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MECANISMOS Y PROCESOS COGNITIVOS EN LA ADQUISICIÓN DE HABILIDADES MOTRICES.

Parece aceptable pensar en una inteligencia cinestésico – corporal, responsable de los aprendizajes motores, donde la mayoría de los especialistas admiten la existencia de un verdadero pensamiento perceptivomotor, productivo e innovador, al que es necesario alimentar.

En el aprendizaje de las habilidades deportivas se activan diferentes mecanismos entre los que se destacan: mecanismo sensoperceptivo, de toma de decisiones, de ejecución y de control, de comparación, de detección de errores.

Mecanismo

Singer (1980) lo definió como: “la estructura, real o hipotética, que parece estar activada en el sujeto, de manera secuencial o en paralelo, para el tratamiento de las informaciones que permiten realizar una acción motriz”.

1) Mecanismo sensoperceptivo

Este mecanismo tiene relación detección del o  los estímulo/s, la comparación de las informaciones recibidas con las almacenadas (memoria a largo término), selección de las informaciones (atención selectiva), interpretación de las mismas, activación y vigilancia así como con la anticipación.

Es responsable de la recepción filtrada de informaciones de origen diferente (visual, auditivo o quinestésico), las cuales toman contacto con la experiencia almacenada para dar sentido y significado a lo percibido.

2) Mecanismo de toma de decisiones

Del mecanismo sensoperceptivo llegará la información organizada y clasificada para ser utilizada por este mecanismo cuyo objetivo es decidir que hacer.

En este nivel de procesamiento informativo está implicada de manera relevante la memoria a corto plazo o de trabajo, lugar donde se lleva a cabo la toma de decisión.

La toma de decisión supone la comparación y transformación de la información, selección del plan de acción y programa motor adecuado, la determinación del esfuerzo necesario para realizar la acción motriz.

La memoria a largo plazo juega su papel al relacionarse con la memoria a corto plazo en los procesos de búsqueda y recuperación de las informaciones más adecuadas para planificar la acción y decidir que hacer y como hacerlo.

Seleccionado el plan de acción, la información se traslada por un lado al mecanismo generador de movimiento para que envíe las eferencias correspondientes a los grupos musculares que producirán el movimiento y por otro lado a la memoria a largo plazo para que el fenómeno de aprender se vaya consolidando.

3) Mecanismo generador del movimiento o de ejecución

El programa motor actúa sobre las unidades musculares provocando la realización del gesto. Se organiza la respuesta.

En este programa se han establecido las especificaciones y parámetros de la respuesta para que ésta posea la trayectoria, velocidad y fuerza necesaria (calibración del gesto). 

Además de las eferencias enviadas a los grupos musculares se envía una copia a la zona sensorial del cerebro que anticipará las consecuencias sensoriales de la acción.

De estas órdenes el movimiento se hará comparable, como también sus consecuencias, tomando conciencia el alumno de lo conseguido y de cómo lo consiguió.

4) Mecanismo de control y regulación

La realización de todo movimiento produce la posibilidad de utilizar la retroalimentación para corregir o mantener el curso de la acción.

Los ojos, oídos y órganos propioceptores reciben información sobre el movimiento ejecutado que debe ser utilizada para detectar errores y corregirlos durante la realización o a  posteriori.

En definitiva el aprendizaje motor consiste en la elaboración de programas motores y la generación de mecanismos detectores del error, hechos estos que activan un conjunto de procesos y funciones.

La mejora en los niveles de habilidad de los alumnos supone una mejora de las capacidades funcionales.

Estas capacidades funcionales y procesos cognitivos pueden ser activados según el grado de aprendizaje, la naturaleza de la habilidad y las intenciones del alumno.

[image: image1.emf]Componentes y procesos del funcionamiento psicomotor (KERR 1982)                                 INPUT                                PERCEPCIÓN                                         DECISIÓN           REALIZACIÓN        OUTPUT                       Sensorial                        Identificación / Integración                                 Selección                      Control                Movimiento         Secuencia de operaciones del procesamiento de la información                  1º   INPUT  (Sensorial)                                                                               2º   TOMA   DE   DECISIÓN                              3º   OUTPUT  (Motor)    -  ¿Cuál es la dirección que trae el balón?                  -  ¿Qué pase utilizo?         -  Recibir y pasar   -  ¿Q ué velocidad trae?                      -  ¿Llegará a mi compañero?       -  Cuidar el aspecto reglamentario   -  ¿Cuál es mi situación?                      -  ¿Busco más parábola?   -  ¿Soy capaz de recibirlo?                                                             -  ¿Empujo con todo  el cuerpo o con brazos solamente?       4º   FEEDBACK           -  ¿Pasé bien?   -  ¿Fue separada de la red?   -  ¿Llegó bien el balón a mi compañero?                   Adaptado al Vóleibol Lic. Alfredo R. Santori                                                                                                                                                                                             

