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RESUMO

O basquetebol é um esporte coletivo praticado por duas equipes de cinco jogadores,
cujo objetivo € marcar pontos ao arremessar a bola na cesta adversaria, conforme as
regras do jogo. Assim como em outros esportes, o basquetebol exige uma rapida
tomada de deciséo por parte dos atletas ao longo da partida. Este estudo tem como
objetivo comparar, por meio de uma revisao da literatura cientifica, o tempo de reacao
de atletas de basquetebol. A metodologia consistiu em uma revisdo sistematica,
utilizando as bases de dados Web of Science e PubMed, com o intuito de mapear as
evidéncias disponiveis sobre o tema. Os resultados indicam que os atletas de
basquetebol possuem tempos de reacdo simples e de escolha significativamente mais
rapidos do que os ndo-atletas em tarefas ndo contextuais, o que sugere que a pratica
esportiva melhora a capacidade de resposta a estimulos visuais e auditivos. Em
situacBes contextuais, que envolvem atencao dividida e multiplos estimulos, os atletas
também superam os ndo-atletas, embora odesempenho seja prejudicado quando ha
multiplas demandas cognitivas. Essesachados ressaltam a importancia de treinar tais
habilidades em cenarios que simulem condicdes reais de jogo, a fim de melhorar o
desempenho esportivo.

Palavras-chave: Basquetebol; Esporte; Tempo de reacéo



ABSTRACT
Basketball is a team sport played by two teams of five players, with the objective of
scoring points by shooting the ball into the opponent's basket according to the rules of
the game. Like many other sports, basketball demands rapid decision-making from
players throughout the match. This study aims to compare, through a review of
scientific literature, the reaction time of basketball athletes. The methodology consisted
of a systematic review, utilizing the databases Web of Science and PubMed, to map
the available evidence on the subject. The results indicate that basketball players have
significantly faster simple and choice reaction times compared to non-athletes in non-
contextual tasks, suggesting that sports practice improves the ability to respond to
visual and auditory stimuli. In contextual situations, which involve divided attention and
multiple stimuli, athletes also outperform non- athletes, although performance is
hindered when there are multiple cognitive demands. These findings highlight the
importance of training these abilities in scenarios that simulate real-game conditions to

enhance sports performance.

Keywords: Basketball; Sport; Reaction time;
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1. INTRODUCAO

O Basquetebol é um dos esportes coletivos que estd em grande ascensao no
mundo e principalmente no Brasil, nos dias atuais. O basquetebol € um esporte
dindmico e rapido, onde a capacidade de reagir rapidamente a estimulos por cada
jogador é essencial para o sucesso da equipe. O tempo de reacado (TR) refere-se ao
tempo entre a apresentagdo de um estimulo, como o0 movimento de um adversério, a
trajetéria de uma bola ou o apito do arbitro, e a resposta a esse estimulo (MAGILL,
2011). No basquetebol, essa habilidade é fundamental, uma vez que o jogo exige
tomadas de decisao em fracdes de segundo, tanto na defesa quanto no ataque.

Jogadores de basquetebol devem estar constantemente atentos a diferentes
tipos de estimulos visuais, auditivos e tatil, como mudancas na direcdo dos oponentes,
passes inesperados ou oportunidades de roubo de bola. Um TR rapido pode
determinar o sucesso em situagdes como interceptar um passe, bloquear um
arremesso ou aproveitar um deslize por parte da defesa adversaria para realizar um
ataque eficaz. Além disso, essa habilidade ndo sé se manifesta nos momentos em
gue a bola estd em jogo, mas também em situacdes de reposicdo e estratégias
defensivas.

O TR pode ser classificado em dois tipos principais: TR simples: ocorrequando
h& um Unico estimulo e uma Unica resposta esperada (SCHMIDT; WRISBERG, 2010).
Por exemplo, no jogo de basquetebol, quando um jogador reageao apito do arbitro no

inicio de uma jogada; e o TR de escolha: envolve a resposta a multiplos estimulos e
requer uma tomada de deciséo, dentre varias opcdes, antes deresponder (SCHMIDT,;
WRISBERG, 2010). No basquetebol, esse tipo de tempo de reacao € o mais frequente.

Por exemplo, ao decidir se deve interceptar um passe, marcar um adversario ou se
reposicionar em quadra, o jogador processa uma série de informacdes antes de agir.
Diversos fatores podem afetar o TR, no caso de um jogador de basquetebol,

entre 0os quais destacam-se: treinamento: Jogadores que treinam com foco em
melhorar sua agilidade e respostas a estimulos tém TR menores; atencdo: um alto
nivel de concentracdo permite que o jogador identifique estimulos relevantes mais
rapidamente, ignorando distracdes e focando no que € importante para a tomada de

decisdo durante o jogo; fadiga: o cansaco fisico e mental diminui a velocidade com
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que os estimulos sdo processados e, portanto, aumenta o tempo de reacao;
experiéncia e conhecimento do jogo: jogadores mais experientes tendem a antecipar
movimentos e jogadas com maior eficacia, reduzindo o tempo de reacdo necessario

para responder adequadamente.

