
espaciais, os individuos observaram a imagem do ataque até o momento do contato
da mao do atacante com a bola, porém algumas dicas visuais foram obstruidas de
sua visao (tronco do atacante), fazendo com que os participantes tomassem suas
decisbes sem o auxilio de algumas dicas visuais. As respostas dos participantes
quanto a identificacdo da localizacdo da finalizacdo do ataque foi feita por meio do
deslocamento do seu corpo para uma das possibilidades de respostas, a qual

representasse a direcao predita do ataque. Estas possibilidades de respostas foram
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posicionadas a cerca de 1m de distancia da posicao inicial ocupada pelo individuo.
Tanto a posicao inicial quanto as possibilidades de respostas dos individuos seréo

explicadas com maior detalhamento mais adiante.

3.3 MATERIAIS

Para construcdo das imagens foi utilizada uma camera de video
Casio (60 hz - modelo EX-FH20), um tripé, fita adesiva crepe, fita isolante, 10 bolas
de Voleibol (Penalty 6.0), fardamento numerado para os atletas, rede de Voleibol
(9,5m X 1m), 1 par de antenas (1,8m de altura), prancheta e folhas de sulfite. Para a
edicdo das imagens foi utilizado um computador portatil, softwares de edi¢cdo de
videos (Pinnacle Studio Plus versdo 11.0, VirtualDub 16.1 e Paint Brush XP). Para
realizacdo dos experimentos foi utilizado uma sala fechada (15m X 10m), um
computador portatil (marca Toshiba), um projetor de imagens (marca Epson), uma
tela de projecdo (10m X 3,2m), uma folha de resposta para cada individuo, caneta,

40m de elastico com 5 cm de largura e fita adesiva com 5cm de largura.

3.4 PREPARACAO DAS SEQUENCIAS DE ATAQUE

Inicialmente, em uma metade de uma quadra de Voleibol, foi feito o
posicionamento de uma equipe no sistema de ataque 5 X 1'% com o levantador
partindo da posicdo 1. J4 centralizada sobre a linha de fundo da outra metade da
quadra foi posicionada uma camera filmadora (60 hz) em um tripé a uma altura de
1,32m que simulou a visdo de um jogador de defesa, focalizando a rede de jogo. Foi
simulado um jogo no qual todos os ataques foram realizados pelo jogador situado na
posicdo 4'* da quadra e, a cada ataque, a bola foi recolocada em jogo por meio de
um saque que foi realizado ao lado da filmadora, considerando o tempo necessario

para a equipe que receberia a bola se reorganizar. Todas as posi¢des da quadra de

' Sitema de ataque 5 X 1: é o sistema de ataque utilizado pelas equipes de competicéo, na qual se
utiliza de 5 atletas atacantes e apenas um atleta responsavel pela organizacédo das jogadas de
ataque (levantador).

¥ posicéo 1: quadra de Voleibol é dividida em seis posicdes enumeradas de 1 — 6. A posicédo 1 é a
posicéo localizada no lado direito do fundo da quadra. As seguintes posicées sdo enumeradas no
sentido anti-horéario, na qual a posicao 2 esta do lado direito mais préximo a rede, a posi¢éo 3 no
centro da rede, a posicao 4 do lado esquerdo da rede, a posi¢do 5 estd a esquerda no fundo da
guadra e a posicdo 6 centralizada no fundo de quadra.

1 Posic&o 4: é a posicdo situada do lado esquerdo da rede.
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Voleibol e a posicédo de preparacdo da equipe para o recebimento do saque estédo

detalhadas na Figura 4.

Figura 4 - Representacdo esquematica: a) posicionamento inicial dos atletas para
preparacdao das imagens (em destaque o levantador) e posicionamento
da camera filmadora b) representacdo das posi¢coes de jogo no Voleibol
com destaque para posicao de onde se realizou o ataque.

A

@)
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Foi informado aos atacantes que ndo realizassem qualquer tipo de
movimento (finta) na tentativa de enganar o defensor. Foram filmadas 64 acdes de
ataque por 4 diferentes atletas. Cada um dos atletas realizou 16 ac¢des divididas em
8 ataques (sendo 4 para a paralela e 4 para a diagonal) e 8 largadas (sendo 4 para a
paralela e 4 para a diagonal). Juntamente com a finalizagdo do ataque os individuos
da equipe executaram a cobertura ao ataque®®, simulando uma imagem real de jogo.
As possiveis direcfes dos ataques e 0 posicionamento da equipe quanto a cobertura

ao ataque esta representado esquematicamente na Figura 5.

!> Cobertura ao ataque: é a movimentacao realizada pelos sujeitos na equipe na qual a finalidade é
proteger o atacante caso este seja bloqueado por um adversério.
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Figura 5 - Representacdo esquematica das possibilidades de ataque do jogador da
posicéo 4. (PL) paralela longa — ataque no fundo de quadra paralelo a
linha lateral da quadra; (DL) diagonal longa — ataque no fundo de quadra
cruzando a mesma diagonalmente; (PC) paralela curta — largada com a
ponta dos dedos curta proximo a rede; e (DC) diagonal curta — largada
com a ponta dos dedos curto proximo a rede diagonalmente na quadra.

DC 2
ﬁ@ B
= 9

PL

Das 64 acdes de ataques filmadas foram selecionadas 32 imagens

pelo préprio experimentador, sendo 2 imagens para cada direcdo de cada atleta. As

imagens selecionadas passaram pelos seguintes critérios (Figura 6):

a)

b)

O passe para o levantamento deveria ser um passe “A” na escala
de scoult de recepcdo do Voleibol, um passe no qual o
levantador recebe a bola em seu local de levantamento com
possibilidade de realizar o levantamento para qualquer um dos
atacantes da equipe localizados nas posicoes 2, 3 e 4 (Figura 6a)
da quadra, isto possibilitaria imagens mais préximas da realidade
de jogo.

O ataque (contato da mao do atacante com a bola) selecionado
deveria ocorrer entre a antena, que marca o limite da quadra na
lateral, e uma marcacao feita com fita isolante preta a 1,2m da
mesma antena. Essa demarcacado foi utilizada para restringir o
local onde aconteceria a finalizacado do ataque diminuindo assim
a variabilidade no local de finalizac&o. A restricdo deste local de
finalizacdo se deu para evitar a maior possibilidade de ataque em
uma determinada posicdo, auxiliando assim os individuos

analisados na predicao da finalizacao. (Figura 6b).
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c) As tentativas nas quais os atacantes apresentaram algum tipo de
movimento (finta) na tentativa de enganar os participantes
também foram descartadas.

Figura 6 - Representacdo esquematica dos critérios para selecdo das imagens. a)
area (verde) para onde a bola deve ser direcionada no momento do
passe por parte dos jogadores de recepc¢ao (em destaque os 3 possiveis
atacantes posicionados de forma que possam ser acionados por parte
do levantador); b) delimitacdo do quadrante onde o contato da mao do
atacante com a bola deve acontecer.

Apos todos os critérios, as imagens selecionadas foram editadas
tanto temporal quanto espacialmente, para utilizacdo nos respectivos experimentos.

A edicdo temporal da imagem consistiu em interromper o video em
determinados pontos temporais (quadro) pré-estabelecido da imagem. A edicéo
espacial consistiu na obstrucdo de pontos anatdbmicos do atacante, tais como o
braco e méo, a cabeca, etc.

Para edicdo temporal das imagens foi utilizado o software Pinnacle
Studio Plus (Versdo 11.0), nas quais as imagens foram editadas em cinco pontos
diferentes. J4 para a edicdo espacial das imagens foi utilizado os softwares
VirtualDub 16.1, Paint Brush for Windows XP e o Pinnacle Studio Plus (Verséao 11.0).
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Primeiro, foi isolado cada um dos quadros da imagem com o software VirtualDub
16.1 sendo cada um destes quadros transformado em uma figura (JPG); depois
utilizou-se do software Paint Brush for Windows XP para recortar as dicas visuais ja
pré-estabelecida de cada uma das imagens. Logo apds, esta imagem foi totalmente
selecionada e colada sobre uma imagem de fundo, anteriormente filmada e também
isolada em um quadro, sem a presenca de atletas e, por ultimo, utilizou-se do
software Pinnacle Studio Plus (Verséo 11.0) para reconstrucdo quadro-a-quadro do
video. Esse procedimento foi adaptado de Jackson e Morgan (2007).

3.4.1 Experimento 1 - Oclusdo Temporal

No primeiro experimento, as imagens anteriormente filmadas foram
editadas, variando o tempo em que as informacdes visuais estiveram disponiveis. As
condicbes de oclusdo foram adaptadas do estudo anteriormente realizado por
Wright, Pleasants e Gémez-Meza (1990):

e OT1l — A sequéncia de filmagem foi interrompida a 399ms (12
guadros) antes do contato do atacante com a bola. Esta
interrupgdo se deu, na maioria das imagens, no momento do
inicio do movimento de descendéncia da bola apdés o
levantamento para o ataque;

e OT2 - A sequéncia de filmagem foi interrompida a 266ms (8
guadros) antes do contato do atacante com a bola. Esta
interrupcdo se deu, na maioria das imagens, no momento na qual
os atletas estavam finalizando o movimento dos bracos e
arqueamento do corpo para inicio do movimento de ataque;

e OT3 — A sequéncia de filmagem foi interrompida a 133ms (4
guadros) antes do contato do atacante com a bola. Esta
interrupcdo se deu, na maioria das imagens, em meio a execugao
da finalizacdo do movimento dos atletas para o contato com a
bola;

e OT4 — A sequéncia de filmagem foi interrompida no contato do

atacante com a bola e;
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e OT5 — A sequéncia de filmagem foi interrompida a 133ms (4
quadros) apés o contado da méo do atacante com a bola. Esta
interrupcdo mostra 0 movimento de finalizacdo do braco do
atacante apos o contato com a bola e a direcdo que a bola tomou
apos a finalizacdo por parte do atacante.

As sequiéncias de imagens estao representadas na Figura 7.

Figura 7 — As imagens representam o quadro na qual foi interrompido os videos

nas cinco diferentes condi¢des: a) — 12 quadros antes do contato; b)
OT2 - 8 quadros antes do contato; ¢c) OT3 — 4 quadros antes do contato;
d) OT4 — no contato do atacante com a bola; e ) O75 — 4 quadros apos
0 contato.
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3.4.2 Experimento 2 - Ocluséo Espacial

No segundo experimento, foi obstruida a visdo de um sinal visual em
cada situacdo. Nao foram utilizadas as imagens do experimento de ocluséo temporal
no experimento de oclusdo espacial. Neste experimento, as oclusfes foram
adaptadas do estudo realizado anteriormente com atletas de Badminton de
Abernethy e Russel (1987a) e somente foram editados os ultimos 50 quadros de
cada video.

e OE1 - Foi ocluida a visdo da fase de voo da bola ap6s o contato

do levantador;

e OE2 - Foi ocluida a visdo do braco e a méo do atacante;

e OE3 - Foi ocluida a visdo da cabeca do atacante;

e OE4 - Foi ocluida a visdo do tronco do atacante e;

e OE5 - Foi ocluida a parte inferior do corpo do levantador - uma

“dica irrelevante” para a identificacdo da direcdo e profundidade

do ataque (sera utilizada como condig&o controle).

As dicas ocluidas estdo demonstradas na Figura 8.
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Figura 8 - Representacdo esquematica da oclusdo das cinco diferentes dicas
visuais: a) Condicdo sem Ocluséo; b) Ocluséo da Bola; ¢) Oclusao do

Braco e Méo; d) Ocluséao da Cabeca; e€) Oclusdo do Tronco; e f) Oclusao

da parte inferior do corpo do levantador (Dica Irrelevante)

. , : : >

- —

A ocluséo da informacéo visual se deu até o momento do contato da
mao do atacante com a bola (mesma duracdo da OT4 do experimento anterior). A
condicdo OES5 foi considerada condigdo controle, na qual se entende que se uma
dica visual importante é ocluida da visdo do defensor, entdo existiria um decréscimo
no desempenho comparado com esta condi¢do controle (ABERNETHY; RUSSELL,
1987a). Nenhum estudo anterior realizou a oclusédo espacial ocluindo a visédo da bola

de jogo. Contudo, nesse estudo, optou-se por utilizar essa oclusdo em razao de se
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acreditar que o posicionamento da bola no momento do ataque pode influenciar a

direcéo da finalizacdo do mesmo.

3.5 PROCEDIMENTOS

Cada sujeito foi encaminhado para uma sala (12 X 15m) na qual se
encontravam o pesquisador e dois professores auxiliares. Nesta sala o participante
encontrou metade de uma quadra de Voleibol montada com elastico (5cm de
largura) simulando a largura das linhas da quadra de Voleibol oficial e uma tela de
projecdo (10m X 3,2m), que esteve no lugar da rede, onde foram projetadas as
imagens. O sujeito foi posicionado a 7,5m a frente dessa tela de projecéo na qual
foram oferecidas as imagens selecionadas para a apresentacéo. A distancia de 7,5m
foi designada em razdo de sua relacdo com a posicao inicial em que o jogador
defensor da posi¢cdo 6 ocupard na execucdo de um sistema de defesa com centro
recuado (sistema mais utilizado em equipes competitivas) (Figura 9).

Figura 9 - Representacdo esquematica do local de coleta: a) vista superior e b)
vista lateral
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Foi informado aos participantes a posicdo em que a camera de
filmagem foi posicionada e eles foram instruidos a considerar as imagens como uma
quadra que eles poderiam ver em um cenario real. O pesquisador forneceu as

instrucdes necessarias, eliminando qualquer tipo de duvida.
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Cada individuo realizou 10 tentativas de familiarizagdo em cada um
dos experimentos (oclusdo temporal e oclusdo espacial), sendo 2 tentativas para
cada uma das condi¢des de oclusao (5 condi¢Oes). As tentativas de familiarizagc&o
foram utilizadas no auxilio da eliminacdo de duvidas e para conhecimento dos
equipamentos. Ap6s sanar as duvidas e autorizacdo do pesquisador, as imagens
comecaram a ser projetadas para realizacdo do experimento.

Para inicio do experimento foi solicitado ao participante que, a cada
sequéncia de ataque projetada, permanecesse na posicdo de expectativa para
defesa. Segundo Bojikian e Bojikian (2008), existem variadas posicoes de
expectativa, porém utilizaremos a posi¢cdo em que o participante permanece com as
pernas em afastamento lateral (na largura aproximada dos ombros), com os joelhos
semi-flexionados, estando uma perna ligeiramente a frente da outra. Os bragos
deverdo estar com os cotovelos semi-flexionados, com um afastamento lateral um
pouco superior a largura dos ombros e a frente da linha anterior do tronco. A fim de
favorecer os deslocamentos para frente ou em diagonal, que ocorrem na maioria dos
lances, os participantes devem projetar os joelhos um pouco a frente, tirando os
calcanhares do solo, de forma que a projecao do joelho neste incida a frente da

planta do pé (Figura 10).