Memoria Corto Término   Memori a Largo Término  

Entrada  Sensorial   Almacenamiento  Sensorial   Filtro  Selectivo   Canalización  Limitada   Salida  Motriz   Ejecución  Respuesta  


Actividades y funciones cognitivas (según SINGER 1986)

	ACTIVIDADES COGNITIVAS
	FUNCIONES

	1.- Utilizar la información del profesor
	Transformar la información sensorial en representación gestual

	2.- Analizar las informaciones
	Reconocer las similitudes entre las tareas presentes y pasadas (transferencia)

	3.- Rememorar la información
	Facilitar la recuperación y el reconocimiento, la interpretación y la decisión.

	4.- Comprender el objetivo
	Formar la imagen – objetivo de la ejecución deseada

	5.- Seleccionar las informaciones
	Identificar las indicaciones mínimas y las pertinentes al momento

	6.- Establecer los objetivos personales y los resultados esperados
	Formular los resultados esperados

	7.- Concentrarse
	Focalizar la atención según la tarea

	8.- Mantener un estado de vigilancia óptimo
	Manifestar un control consciente sobre las emociones

	9.- Analizar la tarea futura
	Poseer un comportamiento determinado según la necesidad

	10.-Repetir mentalmente antes y después de la ejecución
	Reforzar las imágenes y las respuestas motrices

	11.- Adaptarse al stress
	Controlar las emociones y el medio

	12.- Analizar los resultados de las decisiones
	Considerar su valor y su costo

	13.- Decidir la respuesta correcta
	Considerar la amplitud, la velocidad, lugar, distancia, precisión

	14.-Economizar energía
	Disminuir el esfuerzo para prevenir la fatiga y mejorar el rendimiento

	15.- Evaluar la realización en curso
	Guiar y ajustar su realización

	16.- Evaluar el resultado (feed back)
	Utilizar  para futuras decisiones en situaciones similares

	17.- Atribuir los resultados de forma objetiva
	Motivar para situaciones futuras


Estrategias y adquisición motriz

SINGER (1980) definió la estrategia como: “ la manera propia o sugerida de utilizar las informaciones con la finalidad de decidir, de manera  adecuada, como conseguir un objetivo”.

Decimos que una persona actúa estratégicamente cuando utiliza sus recursos de forma simple y económica para adquirir, retener y recuperar informaciones (RUIZ 1993).

La estrategia deportiva es la manipulación de la información de la situación competitiva, con objeto de producir en el adversario un error en sus decisiones o un aumento del tiempo para seleccionar la respuesta adecuada.

Actuar estratégicamente, sea en el ámbito del aprendizaje o en el de la competición deportiva significa actuar de manera eficiente y económica.

ATENCIÓN

Atender supone orientar la propia conducta hacia una fuente de información.

Se puede definir entonces la atención como la disposición para recibir y procesar información en una situación dada. Todos ello supone un estado de vigilancia (activación) preparatorio para recibir información.

En el aprendizaje motor la visión, audición y kinestesia son los sistemas sensoriales predominantes.

La práctica deportiva supone  la captación y procesamiento de información a través de diferentes sistemas sensoriales:

a) Visión: para la observación de la trayectoria de un móvil, la percepción de profundidad, la discriminación de los colores, dominio de un campo visual amplio.

Profesores como entrenadores deberían considerar la posibilidad de que ciertas dificultades observadas en los alumnos puedan ser debidas a una deficiente visión.

b) Audición: los sonidos son fuente de información y puede ayudar a comprender una situación, una habilidad o percibir un error.

El canal auditivo es empleado por los profesores y entrenadores para reclamar la atención.

c) Kinestesia: la atención se centra en sensaciones internas que tiene su origen en los sensores emplazados en músculos, tendones, articulaciones o el propio oído interno (órganos propioceptores).

Atención y anticipación

Anticipar supone prever lo que posiblemente podrá ocurrir en la próxima situación del juego. Atender y anticipar son procesos importantes en la práctica deportiva..

A medida que el aprendiz aprende a atender  a las señales pertinentes en cada situación , aprende a leer y entender los acontecimientos (situaciones) y a tener el tiempo suficiente para poder responder adecuadamente.