11
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2. REVISAO DE LITERATURA

2.1. Processamento de informacao e tomada de decisao

O tempo de reacao (TR) € um fator critico para o desempenho em diversas
atividades diarias e, especialmente, em atividades esportivas. Ele pode ser definido
como o intervalo entre a apresentacdo de um estimulo e o inicio de uma resposta
motora. Este conceito tem sido estudado por diversas disciplinas, incluindo fisiologia,
psicologia, neurociéncia e ciéncias do esporte. A capacidade de reagir rapidamente a
um estimulo depende de multiplos fatores, como a percepcéo sensorial, a velocidade
de processamento da informacao no sistema nervoso central e a execu¢ao da resposta
motora. O TR é uma variavel frequentemente utilizada para avaliar a eficiéncia do
sistema nervoso e o nivel de aptiddo fisica em diferentes populacées. O TR é
influenciado por varios fatores, tais como, o nivel de atividade fisica habitual e o nivel
de habilidade do praticante. A capacidade de tomar decisdessofre influéncias de
diversos fatores que podem ser explicados pela teoria do Processamento de
Informacéo (SCHMIDT; WRISBERG, 2010).

De acordo com Schmidt (SCHMIDT, 1991) o processamento de informacdes
no controle motor pode ser dividido em trés estagios principais: identificacdo do
estimulo, selecdo da resposta e programacdo da resposta. Esses estagios
representam o percurso que a informacdo segue desde a deteccdo de um estimulo
até a execucdo de uma acdo. No primeiro estagio, a pessoa percebe o ambiente e
reconhece os estimulos relevantes. Na segunda etapa, ocorre a escolha de uma
resposta apropriada a esse estimulo, e, finalmente, na ultima fase, a resposta
selecionada é traduzida em um padrédo motor.

O principio da especificidade de resposta, sugere que 0 processamento da
informacao seja otimizado com a pratica e a familiaridade com o padr&o de movimento.
Este principio se conecta ao conceito de feedback. Durante a préatica de uma tarefa
motora, o feedback (tanto intrinseco quanto extrinseco) permite ao sistema nervoso
central ajustar as respostas futuras, otimizando o tempo de reacdoa medida que a
pessoa ganha mais familiaridade com o padrao de estimulos e respostas (SCHMIDT,
1991).
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Na literatura, existem alguns fatores que afetam o TR. Por exemplo, o nimero
de alternativas estimulo-resposta, tipos de estimulos, intensidade do estimulo, entre
outros. O TRS € o modelo mais simples de medir a funcdo do processamento mental,
um estimulo e uma resposta. Este modelo serve de referéncia para testar
manipulacdes da tarefa. O ndmero de alternativas de estimulo—resposta é um dos
fatores importantes que influenciam o TR (SCHMIDT; WRISBERG, 2010). Por
exemplo, as situacdes de jogo esportivo como o futebol ou o basquetebol apresentam
muitas situacdes de possiveis alternativas de resposta para cada estimulo. Essa é a
situacdo do TRE, como no experimento de Donders (DONDERS, 1868).

Em muitas tarefas, especialmente em esportes, o individuo € capaz de prever,
com base em pistas ambientais e em experiéncias anteriores, qual serd o proximo
estimulo ou movimento necessario. Esse fendmeno de antecipacdo reduz
significativamente o tempo de reac&o, uma vez que o cérebro ja comegou a preparar
a resposta motora antes mesmo que o estimulo ocorra. Cada uma dessas fases &
influenciada pela complexidade da tarefa e pelas habilidades cognitivas e motoras do
individuo. De acordo com (HICK, 1952), o TR aumenta de forma logaritmica com o
aumento da complexidade do estimulo, uma relacéo conhecida como Lei de Hick. Isso
sugere que quanto mais escolhas ou respostas possiveis, maior sera 0 tempo

necessario para processar o estimulo e executar uma acao.

2.2. Aplicacdes do tempo de reagcdo no esporte

O TR é especialmente relevante no contexto esportivo, onde a capacidade de
reagir rapidamente a mudancas no ambiente de jogo pode ser decisiva para o
desempenho. Em esportes como o ténis, futebol, basquete e boxe, atletas estao
constantemente expostos a estimulos visuais e auditivos que exigem uma resposta
imediata. De acordo com estudos de Ando e Kida (ANDO; KIDA, 2002), o treinamento
focado em melhorar o TR pode resultar em um aumento significativo no desempenho
atlético. Treinamentos especificos que envolvem simulacdes de situacbes de jogo,
exercicios de coordenacdo motora e treino de reflexos tém mostrado ser eficazes em
reduzir o TR.

Segundo Magill (MAGILL, 2011), o TR no esporte esta diretamente ligado a

capacidade de um atleta de perceber, processar e responder a estimulos, sejam
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eles visuais, auditivos ou tateis. Em esportes de alta intensidade, como o futebol,
basquete e ténis, a capacidade de um jogador de reagir rapidamente a uma mudanca
na dindmica do jogo pode determinar o sucesso ou fracasso de uma jogada.

Uma revisdo realizada por (NAKAMOTO; MORI, 2008) explorou como o TR
afeta a tomada de decisdo em esportes como o judo e o taekwondo. Eles descobriram
gue atletas de elite apresentavam tempos de reacao significativamente menores que
os de atletas amadores, principalmente devido a experiéncia e aotreino repetitivo, que
aumenta a eficiéncia no processamento das informagdes. O estudo concluiu que,
guanto mais pratica e experiéncia um atleta tem, menor é o seutempo de reacao,
evidenciando o impacto do treinamento deliberado no aprimoramento dessa
habilidade.

O TR é um dos parametros mais investigados em estudos sobre controle motor,
neurociéncia e fisiologia do exercicio, pois reflete a capacidade de um individuo
perceber, processar e responder a estimulos ambientais. Em termos simples, o TR é
definido como o intervalo de tempo entre a apresentacdo de um estimulo e o inicio de
uma resposta motora. Este conceito tem sido fundamental na compreensao de como
0 sistema nervoso humano interage com o ambiente para realizar acées rapidas e
precisas, sendo particularmente relevante no desempenho esportivo e em atividades
gue requerem agilidade e prontidao.