Figura 10 - llustracdo da posicao de expectativa. a) Vista frontal b) Vista lateral

Fonte: (BOJIKIAN; BOJIKIAN, 2008)
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apresentacdo das imagens aos participantes foi de forma

aleatéria. Foram montados 8 videos com as mesmas imagens seguindo ordens de

apresentacao diferentes na tentativa de minimizar tanto o efeito do aprendizado

quanto a fadiga para as ultimas sequiéncias. Seguiram-se 0s seguintes critérios para

elaboracao dos videos:

a)

b)

d)

f)

Cada video continha 10 sequéncias de familiarizacdo da ocluséo
temporal, dois blocos de 40 sequéncias de oclusdo temporal, 10
sequéncias de familiarizacdo da oclusédo espacial e dois blocos
de 40 sequéncias de oclusdo espacial;

Para o video denominado 1(a) a distribuicdo aleatéria das
Imagens tanto para os blocos de familiarizacdo quanto para os
dois blocos de ocluséo temporal e ocluséo espacial foi feito por
meio de um contrabalanceamento da ordem em que as imagens
seriam inseridas no video;

Na construcao do video 1(b) as 10 primeiras sequéncias do video
1 (a), apresentadas no primeiro e no segundo bloco tanto da
oclusdo temporal quanto da oclusdo espacial, foram inseridos
como as ultimas 10 sequéncias;

Na construcao do video 1(c) as 10 primeiras sequéncias do video
1(b), apresentadas no primeiro e no segundo bloco tanto da
oclusdo temporal quanto da oclusdo espacial, foram inseridas
como as ultimas 10 sequéncias.

Na construcao do video 1(d) as 10 primeiras sequéncias do video
1(c), apresentadas no primeiro e no segundo bloco tanto da
oclusdo temporal quanto da oclusdo espacial, foram inseridas
como as ultimas 10 sequéncias.

Todos os quatro videos 1(a), 1(b), 1(c) e 1(d) tiveram a ordem de
suas sequéncias de imagens invertidas formando os videos 2(a),
2(b), 2(c) e 2(d).

Cada um dos videos construidos foi apresentado a dois participantes

de cada grupo seguindo os mesmos tempos de intervalo. Foi respeitado o intervalo

de 5 segundos entre as tentativas, o intervalo de 1 minuto entre os blocos e o
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intervalo de 4 minutos entre o experimento de oclusdo temporal e o de ocluséo
espacial.

A cada participante foi apresentado um video que continha um total
de 80 sequiéncias de ataque, sendo 16 sequéncias para cada tipo de oclusao e 20
para cada tipo de finalizacdo da acdo de ataque (paralela, diagonal) e largada
(paralela e diagonal).

A cada 40 seqUéncias de imagens apresentadas tanto na Ocluséo
Temporal quanto Espacial foi feito um intervalo para descanso de 1 minuto, a fim de
minimizar o efeito da fadiga sobre a atencédo. Entre o experimento 1, de Ocluséo
temporal, e o experimento 2, de Oclusdo Espacial, foi respeitado um intervalo de 4
minutos. No decorrer da tarefa, foi permitido aos participantes a possibilidade de
interrompé-la, a fim de minimizar a fadiga.

Conforme ja citado, os participantes foram instruidos a identificar a
finalizacdo da acéo de ataque (paralela, diagonal) e largada (paralela e diagonal) do
atacante adversario no momento da interrupcéo do video (temporal) ou com as dicas
visuais obstruidas (espacial) deslocando o corpo para a direcdo da finalizacdo
identificada do ataque. O individuo deveria deslocar-se para direita se identificasse
que o ataque ocorreria em uma bola longa na paralela, para esquerda se
identificasse que o ataque ocorreria em uma bola longa para diagonal, para frente e
para direita se identificasse que a acao terminaria em uma largada curta para
paralela e, por fim, para frente e para esquerda se a acao identificada fosse uma
largada curta para diagonal. O movimento do corpo do defensor foi utilizado como
resposta seguindo a proposta do estudo de Williams, Davids e Burwitz (1994) que
examinaram a importancia do uso do paradigma de resposta baseada no movimento
para examinar a antecipacdo no esporte. A distancia entre a posicao inicial do
sujeito (posicao de expectativa) até o local para onde ele deveria deslocar-se a fim

de identificar a direcéo da bola foi de aproximadamente 1m (Figurall).
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Figura 11 - Representacdo esquematica das possibilidades de respostas e das
areas de ataque. a) Possibilidades de resposta: (PL) paralela longa,
(PC) paralela curta, (DL) diagonal longa e (DC) diagonal curta b)
Localizacao das possibilidades dos ataques.

| |
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Imediatamente ap0ds deslocar-se para o lado identificado, o individuo
foi questionado a quao confiante ele se encontrava frente a seu movimento de
resposta em uma escala Likert (1 — 5), sendo “1” para nada confiante, “2” para pouco
confiante, “3” para confiante, “4” para muito confiante e “5” para totalmente confiante.
Apbs sua resposta, o individuo deveria voltar a posicdo inicial (posicdo de
expectativa) para continuidade do estudo.

As respostas do individuo, tanto do lado do movimento de resposta
quanto do grau de confianca frente sua resposta, foi anotado em uma folha-resposta
pelo préprio pesquisador. O intervalo de uma sequéncia para outra foi regulado em
5s. O numero de respostas corretas para cada uma das cinco oclusdes (temporal e
espacial) foi determinado para cada sujeito. Uma resposta cujo atleta acertasse tanto
a direcdo (paralela ou diagonal) quanto a profundidade (longa ou curta) da
finalizacdo do ataque seria designada como “1”, quando o atleta acertasse somente
a profundidade, a direcdo ou errar ambas seria designada como “0”. As respostas
corretas estavam previamente prescritas em uma folha resposta, que foi comparada

com a folha de resposta de cada individuo para levantamento de seu escore total.
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3.6 ANALISE ESTATISTICA

Foi conduzida uma analise estatistica descritiva identificando-se os
valores de moda e frequéncia (para os escores obtidos nas avaliagbes) e os valores
da mediana e intervalo interquartilico (para os niveis de confianca). Para a analise
estatistica inferencial foram utilizadas como variaveis dependentes, para ambos os
experimentos, a precisdo das respostas (acerto e erro) e o nivel de confianca dos
sujeitos. As variaveis independentes utilizadas foram os grupos etérios dos sujeitos
(adulto, infanto/mirim e novatos) e os tipos de oclusdes (temporal para o primeiro
experimento e espacial para o segundo). Os dados foram classificados como
categéricos nominais (precisdo de respostas) e categoricos ordinais (nivel de
confianga). Para verificar a associacdo Grupos X Oclusdo Temporal e Grupos X
Oclusédo Espacial (associacdo intergrupos) foi utilizado o teste Qui-quadrado para
tendéncias, teste utilizado para tabelas de contingéncia 2X3 ou maiores. Como foi
indicado associacéo, foi realizado um teste qui-quadrado para tendéncias com
tabela de contingéncia 2X2 entre os grupos (1-2, 1-3 e 2-3) para verificar onde se
apresentou a associacdo. Para verificar se houve diferencas entre as
situacBes/oclusdes (associacdo intragrupos) novamente utilizou-se do teste qui-
quadrado para tendéncias com tabela de contingéncias 2X2 entre as situacdes (1-2,
1-3, 1-4, 1-5, 2-3, 2-4, 2-5, 3-4, 3-5 e 4-5). Para o nivel de confianca, em ambos os
experimentos, foi realizado o teste estatistico Kruskal-wallis para verificar a diferenca
entre 0s grupos, apos a identificacdo da diferenca utilizou-se do teste U de Mann-
Whitney como Post Hoc para localizag&o das diferencas. Para verificar as diferencas
entre as situacdes, utilizou-se do teste estatistico de Friedman, ao serem
identificadas as diferencas optou-se pela utilizacdo do teste de Wilcoxon como Post
Hoc na tentativa de localizar tais diferencas. Foi utilizado o pacote estatistico SPSS

13.0, com significancia estabelecida em P<0,05.
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4 RESULTADOS

O objetivo deste trabalho foi analisar o efeito do tempo de pratica e
das oclusdes temporais e espaciais na precisdo das respostas e no nivel de
confianca da tomada de decisdo em uma acéo de defesa no voleibol. A analise se
deu por meio da relacéo entre as variaveis dependentes, precisdo das respostas e
nivel de confianca dos sujeitos, com as variaveis independentes, grupo etario dos
sujeitos (adulto, infanto/mirim e novatos) e condicdes de oclusdo (espacial e
temporal).

Nesse sentido, a apresentacdo dos resultados seguird a seguinte
sequéncia: apresentacdo dos escores de desempenho relativos a precisdo da
resposta e apresentacao dos escores relativos ao nivel de confianca dos sujeitos em
relacdo a sua resposta ao ataque tanto descritivos quanto inferenciais. Esta
sequéncia sera obedecida primeiramente para os dados obtidos no Experimento 1, o
de oclusdo temporal, e depois para os dados obtidos no Experimento 2, o de
ocluséo espacial.

Os dados referentes aos escores de desempenho serdo
apresentados por meio de tabelas e figuras, descrevendo os valores e a frequéncia
da “moda” e a frequéncia de acertos por grupos, em cada condi¢do experimental. J&
em relacdo ao nivel de confianca, a estatistica descritiva sera apresentada por meio

da “mediana” e intervalo interquartil.

4.1 EXPERIMENTO 1 — OCLUSAO TEMPORAL

Para o experimento 1, sobre oclusdo temporal, a tarefa dos
participantes foi a de observar o video com as respectivas sequéncias de ataques
previamente editadas em 5 condi¢des de oclusdo temporal.

4.1.1 Escore de Desempenho Sobre a Precisdo da Resposta

O escore de desempenho dos participantes com relacdo a precisao
da resposta foi realizado utilizando-se uma ficha resposta, na qual foram registrados
0S erros e acertos em cada uma das cinco condi¢cdes de oclusédo temporal. O escore

determinado para verificar a precisdo da resposta foi estabelecido por “0” para erro e



72

“1” para acerto. Com base nos escores obtidos, foi identificado o valor modal e a sua
freqUéncia em relacdo ao niumero de tentativas executadas.

A condicdo OT1 caracterizou-se pela oclusdo acontecer a 399ms
antes do contato do atacante com a bola. Os resultados indicam que nenhum dos
grupos obteve valor da moda diferente de “0”, sendo seu desempenho caracterizado
mais por erros de predicdo. Nesta condicdo, o grupo GAD apresentou apenas
35,55% de predicdes corretas ao longo das tentativas realizadas; o grupo GIM
apresentou-se com uma porcentagem superior de predi¢cdes corretas, demonstrando
38,28% de acerto; e o grupo GNO apresentou 34,38% de acerto na predicdo das
tentativas. Deve ser destacado aqui o desempenho ligeiramente superior de acertos
do GIM. De acordo com os dados obtidos, demonstra-se que a condi¢do OT1 foi
uma condicdo na qual os grupos foram igualmente prejudicados pelo tempo de
exibicdo do video. Isso significa que, indiferentemente de sua experiéncia com a
modalidade, os participantes ndo foram capazes de fazer uso de informacdes visuais
necessérias para predicdo da localizacdo (direcédo e profundidade) de um ataque no
Voleibol até 399ms antes do contato do atacante com a bola.

Na condicdo OT2, a oclusdo aconteceu a 266ms antes do contato do
atacante com a bola. Os resultados indicam que o grupo GAD e o GIM obtiveram “1”
como valor da moda e o grupo GNO obteve “0” como valor da moda. Para esta
condicéo, o GAD apresentou 63,67% de acerto com relacdo a suas predi¢des; o GIM
apresentou 57,47% de acerto do total de tentativas e, 0 GNO apresentou um total de
48,44% de predicdes corretas. Isso indica que os grupos GAD e GIM séo capazes
de fazer uso de informacbes visuais relevantes para a predicdo da localizacao
(direcao e profundidade) de uma jogada de ataque no Voleibol entre 399ms e 266ms
antes do contato da bola por parte do atacante da equipe adversaria. Por outro lado,
destaca-se a dificuldade que o grupo GNO enfrentou nessa condicdo, ndo sendo
capaz de fazer uso de informagfes visual necessérias a predi¢do do resultado final
(direcdo e profundidade) de uma bola atacada por um adversério, destacado pela
alta frequéncia de erro nas respostas.

Na condicdo OT3, a oclusdo se apresentou a 133ms antes do
contato com a bola. Os resultados indicaram que os trés grupos apresentaram “1”
como valor da moda. Nesta condicdo, o GAD apresentou 79,30% de predigbes
corretas ao longo das tentativas, o GIM demonstrou predi¢cées corretas em 72,66%

das tentativas e o GNO apresentou corretamente as predicdes em 71,48% das
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tentativas. Esse resultado sugere que, mesmo o GNO foi capaz, a despeito da
oclusdo, de fazer uso de informacdes visuais que auxiliam o individuo a predizer a
localizag&o final (dire¢cdo e profundidade) de uma bola atacada por parte de um
atleta da equipe adversaria.

Na condicdo OT4 a oclusdo aconteceu exatamente no contato da
mao do atacante com a bola. Os resultados indicam que, novamente, todos 0s
grupos obtiveram “1” com valor da moda. Para esta condi¢cdo, o GAD apresentou um
total de 90,23% de acerto ao longo das tentativas, j& o GIM apresentou 89,45% de
predicdes corretas e 0 GNO apresentou 80,86% de acerto.

Para a condicdo OT5, na qual a oclusdo aconteceu a 133ms apdés o
contato do atacante com a bola, os grupos novamente apresentaram o valo da moda
com “1”. Para esta condicdo, o GAD apresentou-se corretamente em suas predicdes
em 98,83% das tentativas, o GIM apresentou predicdes corretas em 99,61% e o
grupo GNO demonstrou estar correto em 96,09% das tentativas realizadas.

Com o objetivo de verificar se haveria diferengas significantes entre
os grupos (GAD, GIM e GNO) em cada uma das 5 condi¢bes (OT1, OT2, OT3, OT4
e OT5) quanto ao acerto e erro de suas predi¢cdes de resultado, aplicou-se o teste do
Qui-quadrado para tendéncias para uma tabela de contingéncia 2 X 3 ou maiores.
Optou-se pela utilizacdo deste teste em razdo da natureza da variavel, considerada
uma variavel categérica nominal dicotbmica (0 — erro e 1 — Acerto). Como
mencionado anteriormente o nivel de significancia foi de P<0,05.

