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Ansiedad y percepcion de autoeficacia en el futbolista: aproximacion a
través del lanzamiento de penaltis en Realidad Virtual.

Abstract

Anxiety has been considered the most relevant cause for poor performance on penalty kicks (Wilson,
Wood y Vine, 2009). In this line, Bandura (1997) proposed imagery as a good way to enhance
confidence and self-efficacy. However, imagery techniques present certain limitations when it comes
to recreating realistic environments and stimuli in sport competitions. Therefore, the purpose of the
present study was to prove the effectiveness of a virtual reality scenario to assess anxiety cues and
confidence in football players. The participants included 20 male footballers ages 16-25 years
participating in a semiprofessional competitive level. Athletes completed the CSAI-2 questionnaire
(Spanish version) 30 minutes before an official match to determine their levels of precompetitive
anxiety. Furthermore, they were cited to come to University of Barcelona’s virtual reality lab to take
part in the experiment. The virtual scenario consisted of a football stadium, in which participants had
to shot the last penalty of the round which determined whether their team would win the tournament
or not. Our purpose was to determine whether there existed significant differences in anxiety and self-
efficacy after a miss in comparison with a score. Hence, the two possible outcomes (success or
failure) were controlled by the researchers. Both anxiety and self-efficacy were measured during the
virtual exposition with EVA scales and a Spanish version of the Self-Efficacy Questionnaire for
soccer (SEQ-S). Our analyses found that the virtual environment was predictor of anxiety and self-
efficacy, showing higher rates of anxiety and low self-efficacy after a miss. There was also a relation
between cognitive anxiety and the level of anxiety perceived before shooting. These findings suggest
that the penalty outcome determines the perceived anxiety and self-efficacy of footballers. Future
research should be done to assess the feasibility of using virtual reality as a psychological
intervention technique in football.

Introduccion invertida. De este modo, el desempefio
mejora cuando el nivel de arousal se
incrementa, pero se ve deteriorado ante
niveles de arousal demasiado elevados. Y

g buen d ba ] es que, sin duda, la ansiedad es un factor
mediante un buen mpefio bajo presion . .y .
© © un buen desempeno bajo presio importante en la creacion de estrés

(Craft, Magyar., Becker y Feltz, _2003)' Es psicologico que puede llevar a un proceso
por este motivo que la relacion entre de
ansiedad y rendimiento es considerada una

Un aspecto inherente a la competicion
deportiva es la necesidad de los atletas de
satisfacer las demandas de la competicion

“burnout” en el atleta.
Segun Smith (1986), el “burnout” en el
atleta se desarrolla como resultado del
estrés cronico provocado por evaluar
periodicamente los recursos disponibles
como insuficientes para satisfacer las
demandas de rendimiento.

de las 4reas mas interesantes e importantes
en psicologia del deporte y que ha atraido
un mayor interés en investigacion (Weiss y
Gill, 2005).

Segun Horikawa y Yagi (2012), Ia
relacion  entre ansiedad estado 'y

o ) Sin embargo, los deportistas de élite
rendimiento muestra una relacion de U-

suelen interpretar la ansiedad competitiva



como un mecanismo facilitador del
rendimiento en comparacion con los
deportistas amateurs, que acostumbran a
considerarla como un proceso debilitador
(Horikawa y Yagi 2012).

Asi pues, la interpretacion cognitiva de
la ansiedad tiene una influencia directa en
el rendimiento. Algunos autores sefialan
que las experiencias anteriores propias de
cada deportista juegan un papel clave en
dicha interpretacion de la ansiedad en la
competicion (Feltz, 1992).

Segun Bandura (1997), los logros
conseguidos por el deportista son el factor
de informaciéon mds influyente en la
interpretacion de futuras actuaciones. Es lo
que este autor denomina como la
percepcion de autoeficacia. En esta linea,
las experiencias pasadas afectan a la
percepcion de autoeficacia a través del
procesamiento  cognitivo de  dicha
informacion.  Si vivimos  nuestras
experiencias como ¢€xitos, las creencias de
autoeficacia aumentan, mientras que, si
éstas han sido vividas como fracasos,
nuestra  percepcion de  autoeficacia
disminuye (Feltz, 1992).