En el Vóleibol: son numerosas las situaciones que reclaman de los alumnos que respondan con rapidez y eficiencia a las acciones rápidas de móviles (pelotas) en el espacio con un obstáculo próximo (red).

Atender a la partida del balón y anticipar (leer) su posible trayectoria para tener el tiempo suficiente para sincronizar los propios movimientos con los  movimientos del móvil.

Aprender a anticipar supone aprender a captar  las informaciones sobre cómo son los movimientos de los oponentes, las acciones de los mismos o las trayectorias de la pelota.

Según Schmidt (1991) existen dos tipos de anticipación:

1) Anticipación espacial: supone prever donde será la actuación de un oponente y organizar la propia respuesta de forma apropiada.

2) Anticipación temporal: supone predecir cuando ocurrirá una acción (de un jugador adversario o de un compañero).

TRANSMISIÓN DE LA INFORMACIÓN

La transmisión de la información no debe convertirse en un obstáculo.

Decir todo en poco tiempo puede no ser efectivo si el objetivo es que el alumno capte la idea del movimiento.

Explicaciones verbales o escritas: el profesor recurre a la capacidad simbólica que tiene el alumno para interpretar lo explicado verbalmente. Cuando el aprendiz posee entre su repertorio las fórmulas motrices correspondientes a la información oral o escrita del profesor desencadena el programa motor específico, pero cuando no es así el alumno establece un plan utilizando su capacidad de interpretar dicha información para convertirla en acción. El plan general estará más o menos cercano a la acción en cuestión y construirá progresivamente su programa motor.

Demostraciones y modelos: si explicar es clásico al enseñar, cuando se trata de habilidades motoras o deportivas, demostrar es tanto o más habitual. 

El canal visual está utilizado en la mayoría de los aprendizajes motores. Se desea ver “cómo se hace”.

Lo que el alumno aprende con la demostración es una secuencia perceptiva y simbólica de la habilidad en cuestión, que deberá traducir posteriormente en una secuencia de acción.

Las capacidades cognitivas y motrices de los alumnos afectarán la forma en que sean percibidas, repetidas y ejecutadas las demostraciones
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EFECTOS DE LA FATIGA EN EL APRENDIZAJE MOTOR 

Cuando los niveles de fatiga son moderados los resultados parecen orientarse más hacia su efecto sobre la performance que sobre el aprendizaje. Se destaca en este caso como más afectados los mecanismos musculares pero no los encargados de la planificación de la habilidad.

Cuando los niveles de fatiga son más elevados se acepta un influjo depresor de ésta sobre el aprendizaje.

Los estudios de Hutton (1974) elaboraron la hipótesis del efecto negativo de la fatiga elevada cuando a ésta sigue al aprendizaje de la habilidad motriz. Esta afirmación se basa en el efecto desestabilizador de la fatiga sobre los circuitos eléctricos neuronales, impidiendo de este modo, su consolidación y retención en la memoria.

Sage demostró en 1984 que los esfuerzos intensos afectan el sistema nervioso y a la facilidad con que la información es procesada.

Las clases de educación física y las sesiones de enseñanza  o entrenamiento deportivo exigen de forma variable los recursos energéticos de los participantes. Un exceso de fatiga puede afectar el procesamiento de la información y el estado de atención.

Al nivel de habilidades abiertas la fatiga puede afectar a los niveles de atención, en las cerradas sus efectos se hacen notar más en la propia coordinación motriz.

Concluyendo:

1. La fatiga moderada puede afectar la ejecución más que al aprendizaje.

2. La fatiga manifestada en una tarea puede no generalizarse a otra tarea, excepto cuando la fatiga es elevada.

3. Una fatiga severa puede afectar el aprendizaje entorpeciendo la consolidación y exponiendo al alumno a errores o accidentes.

El sentido común es un buen procedimiento metodológico pues es difícil establecer donde comienza la fatiga y donde el aburrimiento. La observación de la conducta de los alumnos podrá servir para solucionar esta cuestión donde el profesor o el entrenador tratará de evitar situaciones que entorpezcan la captación de información necesaria para levar a cabo la tarea o para corregirla, así como evitar la falta de seguridad durante las sesiones.

Para Cratty los esfuerzos fatigantes deberían ir situados después de las habilidades técnicas para favorecer el estado de atención, aunque esta opinión no es concluyente.