De acordo com o teste do qui-quadrado, os resultados indicaram a
existéncia de diferencas significantes entre os grupos somente na condigcdao OT2,
cuja condicdo apresentou um P=0,001. Nas demais condicbes nao foram
encontradas diferencas estatisticas entre os grupos, pois a condicdo OT1
apresentou um P=1 e as condicbes OT3, OT4 e OT5, respectivamente,
apresentaram uma constante de acertos para 0s sujeitos dos trés grupos fazendo
com que O programa ndo executasse O teste estatistico. De acordo com o0s
resultados os grupos GAD, GIM e GNO néo foram capazes de realizar qualquer
predicdo frente a condicdo OT1, na qual os videos foram editados a 12 quadros
(399ms) antes do contato do atacante com a bola. Ja, nas condi¢cdes OT3, OT4 e
OT5, nas quais os videos foram editados 4 quadros antes (133ms), no contato e 4
quadros apos (133ms) do contato do atacante com a bola, os grupos, igualmente,

parece nao ter oferecido restricbes suficientes para a predicdo de resposta.
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Diferentemente, a condicdo OT2, na qual o video foi ocluido a 8 quadros (266ms)
antes do contato do atacante com a bola, foi a condicdo na qual a capacidade de
predizer o resultado de uma sequéncia de ataque pode ser considerada diferente
entre os grupos. Nesta condi¢cdo, o melhor resultado de acertos pertenceu ao grupo
GAD, seguido do GIM e, posteriormente do GNO. Contudo, os dois primeiros, GAD e
GIM, nao se diferiram estatisticamente um do outro e tiveram sua frequéncia de
acertos acima do nivel de chance (50%). O grupo GNO se apresentou diferente
estatisticamente de ambos os grupos, GAD e GIM, com sua frequéncia de acerto
abaixo do nivel de chance.

Em complemento ao teste anterior, optou-se por utilizar-se o teste do
qui-quadrado para tendéncias com tabela de contingéncia 2 X 2 para se verificar
entre quais grupos foi apresentado diferengca nesta condicdo. Como este teste faz
comparacdes aos pares, ele foi utilizado por trés vezes. Comparou-se o grupo GAD
com o GIM, o GAD com o0 GNO e o GIM com o0 GNO. Os resultados ndo apontaram
para diferencas significantes entre os grupos GAD e GIM (P=0,075) e nem entre os
grupos GIM e GNO (P=0,483). Foram encontradas diferencas significantes apenas
entre os grupos GAD e GNO (P=0,001). Os resultados demonstram que apenas 0S
grupos GAD e GNO se diferem quanto a predicdo do resultado final de uma
sequéncia de ataque a 8 quadros (266ms) antes do contato do atacante adversario
com a bola, o grupo GIM ndo se apresentou diferente estatisticamente nem do
grupos GAD e nem do GNO.

Posteriormente, com o objetivo de verificar possiveis diferencas
estatisticas entre as situacdes, optou-se pela aplicacdo do mesmo teste qui-
quadrado para tendéncias para tabela de contingéncia 2 X 3 ou maiores. O resultado
apresentou um P<0,001 indicando haver diferencas estatisticamente significante
entre as situacdes. Como seqliéncia, novamente voltou-se a aplicar o teste qui-
guadrado para tendéncias para tabela de contingéncia 2 X 2 na tentativa de localizar
as diferencas estatisticas acusadas no teste anterior. Como informado
anteriormente, este teste somente faz comparacdes aos pares necessitando assim
da aplicacdo do mesmo em 10 oportunidades, comparando as condi¢des 1-2, 1-3, 1-
4, 1-5, 2-3, 2-4, 2-5, 3-4, 3-5 e 4-5. Como resultado, foram encontradas diferengas
significantes entre a condicdo OT1 em comparacdo as demais e a condicdo OT2
com as demais, com nivel de significancia de P<0,001. A comparacdo entre as
condicbes OT3 e OT4, OT3 e OT5 e também para as condicbes OT4 e OT5 nao foi
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possivel de ser realizada em razdo de a resposta ter sido uma constante em 1
(Acerto). Ao analisarmos o resultado, a condicdo OT1, na qual os videos foram
ocluidos a 399ms antes do contato do atacante adversario com a bola, apresentou-
se diferente estatisticamente das demais condi¢fes, sendo esta condicdo a que
apresentou mais prejuizo (erro) para os grupos em suas predi¢des. A condicdo OT2,
na qual os videos foram editados a 266ms antes do contato do atacante adversario
com a bola, também se apresentou diferente estatisticamente de todas as outras
condi¢des, sendo os grupos também prejudicados com relacdo as suas predi¢cdes,
contudo, os grupos GAD e GIM ja demonstrando serem capazes de fazer uso de
informacdes visuais relevantes para o auxilio destas predicdes.

A Figura 12 apresenta a frequéncia relativa das predi¢cdes corretas
dos grupos em cada uma das cinco condicbes de oclusdo, a localizacdo das
diferencas estatisticas entre grupos e condicfes quanto a porcentagem destas

predicdes corretas ao longo das tentativas.

Figura 12 - Frequéncia relativa, diferencas estatisticas entre grupo (GAD, GIM e
GNO) e entre condicbes (OT1, OT2, OT3, OT4 e OT5) quanto a
predicédo correta das tentativas.
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De maneira geral, os grupos tenderam a elevar a frequéncia de
acertos conforme aumentava o tempo de exposi¢do dos videos. A OT1 demonstrou
ser a gque trouxe mais prejuizo aos grupos, com o0s resultados sugerindo que até
339ms antes do contato do atacante com a bola tanto individuos mais experientes
guanto menos experientes sdo incapazes de fazerem uso de informacfes visuais
relevantes como auxilio na predicdo da localizacdo de um ataque. A OT2
demonstrou ser a condi¢do na qual se diferenciaram sujeitos mais experientes dos
novatos, nao diferenciando sujeitos do GIM de novatos nem GIM dos mais
experientes. Esta condicdo demonstrou que até 266mse antes do contato do
atacante com a bola, os grupos GAD e GIM ja sdo capazes de utilizar alguma
informacgé&o visual na tentativa de predizer a finalizagdo de um ataque. As condi¢des

OT3, OT4 e OT5 apresentaram os grupos GAD, GIM e GNO em iguais condi¢des.

4.1.2 Nivel de Confianca

O nivel de confianga foi uma medida escolhida para verificar as
diferencas existentes entre 0s grupos em relacdo a certeza com que cada
participante apresentava sua resposta. Apos cada acao em direcdo a sua predicao
da resposta, os mesmos deveriam expressar oralmente por meio de uma escala
numérica de 1 (nada confiante) a 5 (totalmente confiante) qual o nivel de confianca
que eles apresentavam em relacdo a sua resposta. Os valores de 1 a 5 foram
expressos por meio da mediana e intervalo interquartil dos valores descritos pelos
participantes.

A tabela 2 apresenta, de forma geral, os valores da mediana e o
intervalo interquartil referentes ao nivel de confianca apresentados pelos grupos em

cada uma das condi¢des de oclusdo temporal.

Tabela 2 - Valores da Mediana e Intervalo Interquartil (Il) dos grupos (GAD, GIM e
GNO) ao longo das 5 condicdes.

OT1 OoT2 OT3 OT4 OT5
Grupos
Med Il Med Il Med Il Med I Med I
GAD 300 110 3,75 1,00 5,00 050 500 0,00 5,00 0,00
GIM 300 040 350 100 400 1,00 500 0,00 500 0,00

GNO 200 040 300 100 400 100 500 100 5,00 0,00
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Na condi¢do OT1, os grupos GAD e GIM apresentaram um nivel de
confianca relativo a “3” e 0 GNO apresentou-se com “2”. Os resultados mostraram
gue, apesar de os grupos GAD e GIM apresentando o mesmo valor para mediana, 0
grupo GAD apresentou uma variagdo maior dos valores estando como um Intervalo
Interquartil em “1,1”, o qual representa a diferenca entre o primeiro e terceiro quartil
(quartil 25 e 75), indicando que sua mediana esteve muito proxima ao valor central.
Ja o grupo GIM, a mediana foi semelhante ao valor maximo encontrado, néo
apresentando grande variagdo no intervalo interquartil “0,4”. Os dados para este
grupo indicam que, em sua maioria, 0s sujeitos tenderam a apresentar seu nivel de
confianca em “3”, com pouca variacdo deste resultado. No grupo GNO, os dados
obtidos indicaram que a maioria dos sujeitos apresentou seu nivel de confiangca em
“2” demonstrando uma variagdo no intervalo interquartil de “0,4” somente para
valores acima do valor da mediana.

Na condicdo OT2 o grupo GAD apresentou uma mediana de 3,75,
sendo superior ao grupo GIM, que ficou em 3,5, e ao grupo GNO que apresentou o
valor da mediana em 3. Os resultados mostram que os grupos GAD e GIM
apresentaram-se semelhantes com relacéo aos valores da mediana, pois o Intervalo
Interquartil dos dois grupos foi de “1”, variando de “3” (primeiro quartil) e “4” (terceiro
quartil). A diferenca observada entre estes dois grupos foi causada em razao da
maioria dos participantes pertencentes ao grupo GAD apresentarem seu nivel de
confianca em “4”, fazendo com que o valor da mediana estivesse mais proximo do
terceiro quartil, mais elevado do que o do grupo GIM. Ja o grupo GNO apresentou
também o intervalo interquartil em “1”, estando o nivel de confianca dos participantes
entre “2” (primeiro quartil) e “3” (terceiro quartil). Como, na maioria das tentativas, os
sujeitos apresentaram seu nivel de confianca em “3”, a tendéncia foi de que a
mediana fosse igual ao valor do terceiro quartil. Tanto o grupo GAD quanto o GIM
apresentaram niveis de confianca entre “3” (valor minimo) e “5” (valor maximo). J4, o
grupo GNO nédo se apresentou totalmente confiante frente sua resposta em
nenhuma das tentativas.

Na condi¢cdo OT3, o grupo GAD apresentou o valor da mediana em
“5”, apresentando-se, em sua maioria, com participantes totalmente confiantes frente
as respostas dadas. Os grupos GIM e GNO apresentaram “4” como valor da
mediana. Os resultados mostram que o0 grupo GAD apresentou uma variagao

pequena de resultado para o nivel de confianca. O intervalo interquartil do grupo
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GAD esteve em “0,5”, sendo seu menor valor apresentado de “4”. Os grupos GIM e
GNO, apesar de apresentarem 0 mesmo valor para a mediana, os resultados
apresentam alguma diferenca visivel entre eles. Para o grupo GIM, o valor da
mediana foi correspondente ao valor do primeiro quartil, variando para um valor
superior. Ja para o grupo GNO o valor da mediana correspondeu ao valor ja do
terceiro quartil, com estes valores variando para niveis inferiores de confianca.

Na condicdo OT4, todos os grupos apresentaram o valor da mediana
como “5”. A condicdo 4 representou as imagens sendo editadas no momento do
toque na bola por parte do atacante, nos indicando que o momento do toque na bola
por parte do atacante ja tras ao defensor um elevado nivel de confianca na predi¢céao
de suas respostas. Os resultados demonstram que tanto o grupo GAD quanto o GIM
se apresentaram totalmente confiantes frente as respostas dadas em cada tentativa,
mantendo-se constantes. O grupo GNO, apesar de apresentar o valor “5” para
mediana, apresentou um intervalo interquartil de “1”, variando de “4” (primeiro quartil
e menor valor) e “5” (terceiro quartil, maior valor e mediana).

A condicdo OT5, a qual foi representada por videos sendo editados
4 quadros apés o contato na bola por parte do atacante adversario, apresentou
todos os grupos com “5” para o valor da mediana. Nesta condicdo, o valor da
mediana apresentou-se como uma constante, ndo demonstrando variagdo em sua
apresentacao.

Com o objetivo de verificar as diferencas estatisticas entre Grupos
(GAD, GIM e GNO) ao longo das cinco condicfes de oclusédo (OT1, OT2, OT3, OT4
e OT5) com relacdo ao nivel de confianca, e por este se tratar de dados de natureza
categoricos ordinais, optou-se novamente pela utilizacdo de testes estatisticos nao
paramétricos. Foram utilizados os testes estatisticos Kruskal-Wallis para verificacao
da existéncia de diferencas entre 0s grupos com o teste de Mann-Whitney como post
hoc. Com relacdo as condi¢des, optou-se pela utilizagdo do teste de Friedman para
identificagdo de possiveis diferencas entre elas com o teste de Wilcoxon como post
hoc.

Os resultados relativos ao nivel de confianca indicaram haver
diferencas entre os grupos em todas as condi¢des, exceto a condicdo OT5 (P=1).
Foram encontradas diferengas nas condigbes OT1 (P=0,001), OT2 (P=0,002), OT3
(P<0,001) e OT4 (P=0,035).
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Apoés a indicacao da existéncia de diferencas significantes, utilizou-
se do teste de Mann-Whitney como post hoc para verificagdo da localizacdo das
diferencas. O teste de Mann-Whitney, em suas comparagfes aos pares, indicou
haver diferencas significativas entre os grupos GAD e GNO nas condigbes OT1
(P=0,001), OT2 (P=0,002), OT3 (P<0,001) e OT4 (P=0,026) e entre os grupos de
GIM e GNO nas condicbes OT1 (P=0,002), OT2 (P=0,004) e OT3 (P=0,004). N&o foi
localizada diferenca significativa na condicdo OT5 entre os grupos GAD e GNO
(P=1) e nas condicdes OT4 e OT5 entre os grupos GIM e GNO (P=0,066 e P=1,
respectivamente). Para os grupos GAD e GIM nao foi identificada nenhuma
diferenca estatistica significativa.

Os resultados indicaram que o grupo GAD foi mais confiante em
suas respostas que o grupo GNO nas quatro primeiras condi¢des, naguelas que vao
até o contato do atacante com a bola. Ja o grupo GIM apresentou-se mais confiante
que o grupo GNO até a condi¢do na qual o video foi ocluido a 4 quadros (133ms)
antes do contato do atacante adversario com a bola. A confianga dos grupos GAD e
GIM se mostraram estatisticamente iguais em todas as condi¢des do estudo.

Com relacdo as condicdes, utilizou-se do teste ndo paramétrico de
Friedman para verificacdo da existéncia de diferenca entre elas. O resultado do teste
indicou a existéncia de diferencas estatisticamente significantes entre as condi¢des
(P<0,001).