El lanzamiento de penalti. Las finales de
los torneos internacionales mas
prestigiosos (ej. Mundial, Eurocopa,
Champions League, etc.) han sido
decididas por lo menos una vez cada una
en una tanda de penaltis (Jordet, Hartman,
Visscher y Lemmink, 2007). Sin embargo,
pocos son los entrenadores o jugadores
que senalan practicar el lanzamiento en su
rutina de entrenamientos.

En el estudio realizado por Jordet et.al
(2007), las variables de tipo psicoldgico
mostraron una mayor relaciéon con el
resultado de los lanzamientos que
cualquier otra variable de tipo motriz. Y es
que, el lanzamiento de un penalti en el

fatbol es una tarea en la cual la presion
ejerce una gran influencia en el
rendimiento. En concreto, la ansiedad ha
sido considerada como la causa principal
de un rendimiento subdptimo en los
penaltis (Wilson, Wood y Vine, 2009),
llegando a ser la Unica emocion que
experimentaron todos los futbolistas, sin
excepcion, en un estudio llevado a cabo
por Jordet (2011).

Segun Jordet et al (2007), los
lanzamientos de penalti son percibidos
como importantes porque de su resultado
se determina la continuidad o, por el
contrario, la eliminacion de un equipo en
un torneo. Otro factor importante
generador de ansiedad es la incertidumbre
o el poco grado de control sobre el
resultado que creen poseer los futbolistas
antes del lanzamiento (Jordet, 2009;
Jordet, Hartman y Sigmundstad, 2009;
Jordet, 2011; Wilson et al, 2009).

Roberts, Treasure y Conroy (2007)
asociaron niveles altos de ansiedad con
una conducta de evitacion y a su vez un
peor rendimiento. Y es que, constructos
negativos pueden estar relacionados con
un alejamiento del estimulo (evitacion) asi
como una reduccion del tiempo de
exposicion a éste (Jordet y Hartman,
2008). Este hecho quedd patente en un
estudio llevado a cabo por Jordet y
Elferink-Gemser (2012) en el que se
entrevistaba a  distintos  futbolistas
profesionales en referencia a las
sensaciones que experimentaron al lanzar
un penalti decisivo en la ultima
competicion internacional disputada. La
mayor parte de los participantes afirmaron
que no querian en ningun caso una tanda
de penaltis y, menos aun, ser uno de los
lanzadores. Sin  embargo, acabaron
lanzandolo por decision técnica.



Como apunta Jordet et al (2009), la
presion genera preocupacion y ésta, a su
vez, consume los recursos que utiliza la
memoria de trabajo para focalizarse en la
tarea. Por lo tanto, es probable que la
presencia de preocupacion fuera la causa
principal de los errores cometidos en los
respectivos lanzamientos. Este hecho va en
concordancia con la teoria de la U-
invertida mencionada anteriormente, por la
que un exceso de ansiedad debida a
diversos factores personales y ambientales
resulta en un decremento del rendimiento.

Técnicas de intervencion. Como hemos
visto, la ansiedad es wuna variable
importantisima a tener en cuenta debido al
impacto que tiene en el resultado de un
lanzamiento de penalti, siendo ésta
superior en importancia a la técnica o los
aspectos  fisiolégicos. Tal y como
proponen Jordet et. al (2007), los
investigadores deberian focalizar sus
estudios en simular situaciones de estrés
tratando de recrear al maximo una
situacion real. Esta linea de trabajo
también ha sido propuesta por Wilson et.
al (2009) afirmando que seria interesante
validar nuevos programas de
entrenamiento para un mayor control de
las disrupciones atencionales causadas por
la ansiedad.