Schmidt e Lee (SCHMIDT; LEE, 2011) oferecem uma visao abrangente sobre
o0 TR no contexto do controle motor, explorando como 0s processos cognitivos e
neuromusculares afetam o tempo que um individuo leva para reagir a um estimulo. O
TR pode ser subdividido em trés categorias principais: tempo de reacao simples,
tempo de reacdo de escolha e tempo de reagdo discriminativo, com cada um
representando diferentes graus de complexidade na resposta a estimulos multiplos ou
alternativos.

Jogadores mais experientes tém menor TR, devido a maior habilidade de
antecipar padrdes de jogo e responder de forma mais eficiente a estimulos. Isso
ocorre porque atletas experientes desenvolvem uma maior capacidade de perceber
e interpretar informacgdes relevantes rapidamente, enquanto novatos ainda precisam
processar essas informacdes conscientemente, o que aumenta o tempo de resposta.
Além disso, o TR é influenciado por fatores como a percepcdo visual e

cognitiva, (TENENBAUM; EKLUND, 2007) e o treinamento motor, que inclui a
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pratica repetida e automatizada de movimentos. Estudos recentes também mostram
gue o uso de tecnologias de treinamento, como simuladores e realidade virtual, pode
melhorar o TR ao criar situacdes de jogo simuladas que exigem respostas rapidas,

otimizando o desempenho dos jogadores em quadra.
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3. OBJETIVO

Este estudo tem como objetivo comparar, por meio de uma reviséo da literatura
cientifica, o tempo de reacao de atletas de basquetebol. A metodologia consistiu em
uma revisdo sistematica, utilizando as bases de dados Web of Science e PubMed,

com o intuito de mapear as evidéncias disponiveis sobre o tema.

4. METODOS

O presente trabalho realizar4 uma revisdo de escopo sobre o TR no esporte,
mas especificamente focalizando os atletas de basquetebol. De acordo com Munn et
al. (2018), a reviséo de escopo € um caminho para obter a cobertura de um conjunto

de literatura sobre um determinado topico e dar uma indicacao clara do volume de
literatura e estudos disponiveis, bem como uma visdo geral (ampla ou detalhada) de
seu foco. A base de dados Web of Science e PubMed foram as bases de busca por
artigos de periodicos. Para a busca de artigos combinamos com 0s conectores
booleanos ‘and’ e ‘or’ as seguintes palavras-chaves: ((reaction time) and (basketball
or basket)) Com vistas a ampliar a base de conhecimentos sobre o assunto,
estabelecemos a busca de artigos originais e de reviséo publicados entre 1980 e 2024.
Inicialmente, foram identificados 310 artigos. Apos a excluséo de 136 artigos
duplicados, restaram 174 estudos para analise. Dentre esses, 160 artigos foram
descartados por ndo atenderem aos critérios selecionados, especificamente por ndo
abordarem objetivamente o tema tempo de reacdo. Ao final desse processo, 13 artigos

foram selecionados para compor esta revisao de literatura.
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4. RESULTADOS

Para facilitar a analise dos artigos, os 13 artigos foram categorizados em artigos
com metodologia em TR contextual e ndo-contextual. As tarefas de TRclassificadas
como nao contextuais foram caracterizadas por tarefas que envolvem estimulos
visuais simples, como a apresentacao de luzes ou sinais visuais que ndo se associam
as situacdes reais de jogo no basquete. Esses testes envolvem tanto o TR simples
guanto o TR de escolha. As tarefas de TR classificadas como contextuais foram
definidas por envolverem estimulos mais complexos e realistas, baseados em
imagens ou situacgdes reais de jogo, proporcionando uma simulagédode condi¢cdo onde
o0 atleta vai se encontrar durante uma partida de basquete. Esse tipo de tarefa busca
avaliar o TR dos participantes em condi¢des que se aproximam das demandas reais

do esporte.



Quadro 1. Artigos selecionados para a revisdo da literatura sobre o tempo de reacéo no basquetebol.

Categoria
Tarefas de TR
nao
contextual

Titulo
Comparacao do
tempo de reacdo
entre atletas de
Basquetebol,
Ginastica
Artistica e nao
atletas (2013)

Reaction time
and defensive
sliding test
Versus t-test:

which is better?
(2024)

High school
female basketball

Autor
Bruzi, Fialho,
Fonseca,
Ugrinow

Vuckovic,
Gadazic,
Sekulic,
Mikic, Boros,
Stojanovic

Nagai,
Schilaty,

Método

32 sujeitos, de ambos 0s sexos,
com idade entre 13 e 18 anos
(M= 15,9 anos *= 1.22). Os
sujeitos foram organizados em
trés grupos: grupo Basquetebol
(n=11) — GB; grupo Ginastica
Artistica (n=11) — GG e grupo
controle (n=10) — GC. Essas
modalidades esportivas foram
escolhidas por apresentarem
caracteristicas diferentes com
relacdo ao grau de instabilidade
ambiental.

O estudo comparou dois testes
de agilidade em jogadoras de

basquete feminino: o Reaction

Time and Defensive Sliding Test
(RTADST) e o T-test. Os testes
foram realizados em dois dias

consecutivos, com o RTADST no
primeiro dia e o T-test no
segundo. O objetivo foi explorar
se ambos os testes medem o

mesmo desempenho fisico. Os
dados foram analisados com o
uso de estatisticas descritivas e
o coeficiente de correlacdo de
Pearson para avaliar a relacéo
entre as variaveis
antropomeétricas e os resultados
dos testes.