Com obijetivo de se localizar as diferencas significativas, utilizou-se o
teste de Wilcoxon como post hoc cujo resultado demonstrou que a condi¢cdo OT1
mostrou-se diferente estatisticamente das condi¢cdes OT2 (P<0,001), OT3 (P<0,001),
OT4 (P<0,001) e OT5 (P<0,001). A condicdo OT2, além da diferenca entre ela e a
condicdo OTL1 ja apresentada, também se mostrou diferente estatisticamente das
condicbes OT3 (P<0,001), OT4 (P<0,001) e OT5 (P<0,001). As condi¢cdes OT3, OT4
e OT5 nao indicaram diferencas entre si, apresentando um P=0,317 entre as
condi¢cdes OT3 e OT4 e também OT3 e OT5, e um P=1 para as condi¢cbes OT4 e
OT5. Analisando o resultado do Post hoc, pode-se observar que o nivel de confianca
dos sujeitos subiu gradativamente da OT1 para a OT2 e da OT2 para OT3 na qual,
apoés a OT3 o resultado deste nivel de confianca ndo apresentou diferenca
estatistica entre a OT3, OT4 e OT5. Observou-se também que 0s grupos
apresentaram menor confianca frente suas respostas na OT1, na qual os videos

foram editados a 12 quadros (399ms) antes do contato do atacante adversario com
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a bola indicando que quanto menos informacao os sujeitos tem, menor a confianca
frente a resposta dada.

A Figura 13 apresenta o valor da mediana para o grau de confianca
dos grupos em cada uma das cinco condicbes de oclusdo, a localizacdo das
diferencas estatisticas entre grupos e condi¢des quanto esta mediana ao longo das

tentativas.

Figura 13 - Valor da mediana, diferencas estatisticas entre grupo (GAD, GIM e
GNO) e entre condi¢cbes (OT1, OT2, OT3, OT4 e OT5) quanto ao nivel
de confianga dos sujeitos.
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(a) diferenca entre GAD e GNO, (b) diferenca entre GIM e GNO e (*) diferenca entre situagdes.
4.2 EXPERIMENTO 2 — OCLUSAO ESPACIAL

Para o experimento 2, a tarefa dos sujeitos foi a de observar um
video com sequéncias de ataque na qual foram ocluidas da visédo 5 diferentes dicas
visuais e tentar predizer o local (direcdo e profundidade) onde a bola teria sido
atacada. As 5 dicas visuais ocluidas foram: a trajetéria da bola, braco e mao do
atacante, cabeca do atacante e tronco do atacante e a parte inferior do corpo do

levantador.
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4.2.1 Escore de Desempenho Sobre a Precisdo da Resposta

Como estabelecido para o escore de desempenho do experimento 1,
o escore de desempenho dos participantes do experimento 2 com relagéo a precisao
da resposta também foi realizado utilizando-se uma ficha resposta, na qual foram
registrados os erros e acertos em cada uma das cinco condicbes de ocluséo
espacial. O escore determinado para verificar a precisdo da resposta foi estabelecido
por “0” para erro e “1” para acerto. Com base nos escores obtidos, foi identificado o
valor modal e a sua frequéncia em relacdo ao numero de tentativas executadas.

A condicdo OE1, caracterizada pela oclusdo da trajetéria da bola da
visdo dos sujeitos, os resultados indicaram que todos, GAD, GIM e GNO,
apresentaram o valor da moda igual a “1”. Nesta condi¢éo, o grupo GAD apresentou
uma frequéncia de acerto de 78,13%, o grupo GIM demonstrou-se correto em suas
predicbes em 76,17% das tentativas e o grupo GNO esteve em 70,70% correto
quanto as suas predi¢des ao longo das tentativas. De maneira geral, o0 desempenho
dos grupos foi caracterizado mais por acertos do que por erros, indicando que a dica
visual “Bola” nédo interferiu de maneira prejudicial na tentativa de predicdo para os
trés grupos. Tanto o GAD, quanto o GIM e o GNO obtiveram uma freqtiéncia de
acerto superior ao nivel de chance (50%), portanto sendo capazes de utilizar
informacdo visual de outras dicas visuais quanto a cabeca foi obstruida.

Na condicdo OE2, a dica ocluida foi o Braco e a Mao do atacante.
Os resultados indicaram que os grupos GAD e GIM obtiveram “1” como valor da
moda. Contudo, o grupo GNO apresentou “0” como valor da moda, demonstrando
prejuizo quando esta dica é ocluida. Nesta condicdo, o grupo GAD se apresentou
correto quanto as suas predicbes em 63,28% das tentativas, o grupo GIM
apresentou um valor de apenas 51,46% de acerto e o grupo GNO, diferentemente
dos demais, demonstrou uma quantidade de apenas 49,22% de acertos em suas
predicdes ao longo das tentativas. Os resultados indicam que os grupos GAD e GIM,
mesmo com a oclusao da dica visual Braco e Mao do atacante, ambos sdo capazes
de utilizar-se de outras dicas visuais na tentativa de predicdo, mesmo seu indice de
acerto diminuindo frentes as demais dicas. J4 o Grupo GNO, quando a mesma dica
€ ocluida, os participantes ndo demonstraram conseguir se utilizar de outras dicas,

demonstrando grande prejuizo nas tentativas de predicao.
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Na condicdo OE3, a dica ocluida foi a Cabeca do atacante. O
resultado indicou que o valor da moda para os trés grupos voltou a ser “1”,
demonstrando uma quantidade superior de acertos ao longo das tentativas. Ao longo
desta condicdo, o GAD apresentou acerto em 84,38% das tentativas, o GIM
demonstrou-se correto em 79,30% e o GNO apresentou uma freqiéncia de acerto
de 75% das tentativas realizadas. Este resultado sugere que a oclusdo da dica
visual Cabeca do atacante ndo prejudica 0s grupos nas tentativas de predi¢cédo, n&o
se configurando como uma dica principal na diferenciagao entre 0s grupos.

Na condicdo OE4, a dica ocluida foi o Tronco do atacante. O
resultado indicou o valor modal “1” para os trés grupos. Esta condicdo mostra o GAD
apresentando 83,93% de predicbes corretas em suas tentativas, o GIM
apresentando 81,64% de acerto e 0 GNO demonstrando uma frequéncia de 78,52%
de predicdes corretas ao longo das tentativas realizadas. Os dados mostram
também que a oclusdo do tronco do atacante, como a oclusdo da cabeca, néo
prejudica os grupos em suas tentativas de predicao.

Para condicdo OES5, na qual foi ocluida a parte inferior do corpo do
levantador (situacéo controle), os grupos novamente apresentaram o valor da moda
como “1”. Nesta condicdo, condicdo considerada como controle no estudo, o GAD
apresentou éxito quanto suas predicbes em 83,98% das tentativas, o GIM
apresentou-se com 80,86% de acerto e 0 GNO demonstrou estar correto em 80,47%
das tentativas realizadas. O resultado sugere que a dica parte inferior do corpo do
levantador ndo diferencia os grupos quanto a tentativa de predicao.

Ao longo das condic¢des, os grupos se mantiveram semelhantes em,
praticamente, todas as condi¢cdes. As melhores frequéncias de acertos estiveram
presentes nas trés ultimas condi¢cdes, OE3, OE4 e OE5. Na condicdo OE1 houve
uma ligeira diminuicdo na freqténcia de acerto de ambos os grupos. Contudo, a
condicdo que mais apresentou dificuldades aos grupos quando a predicdo dos
ataques foi a condicdo OE2, condicao na qual se ocluiu da visado dos participantes o
Braco e a Mao dos atacantes. Esta dica demonstra ser de grande importancia na
tentativa de prever a direcdo de um ataque adversario.

Com o objetivo de verificar se haveria diferengas significantes entre
0s grupos (GAD, GIM e GNO) em cada uma das 5 condi¢cbes (OE1, OE2, OE3, OE4

e OE5) quanto ao acerto e erro de suas predicOes de resultado, aplicou-se o teste
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do Qui-quadrado para tendéncias para uma tabela de contingéncia 2 X 3 ou
maiores. Para este experimento 3 (grupos) X 5 (condi¢cdes).

De acordo com o teste utilizado, o resultado indicou diferenca
estatisticamente significante entre os grupos apenas na condicdo OE2 (P=0,005),
condicdo cujo Braco e Mao do atacante foram ocluidos da visdo dos participantes.
Nas demais condi¢cdes, OE1 (P=0,221), OE3 (P=0,08), OE4 (P=0,221) e OE5
(P=0,221) nao foi encontrado diferenca estatisticamente significante. Baseado
nestes resultados pode-se inferir que quando se ocluido da visdo dos participantes
dicas visuais como bola, cabeca do atacante, tronco do atacante ou uma dica
irrelevante, estes ndo se diferem estatisticamente quanto a predicdo do resultado
final de uma acdo de ataque, ja a observacdo da dica visual Braco e Mo do
atacante parece ser crucial para o resultado bem sucedido desta predicao.

Em complemento ao teste anterior cuja aplicacdo encontrou
diferencas significantes entre os grupos para a condicdo OE2, optou-se pela
utilizacao do teste qui-quadrado para tendéncias para tabela de contingéncia 2 X 2
fazendo a comparacdo aos pares entre os grupos (1-2, 1-3 e 2-3) para localizac&o
das diferencas apresentadas no teste anterior. O resultado indicou haver diferencas
significantes apenas do GAD para os demais grupos, GIM (P=0,024) e GNO
(P=0,004), ndo sendo encontrada diferencas significantes entre o GIM e o GNO
(P=0,722). Os resultados sugerem que todos os grupos (GAD, GIM e GNO)
apresentam prejuizo quanto a predicdo do resultado final de uma sequéncia de
atague quando ocluido de sua visdo o Braco e Mao do atacante, contudo grupos
como GAD e GIM demonstram ser capazes de se utilizarem de outras dicas visuais
para esta predicdo. Mesmo GAD e GIM apresentando uma freqiiéncia de acerto
para esta condicdo acima do nivel de chance, apresentaram-se diferenca
significante em favor do GAD para a frequéncia de acerto. De maneira geral, quem
sofreu mais prejuizo com a oclusdo desta dica visual foi 0 GNO, demonstrando néo
conseguir se utilizar de outras dicas visuais e, com isso, apresentando diferenca
estatisticamente significante para o GAD. Ja o GIM, mesmo apresentando seus
resultados de predicdo ligeiramente acima do nivel de chance ndo demonstrou
diferenca estatisticamente significante com relagcdo ao GNO, o qual apresentou seus
resultados de predicado ligeiramente abaixo do nivel de chance.

Para as situacdes, novamente optou-se pela utilizacdo do teste do

qui-quadrado para tendéncias com tabela de contingéncia 2 X 3 ou maiores, com o
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objetivo de verificar possiveis diferencas estatistica entre as situacdes. O resultado
apresentou um P=0,005 demonstrando haver diferenca estatisticamente significante
entre as situacdes ao longo do experimento. Como sequéncia e com o objetivo de
localizar as diferencas apresentadas, optou-se novamente pela utlizacdo da
comparacao aos pares por meio do teste do qui-quadrado para tendéncias com
tabela de contingéncias 2 X 2. Comparou-se novamente as condi¢des par a par: 1-2,
1-3, 1-4, 1-5, 2-3, 2-4, 2-5, 3-4, 3-5, e 4-5. O resultado apresentou diferenca
estatistica apenas da condi¢cdo OE2 para as demais condi¢des: OE1 (P<0,001), OE3
(P<0,001), OE4 (P<0,001) e OE5 (P<0,001). Para as demais comparacfes nao
foram encontradas diferencas significantes, todas apresentando um P=1. A analise
dos resultados sugere a condicdo OE2 como a que produziu mais prejuizo quanto
ao resultado da predicdo dos grupos frente um ataque adversério. Esta condicao foi
a Unica que apresentou uma diferenca significante frente a condicdo OE5 (condicao
controle), diferenciando-se estatisticamente das demais condicbes também. As
condicbes OE1l, OE3 e OE4 nado apresentaram diferencas significantes frente a
situacao controle, demonstrando ndo serem cruciais para a predicdo do resultado
final de uma sequéncia de ataque feito por um atacante adversario.

A Figura 14 apresenta a frequéncia relativa das predi¢cdes corretas
dos grupos em cada uma das cinco condicbes de oclusdo, a localizagcdo das
diferencas estatisticas entre grupos e condi¢cdes quanto a porcentagem destas

predicdes corretas ao longo das tentativas.
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Figura 14 - Diferencas estatisticas entre grupo (GAD, GIM e GNO) e entre
condic¢des (OT1, OT2, OT3, OT4 e OT5) quanto a predicdo correta das
tentativas.
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(a) diferenca entre GAD e GNO, (c) diferenca entre GAD e GIM e (*) diferenca entre situacoes.

4.2.2 Nivel de Confianca

Como explicado no experimento 1, o nivel de confianca foi uma
medida escolhida para verificar as diferencas existentes entre 0s grupos em relagcao
a confianca com que cada participante apresentava sua resposta. Apdés cada
movimento em direcdo a sua predicdo da resposta, 0s mesmos deveriam expressar
oralmente por meio de uma escala numérica de 1 (hada confiante) a 5 (totalmente
confiante) qual o nivel de confianca que eles apresentavam em relagdo a sua
resposta. Os valores de 1 a 5 foram expressos por meio da mediana e intervalo
interquartil dos valores descritos pelos participantes.

A tabela 3 apresenta, de forma geral, os valores da mediana e o
intervalo interquartil apresentado pelos grupos em cada uma das condi¢cdes de

ocluséo espacial.
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Tabela 3 - Valores da Mediana e Intervalo Interquartil (Il) dos grupos (GAD, GIM e
GNO) ao longo das 5 condic¢des.

Grupos OE1l OE2 OE3 OE4 OE5
Med I Med I Med Il Med I Med I
GAD 500 090 400 1,00 500 000 500 000 500 0,00
GIM 425 1,80 400 160 500 050 500 000 500 0,40
GNO 375 100 300 1,00 4,00 180 4,00 100 425 1,00

Na condicdo OE1l, o GAD apresentou “5” como o valor de sua
mediana, o GIM apresentou “4,25” e 0 GNO apresentou-se com a mediana igual a
“3,75". Nesta condi¢cdo, o GAD, mesmo sem a dica visual da bola, apresentou-se em
sua maioria “totalmente confiante” frente as respostas dadas, apresentando um
intervalo interquartil de apenas “0,9”. O GIM, apesar de se encontram bem confiante
frente suas respostas, apresenta “1,8” como intervalo interquartil, com seus dados
variando de “3,5” (primeiro quartil) a “5” (terceiro quartil), havendo caso de
apresentar seu nivel de confiangca em “3”. A confianca do GNO demonstrou ser a
mais afetada frente os demais grupos. Sua confianca variou entre “3” e “4”, com
mais sujeitos apresentando “4” como nivel de confianca, fazendo assim sua moda
ser elevada ao valor de “3,75".