Sin embargo, pocos estudios han sido
capaces de recrear dichas situaciones en
ambientes controlados. Tal y como
afirman Jordet et. al (2009) en un estudio
que perseguia este objetivo, los niveles de
estrés emocional y amenaza percibida en la
realidad son mucho mas elevados a los que
los investigadores han sido capaces de
inducir en la mayor parte de estudios en
laboratorios. Y es que, tal y como sefialan
Guillén y Sanchez (2009), es importante
entender mejor las fuentes de ansiedad y

autoeficacia, en particular las relacionadas
con el equipo o contexto especifico en el
cudl el atleta participa, para desarrollar
estrategias efectivas de intervencion.

Hasta el momento, una de las técnicas
mas utilizadas para controlar la ansiedad
en psicologia deportiva ha sido el
entrenamiento en  imaginaciéon. Esta
técnica, también denominada visualizacion
mental, se basa en recrear mentalmente las
situaciones generadoras de estrés y
ansiedad, creando un dibujo mental del
entorno e imaginandose a uno mismo
compitiendo en ¢éste (Sanz, Multon y
Lécuyer, 2015; Sorrentino, Levy, Katz y
Peng, 2005). Tal y como asegura Cuevas
(2013), la visualizacion ayuda a figurar los
resultados de una derrota o una victoria y
lo que puede ser posible. Esta técnica
también puede ayudar al atleta a evaluar
situaciones e identificar los desafios.
Actualmente se trabaja también el
entrenamiento en  visualizacion  con
métodos de relajacion. Este tipo de
entrenamiento, junto con una combinacion
de otras técnicas de relajacion, deberia
formar parte del programa de
entrenamiento  diario segin  afirman
Alwan, Zakaria, Rahim, Hamid y Fuad
(2013).

Con un formato parecido, la técnica de
automodelado ha sido considerada también
un método efectivo para incrementar la
percepcion de autoeficacia y rendimiento
en el deporte (Dowrick, 1999). Esta
técnica se basa en observar continuamente
las mejores acciones y movimientos
realizados en antiguos campeonatos, y
utilizar esta informaciéon como modelo
para futuras actuaciones.

Otro tipo de intervenciébn es la
exposicion en entornos controlados que
representen situaciones en las que el
deportista se encuentre en competicion.



Los resultados obtenidos en un estudio
llevado a cabo por Wilson, Wood y Vine
(2009) apoyaban la efectividad de Ia
manipulacion de amenazas en entornos
controlados. Sin embargo, la intensidad de
la amenaza que experimentaban los
jugadores era mucho menor a la que
experimentaban en entornos “reales”.

Tanto la terapia de imaginacion como
las técnicas de exposicion “in  vivo”
mencionadas  presentan  importantes
limitaciones. Entre estas se encuentran el
coste y la dificultad de recrear entornos
significativos “in vivo”, que impiden
controlar y repetir situaciones
significativas  para los  deportistas.
Ademads, la capacidad limitada de
imaginacion que presentan  algunas
personas dificulta la efectividad de estas
técnicas.

En el mundo del deporte, el aspecto
mas dificil de recrear es, sin duda, el factor
ambiental, sobre todo en lo que se refiere a
situaciones de mdxima presion como
podria ser el Gltimo agujero en el golf o un
tiro libre decisivo en un partido de basquet
(Sanz, et. al 2015). Es por este motivo que
nuestro estudio puede dar un salto
cualitativo a estas técnicas proporcionando
al futbolista entornos significativos que
podran ser manipulados y recreados a
voluntad para adaptarlos a las necesidades
concretas de cada deportista.

El papel de la realidad virtual. Aunque la
realidad virtual ha sido ya ampliamente
utilizada para tratar trastornos clinicos,
poca ha sido la investigacion en el area del
deporte.  Actualmente, aunque la
tecnologia virtual para el entrenamiento
deportivo estd ganando en importancia,
muy pocos programas de realidad virtual
se centran en el control de la ansiedad o la
presion psicologica de los deportistas

(Sanz, et. al 2015). La mayor parte de
trabajos se focalizan en la mejora de los
aspectos motrices del deporte. Sin
embargo, son muchos ya los estudios que
proponen desarrollar e investigar el
potencial de esta técnica para entrenar a
los atletas en técnicas efectivas no solo a
nivel motriz sino también psicologico
(Sorrentino et al 2005). En esta linea,
varios estudios han demostrado que la
realidad virtual es efectiva para el
tratamiento de la ansiedad en el deporte
(Sanz et. al, 2015; Sorrentino et al 2005;
Stinson 2013; Stinson y Bowman, 2014).