VELOCIDAD O PRECISIÓN EN LA PRÁCTICA 

Una decisión importante a tomar con los aprendizajes es determinar la velocidad óptima de ejecución y si se deben practicar los más rápidamente posibles o con la mayor precisión.

No se puede establecer una ley exacta, todo dependerá del sujeto y del tipo y las características de las habilidades  (por ejemplo no será igual ejecutar un remate en situación de juego – habilidad de regulación externa – que ejecutar un saque – habilidad autorregulada –).

Es necesario favorecer que el alumno interiorice el Timming o componente temporal de la habilidad.  Hacer más lenta la acción ayudaría  a captar la estructura espacial de la habilidad pero es imprescindible que los alumnos vean y vivan la secuencia y sincronización real de la habilidad tal como se llevará a cabo en el juego o la competición (patrón temporal) (por ejemplo considero un error la utilización de globos en la enseñanza del pase de arriba).

Será el profesor o el entrenador quien deberá tener en cuenta las características de la habilidad y de sus necesidades de precisión o de velocidad.

Si la habilidad está preferentemente fundamentada en la precisión es necesario darle la máxima importancia desde el inicio de la práctica, si la velocidad de ejecución es el componente más destacado el profesor se preocupará de que la práctica de mayor énfasis a este componente temporal.

Finalmente si la velocidad y la precisión son importante, como es el caso del remate en vóleibol, se deben presentar ambas combinadas, para no sacrificar un componente en detrimento de otro.

Relación Velocidad de ejecución y Precisión
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MOTIVACIÓN Y ACTIVACIÓN

Mientras que la monotonía desactiva, la complejidad o la variación (dificultad) elevan la activación por falta de habituación, lo que puede favorecer el deseo de aprender.

A lo largo de la vida nos sentimos motivados por diferentes razones y afectan de distinta manera a los alumnos y a los deportistas. Del mismo modo, no todas las motivaciones poseen el mismo efecto sobre el aprendizaje.

Lo cierto es que la motivación estimula, dirige, activa y canaliza las acciones de los sujetos y si bien es necesaria para aprender no es la única condición para que el aprendizaje se realice.

El deseo de conseguir dominar una técnica, completar una tarea, la búsqueda de la excitación, el deseo de consecución o el hecho de pertenecer a un grupo o grupo deportivo son algunos ejemplos de motivación.

Conviene recordar que el profesor ante la cuestión de la motivación tiene tres opciones: ignorarla, aprovecharla o crearla. Para conocer mejor que es lo que motiva a sus deportistas y como puede utilizar de forma eficiente este conocimiento el entrenador debe realizar una tarea de investigación.

El docente para contribuir en el aprendizaje puede utilizar dos estrategias metodológicas:

1) Proponer un medio de aprendizaje que favorezca el éxito, para darle confianza y seguridad en sus competencias.

2) Atribuir adecuadamente a las causas de los éxitos y de los fracasos.

Factores que influyen sobre la motivación

La disposición para aprender puede ser afectada por múltiples y variadas circunstancias:

Factores ligados a la persona del alumno: el profesor o el entrenador tienen la obligación de conocer al máximo a sus alumnos. No todos sienten la misma necesidad de moverse, por conseguir un éxito o por demostrar su maestría al ejecutar un gesto.

Factores ligados a la personalidad del docente: en la enseñanza existe una relación en la que en ciertos momentos destaca la compenetración y la empatía y en oros la confrontación y hasta la oposición.

La personalidad del docente desempeña un papel capital, la atmósfera que sepa crear, el respeto, el diálogo, las expectativas que manifieste sobre sus alumnos, pueden ser determinantes de los niveles de adquisición a conseguir.

Factores ligados a la tarea a aprender: el docente deberá presentar la tarea con la adaptación precisa al grupo para que ésta sea atractiva y provocadora. Aspectos tales como la complejidad, la variedad, el tipo de práctica, el grado de incertidumbre, la novedad, la significación o el riesgo, se combinan de diferentes maneras para movilizar a los aprendices.

Factores ligados a las condiciones materiales: la carencia de materiales puede resultar en la falta de atractivo y representar un grave problema en la enseñanza.

Las condiciones materiales pueden determinar el tipo de organización de la clase o el entrenamiento y condicionar la práctica de las habilidades deportivas.

Estrategias para favorecer la motivación

1) Buscar un estímulo que movilice las conductas de los aprendices y que posea una propiedad atrayente para obtener un logro.

2) Presentar situaciones y materiales novedosos.

3) Determinar el grado de significación de la tarea para el aprendiz.