Na condicdo OE2, tanto GAD quanto GIM apresentou “4” como valor
da mediana, para o0 GNO o valor da mediana foi igual a “3”. Aqui, apesar de GAD e
GIM se igualarem no valor da mediana a variagdo do nivel de confiangca expresso
por GAD foi inferior a do GIM. O intervalo interquartil do GAD foi de “1”, variando
entre o “4” (primeiro quartil) e “5” (terceiro quartil), com os dados sendo na sua
maioria igual a “4”, fazendo com que o valor da mediana fosse 0 mesmo do primeiro
quartil. O valor do intervalo interquartil do GIM se apresentou ligeiramente maior em
relacdo ao GAD, contudo os dados oscilaram mais entre estes valores fazendo com
gue a mediana estivesse quase entre o primeiro e terceiro quartil. O GNO foi o que
variou, mesmo seu intervalo interquartil ficando em “1”, os participantes deste grupo
apresentaram sua confianca variando entre “5” (valor maximo) e “2” (valor minimo).
Para o grupo GNO os valores se concentraram entre “3” e “4”, com um indicativo de
mais participantes apresentaram valores proximos de “3” pelo fato da mediana ter o
mesmo valor do primeiro quartil.

Na condicdo OE3, o valor da mediana para GAD e GIM foi "5” e para

0 GNO foi igual a “4”. Nesta condi¢do, o GAD se manteve constante em “totalmente
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confiante” com relacdo ao seu nivel de confianca. O GIM, apesar de apresentar sua
mediana como “5”, esta confianca variou ao logo das tentativas apresentando um
intervalo interquatil de “0,5”. O GNO indicou apresentar uma variagdo maior de
confianca. O valor de confianca para este grupo foi de “3” como valor minimo, a “5”
como valor maximo, apresentando “1,8” de intervalo interquartil.

Na condicdo OE4, os grupos GAD e GIM apresentaram o valor da
mediana igual a “5”, ja 0 GNO apresentou a mediana igual a “4”. De acordo com 0s
resultados, ambos os grupos, GAD e GIM, apresentaram-se constantes quanto sua
confianca. Ja o GNO, apesar de apresentar sua mediana em “4”, apresentou uma
variacdo deste valor do valor maximo “5” a “3”, apresentando um intervalo interquartil
de “1".

Na condigdo OE5, ambos, GAD e GIM, apresentaram o valor da
mediana em “5”. JA& o GNO apresentou sua mediana ligeiramente inferior, estando
em “4,25”. Os resultados mostram que, o0 GAD ndo apresentou nenhuma variacao
em seu nivel de confianca frente a esta condi¢cdo. Ja o GIM, apesar de ter-se
apresentado com a mediana no valor maximo, percebesse uma pequena variagao
desta confianca no decorrer das tentativas. O GNO, mesmo esta condicdo nao
ocluindo qualquer dica relevante a predicdo do ataque, ainda apresentou um
intervalo entre o primeiro e o terceiro quartil de “1” com os valores predominantes
mais préximos ao “4”, fazendo com que esta mediana estivesse mais proxima ao
terceiro quatrtil.

Para o nivel de confianca do Experimento 2 optou-se pelo mesmo
delineamento estatistico utilizado para o nivel de confian¢a do Experimento 1. Foram
utilizados os testes estatisticos ndo paramétricos Kruskal-Wallis para verificacdo da
existéncia de diferencas entre os grupos com o teste de Mann-Whithey como post
hoc. Com relacdo as condicbes, optou-se novamente pela utilizacdo do teste nao
paramétrico de Friedman para identificacdo de possiveis diferengas entre elas com o
teste de Wilcoxon como post hoc.

Para o teste Kruskal-Wallis, os resultados apresentados na tabela 8,
indicam haver diferencas significantes entre os grupos em todas as condi¢des: OE1
(P=0,001), OE2 (P=0,007), OE3 (P=0,003), OE4 (P<0,001) e OE5 (P=0,001). A
andlise dos resultados sugere que o GAD se apresentou “totalmente confiante” nas
condicbes OE1l, OE3, OE4 e OE5, havendo um decréscimo de sua confianca

apenas na condicdo OE2. O grupo GIM apresentou-se também “totalmente
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confiante” nas condicdbes OE3, OE4 e OES5, apresentando o decréscimo nesta
confianca nas condicbes OE1l e OE2. Ja, o grupo GNO, foi o grupo que mais
apresentou decréscimo em sua confianca ao longo das condi¢bes, nao
apresentando o valor da mediana no valor médximo em nenhuma das condi¢cdes.
Este grupo também apresentou maior decréscimo em seu nivel de confianca
também em OE2, cuja ocluséo foi feita do Braco e M&o dos atacantes.

Apéds a indicagdo da existéncia de diferencas significantes, utilizou-
se do teste de Mann-Whitney como post hoc para verificagdo da localizacdo das
diferencas. O teste de Mann-Whitney, em suas comparacfes aos pares, indicou
haver diferencas significantes entre os grupos GAD e GIM apenas para OE5
(P=0,036). Para os grupos GAD e GNO as diferencas foram encontradas em todas
as condi¢cbes: OE1 (P<0,001), OE2 (P=0,003), OE3 (P=0,008), OE4 (P=0,002) e
OE5 (P=0,006). J&, entre os grupos GIM e GNO as diferencas foram apontadas em
OE2 (P=0,027), OE3 (P=0,048), OE4 (P=0,01) e OE5 (P=0,036), ndo indicando
diferencas estatisticas em OEl e OE2 para GAD e GIM (P=0,116 e P=0,236
respectivamente) e OE1 para GIM e GNO (P=0,071).

De modo geral, os resultados indicaram para OE1 o grupo GAD se
apresentou mais confiante que o grupo GIM que por sua vez se apresentou mais
confiante que o grupo GNO, porém somente os niveis de confian¢a dos grupos GAD
e GNO apresentaram diferencas significantes. Na condigdao OE2, os grupos GAD e
GIM se diferiram estatisticamente do grupo GNO, contudo néo apresentaram
diferencas significativas entre si, 0 mesmo ocorrido para as condicdoes OE3 e OEA4.
Surpreendentemente, em OES5 (condigdo controle), foi a Unica condicdo na qual os
grupos GAD, GIM e GNO se diferiram significantemente entre si, mesmo com 0s
grupos GAD e GIM apresentando o mesmo valor para mediana.

Novamente, com o objetivo de verificar possiveis diferencas
estatisticas entre as condi¢des ao longo do experimento, optou-se pela realizacdo
do teste estatistico ndo paramétrico de Friedman. O resultado indicou a presenca de
diferencas estatisticas entre as condi¢des (P<0,001).

Na tentativa de se localizar tais diferencas, utilizou-se do teste de
Wilcoxon como post hoc. A andlise dos resultados indicou que a condicdo OE1
(Bola) se mostra diferente estatisticamente das condicdes OE2 (P<0,001), OE3
(P<0,001), OE4 (P<0,001) e OE5 (P<0,001) e a condicdo OE2 (Braco e Mao), além

da diferenca com relacdo a OEl j4 apresentada, também se mostra diferente
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estatisticamente das condicbes OE3 (P<0,001), OE4 (P<0,001) e OE5 (P<0,001). Ja
OES3, OE4 e OE5 nado se mostraram diferentes entre si, apresentando um P=0,386
entre OE3 e OE4, um P=0,057 entre OE3 e OE5, e um P=0,564 para OE4 e OES5.
Os resultados sugerem que OE3 e OE4 nao se diferenciam da situagéo controle,
nao afetando de maneira prejudicial a confianca com que 0s sujeitos apresentam
suas resposta. Ja para OE1 e OE2, o nivel de confianca dos sujeitos frente as suas
respostas acaba diminuindo fazendo com que estas condicfes demonstrem um nivel
de confianga diferente estatisticamente das demais, incluindo a situacdo controle.
Além de estas duas condi¢cdes se diferirem estatisticamente das demais, ainda
diferem-se estatisticamente uma da outra com OE2 demonstrando um nivel de
confianga ainda inferior as tentativas de OEL.

A Figura 15 apresenta o valor da mediana relativa ao grau de
confianca dos grupos em cada uma das cinco condi¢cées de ocluséo, a localizacao
das diferencas estatisticas entre grupos e condi¢cdes quanto esta mediana ao longo

das tentativas.

Figura 15 - Valor da mediana, diferencas estatisticas entre grupo (GAD, GIM e
GNO) e entre condi¢bes (OT1, OT2, OT3, OT4 e OT5) quanto ao nivel
de confianca dos sujeitos.
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Figura 15:
(a) diferenca entre GAD e GNO, (b) diferenca entre GIM e GNO, (c) diferenca entre GAD e GIM e (*)
diferenga entre situacoes.
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5 DISCUSSAO

O presente estudo objetivou analisar o uso de sinais visuais
relevantes na predicao da direcdo e profundidade de uma acgéo de ataque em atletas
de diferentes niveis de experiéncia no Voleibol. Para tanto, utilizou-se de dois
paradigmas distintos, o da oclusdo temporal para identificacdo das diferencas entre
0S grupos no que diz respeito ao periodo de tempo da seqiéncia de acdo em que
sdo capazes de predizer seu resultado final e, o da oclusdo espacial, objetivando
identificar qual a dica visual seria mais relevante aos grupos nesta predicdo do
resultado final de uma acdo de ataque. Juntamente com os dados da ocluséo
temporal e espacial, 0os sujeitos dos grupos também foram avaliados quanto ao nivel
de confianca com o qual emitiam suas respostas a cada tentativa. A amostra
composta de 48 participantes, os quais foram distribuidos em 3 diferentes grupos
(GAD, GIM e GNO), de acordo com sua experiéncia pratica na modalidade de
Voleibol.

A motivacdo central para a realizacdo desse estudo foi a existéncia
de poucos estudos formulados para a modalidade de Voleibol utilizando-se destes
dois paradigmas de oclusdo. Autores como Wright, Pleasants e Gomez-Meza
(1990), Coelho e Chamberlin (1991) e Starkes et al. (1995) deram destaque a esses
dois aspectos, mas que ainda sdo bem escassos na literatura. De modo geral, os
resultados encontrados no presente estudo, apodiam resultados de um grande
namero de estudos mostrando que, jogadores experientes podem antecipar futuros
eventos com base no padrdo de movimento de seu oponente. Desse modo, a
discussdo desse estudo serd conduzida por pesquisas que direcionaram seus
objetivos para uma diferenciacdo entre grupos de diferentes graus de habilidades
dentro de diferentes modalidades esportivas, como por exemplo, no Ténis (ISAACS;
FINCH, 1983; TENENBAUM et al., 1986; TENENBAUM et al., 2000; FARROW et al.,
2005; SHIM et al., 2005; JACKSON; MOGAN, 2007), no Badminton (ABERNETHY;
RUSSELL, 1987a; ABERNETHY, 1989), no Rugby (JACKSON et al., 2005), no
Héquei (STARKES, 1987), no Squash (ABERNETHY, 1990), no Futebol (WILLIANS;
BURWITZ, 1993) e no Cricket (WEISSENSTEINER et al., 2008).

Para melhor entendimento dos dados, a discusséo dos resultados
sera conduzida de forma similar a ordem e sequéncia utilizadas na secdo de

resultados.
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5.1 EXPERIMENTO 1 — OCLUSAO TEMPORAL

5.1.1 Escore de Desempenho Sobre a Precisdo da Resposta

Por meio da analise dos resultados obtidos nesse estudo, pode-se
identificar que o grupo da categoria adulto (GAD) apresentou uma capacidade de
predicdo mais eficiente que a do grupo das categorias Infanto e Mirim (GIM) nas
condicbes OT2, OT3 e OT4 (266ms e 133ms antes do contato e no contado da méao
do atacante com a bola respectivamente) e que o grupo GIM foi igualmente mais
eficiente que o GAD nas condi¢cdes OT1 e OT5 (399mesg antes do contato e 133ms
apos o contato da mao do atacante com a bola). Ou seja, os grupos GAD e GIM
apresentaram melhor desempenho na capacidade de predicdo em relacdo ao grupo
GNO e que o GAD teve um desempenho superior ao GIM.

De maneira geral, o GAD se beneficiou com as informacdes visuais,
especialmente, no periodo de tempo de 399ms (OT1) a 266ms (OT2) antes do
contato do atacante com a bola apresentando-se com frequéncia de acerto superior
aos demais grupos, contudo, diferindo estatisticamente apenas do grupo GNO. Com
relacdo aos participantes das categorias Infanto e Mirim (GIM), mantiveram
superiores aos sujeitos do GNO ao longo de todas as condi¢des, ndo se diferindo
estatisticamente do GAD.

Analisando as condicbes OT1, OT3, OT4 e OT5, as quais nao
apresentaram diferengas estatisticas entre 0os grupos, com excecdo da condicao
OT1 (399ms antes do contato), nas 3 condic¢des finais (OT3 — 133ms antes, OT4 —
no contato e OT5 — 133ms depois), 0S Mesmos grupos se apresentaram com uma
freqUéncia relativa de acerto superior a 70% das tentativas, demonstrando que a
partir de 133ms antes do contato do atacante com a bola, sujeitos independente de
sua experiéncia jA sao capazes de antecipar o resultado final de uma acédo de
atague baseado em informacdo visuais do ambiente. Na condicdo OT1, a
guantidade de informacao ndo se mostrou suficiente para predicdo dos grupos.

Os resultados demonstram que o periodo de tempo capaz de
diferenciar grupos etarios de atletas se remete ao intervalo entre 399ms e 266ms
antes do atacante realizar a acdo de ataque, contudo, esta diferenca aplica-se aos

grupos de atletas GAD e GIM com relacédo aos GNO.
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Esse resultado que aponta desempenhos superiores de grupos mais
experientes em relacdo a individuos menos experientes ou novatos tem tido suporte
da literatura disponivel na area, como, por exemplo, o estudo conduzido por Isaacs
& Finch (1983), no qual eles procuraram identificar diferencas entre jogadores de
Ténis novatos e intermediarios na tarefa de antecipar um saque sob condi¢cfes de
visdo restrita. Como resultado, os autores revelaram que sujeitos novatos diferem
dos intermediarios na predicdo da direcdo do saque, mas ndo na predicdo da
profundidade do saque. O destaque se estabelece nas tentativas que acontecem a
partir de 15ms apds o contato da raquete do sacador com a bolinha.