Es aqui donde centramos el objetivo
principal de nuestro estudio: recrear un
lanzamiento de penalti mediante la
exposicion a realidad virtual mientras
analizamos la ansiedad y percepcion de
autoeficacia en el futbolista. Como hemos
observado, se trata de una situacién clave
en el transcurso de la carrera profesional
de un futbolista y que puede marcar una
gran diferencia en el resultado de un
partido. El objetivo final no es otro que el
de proporcionar conocimiento sobre los
factores estresantes y estrategias de
afrontamiento ante posibles errores, para
aprender de ellos en vez de evitarlos.

A través de la realidad virtual, el
futbolista puede experimentar sensaciones
que se acerquen mas a las experimentadas
en una situacion real en comparacion con
un entorno artificial de laboratorio. De este
modo, el futbolista puede ser consciente de
las fuentes generadoras de ansiedad, asi
como de la interpretacion que hace de
éstas y la consecuente repercusion en su
desempefio. Mediante la exposicion
controlada en realidad virtual, psicélogo y
futbolista pueden desarrollar estrategias y
herramientas para manejar mejor la
ansiedad competitiva.



El presente estudio se ve reforzado por
el hecho de que en la actualidad existen
muy pocos estudios de realidad virtual
para el tratamiento psicologico de la
ansiedad en el futbol. Hasta el momento
solo se han realizado estudios con realidad
virtual midiendo la efectividad en los
lanzamientos de penalti bajo presion
(Stinson et al, 2014) y sobre el
entrenamiento ante la presion ambiental
ejercida sobre un portero ante un
lanzamiento de penalti (Stinson, 2013).
Asi pues, nuestro estudio abriria una
puerta de investigaciéon innovadora para
futuras investigaciones que busquen crear
métodos de intervencién psicoldgicos
mediante realidad virtual para manejar la
ansiedad de rendimiento en el futbol.

Por tultimo, cabe destacar un estudio
controlado que tenia como objetivo
investigar las percepciones de los
deportistas jovenes (estudiantes superiores
y universitarios) en referencia a la
psicologia deportiva. Los investigadores
encontraron que muchos deportistas
evitaban servicios psicologicos por el
estigma asociado con buscar ayuda de ese
tipo (Martin, 2005). En referencia a este
hecho, cabe destacar que la poblacion
objetivo de nuestro estudio estd formada
mayoritariamente por deportistas jovenes
en categoria amateur o semiprofesional, ya
que, como hemos visto, son el grupo con
mayor incapacidad de hacer frente a las
demandas psicologicas de la competicion.
Asi pues, la realidad virtual puede ser un
método diferente, divertido e innovador
para para que estos deportistas acudan a
terapia psicologica disminuyendo
significativamente el estigma social que
padecen.

Objetivos e hipotesis
Objetivos principales

El objetivo principal del estudio es el de
comprobar si las experiencias de éxito y
fracaso  en virtuales
deportivas son capaces de influir sobre
factores psicologicos que afectan al
rendimiento, tales como la ansiedad y la
percepcion de autoeficacia

simulaciones

De forma mas exhaustiva, podemos
detallar el objetivo general en dos
subobjetivos mas concretos:

1. Observar el efecto que tiene el acierto
o error en el lanzamiento de penaltis
en entornos de realidad virtual sobre
la ansiedad experimentada por el
futbolista.

2. Observar el efecto que tiene el acierto
o error en el lanzamiento de penaltis en
realidad virtual sobre la percepcion de
autoeficacia del deportista.