4) Presentar objetivos concretos y posibles de conseguir.

5) Favorecer la participación  en el establecimiento de los objetivos.

6) Valorar el esfuerzo que el alumno despliega para conseguir el dominio de la habilidad deportiva.

7) Incentivar a los alumnos y/o deportistas: castigos, amenazas, medallas, trofeos, incentivos monetarios, la competición, el reconocimiento  son algunos ejemplos.

El refuerzo positivo es más apropiado que el negativo en el aprendizaje. 

En el rendimiento puede ser distinto.

8) Desarrollar ampliamente el papel relevante que las informaciones retroactivas tienen en el aprendizaje motor.

9) Conocer el nivel de aspiraciones de los alumnos.

ALGUNOS CONCEPTOS FINALES

· La imagen del movimiento está formada con informaciones visuales, auditivas y táctilo – quinestésicas. 

· No solamente se aprende practicando sino que también se aprende observando, o imaginándose uno mismo realizando la tarea.

· Informar, practicar y conocer lo conseguido son tres elementos imprescindibles del proceso de aprendizaje motor.

· El aprendizaje de los deportes supone la adquisición de patrones motores o gestos técnicos y su empleo en la forma y momentos oportunos.

· Son aspectos a considerar para la práctica: características personales, experiencia acumulada, estilos de enseñanza, motivación, capacidad cognitiva (además de poder verse mentalmente realizando la habilidad o el juego deportivo), factores materiales, disposición de tiempo para practicar (del alumno, del profesor, de la institución).

· La monotonía en la acción pedagógica tiende a inhibir a los alumnos en su deseo de aprender. Es el aburrimiento y no el cansancio el causante del descenso de la atención. Repetir una habilidad hasta la saciedad, siempre de la misma forma puede provocar monotonía y aburrimiento.

· Para la atención resaltar cierta información con relación a otras, dar importancia a lo significativo.

· El conocimiento pedagógico y científico aunado al sentido común constituyen la mejor estrategia para que el profesor decida adecuadamente, evitando que una repetición exagerada de la habilidad deportiva desemboque en la monotonía y el aburrimiento.

Finalmente...

La experiencia deportiva no sólo fortalece las sensaciones positivas del propio cuerpo y una sensación de dominio del mundo físico, sino que también capacita para trabajar en colaboración con otros al formar parte de un equipo y es un importante vehículo de enaltecimiento de la propia auto-estima. 

(Bruce G. Ogilvie y Maynard Howe. El trauma de la finalización de la vida deportiva)






















� EMBED Word.Document.8 \s ���





� EMBED Word.Document.8 \s ���








1er Congreso Nacional de Entrenadores FeVA – Cordoba Argentina 2007


_1252151742.doc
Componentes y procesos del funcionamiento psicomotor (KERR 1982)






     








INPUT                                PERCEPCIÓN                                         DECISIÓN           REALIZACIÓN        OUTPUT


                   Sensorial                        Identificación / Integración                                 Selección                      Control                Movimiento 


Secuencia de operaciones del procesamiento de la información


            1º INPUT (Sensorial)                                                                              2º TOMA DE DECISIÓN                            3º OUTPUT (Motor) 


- ¿Cuál es la dirección que trae el balón?




      - ¿Qué pase utilizo?

   - Recibir y pasar


- ¿Qué velocidad trae?






      - ¿Llegará a mi compañero?
   - Cuidar el aspecto reglamentario


- ¿Cuál es mi situación?






      - ¿Busco más parábola?


- ¿Soy capaz de recibirlo?


                                                     - ¿Empujo con todo el cuerpo o con brazos solamente?


4º FEEDBACK       


- ¿Pasé bien?


- ¿Fue separada de la red?


- ¿Llegó bien el balón a mi compañero?                  Adaptado al Vóleibol Lic. Alfredo R. Santori                                                                                                                                                                                         


Salida Motriz







Ejecución Respuesta







Entrada Sensorial







Canalización Limitada







Filtro Selectivo







Almacenamiento Sensorial







Memoria Largo Término







Memoria Corto Término












_1252150977.doc


Feedback Aumentado o Extrínseco



Entrenador



Compañeros



Rivales



Medios audiovisuales



Instrumentos de medición







Feedback Sensorial o Intrínseco



Visual



Cinestésico



Propioceptivo (feeling)



Acústico 







Recibidas antes de practicar







Recibidas como resultado de la acción







Informaciones no relacionadas







Informaciones relativas a la habilidad deportiva







Situación de aprendizaje deportivo