Os participantes  realizaram
contragOes isométricas de flexdo

REET)
Para analisar as médias das
respostas no teste de tempo de
reacdo de escolha foi conduzido o
teste ndo paramétrico de Kruskal-
Wallis, que ndo encontrou diferengas
significantes entre os grupos para as

respostas corretas, atrasadas,
erradas. O teste Friedman identificou
diferengca  significativa para  as

respostas omissas [H(2,32)=6.383,
p=0.041], mas usando o procedimento
de Bonferroni, o teste de Mann-
Whitney néo identificou as possiveis
diferengas.

Os resultados mostraram que nao
houve correlagbes estatisticamente
significativas entre os testes RTADST
e o T-test, tanto na amostra total
guanto em subgrupos de jogadoras de
perimetro e jogadoras de poste.
Entretanto, houve uma correlacdo
significativa entre o percentual de
gordura corporal e o T-test. As
jogadoras de perimetro apresentaram
melhores resultados no RTADST,
enquanto ndo houve diferencas
significativas entre as jogadoras de
perimetro e de garrafdo no T-test.

Os resultados mostraram que as
atletas femininas apresentaram um
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Conclusao

Os atletas de Basquetebol e
Ginéastica Artistica apresentaram
menor tempo de reacdo simples em
comparagdo a individuos néo
atletas. Tais resultados permitem
conclur que a pratica de
Basquetebol e Ginastica Artistica
possibilita melhora na capacidade
de identificar, selecionar e
programar respostas motoras em
situacbes que envolvem a
apresentacdo de apenas um
estimulo para uma Unica
possibilidade de resposta.

Os resultados indicam que os
testes RTADST e T-test avaliam
habilidades  diferentes, com o
RTADST medindo componentes
perceptivos e de tomada de
decisdo, além das habilidades
motoras. Por isso, recomenda-se 0
uso do RTADST por treinadores
para avaliar melhor as habilidades
especificas do basquete.

O estudo concluiu que as atletas
femininas de basquete tém um



athletes exhibit | Bates, Bies,
decreased knee-  McPhers,
specific  choice Hewett
visual-motor

reaction time

(2021)

Perceptual visual = Sillero,
skills in young @ Refoyo,
highly skilled = Lorenzo,
basketball Samped
players (2007)

Computerized Leonte,
Differences inthe = Moanta,
Simple Reaction = Popescu
Time  Between

Athlete and Non-

Athlete Female

Students in UPB
- comparative

e extensdo do joelho em
resposta a setas "UP" (para
extensdo) e "DOWN" (para

flexdo), enquanto o tempo de
reacdo e a forca muscular foram
monitorados. O VMRT foi
calculado como o tempo entre o
estimulo visual e o inicio do
desenvolvimento da forca
muscular. A RFD foi calculada
em quatro intervalos de tempo
(50, 100, 150, e 200 ms), e 0s
dados foram normalizados pelo
peso corporal.

Os métodos incluiram uma
bateria de testes simples e de
baixo custo para avaliar diversas
habilidades visuais, como
acuidade visual, campo visual
binocular horizontal, tempos de
reacdo visual (simples e de
escolha) e visdo estereoscopica.
A amostra foi composta por 473
jogadores (236 meninos e 237
meninas) que participaram de

um acampamento de
treinamento de 15 dias
organizado pela Federacdo

Espanhola de Basquete. O
estudo foi realizado ao longo de
5 anos.

O estudo comparativo envolveu
dois grupos: um grupo de
estudantes atletas e outro de
nao atletas. Para medir o tempo
de reacdo simples, foi utilizado
um sistema de avaliacdo
computadorizado, no qual as
participantes realizavam testes

VMRT significativamente mais lento
gue os atletas masculinos em trés dos
quatro parametros avaliados (p <
0,001 a 0,027), além de uma RFD
menor na extenséo do joelho aos 100
ms (p = 0,005). Curiosamente, as
mulheres mostraram uma razéo
flexdo/extensdo maior nos estagios
tardios da RFD (150 e 200 ms),
sugerindo menor explosividade dos
musculos isquiotibiais.

Os jogadores apresentaram
resultados excepcionais em acuidade
visual a distancia e viséo
estereoscOpica, além de tempos de
reacdo visual satisfatérios. Diferengas
significativas foram encontradas entre
meninos e meninas em algumas
habilidades visuais, como a acuidade

visual, em que 0s meninos
demonstraram melhor desempenho.
Além  disso, muitos jogadores
apresentaram dominancia cruzada

(olho-mao), o que pode sugerir uma
vantagem para certos aspectos do
jogo. Nao foram observadas
diferencas significativas na acuidade
visual entre faixas etarias.

Os resultados mostraram que as
alunas atletas apresentaram tempos
de reacao significativamente menores
em comparagcdo com as ndo atletas,
indicando uma maior velocidade de
resposta aos estimulos visuais. Além
disso, a diferenca foi consistente em
todos os testes realizados, sugerindo
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tempo de reacdo visual-motora
mais lento e menor capacidade de
gerar forca rapida no joelho em
comparacdo aos homens, fatores
gue podem aumentar 0 risco de
lesbes, como a ruptura do
ligamento cruzado anterior (LCA).

Esses achados sugerem a
necessidade de intervencdes
preventivas voltadas para o0

fortalecimento  muscular e a
melhora da reagdo neuromotora.