Por outro lado, o estudo conduzido por Starkes (1987) buscou
avaliar a eficiéncia do SNC em relagéo aos atributos cognitivos em sujeitos de trés
niveis diferentes de habilidades no Hoquei (Experientes, Intermediarios e novatos),
encontrando desempenhos superiores nos individuos experientes. Neste estudo, 0s
autores utilizaram-se de 3 tarefas para avaliar as diferencas nos componentes de
“Hardware” e 4 tarefas para avaliar as diferengcas quanto aos componentes de
“Software” entre os trés grupos. Entre as tarefas propostas para avaliar o que ele
denominou de componentes de “Software”, ha uma em que se utiliza do paradigma
da oclusado temporal para a predicdo da batida. Neste estudo os autores utilizaram a
oclusdo & 150ms antes do contato do Stick'™® com o Puck!’ e 50ms apés este
contato. Conforme ja mencionado, os resultados indicam o grupo composto por
individuos experientes como superior no desempenho em relacéo aos intermediarios
e novatos, em conformidade com o que identificamos em nosso estudo. Outro ponto
a ser ressaltado foi o fato de nao ter havido diferencas entre os grupos de jogadores
intermediarios e novatos em nenhuma das situacdes. Esse resultado difere-se do
obtido em nosso estudo, no qual identificamos diferencas estatisticas entre sujeitos
de nivel intermediario (GIM) e novato em uma das condi¢cdes analisadas (OT2).

Outro estudo que se utilizou da oclusado temporal para analisar a
relacdo entre aquisicao da informacao seletiva e a capacidade de busca visual foi 0
de Abernethy e Russell (1987a). Esses autores trabalharam com esportes em que
ha o manuseio de raquete e compararam sujeitos experientes e novatos na
modalidade de Badminton, confirmando o resultado em que apontam melhores
desempenhos dos sujeitos experientes em relacdo aos novatos na capacidade de

'8 stick: é um instrumento utilizado em varias formas de Hoquei para manejar a bola ou o disco.
7 puck: disco utilizado no Héquei no gelo.
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predizer a direcdo de uma batida apdés 167ms antes do contato da raquete com a
peteca, ndo se diferenciando dos mesmos antes dos 167ms que antecedem o
contato com a peteca. Os resultados deste estudo corroboram os resultados
encontrados em nossa pesquisa no que diz respeito a diferenca entre 0s grupos
experientes e novatos, embora haja diferenca no estabelecimento dos tempos
propostos.

Também, Abernethy (1989), buscando identificar as diferencas
perceptuais entre experientes e novatos, identificou diferencas no desempenho dos
individuos experiente em relacdo aos novatos na modalidade de Badminton. O autor
utilizou-se do paradigma da oclusdo temporal para verificar o desempenho na
predicdo de uma batida no Badminton. Os resultados indicaram que 0s sujeitos
experientes apresentaram desempenhos superiores em relacdo aos novatos nas
oclusbes temporais de 83ms antes do contato da raquete com a peteca até 83ms
depois deste contato. No entanto, as diferencas s6 se estabeleceram, de fato, no
periodo de tempo de 167ms a 83mesg antes do contado da peteca com a raquete,
demonstrando que a diferenca entre grupos de habilidades nd&o se mostra
estatisticamente significante conforme se aproxima a execucao da acao.

Especificamente com relacdo ao Voleibol, Wright, Pleasants e
Gbomez-Meza (1990) investigaram a capacidade de jogadores experientes e novatos
em detectar e utilizar a informag&o de uma fonte visual para determinar a localizacao
de uma jogada ofensiva. Em termos gerais, os resultados encontrados pelos autores
corroboram com os de nosso estudo, confirmando o grupo de sujeitos mais
experientes como superior em relacdo aos novatos em todas as condi¢cdes até
333ms apds o contato do levantador com a bola. Contudo, 0s grupos soO
apresentaram diferenca no periodo de tempo que vai de 167ms antes do contato do
levantador com a bola até o primeiro contato do levantador com a bola.

Em outro estudo conduzido por Abernethy (1990) o autor utilizou-se
do paradigma da oclusdo temporal na modalidade de Squash com o objetivo de
determinar o sinal visual mais especifico, o qual fornece informacdo antecipatoria
confiavel e determinar a natureza de qualquer diferenca sisteméatica no uso deste
sinal entre jogadores experientes e novatos. O autor tentou identificar o periodo de
tempo em que ambos 0s grupos se diferenciariam com relagédo a predicdo de uma
batida no Squash. Este estudo procurou identificar as diferencas entre 0s grupos

quanto as variaveis relativas ao erro lateral e ao erro de profundidade. Quanto ao
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erro lateral, o grupo de experientes conseguiu diminuir a frequéncia relativa de erro
no intervalo entre as condicdes de 160ms e 80ms antes do contato da raquete com
a bolinha e no intervalo entre o contato da raquete com a bolinha e 80ms apds este
contato. JA& o grupo de novatos conseguiu uma diminuicdo do erro lateral nas
tentativas que aconteceram entre contato da raquete com a bolinha e 80ms apos
este contato. Quanto a profundidade, ambos os grupos conseguiram diminuir a
freqUéncia relativa de erro nas tentativas que aconteceram entre 160ms e 80ms
antes do contato da raquete com a bolinha e entre o contato da raquete com a
bolinha e 80ms apds este contato. Em resumo, os grupos demonstraram diferencas
estatisticas quanto a predicdo da direcdo da batida, mas ndo com relacdo a
profundidade como no estudo anteriormente citado de Isaacs e Finch (1983),
apresentando vantagens dos jogadores experientes em relacdo aos novatos.

Willians e Burwitz (1993) utilizaram-se do paradigma da ocluséo
temporal para examinar o efeito da experiéncia de jogo sobre o desempenho
antecipatorio durante uma batida de pénalti. O estudo revelou que, apesar dos
individuos experientes apresentarem desempenhos superiores em todas as
condicOes, foi identificado diferenca estatisticamente significativa na tentativa que
ocorreu 40ms antes do contato do pé do batedor com a bola. O dado que corrobora
0S nossos resultados é que, ap6és 120ms antes do contato do pé do atacante com a
bola, ambos o0s grupos, experientes e novatos, ja conseguem fazem uso de
informacdes visuais relevantes para o auxilio na predicdo da direcdo de uma bola
batida.

O papel da experiéncia dos jogadores também foi foco no estudo de
Starkes et al. (1995), utilizando de habilidades do Voleibol. Este estudo se propds a
analisar o papel da experiéncia com a habilidade no uso da dica visual avancada na
predicdo da localizacdo de um saque. Este estudo inovou, utilizando-se de uma
nova tecnologia de oclusdo, os 6culos de cristal liguido. De maneira geral, 0s
resultados deste estudo, também corroboram com os resultados obtidos em nosso
estudo, pois os trés grupos apresentaram bons desempenhos nas condi¢cdes de
contato ou apds o contato. A diferenca que se estabelece com o nosso estudo, é no
intervalo de tempo entre 399ms e 266ms antes do contato com a bola que o grupo
de sujeitos com maior experiéncia se sobressai aos novatos. Essa caracteristica

temporal ndo foi contemplada no estudo citado.
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Até o momento, os estudos citados compararam os desempenhos
somente entre 0os experientes e novatos. Nesse aspecto, o estudo de Tenenbaum et
al. (1996) presta um servico diferente na nossa discussao em razdo dele incluir um
grupo de jogadores de nivel intermediario na comparacgdo, vindo ao encontro de
nossa proposta. Os autores apresentam um estudo utilizando-se do paradigma da
oclusdo temporal, buscando encontrar diferencas entre experientes, intermediarios e
novatos na decisdo antecipatéria em habilidades do Ténis. Os resultados séo
semelhantes aos encontrados em nosso estudo, pois houve diferencas no
desempenho dos grupos de sujeitos mais experientes e intermediarios em relacao
ao grupo de novatos nas condicdes que vao de 480ms antes do contato da raquete
com a bolinha até o contato. Do contado da bolinha com a raquete até 160ms apés
este contato apenas o grupo de sujeitos mais experientes se diferiu estatisticamente
dos novatos e, ja na ultima condicéo, a qual vai de 160ms ap0s o contato até 320ms
ap0s o contato da raquete com a bolinha os grupos ndo se diferenciaram
estatisticamente. Em nosso estudo, 0os grupos de sujeitos mais experientes (GAD) e
de sujeitos com nivel intermediario (GIM) ndo se diferiram estatisticamente entre si
em nenhuma das condi¢bes, contudo, ambos apresentando-se melhores que os
novatos ao longo de todas as condi¢des. As diferencas entre os grupos GAD e GNO,
em nosso estudo, se apresentam no periodo de tempo entre 399ms e 266ms antes
do contato do atacante com a bola.

Com uma caracteristica mais desenvolvimental, Tenenbaum et al.
(2000) buscaram investigar como a habilidade visual antecipatéria se desenvolve
com a experiéncia. Esse ponto nao foi tocado em nosso estudo, mas reflete um
resultado ja esperado, ressaltando a linearidade de mudancas na capacidade de
antecipar eventos entre as diferentes categorias e anos de experiéncias. Os
resultados desse estudo apresentam diferencas no desempenho entre os jogadores
experientes e 0s novatos em todas as condi¢des propostas. Em certa medida, esse
resultado converge com 0s nossos, na medida em que pudemos observar uma
diminuicdo no nimero de erros conforme o tempo de exposi¢cao dos videos fossem
maiores, ressaltando as diferencas entre 0s grupos no periodo de tempo de 399ms a
266ms antes do contato do atacante com a bola.

Nos estudos anteriores, procurou-se reforgar o papel da experiéncia
que os jogadores de diferentes modalidades desempenham no processo de

antecipacdo e de tomada de decisGes. No entanto, no estudo de Farrow et al. (2005)
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essa diferenca ndo se configurou. Esses autores apresentaram como objetivo
observar o desempenho de sujeitos em niveis de habilidades diferentes (experientes
e novatos) submetidos a dois métodos de oclusdo (progressiva ou de janela).
Conforme ja relatado, os autores ndo encontraram diferencas estatisticas
significantes entre os niveis de habilidades, embora indiqguem o grupo experiente
como superior ao grupo novato no decorrer das condi¢cdes. Segundo os autores, ha
duas possiveis causas para a nao identificacdo de diferencas estatisticas entre os
grupos. A primeira delas pode estar relacionada aos tempos de oclusdo que
poderiam n&o ter sido suficientes para detectar as diferencas entre os grupos. Em
relacdo a segunda causa apontada remete-se a fragilidade de se simular uma
situagcao de predicéo utilizando de papel e caneta para os apontamentos. Ressalta-
se a importancia de apresentar situacdes mais proximas da realidade ao invés de
uma suposicdo. De certa forma, a segunda causa pode encontrar suporte em nosso
estudo no qual foi solicitado um movimento de resposta para a predicdo de uma
acdo de ataque. Nesse caso, conformando a hipotese dos autores, as diferencas
entre os grupos foram explicitadas.

De modo geral, os resultados da maioria dos estudos citados
ressaltam os melhores desempenhos obtidos pelos mais experientes. Para reforcar
ainda mais esses resultados, o estudo de Shim et al. (2005) também ressaltou a
capacidade de jogadores experientes em fazer uso da informacéo visual precedendo
0 contato da bola. Assim como o estudo conduzido por Jackson et al. (2006), no qual
o paradigma da ocluséo temporal foi utilizado para verificar a capacidade de predizer
a mudanca de direcdo, com e sem finta, em jogadores experientes de Rugby. E,
mais recentemente, Weissensteiner et al. (2008), também verificaram a capacidade
de antecipacdo em batedores de Cricket, encontrando desempenhos superiores na
capacidade de se utilizarem de dicas visuais disponiveis no periodo de apoio do pé
frontal até a soltura da bola entre os jogadores habilidosos e intermediarios em
relagcdo aos novatos.

Todos os estudos conduzidos até entdo corroboram os resultados
obtidos em nosso estudo, no qual péde-se identificar que os jogadores experientes,
a partir de 399ms antes do contato do atacante com a bola, ja seria capaz de fazer
uso de informacdes visuais disponiveis para diminuir consideravelmente sua
freqUéncia relativa de erro. Deste modo, o que se depreende é a clareza com que

ocorre o desenvolvimento da capacidade de predicdo ao longo da experiéncia,
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ressaltada pelo desempenho dos experientes em relacdo aos novatos. No entanto,
até mesmo pela escassez de estudos em que jogadores do nivel intermediario foram
investigados, ndo foi possivel inferéncias mais detalhadas, destacando mais
indefinicdes que certezas.

5.1.2 Nivel de Confianca

O nivel de confianca foi utilizado em nosso estudo como forma de
reforcar a resposta de antecipacdo dos jogadores selecionados. Assim, além do
participante se mover em direcdo a sua op¢ao de resposta, ele deveria declarar o
seu grau de confianca na resposta. O grupo de sujeitos mais experientes (GAD) se
mostrou mais confiante que o de intermediarios (GIM) e 0s novatos em todas as
condicBes que precederam o contato do atacante com a bola (OT1, OT2 e OT3). Ja
nas condicbes do contato da mao do atacante com a bola e 133ms apoOs este
contato, os grupos GAD e GIM néo se diferiram, apresentando niveis maximo de
confianga. No que se refere ao grupo GNO, o desempenho foi abaixo do obtido
pelos grupos GAD e GIM, em todas as condi¢cdes, com excecdo da OT5, na qual o
video foi interrompido a 133ms ap0s o contato do atacante. Nesta condicao todos os
grupos responderam com alto nivel de confianga, inclusive o grupo de GNO.

A analise inferencial destes dados reforca a semelhanca no
desempenho entre os grupos GAD e GIM, ndo havendo diferenca estatisticamente
significativa em nenhuma das condicfes. J4 o grupo GNO se apresentou diferente
estatisticamente dos grupos GAD e GIM ao longo das 3 primeiras condi¢bes, nos
tempos que iam até 133ms antes do contato do atacante com a bola. Na condicéo
em que o video foi interrompido exatamente no contato da mao do atacante com a
bola, apenas o grupo GAD se diferiu do GNO. Somente no periodo de tempo que ia
do contato do atacante com a bola até 133ms apds este contato € que 0S grupos se
apresentaram com valores estatisticamente iguais, identificando que ap6s o contato
do atacante com a bola ndo ha diferencas marcantes entre 0s grupos.

