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INFORMACIÓN EXTERIOR
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DECISIÓN

EJECUCIÓN

RESULTADO
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MEMORIA. Conocimiento + Experiencia

PERCEPCIÓN
Análisis de la 

acción de juego

INTELIGENCIA 
MOTRIZ

Solución mental

ACCIÓN TÉCNICA. Solución motriz RESULTADO. + / -

Retroalimentación

CARGA COGNITIVA



“CARGA MENTAL” (Ruiz y Bañuelos, 1997)

ES EL ESFUERZO CONGNITIVO. TRABAJO PERCEPTIVO-
CONGNITVO QUE REALIZA EL JUGADOR/A.

¿SE PUEDE DETERMINAR UN ESFUERZO ESTANDAR?

¿ESE ESFUERZO CONGNITIVO ES INDIVIDUAL?
CARGA COGNITIVA EXTERNA

CARGA COGNITIVA INTERNA

CARGA COGNITIVA
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DE 
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PERCIBIDA

Principio de estimulo cognitivo eficaz de la carga.



CARGA COGNITIVA

Principio de estimulo eficaz de la carga.
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ÓPTIMO

PERJUDICIAL



CARGA COGNITIVA

Principio de estimulo cognitivo eficaz de la carga.

ABURRIDO

ATRACCIÓN  
MOMENTANEA

UMBRAL

MÁXIMA TOLERANCIA

ATRACTIVO FRUSTRANTE



Basado en la Teoría del Esquema
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Basado en la Teoría del Esquema



Me (re)sitúo

Para recibir la pelota:
• corriendo hacia la meta
• en un espacio libre

Teniendo en cuenta:
• a compañeros
• a adversarios
• la meta

(Ruptura de la alineación)

ATAQUE
(Mi equipo tiene la pelota)

DEFENSA
(Mi equipo no tiene la pelota)

Si un 
compañero la 
recibe

Si yo la reciboSi un 
adversario la 
recibe

Procuramos recuperarla

Disuadir los pases

No lo consigo, mi equipo tampoco

Creo la 
alineación 
para buscarla

Ataco el portador 
de balón para 
facilitar al equipo a

Ayudo

Si un 
compañero lo 
consigue

Si yo lo consigo

Paso Tiro Driblo

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.
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FACTORES QUE DETERMINAN EL RENDIMIENTO EN LOS DEPORTES DE 
EQUIPO.

4. Capacidades de Juego:

Propuesta, acciones de juego reducidas
• 1 x 1
• 2 x 1
• 2 x 2
• 3 x 2

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.



VENTAJA:

El jugador atacante debe lograr una posición de lanzamiento lo 
suficientemente alejada del defensor como para que éste no pueda impedir el 
lanzamiento y lo más cerca posible al aro.

Esta distancia no es fija, ya que debe estar determinada por el propio 
atacante, por el lugar en relación a la canasta e incluso por las características 
específicas del atacante.

1 CONTRA 1.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.



VENTAJA

TIRO

CORRECTO

NO TIRO

INCORRECTO

NO VENTAJA

TIRO

INCORRECTO

DESPLAZAMIENTO

CORRECTO

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

1 CONTRA 1.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 



VENTAJA:
Si el jugador atacante no consigue rebasar a su defensor puede:

• Realizar un desplazamiento para generarse la ventaja.
• Realizar un pase al compañero

Si el jugador atacante consigue rebasar a su defensor:
• Puede lanzar a canasta sin oposición.
• Puede que se interponga el defensor ayudante. Entonces:

1.- Lanzar si el defensor no se interpone claramente.
2.- Rebasar al segundo defensor.
3.- Pasar a uno de los dos compañeros

2 CONTRA 2.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.
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2 CONTRA 2.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.



2 CONTRA 1.

VENTAJA:

Si el jugador atacante no consigue rebasar a su defensor puede:
• Realizar un desplazamiento para generarse la ventaja.
• Realizar un pase al compañero

Si el jugador atacante consigue rebasar a su defensor:
• Tiene que lanzar a canasta ya que no existe oposición.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.
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INCORRECTO
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CORRECTO

2 CONTRA 1.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.



VENTAJA:
Si el jugador atacante no consigue rebasar a su defensor puede:

• Realizar un desplazamiento para generarse la ventaja.
• Realizar un pase al compañero

Si el jugador atacante consigue rebasar a su defensor:
• Puede lanzar a canasta sin oposición.
• Puede que se interponga el defensor ayudante. Entonces:

1.- Lanzar si el defensor no se interpone claramente.
2.- Rebasar al segundo defensor.
3.- Pasar a uno de los dos compañeros

3 CONTRA 2.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.
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3 CONTRA 2.

Determinación de la corrección de las decisiones en juego
Mapa estratégico para la determinación de la decisión. 

Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones del jugador con balón. (CONSECUCIÓN DEL TANTO)



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acc. del jugador con balón. (MANTENER LA POSESIÓN DEL BALÓN)



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones del jugador con balón. (PROGRESAR HACIA EL ARO)



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones del jugador sin balón. (Juego exterior)



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones del jugador sin balón. (Juego interior)



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones colectivas. Bloqueo directo.



Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. 
Una aplicación al baloncesto.

Acciones colectivas. Bloqueo indirecto.



Conclusiones

En definitiva, la aplicación de estos criterios de valoración de juego 
se podrían utilizar como indicadores para :

• La valoración de la capacidad de rendimiento de los equipos en 
competición.
• La determinación de criterios de rendimiento y evaluación en talentos 
potenciales en baloncesto.



Iñaki Refoyo Román
Facultad de C.C. de la Actividad Física y el Deporte. INEF. U.P.M



Iñaki Refoyo Román
Facultad de C.C. de la Actividad Física y el Deporte. INEF. U.P.M


	Número de diapositiva 1
	Número de diapositiva 2
	Número de diapositiva 3
	Número de diapositiva 4
	Número de diapositiva 5
	Número de diapositiva 6
	Número de diapositiva 7
	Número de diapositiva 8
	Número de diapositiva 9
	CARGA COGNITIVA
	CARGA COGNITIVA
	CARGA COGNITIVA
	Número de diapositiva 13
	Número de diapositiva 14
	Número de diapositiva 15
	Número de diapositiva 16
	Número de diapositiva 17
	Número de diapositiva 18
	Número de diapositiva 19
	Número de diapositiva 20
	Número de diapositiva 21
	Número de diapositiva 22
	Número de diapositiva 23
	Número de diapositiva 24
	Número de diapositiva 25
	Número de diapositiva 26
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Diseño de un mapa estratégico para la determinación de la decisión correcta. Una aplicación al baloncesto.
	Conclusiones
	Número de diapositiva 35
	Número de diapositiva 36