O estudo concluiu que jogadores de
basquete jovens e altamente
qualificados apresentam
habilidades visuais de alto nivel,
gue podem contribuir para seu
desempenho esportivo. O uso de
programas de triagem visual foi
recomendado para detectar
deficiéncias visuais e promover a
saude visual, o que pode auxiliar no
desenvolvimento e no desempenho
desses atletas.

O estudo conclui que a pratica de
esportes influencia positivamente o
tempo de reacdo simples, sendo
mais eficiente em atletas femininas
em comparagdo com as hao
atletas. Isso refor¢ca a importancia
da atividade fisica regular para o
desenvolvimento de habilidades
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de resposta a estimulos visuais.
O tempo de reagéo foi medido em
milissegundos, e foram coletados
dados sobre a idade, a pratica
esportiva e a rotina deatividades
fisicas dasparticipantes.

A pesquisa utilizou um design
experimental com dois grupos:
um grupo experimental (SLOPE)
e um grupo controle (FLAT), com
31 jogadores de basquete de
elite, randomizados em cada
grupo. O grupo SLOPE realizou
treinamento  em  superficies
inclinadas (subidas e descidas),
enquanto o grupo FLAT treinou
em superficies planas. O estudo
foi conduzido durante 4
semanas, com trés sessfes
semanais, e diversas variaveis
de desempenho fisico, como
salto, tempo de reagdo e
poténcia  anaerébica, foram
avaliadas antes e depois do
programa.

Sessenta atletas foram divididos
em dois grupos principais
(experimental e controle) para
um treinamento de
neurofeedback que durou seis
semanas, com duas sessoes por
semana. Antes e depois do
treinamento, foram realizadas
avaliacbes de tempo de reacéo
simples e seletiva, equilibrio e
atencdo. Para a andlise dos
dados, foi utilizada a anélise de
variancia.

que a pratica esportiva regular
contribui para a melhoria do tempo de
reacao.

Os jogadores do grupo FLAT
apresentaram melhorias moderadas
em capacidade de salto e tempo de
reacdo, enquanto o grupo SLOPE
teve pequenos ganhos em poténcia
anaerodbica-alatica. A andlise indicou
gue o treinamento em superficies
planas resultou em maior eficiéncia no
movimento propulsivo, com melhores
resultados de poténcia méxima. No
entanto, o grupo SLOPE também
mostrou beneficios em adaptagfes
neuromusculares, embora com
impacto menor.

O grupo experimental apresentou uma
melhoria significativa na redugdo do
tempo de reacdo simples e seletiva,
melhor equilibrio, maior atencao e
menor ansiedade em comparacdo ao
grupo controle.
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psicomotoras. A analise sugere que
0s esportes podem ser uma
ferramenta eficaz para melhorar a
capacidade de resposta rapida a
estimulos.

O estudo concluu que o
treinamento em superficies
inclinadas tem um impacto positivo
no desenvolvimento fisico de
jogadores jovens, mas jogadores
nao familiarizados com esse tipo de
treino podem experimentar efeitos
negativos imediatos, como danos
musculares agudos. Isso destaca a
necessidade de uma fase de
transicdo na carga de treinamento
para otimizar os resultados. Os
achados sdo importantes para a
estruturacdo de programas de
condicionamento fisico em jovens
atletas.

O estudo conclui que o treinamento
de neurofeedback pode melhorar as

habilidades perceptivo-motoras,
essenciais para o desempenho
esportivo, sugerindo sua

aplicabilidade no treinamento de
atletas.
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Os participantes foram divididos
de acordo com suas posi¢cdes no
basquete. Varios testes de
desempenho cognitivo foram
aplicados, como tempo de reacao
e testes de memoria, para avaliar
a funcao cognitiva.

O estudo investigou o efeito de
uma finta de cabeca no basquete,
com foco na sincronia entre o
movimento de virar a cabeca e o
passe. Para isso, utilizou-se o
paradigma de Posner, variando o
intervalo de tempo entre a virada
da cabecae o passe (de 0 a 800
ms). Participantes, sem
experiéncia em basquete,
visualizaram imagens estaticas
de um jogador, sendo instruidos
aindicar a direcdo do passe o
mais rapido possivel. Foram
analisadas as respostas detempo
de reacdo (RT) e taxa de erros.

Os participantes foram divididos
em trés grupos (atletas,
observadores especializados e
novatos) e foram apresentados a
videos de arremessos de
basquete. O objetivo era prevero
sucesso dos arremessos com
base em diferentes duragBesdos
videos.

utilizando TMS, a atividade
neural foi registrada enquanto os

Os resultados indicaram que o0s
armadores apresentaram um
desempenho cognitivo superior em
termos de tempo de reacao e tomada
de decisdo, comparado aos alas e
pivés. Isso se deve possivelmente ao
fato de que armadores precisam
processar informacdes rapidamente
durante o jogo para tomar decisdes
estratégicas.

Os resultados indicaram que o efeito
da finta de cabeca foi mais forte
guando a virada da cabeca precedia o
passe em 300 ms. O tempo de reacéo
para passes sem finta diminuiu com o
aumento do intervalo de tempo,
enquanto o tempo de reacdo para
passes com finta permaneceu
constante. O maior ndmero de erros
ocorreu no intervalo de 200 ms, com
participantes cometendo mais erros
para passes com finta.

Os atletas de elte  foram
significativamente mais precisos e
rapidos em prever os resultados dos
arremessos, mesmo antes da bola
deixar a méo do jogador. Observou-se
também uma maior excitabilidade
corticoespinhal nos atletas durante a
observacdo de arremessos de
basquete, comparado a chutes de
futebol.
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O estudo concluiu que as exigéncias
cognitivas variam conforme a
posicdo de jogo no basquete, com
os armadores mostrando uma maior
capacidadede resposta cognitiva,
devido as exigéncias de suas
funcbes durante o jogo.