Hipotesis experimentales

Para cada objetivo presentado, planteamos
una hipotesis que pondremos a prueba a lo
largo del proceso experimental. Son las
siguientes:

1. La experiencia de acierto tendra un
efecto reductor de la ansiedad.

2. La experiencia de acierto tendra un
efecto positivo sobre la percepcion de
autoeficacia.



Método
Participantes

La muestra del presente estudio esta
formada por futbolistas de categoria
amateur de la provincia de Barcelona. En
concreto, los clubes participantes en el
estudio fueron: BetaniaPatmos, C.E
Jupiter, Fundacié Esp. I’Hospitalet Atletic,
C.E APA Poble Sec y C.F Don Bosco.

La muestra inicial estaba formada por
un total de 84 participantes varones de
edades comprendidas entre los 16 y los 25
afios. Los futbolistas participantes debian
ser jugadores de campo, ya que el estudio
consistia en lanzar un penalti. Por este
motivo, los porteros fueron excluidos.
Ademads, para poder participar en el
estudio, los participantes debian entrenar
un minimo de dos veces por semana.
También era un criterio de inclusion jugar
un partido de liga a la semana, ya que se
pedia a los participantes que respondieran
un cuestionario de ansiedad competitiva
antes de un partido, como veremos en el
apartado de procedimiento.

Sin embargo, aunque fueron 84 los
participantes  que  respondieron  al
cuestionario de ansiedad precompetitiva,
finalmente fueron 20 los que accedieron a
realizar el experimento en el laboratorio,
debido a problemas de tiempo 'y
desplazamiento.

Medidas e instrumentos

Entorno virtual: creacion e interaccion.
Para disenar el entorno virtual se utilizo el
programa de modelaje Unity 3D. Una vez
crecados los entornos virtuales, los
participantes utilizaban un HMD (Head
Mounted Display - HTC Vive) como

método de inmersion en los entornos de
realidad virtual. Este dispositivo permite al
usuario caminar y utilizar controladores
para interactuar con objetos virtuales, en
nuestro caso golpear el balon e interactuar
con el entorno. Uno de los dos
controladores inalambricos del sistema
HTC Vive era colocado en la pierna
diestra del participante, sujetdndolo con
velcro en la parte externa de la misma,
ligeramente por encima del tobillo. De esta
manera se podia rastrear la posicion de la
pierna y simular el lanzamiento de penalti
de forma realista.

Factores ansiogenos. Se disefid0 una
encuesta inicial que fue respondida por un
total de 86 personas, hombres y mujeres
para evaluar los factores que provocaban
mayor ansiedad en el futbol (Anexo 1).
Ademas, se les pedia que evaluaran qué
factores eran los que generaban mayor
ansiedad en un lanzamiento de penalti. Los
resultados que se obtuvieron en la
encuesta, junto con la bibliografia anterior
sobre el tema, sirvieron para disefiar el
entorno virtual con las pistas ambientales
correspondientes.

Ansiedad precompetitiva. Para medir la
ansiedad precompetitiva de los
participantes antes de un partido, se utilizé
la version adaptada al espafiol del
inventario de ansiedad competitiva CSAI-2
(Fernandez y Fernandez, 2007).

El cuestionario consta de 17 items que
se agrupan en tres factores significativos o
subescalas: Ansiedad Cognitiva, Ansiedad
Somatica y Autoconfianza (Anexo 2). Para
cada item, el formato de respuesta era en
escala Likert con puntuaciones del 1
(nada) al 4 (mucho). Se optd por este
cuestionario debido a su sencillez y facil
interpretacion, ya que como mencionan los



autores, los sujetos no suelen mostrar
problemas para interpretar el cuestionario.
En nuestro estudio, pasabamos el test 30
minutos antes de un partido para obtener
las diferentes medidas de ansiedad a nivel
precompetitivo. Por este motivo, debido a
la proximidad temporal al evento, la
sencillez y rapidez con que puede ser
cumplimentado suponia una ventaja
sustancial.