Entre os estudos ja citados no item anterior, poucos deram atencao
a certificacdo do nivel de confianga dos participantes. Um deles foi o estudo de
Starkes et al (1995) que, de uma maneira geral, encontraram que 0S grupos
utilizados (experientes e novatos) apresentaram maiores niveis de confianca em

condicBes apds o contato do sacador com a bola, o que converge com os dados
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encontrados em nosso estudo. Conforme ja destacado, nas condicdes em que 0s
videos foram interrompidos no contato do atacante com a bola e 133ms ap0s este
contato, todos os 3 grupos envolvidos no experimento apresentaram niveis de
confianca mais proximos do maximo. A diferenca se estabelece na analise
inferencial, cujos resultados se diferem do conduzido por nés, ndo sendo encontrada
diferenca significativa quanto ao nivel de confianca entre os grupos do estudo
supracitado, embora destaca o grupo de experientes com desempenhos superiores
aos novatos ao longo das condi¢des do experimento.

Outro estudo que apresentou dados referentes ao nivel de confianca
foi o conduzido por Tenenbaum et al. (1996). Esse estudo, como ja citado
anteriormente, apresenta mais semelhancas com o conduzido por nés em razéo de
contar com um grupo de experiéncia intermediaria, além de conduzir uma analise do
nivel de confianca. Os resultados encontrados pelos autores por meio da analise
inferencial, identificaram que o0s sujeitos experientes e intermediarios se
apresentaram menos confiantes até 160ms antes do contato da raquete com a
bolinha. Contudo, apdés este contato (160ms e 320ms) os experientes foram
significantemente mais confiantes que os intermediarios e novatos. Em nosso estudo
0S sujeitos com mais experiéncia, o GAD, e 0s com experiéncia intermediaria, o
GIM, se apresentaram mais confiantes em suas respostas em relagdo aos novatos
em todas as condicdes, destacando que essa diferenca se manifesta até o contato
da méo do atacante com a bola. Nas condicfes que se seguem a este contato os
grupos se apresentam estatisticamente iguais em sua confianca.

E, por fim, o estudo conduzido por Jackson et al. (2006), destaca
nos seus resultados que os sujeitos de todos os grupos envolvidos apresentaram
aumento significante no nivel confianca de 360ms a 240ms antes do momento da
troca de direcdo e de 240ms a 120ms também antes da troca de direcdo. Ressalta-
se que esse fato também foi encontrado em nosso estudo, nas condi¢des de 399ms
a 266ms antes do contato do atacante com a bola e de 266ms a 133ms também
antes deste contato. O que se depreende desses resultados € que, embora o nivel
de confianca ndo tenha recebido tanta atencdo, parece claro a diferenca no
comportamento do experiente em relagdo aos intermediarios e novatos. No entanto,
devido a incipiéncia desse tema, cabe destacar que a andlise do nivel de confianca
entre participantes de diferentes niveis de experiéncia merece mais pesquisas, ja

que foi um tema pouco compreendido.
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5.2 EXPERIMENTO 2 — OCLUSAO ESPACIAL

5.2.1 Escore de Desempenho Sobre a Precisdo das Respostas

O experimento 2 caracterizou-se pela obstrucdo de dicas visuais
(partes do corpo) na tentativa de se verificar quais destas dicas seria mais
importante na predi¢cdo da direcdo de um ataque no Voleibol. Ha de se destacar que
h& uma auséncia de estudos que se utilizaram do paradigma da oclusdo espacial,
especialmente dentro da modalidade de Voleibol, um dos motivos que levou a
inclusdo dessa variavel.

Os sujeitos, independentemente do grupo, apresentaram maior
prejuizo na sua capacidade antecipatéria quando a dica visual Braco e Mao foi
obstruida de sua visdo (OE2). Em todas as outras condi¢ces, obstrucdo da bola
(OE1), obstrucédo da cabeca do atacante (OE3), obstrucdo do tronco do atacante
(OE4) e obstrucdo de uma dica irrelevante (OE5), os sujeitos dos trés grupos
apresentaram uma freqiiéncia relativa de acertos superior a 70%. Isso significa que
nenhuma destas condicbes tiveram relevancia na tomada de decisdo dos
participantes, embora, o grupo de maior experiéncia, o GAD, tenha apresentado
melhores desempenhos em relacdo ao grupo de intermediarios, o GIM, que, por sua
vez, também teve seu desempenho superior aos sujeitos do grupo de novatos, o
GNO, quanto a predicdo correta do resultado final de uma seqiiéncia de ataque. A
analise inferencial indicou diferencas, apenas para a condicdo OE2, no desempenho
do grupo GAD quando comparados ao grupo GIM e GNO, sendo que GIM e GNO
ndo demonstraram diferencas estatisticas entre si.

Um dos primeiros estudos que buscaram estudar dicas visuais no
esporte foi o de Abernethy e Russell (1987a). O objetivo do estudo foi analisar a
relacdo entre a aquisicdo da informagao seletiva e a capacidade de busca visual
para o desempenho habilidoso em esportes de raquete. Os resultados apontaram
que 0S novatos apresentaram o pior desempenho em todas as condi¢cdes, com
excecdo da condicdo em que foram obstruidos o Braco e a Raquete dos individuos
executores da acdo. Para os sujeitos experientes, o Bragco e a Raquete emergem
como fontes significantes de informacéo para a predicdo da direcdo da batida, ja que
essa condicao foi a que apresentou o maior niumero de erros em relacéo a condicao

em que foi obstruido apenas o Braco dos individuos. Para os sujeitos novatos, a
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Raquete aparece como a Unica dica importante, jA que as condices em que foram
obstruidas a Raquete o Braco e a condicdo que obstruiram apenas o Braco se
assemelharam estatisticamente. Em nosso estudo, a comparagdo se da na
interceptacdo do objeto, ja que ndo foi utilizada uma raquete. Considerando a
restricdo perceptiva relativa a interceptacdo, os dados apresentados aqui convergem
com o obtido no estudo realizado, j& que 0s grupos reagiram mais a dica visual
Braco para predizer o resultado final de uma acéo.

Outro estudo que buscou identificar qual a dica visual que mais
auxiliaria os sujeitos de diferentes niveis de experiéncia a tomarem suas decisoes foi
o de Abernethy (1989). Os resultados mostraram que o0s jogadores de Ténis
experientes desempenharam sua tarefa com menor nimero de erros em relagdo aos
sujeitos novatos, fato observado, também, em nosso estudo. De maneira geral, 0s
autores identificaram que as condicbes em que foram obstruidos o Braco e a
Raquete da visdo dos sujeitos ou somente a raquete foram as que demonstraram
maiores efeitos no desempenho em relacdo as demais condi¢bes e, também, uma
da outra. Em nosso estudo, foi possivel identificar que uma dica mais proximal ao
implemento se caracteriza como a mais relevante na tentativa de predicdo de uma
acao.

Em outro estudo de Abernethy (1990), utilizou-se de habilidades do
Squash para identificar qual o sinal visual mais especifico para promover uma acao
antecipatoria confiavel. As variaveis analisadas foram os erros lateral, quanto a
direcdo da batida e o de profundidade, quanto a forca da batida. Os resultados
indicaram que, embora o0 grupo de experientes apresentaram seu desempenho
superior em relacdo ao grupo de novatos ao longo de todas as condi¢cfes, nédo foi
identificada diferencas estatisticamente significante. O resultado desse estudo foi
surpreendente, ja que a oclusdo das dicas parecem nao terem produzido nenhum
decréscimo em relacdo a predicdo da direcdo da batida. Esse resultado levou o
autor a estabelecer duas possiveis interpretacfes: a primeira é a de que, nesse
estudo, as dicas parecem néo ter sido essencial para a predicdo da batida e, a
segunda, mais plausivel, é que o método de oclusao utilizado nao foi eficiente para
retirar as dicas utilizadas. Ja com relacdo ao erro de profundidade, os experientes se
apresentaram, novamente, superiores aos novatos, identificando tanto a Cabeca
como o Bragco como possiveis dicas importantes para predicdo da batida, muito

embora os autores tenham pedido cuidado na interpretacdo dos dados. O que
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corresponde aos nossos dados é o fato dos participantes com mais experiéncia
apresentarem desempenhos superiores em todas as condicbes de oclusao,
especialmente, a oclusédo do Braco e Mao como dicas relevantes na predicdo do
resultado final de uma sequéncia de ataque. Aqui também ha o destaque da dica
mais proximal ao implemento a ser atingido, no nosso caso a bola, como relevante.

Utilizando-se, novamente a modalidade esportiva Ténis, Shim et al.
(2005) objetivaram determinar qual e como a dica visual poderia contribuir na
determinacao do resultado da batida de um oponente. Nesse estudo foi encontrado
gue ndo somente a Raquete e o Antebraco, mas também o Tronco e as Pernas
permitiram aos jogadores anteciparem a batida de um oponente em um nivel melhor
qgue a chance. Entre as partes do corpo ocluidas parece que o movimento da
Raquete e do Antebraco fornece a informacgao visual mais valiosa para os sujeitos
avaliados. Contudo, estas dicas parecem ser particularmente importantes para
determinar a profundidade (tipo) da batida, mas ndo a direcdo, j& que nenhuma
diferenca foi encontrada entre os grupos nessa ultima variavel. Esses dados também
foram identificados em nosso estudo, especialmente no que diz respeito a utilizacédo
do Antebraco, por se tratar de uma dica proximal ao implemento, como dica visual
relevante na predicdo de uma batida.

Jackson e Mogan (2007), mais uma vez, se utilizaram da
modalidade esportiva Ténis para identificar a fonte especifica de informacédo que
recebedores utilizam para antecipar a direcdo de um saque. Este trabalho foi o Unico
gue se utilizou da oclusdo da Bola em suas condi¢des. Os resultados indicaram que
0 grupo de experientes apresentou desempenho estatisticamente significante em
relacdo ao grupo novato. Outro destaque € que, em ambos os grupos, nao foram
identificados diferencas estatisticas para o grupo denominado recreacional. As
condicBes sem Bola e sem Braco e Mao diferiram estatisticamente da condi¢cdo sem
oclusédo, demonstrando estas condi¢cdes serem importantes para a predicdo de uma
batida no Ténis. Os resultados corroboram, em parte, com os encontrados em nosso
estudo, ja que 0 grupo mais experiente apresentou desempenhos superiores aos
demonstrados pelos novatos em todas as condicdes, sendo significativo na condi¢cao
na qual foram obstruidos o Brago e a Mao do atacante. Uma ressalva a constituicdo
dos grupos que, nesse estudo foi inserido um grupo recreacional e no nosso foi
utiizado um grupo de jogadores com nivel intermediario de experiéncia, cujo

desempenho mostrou-se melhor que os novatos em todas as condi¢cfes. O fato de
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0s autores ter utilizado um grupo de jogadores recreacionais € um de novatos pode
ter sido a verdadeira causa das dicas ndo terem tido o valor significante esperado.
Em resumo, os estudos citados corroboram os resultados obtidos
em nosso estudo, no que se refere ao melhor desempenho dos participantes do
grupo de sujeitos mais experientes na identificacdo de dicas visuais em relacado ao
grupo, especialmente, dos novatos. No entanto, deve ser ressaltado que ha uma
caréncia e, até mesmo, uma auséncia de estudos que se utilizaram do paradigma da
ocluséo espacial para verificar aspectos sobre a tomada de decisdes. Essa caréncia
se acentua pela auséncia de estudos utilizando-se de habilidades relacionados ao
Voleibol. O que vimos foi uma sequéncia de estudos em que as habilidades do Ténis
foram mais utilizadas. Tal fato, obviamente, interferiu na discussao dos dados, uma
vez que foi necessario recorrer aos que, em sua grande maioria, utilizaram-se de
modalidades as quais necessitam de raquetes para sua pratica. No entanto, deve-se
ressaltar que os trabalhos citados, assim como os resultados apontados em nosso
estudo permite varias contribuicées tanto para entender melhor o que muda com a
experiéncia e que torna relevante na medida em que ele vai se tornando mais
habilidoso, ou seja, vai sendo mais agil na capacidade de interpretar estimulos e

antecipar decis6es de maneira mais proficiente.

5.2.2 Nivel de Confianca

Com relacdo ao nivel de confianca com a qual os sujeitos emitiam
suas respostas ao longo do experimento em que se utilizou o paradigma da oclusao
espacial, podemos inferir que o grupo de sujeitos mais experientes, o GAD, e o
grupo de sujeitos intermediarios, o GIM, demonstraram maior confiangca em suas
respostas ao longo das tentativas. O grupo GAD demonstrou ser mais confiante que
0 grupo GNO em todas as condi¢des. J4, o grupo GIM, apresentou desempenhos
diferentes do grupo GNO nas condi¢gbes em que se obstruiu o Brago e a Mao (OE2),
a Cabeca (OE3), o Tronco (OE4) e a parte inferior do corpo do levantador da visdo
dos sujeitos, ndo se mostrando diferente estatisticamente apenas na condicdo em
que a bola foi ocluida de sua visdo (OE1l). Nas demais situacfes, Bola (OE1),
Cabeca (OE3) e controle (OE5), estes grupos ndo apresentaram diferencas
estatisticas significantes. Na condicdo em que se obstruiu a Bola também se

mostrou diferente estatisticamente da condi¢cdo controle mostrando que esta dica
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também deve ser levada em conta quando se tenta predizer o resultado final de uma
bola atacada no Voleibol.

Utilizamos em nossa revisdo um uUnico estudo que avaliasse a
confianca na emissdo da resposta dos sujeitos apds se utilizarem do paradigma da
oclusdo espacial. O estudo conduzido por Jackson e Mogan (2007), teve como
objetivo identificar a fonte especifica de informacédo que recebedores do saque do
Ténis utilizariam para antecipar a direcdo do saque no Ténis e, além disso, avaliar a
atencdo dos participantes para a informagcdo sobre a qual eles baseiam suas
decisbes. Os resultados ndo confirmaram diferenca estatistica entre 0s grupos, e o
nivel de confianca dos sujeitos, de uma forma geral, foi mais baixo nas condi¢des de
oclusdo da Bola, Braco e Raquete e Corpo inteiro do que nas condicdes sem
oclusbes ou oclusdo da Parte inferior do corpo do sacador. Os resultados se
diferenciam dos obtidos em nosso estudo, ja que foram encontradas diferencas
estatisticas entre os grupos, apontando o0 grupo de sujeitos mais experientes como o
que apresentou maior diferenca em relacdo aos novatos em todas as condi¢fes, e
nas condi¢cbes Braco e Tronco houve diferencas entre os grupos de intermediarios e
novatos. O que podemos identificar como similar entre os estudos, € que, entre as
condicBes que se apresentaram diferentes estatisticamente da condi¢cdo controle no
estudo citado, a condicdo Braco e a condicdo Bola também se apresentam
diferentes estatisticamente da condi¢c&o controle em nosso estudo.