O estudo concluiu que o efeito da
finta de cabeca no basquete é
maximizado quando a virada da
cabeca ocorre 300 ms antes do
passe. A sincronia exata entre o
movimento da cabeca e o passe
pode potencializar a eficacia da finta,
sendo relevante para a pratica
esportiva.

Os autores concluiram que a
expertise no futebol esté fortemente
ligada a habilidades cognitivas
especificas do dominio, como a
capacidade de tomar decisdes
rapidas e precisas baseadas em
pistas visuais do ambiente de jogo.
As habilidades perceptuais gerais,
por outro lado, tm um impacto
limitado no desempenho dos
jogadores.
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observavam
basquete e

participantes
arremessos de
chutes de futebol.
Foram recrutados 42
participantes, divididos em trés
grupos (elite, semi-elite e
novatos), que completaram
tarefas de busca visual sob trés
condi¢cdes de carga de memdria
de trabalho de objetos (0, 2 e 4).
Os dados de movimento ocular
foram analisados para identificar
trés estdgios da busca visual:
tempo de iniciacdo da busca,
tempo de escaneamento e
tempo de verificacao.

Trinta participantes realizaram

40 tentativas de lance livre
enquanto respondiam a um
estimulo sonoro em quatro
posices especificas do

movimento de arremesso. O
desempenho no lance livre foi a
tarefa principal, enquanto otempo
de reacdo (RT) a resposta
auditiva foi medido como tarefa

secundaria. Os participantes
também completaram
arremessos sem  estimulos

auditivos para obter uma linhade
base de desempenho.

A pesquisa incluiu 48 jogadores
divididos em dois grupos: 24
jogadores experientes e 24
novatos. Os participantes foram
expostos a imagens de jogadas
ofensivas de basquete e
solicitaram que previssem a agéo
do portador da bola (passe,

A carga de memdria de trabalho de
objetos impactou significativamente a
precisdo da busca visual, o tempo de
reacdo e o numero de fixacdes do
olhar. Assim que a carga de memoaria
aumentava, a precisdo diminuia, e o
tempo de reacdo e as fixacOes
aumentavam. Além disso, os atletas de
nivel competitivo apresentaramtempos
de reacdo mais curtos e trajetérias
oculares mais simples em comparacao
com 0s novatos.

N&o houve diferencas significativas no
desempenho de lance livre entre as
posicdbes de estimulo (probes),
indicando que o0s participantes
priorizaram o arremesso. No entanto,
os tempos de reacdo (RT) aumentaram
significativamente nas posic¢des iniciais
(preparagdo  eprimeiro  movimento
ascendente da bola), sugerindo maior
demanda deatencéo nesses
momentos.

Os jogadores experientes
demonstraram tempos de resposta
significativamente mais rapidos e
maior precisdo nas respostas, em
comparagdo aos novatos. O grupo
experiente também apresentou uma
estratégia de busca visual mais
eficiente, com maior duracéo e
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A carga de memoria de trabalho
afeta a eficiéncia da busca visual de
forma diferente entre jogadores de
basquete de diferentes niveis de
habilidade. Atletas mais experientes
demonstram vantagem em tarefas
de busca visual, sugerindo queessa
habilidade pode ser um critérioutil na
selecdo de jogadores de basquete.

A maior demanda de atencdo ocorre
durante a rotina pré-lance e o inicio
do arremesso, indicando que essas
fases exigem maior foco cognitivo.
Embora o restante do arremesso
seja realizado de forma mais
automética, as fases iniciais séo
cruciais para o controle da atencéo,
com implicagdes para o treinamento
de técnicas de concentragéao.

O estudo conclui que jogadores
experientes possuem estratégias
visuais mais eficazes, o que resulta
em melhor desempenho em tarefas
de antecipacdo e decisdo no
basquete. Essas habilidades visuais
podem ser desenvolvidas através
da pratica e treinamento



arremesso ou infiltracdo). Um
rastreador ocular Tobii X3-120 foi
utilizado para medir 0s
movimentos oculares e as
respostas dos participantes
foram registradas por meio de
teclas. Foram definidos trés
Areas de Interesse (AOls):
regides chave, regides
relacionadas e regides
irrelevantes, e analisados os
tempos de resposta, precisao das
respostas e padrbes de
fixagéo visual.

namero de fixagoes nas regides chave
e relacionadas, enquanto os novatos
distribuiram suas fixacoes de forma
mais dispersa e ineficiente, focando
mais em areas irrelevantes.
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especificos, auxiliando na
identificacao de jogadores
talentosos e na formulacdo de
treinamentos mais eficazes.
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5. DISCUSSAO