Ansiedad en el entorno virtual. Para medir
la ansiedad experimentada por los
participantes en el entorno virtual
utilizamos la Escala Visual Analogica
(EVA) en su formato numérico. La escala
estaba formada por un conjunto de
numeros del 1 al 10, donde cero
representaba el menor nivel de ansiedad y
diez su mayor intensidad. Se pedia a los
participantes que seleccionaran el numero
que mejor indicara la intensidad que
sentian en el momento de la evaluacion. La
Escala Visual Analédgica aparecia de forma
automatica antes y después de cada disparo
en el entorno virtual. Para seleccionar el
valor de estaban
experimentando, los participantes contaban

ansiedad  que

con un mando en la mano que les permitia
hacer la seleccion.

Autoeficacia. Para evaluar la percepcion de
autoeficacia en nuestros participantes
utilizamos el Self-Efficacy Questionnaire
for Soccer (SEQ-S), un cuestionario
especifico para evaluar la autoeficacia
percibida de los futbolistas (Mills, Munroe
y Hall, 2001). Dicho cuestionario consta
de cinco items (Anexo 3) en los que se
pide a los participantes que sefialen el
nivel de confianza respecto de sus
habilidades mentales a través de una escala
de 100 puntos, dividida en intervalos de 10

unidades del 0 (nada de confianza) al 100
(méxima confianza).

Debido a que la lengua materna de los
participantes era el espaol, utilizamos el
método de doble traducciéon descrito por
Brislin y Sinaiko (1973) para traducir el
cuestionario, originalmente en inglés. El
proceso implicod traducir inicialmente el
protocolo de instruccion y el contenido del
cuestionario de inglés a espafiol por un
investigador bilinglie. Posteriormente, fue
nuevamente traducido al inglés por otro
traductor bilingiie independiente. Esta
version inglesa final se compard con el
cuestionario original para reconocer su
conformidad con las instrucciones y los
articulos originales.

Escenarios/Entornos

Para el experimento se crearon dos
entornos virtuales basados en aspectos
generadores de ansiedad encontrados en
estudios anteriores. Esta informacion fue
complementada por los resultados
obtenidos en la encuesta de factores
ansidogenos que realizamos al inicio del
estudio. Los entornos creados son los
siguientes:

Entorno neutro. Este entorno estaba
formado por un campo de futbol vacio y
sin ningun estimulo externo generador de
ansiedad. Los participantes so6lo contaban
con un balén y una porteria. Este entorno
neutro nos servia para que el participante
aprendiera a moverse, golpear el balon y
familiarizarse con el sistema de realidad
virtual. El objetivo no era otro que
conseguir que el participante automatizara
los movimientos e interacciéon dentro del
entorno. De este modo, al situarlo en el
entorno experimental, podia fijarse en las



pistas ambientales que generaban ansiedad
en vez de dedicar tiempo a los aspectos
mas basicos de movilidad y lanzamiento,
que ya habia automatizado.

experimental.  El  entorno
presente  estudio

Entorno
experimental  del
representaba la situacion de lanzamiento
de penalti en un partido. El entorno en
cuestion contaba con los siguientes
componentes y avatares:

Pantalla negra y narracion. Una vez el
participante se habia familiarizado con el
entorno virtual, procediamos a la parte
experimental. Esta empezaba con una
pantalla en negro y un audio que
utilizdbamos para poner a nuestro
participante en  situaciéon. Mediante
instruccion verbal, se informaba al jugador
de que se encontraba en la final de un
torneo, ya que el hecho de que un partido
fuera decisivo era considerado como una
gran fuente de ansiedad en un estudio de
Jordet et al. (2007), hecho que
confirmaban los participantes en nuestra
encuesta. Otro aspecto que se mencionaba
era el nimero de lanzamiento en la tanda,
ya que segun varios estudios (Jordet, 2008;
Jordet et. al 2007; Jordet, 2011) el nivel de
ansiedad aumenta progresivamente con
cada disparo, disminuyendo el
rendimiento. Por este motivo, se informaba
al jugador que el penalti que se disponia a
lanzar era el Gltimo de la tanda, por tanto,
decisivo. Cabe mencionar que un 73,8% de
nuestros encuestados afirmaban que este
era el hecho principal por el cual sentian
ansiedad en un lanzamiento de penalti.
Para que fuera decisivo, lo enfocabamos
desde una valencia negativa, es decir, si el
lanzador fallaba el penalti, su equipo
perdia el partido y quedaba eliminado, ya

que segun Jordet y Hartman (2008) este
aspecto generaba mas ansiedad que un
penalti con valencia positiva o enfocado en
la victoria.