Enfim, mais uma vez o0 grupo de sujeitos mais experientes
apresentam resultados que explicitam a sua habilidade aumentada em antever
situacoes e utilizar dicas visuais para obter mais sucesso na acgéo. Destaca-se, em
oposicao a isso, a incipiéncia do grupo de novatos nessa tarefa de focar a atencéo
em pontos especificos da acdo e na crescente melhora do grupo de intermediarios.
Com relacdo ao nivel de confianca, infelizmente ndo ha estudos suficientes para
promover um debate mais proficuo. Isso, de um lado, ressalta positivamente uma
lacuna nos estudos, confirmando a relevancia de nossa preocupagdo em incluir tais
variaveis em nosso trabalho. Por outro lado, essa auséncia de estudos ndo permite
inferéncias mais ousadas no que se refere ao nivel de confianca que os
participantes emitem suas respostas em condi¢des de oclusdes espaciais. Fica aqui

a sugestéao de intensificar pesquisas que contemplem mais essa tematica.
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6 CONCLUSAO

De acordo com os Escores de desempenho para oclusao temporal
podemos identificar que ambos os grupos, GAD e GIM, ndo se apresentam
diferentes estatisticamente entre si em nenhuma das condi¢cfes analisadas, e que
ambos apresentam-se estatisticamente diferentes do grupo GNO apenas na
condicdo 2 (OT2), condicdo na qual os videos foram interrompidos a 8 quadros
(266ms) antes do contato da méo do atacante com a bola. Desta forma podemos
concluir que o periodo de tempo de 399ms a 266ms antes do contato da m&o do
atacante com a bola € o periodo determinante na diferenciacdo dos grupos no que
se refere a antecipacao do resultado da direcao de uma acao de ataque.

Outro dado importante que podemos constatar ao término do estudo
foi 0 que se refere ao periodo de tempo em que cada grupo foi capaz de fazer uso
das informagdes visuais como auxilio na predicédo do resultado final de uma acéo de
ataque. A partir da condicdo 2 (OT2), ambos os grupos, GAD e GIM sao capazes de
utilizarem-se de dicas visuais com auxilio na antecipacdo do resultado da acdo de
ataque , contudo, o grupo GNO somente consegue fazer uso das dicas visuais
beneficamente no auxilio a antecipacdo das acfes de ataque a partir da condicao 3
(OT3), condicdo na qual os videos forram interrompidos a 4 quadros (133ms) antes
do contado da mao do atacante com a bola.

Os dados apresentados aqui nos levam a concluir que de maneira
geral, todos os grupos (GAD, GIM e GNO) sdo capazes de fazer uso de dicas
visuais como auxilio na antecipacdo do resultado da direcdo de um ataque antes
mesmo do contato da mao do atacante com a bola, contudo os grupos GAD e GIM
conseguem identificar estas dicas em beneficio a sua antecipacdo em um periodo de
tempo de aproximadamente 133ms (4 quadros) antes do sujeitos pertencentes ao
grupo GNO.

Destacando que a principal diferenca apresentada entre os grupos
foi o tempo de pratica (experiéncia) com a modalidade, podemos concluir que quanto
mais tempo de pratica melhor é a antecipacéo dos sujeitos.

Juntamente com os Escores de desempenho, foram analisados os
dados referentes ao grau de confianca com que cada sujeito se apresentava frente
suas respostas (nivel de confianca). Apos a analise dos dados e apesar da néo

identificacdo de diferencas estatisticas entre os grupos GAD e GIM podemos
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observar que o grupo GAD apresentou maior grau de confianca em suas respostas
frente ao grupo GIM nas condi¢cdes anteriores ao contato da méo do atacante com a
bola, se igualando as condicBes no contato e apds o contato do atacante com a
bola. J& estes dois grupos se mostraram superiores ao grupo GNO nas condicfes
até o contato do atacante com a bola somente se igualando na condicdo apdos o
contato. Com estes dados em méao podemos concluir que, guanto maior o tempo de
pratica (experiéncia) dos sujeitos maior € chance de que estes consigam se utilizar
de dicas visuais como auxilio no momento de antecipar mais cedo uma acdo em
relacdo aos sujeitos que apresentam menos tempo de pratica fazendo com que o
nivel de confianca dos sujeitos mais experientes se apresente mais elevados
guando comparados aos dos sujeitos com menos tempo de experiéncia.

Outro dado importante que podemos nos reportar ao final do estudo
€ que quanto maior € o tempo de exposicao dos videos maior se apresenta o nivel
de confianca dos sujeitos, sendo encontrados resultados iguais entre os trés grupos
somente na ultima condicéo (OT5), condicdo na qual os videos foram interrompidos
4 quadros (133ms) apos o contato do atacante com a bola.

Com relacdo ao Escore de desempenho para o experimento sobre
oclusdo espacial os grupos somente apresentaram-se diferentes estatisticamente na
condicdo 2 (OE2), condicdo na qual a dica visual Braco e M&do do atacante foi
obstruida da visdo dos sujeitos. Identificou-se nesta condicdo que o grupo GAD foi
superior aos grupos GIM e GNO. Com a apresentacdo deste resultado podemos
concluir que a principal dica no auxilio da antecipacdo do resultado final na direcao
de um ataque realizado pelo atacante da equipe adversaria € o Bragco e Mao do
atacante. Quando a dica visual Braco e Mao do atacante foi ocluida, os grupos se
apresentaram mais prejudicados quanto a sua capacidade antecipatéria, com esta
condicdo se apresentando diferente estatisticamente das demais.

Outro dado relevante a ser considerado é que apesar do grupo GAD
apresentar-se prejudicado frente a oclusdo da dica visual Braco e M&o, estes sdo
capazes de se utilizarem de outras dicas na predicdo do resultado final do ataque
fazendo com que seu escore de acerto se apresente superior ao nivel de chance.
Com isso concluimos que quanto mais tempo de pratica o sujeito possui mais dicas
ele consegue elencar no auxilio a antecipacéo de uma acéo.

O nivel de confianca dos sujeitos comprovou o que o Escore de

desempenho dos sujeitos ja havia destacado. De maneira geral, 0s grupos se
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mostraram menos confiantes na condicdo em que foi obstruido da visdo dos sujeitos
a dica visual Braco e Mao demonstrando ser esta a dica mais utilizados por parte
dos sujeitos de todos 0s grupos, seja ele mais ou menos experiente, no momento de
antecipar a direcdo de um ataque adversario. Por outro lado, podemos concluir que
0S sujeitos com mais tempo de pratica (experiéncia) conseguem se manter mais
confiantes comparados aos sujeitos com menos tempo de pratica, mesmo nas
condi¢cdes em que a dica visual Braco e Mao do atacante foi ocluida de sua visao.
Estes dados levam-nos a concluir que quanto mais tempo de prética (experiéncia)
tem os sujeitos, maior € a possibilidade destes sujeitos se utilizarem de outras dicas
visuais do ambiente no auxilio de sua antecipacao.

De forma geral, tanto nos dados referentes a oclusdo temporal
quanto nos dados referentes a oclusdo espacial, podemos concluir que o tempo
maior de pratica (experiéncia) dos sujeitos, como citado nos estudos preliminares,
auxilia os sujeitos no que se refere as habilidades cognitivas perceptuais, aqui
analisadas por meio da tomada de decisdo e antecipacdo na modalidade de
Voleibol.

Alguns aspectos da pesquisa merecem uma maior reflexdo para
construcdo de futuros estudos, como: (1) utilizacdo de sujeitos experientes na
montagem das imagens, (2) os sujeitos utilizados para a construgcdo da imagem
devem ser desconhecidos de todos os sujeitos integrantes dos grupos e (3) utilizar
alguma situacdo em que seja mensurado também o estresse competitivo.

De maneira alguma consideramos aqui sanadas todas as duvidas
referentes ao tema Tomada de Decisdo e Capacidade Antecipatdria. Os dados aqui
encontrados sdo dados muito relevantes que deverédo ser retomados e ampliados

em estudos posteriores.
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ANEXO A

Termo de consentimento livre e esclarecido

TERMO DE CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO
Pesquisador responsavel: Prof. Dra. Inara Marques

Este é um convite para vocé participar voluntariamente do estudo intitulado “Tomada de
decisdo: O efeito do tempo de préatica na capacidade antecipatéria em uma acédo de defesa no
Voleibol”. Por favor, leia com atencdo as informacdes abaixo antes de dar seu consentimento
para participar ou ndo do estudo. Qualquer divida sobre o estudo ou sobre este documento
pergunte diretamente a pesquisadora ou entre em contato através do telefone (43) 3371-5857.

e OBJETIVO DO ESTUDO:

Analisar o uso de sinais perceptivos relevantes na tarefa em atletas de diferentes niveis
de experiéncia no Voleibol. Para isso, procurar-se-a identificar o periodo de tempo da acgéo
em que o0s grupos utilizam o sinal perceptivo relevante na determinacdo da direcdo do
ataque no Voleibol; identificar qual o sinal perceptivo mais relevante utilizado pelos grupos
na determinacdo da direcdo do ataque no Voleibol e verificar a diferenca no grau de
confian¢a das respostas de atletas em diferentes niveis de habilidade no Voleibol.

e PROCEDIMENTOS
Em uma sala preparada para o estudo os individuos assistirdo videos sobre ataques no
Voleibol e deverdo responder com agdes motoras condizentes a situacdo de jogo. A partir da
posicdo de expectativa, os individuos responderdo a 80 sequéncias de ataque na condigdo de
oclusdo temporal e 80 sequéncias de ataque na condicdo de oclusdo espacial. A cada 40
sequéncias de imagens apresentadas serd feito um intervalo para descanso de 3 minutos.
Imediatamente apds a resposta motora dada, o individuo serd questionado o qudo confiante ele se
encontra frente a seu movimento de resposta, identificando conforme os valores, “1” para nada
confiante, “2” para pouco confiante, “3” para confiante, “4” para muito confiante e “5” para

totalmente confiante.

e BENEFICIOS

A capacidade de “ler” a intencdo de um oponente e formular uma resposta apropriada,
baseada em consideracGes de estratégia tatica e técnica, parece crucial para o desempenho bem
sucedido no esporte. Habilidades de antecipacdo e tomada de decisdo, presumivelmente, sdo
importantes para 0s executantes alcancarem mais altos graus de exceléncia. Assim, a capacidade
de antecipar futuros eventos baseados em informagdes emanadas da orientacdo postural do
oponente é essencial em esportes de bolas rapidas, no qual a velocidade do jogo, freqlientemente,
dita que decisbes devem ser tomadas no avango das acOes. Espera-se contribuir na identificacdo
de qual o sinal relevante mais utilizado pelos sujeitos na tentativa de identificar o resultado de
uma acao de ataque.

e DESPESAS/ RESSARCIMENTO DE DESPESAS DO VOLUNTARIO

Todos os participantes envolvidos nesta pesquisa sdo isentos de qualquer custo e o seu
deslocamento até o local de coletas (UEL) ser& de inteira responsabilidade do pesquisador.
Os materiais utilizados também serdo de total responsabilidade dos pesquisadores.

e PARTICIPACAO VOLUNTARIA
A sua participacdo neste estudo € voluntaria e vocé terd plena e total liberdade para
desistir a qualquer momento, sem que isso acarrete qualquer prejuizo a vocé.

e GARANTIA DE SIGILO E PRIVACIDADE
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As informacdes relacionadas ao estudo sdo confidenciais e qualquer informagéo
divulgada em relatério ou publicacdo serd feita sob forma codificada, para que a
confidencialidade seja mantida. A pesquisadora garante que seu nome nao sera divulgado
sob hipétese alguma. Sera utilizado um sistema de registro digital e codificado para a ndo
identificacdo e possibilidade de conhecimento dos dados por outros. Para isto, somente 0s
pesquisadores terdo acesso.

e INEXISTENCIA DE RISCOS/DANOS A SAUDE

E assegurada aos participantes a protecdo contra riscos ou dano a salde, os
procedimentos ndo exigem excesso de esfor¢o fisico e o experimentador orientard os
individuos antes das sessdes préaticas. Os pesquisadores se responsabilizam por qualquer
atendimento ou socorro necessario durante a conducao do estudo.

e PESQUISADOR RESPONSAVEL:
Qualquer dlvida entrar em contato com a pesquisadora: Inara Marques (telefone: 43
3371-5857) ou diretamente com o Comité de Etica e Pesquisa (telefone: 43 3371-2490)

e PROCEDENCIA DOS ATLETAS.

Os atletas que formardo o grupo da categoria adulto serdo aqueles pertencentes as
equipes gue participam dos Jogos Abertos do Parana (JAP’s), de Rolandia e Londrina. Os
atletas das categorias Infanto e Mirim serdo atletas pertencentes as equipes de Cambé,
Londrina e Rolandia.

Consentimento do atleta:

Diante do exposto acima eu, , declaro
que fui esclarecido sobre os objetivos, procedimentos e beneficios do presente estudo.
Participo de livre e espontanea vontade do estudo em questédo. Foi-me assegurado o direito
de abandonar o estudo a qualquer momento, se eu assim o desejar. Declaro também nao
possuir nenhum grau de dependéncia profissional ou educacional com os pesquisadores
envolvidos nesse projeto (ou seja, 0s pesquisadores desse projeto ndo podem me prejudicar
de modo algum no trabalho ou nos estudos), ndo me sentindo pressionado de nenhum
modo a participar dessa pesquisa.

Consentimento do pai e/ou responsavel para os atletas da categoria infanto e juvenil:

Eu : declaro que autorizei
, menor, a participagdo no projeto de pesquisa

acima exposto.

Londrina, de de

Participante Pesquisador
RG RG
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ANEXO B

Autorizacao dos técnicos.

AUTORIZACAO

Eu, portador do
R.G. n° e técnico da equipe de Voleibol de
, apés o esclarecido sobre os objetivos,
procedimentos e beneficios do presente estudo, autorizo que os atletas da minha
equipe sejam utilizados como sujeitos do projeto “TOMADA DE DECISAO: O
EFEITO DO TEMPO DE PRATICA NA CAPACIDADE ANTECIPATORIA EM UMA
ACAO DE DEFESA NO VOLEIBOL” tendo como pesquisadora responsavel a Prof2.
Dr2 Inara Marques.

Londrina, de de 20__ .

Técnico desportivo Pesquisador responsavel