A discusséo sera realizada em duas partes distintas, a saber: o TR de tarefas
contextuais e ndo-contextuais envolvendo jogadores de basquetebol. Os resultados
da categoria do TR de tarefas ndo contextuais, isto €, de tarefas de TR que néo se
aproximam do jogo ou situagbes de jogo do basquetebol, mostram falta de
consisténcia. Por exemplo, um estudo interessante é o de Vuckovié (VUCKOVIC etal.,
2024) que compara o Teste de Tempo de Reacdo e Deslizamento Defensivo
(RTADST) e o tradicional T-Test. Ainda que o T-Teste ndo mega diretamente 0 TR, 0
RTADST se assemelha ao TR de escolha. Os jogadores de perimetro obtiveram
melhores resultados no RTADST, enquanto ndo houve diferencas significativas no T-
Test entre jogadores de perimetro e de poste. Os pesquisadores argumentam que o
RTADST pode ser util para avaliar a agilidade reativa, uma habilidade critica em
esportes como o0 basquetebol, onde a tomada de deciséo rapida e a percep¢ado sao
cruciais para o desempenho em situagbes do jogo. Em contraste, ha estudos que
mostram que jogadores de basquetebol apresentam TR simples mais rapido que o
grupo controle, mas ndo no TR de escolha (BRUZI et al., 2019; LEONTE; MOANTA,;
POPESCU, 2019). A diferenca no TR simples entre 0s grupos sugere que 0
envolvimento com esporte de alto rendimento pode melhorar substancialmente a
percepcao e resposta a estimulos visuais.

O estudo de Nagai et al. (NAGAI et al., 2021) explorou as diferencas entre
sexos no tempo de reacdo visual-motora (VMRT) em uma tarefa de contracao
muscular (>5 Newtons). Os resultados mostraram que as atletas de basquetebol do
sexo feminino tinham um TR significativamente mais lento e menor forca muscular nos
primeiros 100 ms de contragcdo. Conforme o0s pesquisadores, existe uma resposta
muscular diferenciada entre 0s sexos, 0 que pode ser um fator de riscopara lesdes do
LCA. Um outro estudo que explorou diferencas entre sexo e idade mostraram que
jovens atletas apresentam excelente acuidade visual e campo visual horizontal, além
de TR visual competitivos, com poucas diferencas significativas entre sexos e idades
(SILLERO QUINTANA et al., 2007). Ambos os estudos destacam a importancia de
habilidades perceptivas e reacdes rapidas no esporte, demonstrando como fatores
motores e visuais se integram ao desempenho atlético. Além disso, oferecem

evidéncias relevantes para a implementacao de programas de
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treinamento voltados a melhoria de habilidades perceptuais e motoras, com o intuito
de aumentar a performance e prevenir lesdes em atletas jovens.

No estudo sobre o treinamento inclinado de 4 semanas, 0s jovens jogadores
de basquete participaram de um programa de exercicios especificos, como sprints
inclinados e saltos destinados a melhorar a performance fisica, incluindo forca,
velocidade e agilidade. As tarefas consistiam em sessdes de treinamentoestruturadas
em terrenos inclinados, com medi¢cdes de desempenho fisico realizadas antes e
depois do periodo de 4 semanas. Os estimulos oferecidos foram os proprios
exercicios, repetidos em sessfes controladas. As respostas analisadas foram as
melhorias no desempenho fisico, como aumento da poténcia muscular, aceleracéo e
saltos verticais. O grupo experimental apresentou resultados superiores em
comparacao ao grupo controle, indicando que o treinamento inclinadopode ser uma
estratégia eficaz para aprimorar capacidades atléticas em jovens jogadores de
basquete (FIGUEIRA et al., 2020).

Uma abordagem de intervencdo para melhorar as habilidades perceptuais-
motoras dos atletas é o treinamento de neurofeedback. O treinamento de
neurofeedback possibilitou que os atletas desenvolvessem maior atencdo e
concentracdo, o que resultou em uma diminui¢cao significativa do TR simples eseletivo
no grupo experimental em comparagdo com o grupo controle (BAKTAS, 2021). O
estudo de Manci et al. (2023) mostrou que as respostas cognitivas dos atletas variaram
de acordo com a posi¢ao, com jogadores que ocupavam posicdées como armadores
apresentando TR de escolha mais rapidos e maior capacidade de concentracdo do
gue aqueles em posi¢cdes como pivés (MANCI et al., 2023). Em suma, enquanto o
treinamento de neurofeedback demonstrou ser eficaz no aprimoramento das
habilidades perceptuais-motoras dos atletas, o estudo das posi¢cbes de jogo revelou
diferencas cognitivas significativas entre os jogadores, dependendo de suas fungbes
em quadra. Essas descobertas podem ser Uteis para a aplicacdo de treinamentos mais
especificos e personalizados, tanto para o aprimoramento fisico quanto cognitivo dos
jogadores.

Os artigos de tarefas de TR contextuais discutem a tomada de decis&o por meio
de tarefas de TR que buscam criar uma situagcdo bem préxima das situacdesde
jogo. Por exemplo, Polzien, Giilldenpennin e Weigelt (POLZIEN; GULDENPENNING;
WEIGELT, 2021) mostram como a questao central foi o timing entre 0 movimento da

cabeca e a acdo subsequente influencia a capacidade dos
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oponentes de antecipar corretamente o movimento do jogador de basquete. Oestudo
focou no efeito da finta de cabeca, onde o jogador olha para uma diregcdo enquanto
passa a bola para a direcdo oposta, com o objetivo de enganar o adversario. A analise
dos TRS e taxas de erro revelou que o efeito da finta foi mais pronunciado quando a
cabeca do jogador precedia o passe em 300 ms, indicando que esse intervalo
otimizava a confusdo dos oponentes. O estudo também mostrou que os TRs mais
rapidos ocorreram para passes congruentes, ou seja, aqueles ondea cabeca e o passe
estavam alinhados, sugerindo que o sistema cognitivo dos participantes processa
automaticamente a orientacdo da cabeca como uma pista social dominante
((POLZIEN; GULDENPENNING; WEIGELT, 2021)).

Um estudo interessante foi o de Price et al. (PRICE et al., 2009) que examinou
as demandas atencionais durante a execucéao de lances livres no basquete, utilizando
o paradigma de tarefa dupla. Os resultados desse estudo revelaram que o TR ao
estimulo sonoro foi mais lento durante a preparacao para o arremesso e 0 inicio do
movimento da bola, indicando que esses momentos exigem maior demanda cognitiva
e atencdo. Pouca demanda cognitiva entdo foi demanda durante o lancamento da bola
e 0 voo da mesma até a cesta. Complementando essas investigacées, um estudo que
analisou o efeito da carga de memoaria de trabalho visual sobre a percepcéo e resposta
a estimulos visuais forneceu insights sobre a sobrecarga cognitiva. Conforme os
autores (NIAN; LU; XU, 2023), conforme a carga de memdria aumentava, 0s tempos
de reacdo dos participantes também aumentavam, e a precisdo diminuia. Sob alta
carga de memoria, 0s participantes apresentaram maior laténcia para responder
corretamente aos estimulos, o que indica um comprometimento da capacidade
cognitiva quando multiplas informac¢des sdo processadas simultaneamente (NIAN; LU;
XU, 2023).

A revisdo dos estudos mostra uma convergéncia em torno da ideia de que a
execucao de tarefas cognitivas e motoras simultaneas coloca a prova a capacidade
atencional e de processamento do individuo. Tanto o paradigma de tarefa dupla no
basquete quanto os efeitos de sobrecarga de memodria apontam que o desempenho &
diretamente influenciado pela alocagao de recursos cognitivos, particularmente em
tarefas que exigem um alto nivel de precisdo e concentracdo. A divisdo de atencao
entre multiplas tarefas pode resultar em tempos de reacdo mais lentos e um aumento
de erros, especialmente em contextos esportivos, onde a tomada de deciséo rapida é

essencial para o sucesso.
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Jin, Ge e Fan (JIN; GE; FAN, 2023) utilizaram uma tarefa de antecipacéo visual
para avaliar jogadores de basquetes, divididos entre grupos de especialistas e
novatos, durante cenarios ofensivos simulados. As tarefas consistiam em observar
uma série de imagens de jogadas ofensivas de basquete, tiradas de uma perspectiva
de terceira pessoa e fazer uma escolha entre trés opg¢bes: passe, arremesso ou
avanco para a cesta. As imagens eram estaticas e mostravam situagdes em que 0s
jogadores precisavam decidir qual seria a melhor acao ofensivapara aquele momento.
Foram apresentados um total de 21 imagens das quais 15 delas foram usadas
diretamente no teste e 6 na pratica. Os participantes tinham que observar cada
imagem por 5000ms e responder pressionando uma tecla correspondente a acéo
escolhida.

As respostas eram registradas por meio de teclas numéricas, onde “1”
representava um passe, “2” um arremesso e “3” avango para a cesta. O tempo de
resposta e a precisao das escolhas foram monitorados. Os resultados deste artigo
revelaram que os jogadores especialistas tiveram uma estratégia de busca visual mais
eficiente em comparacdo aos novatos, devido a fixacdo do olhar em areas mais
relevantes da jogada, enquanto os novatos dispersavam a atencdo em areas que nao
eram necessariamente relevantes, o que resultou em um tempo de resposta mais
longo e com menor preciséo (JIN; GE; FAN, 2023).

De maneira geral, os artigos analisados exploram como tarefas simultaneas e
estimulos sensoriais afetam o desempenho motor e cognitivo, especialmente em
contextos esportivos como o basquete. Os estudos demonstram que a capacidade
atencional é limitada, e o desempenho em tarefas motoras, como o arremesso de
lance livre e a interpretacdo de fintas de cabeca, € influenciado diretamente pela
alocacao de recursos cognitivos. Quando tarefas secundarias ou estimulos
concorrentes sdo introduzidos, ha um impacto significativo no tempo de reacéo e na
precisdo das respostas. Em sintese, os artigos contribuem para a compreensédo de
como o desempenho em tarefas complexas depende da gestéo eficaz da atencgao e
dos recursos cognitivos, oferecendo implicacbes praticas para o treinamento
esportivo, onde estratégias para melhorar o foco e a tomada de decisdo podem ser

fundamentais para a melhoria do desempenho sob presséo.
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6. CONCLUSAO

Nas tarefas de TR do tipo ndo-contextual, os resultados das analises dos
artigos sugerem que o TR simples e de escolha de atletas de basquetebol e néo
atletas apresentam diferencas significativas. Os atletas como jogadores debasquete,
tendem a ter um TR simples e de escolha mais rapido em comparacdo com nao
atletas. Contudo, ndo ha diferencas no TR simples entre atletas de basquetebol e
outras modalidades esportiva. Isso demonstra que a pratica regularde esportes, que
exige respostas rapidas e precisas a estimulos visuais e auditivos reduz o TR.

As tarefas de TR contextuais buscaram em paradigmas experimentais explorar
guestdes da atencao dividida e capacidade de reacdo dos atletas a diferentes
estimulos visuais, auditivos ou tateis, em curtos intervalos de tempo, especialmente
em esportes de alta intensidade, como o basquetebol. Os resultados indicam que
atletas tém melhor tempo de reacdo do que nao atletas, porém o desempenho é
impactado de maneira negativa quando mudltiplas demandas cognitivas sao
introduzidas, sugerindo a importéancia de treinar essas habilidades emcontextos de
jogo real. Os estudos reforcam a importancia de treinamentos especificos que
aprimorem a velocidade de processamento e a capacidade deresposta em atletas,

impactando diretamente no desempenho esportivo.
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