Ademas, también se informaba al
jugador que anteriormente habia fallado
varios penaltis, ya que este era considerado
como un factor muy ansioso por un 38,1%
de nuestros encuestados, siendo el segundo
factor mas importante en la generacion de
ansiedad. Nuestro objetivo era ejercer en el
participante lo que denominamos como
presion de actuacidon, considerada una
importante fuente de estrés y ansiedad en
deportistas por diferentes estudios (Guillén
y Sanchez, 2009; Noblet y Gifford, 2002;
Horikawa y Yagi, 2012).

Ubicacion en el campo. El jugador
participante se encontraba en el interior del
area, unos metros por detras de la linea de
penalti esperando el pitido del arbitro para
realizar el lanzamiento, ya que como
afirman Jordet y Elferink-Gemser (2012),
la espera para el lanzamiento provocaba
una mayor rumiacién, generando mas
ansiedad en el futbolista que el propio
lanzamiento en si.

Portero. El avatar que representaba al
portero realizaba movimientos con los
brazos arriba y abajo ademds de hacer
pequeiios saltos en la linea de gol y estar
desplazado parcialmente hacia un lado, ya
que como observaron Wilson, Wood y
Vine (2009) el movimiento y la posicion
del portero influyen en la ejecucion del
tiro. Este aspecto era considerado como
una causa generadora de ansiedad en el
lanzamiento por un 13,1% de los
encuestados.



Publico. La presencia de publico que
gjerce escrutinio o genera comentarios
abusivos hacia el jugador ha sido
considerada como una fuente de ansiedad
para el jugador (Cooley,1987). Ademads, un
10,7% de los participantes de nuestra
encuesta valoraban este aspecto como
generador de ansiedad. Por este motivo, en
nuestro entorno experimental el
participante se encontraba en un estadio de
futbol con aficién abucheandolo antes del
lanzamiento e incrementando el ruido en el
caso de que cometiera un error. Sin
embargo, si el jugador acertaba el
lanzamiento, el publico lo aplaudia como
refuerzo positivo.

Arbitro. La figura de arbitro permite
ofrecer una situaciéon mads realista como
observaron Stinson et al. (2014) y, a su
vez, lo utilizabamos como un elemento
para prolongar la ejecucion del penalti. Es
decir, el arbitro tardaba cinco segundos en
silbar para la ejecucion del lanzamiento.
Como vieron Jordet et al. (2009) la demora
en el golpeo es una fuente de ansiedad en
el lanzamiento de un penalti e influye
negativamente en su ejecucion. Un 13,1%
de nuestros participantes lo consideraban
como un factor a tener en cuenta en el
lanzamiento de un penalti. Como hemos
comentado anteriormente, la espera para el
lanzamiento provocaba rumiacion y en
consecuencia aumentaba la ansiedad del
futbolista.

Entrenador y jugadores. Justo fuera del
area, se encontraba el entrenador con el
resto de jugadores de la plantilla
observando el lanzamiento.

Antes del lanzamiento y del pitido del
arbitro, el entrenador se encargaba de dar
instrucciones al participante para que
golpeara el  balon  correctamente,

ejerciendo asi cierta presion para que éste
no fallara en el lanzamiento. Con este tipo
de instrucciones generabamos lo que
denominamos  como  presion  por
instruccion verbal, ya que ésta, tal y como
observaron Horikawa y Yagi (2012),
afecta negativamente al rendimiento del
futbolista. Ademads, segun Guillén vy
Sanchez (2009), los deportistas presentan
ansiedad ante la actitud injusta, critica y
abusiva del entrenador. En esta linea,
varios jugadores que fueron entrevistados
en un estudio llevado a cabo por Jordet y
Elferink-Gemser (2012), afirmaron que la
comunicacion con el entrenador antes del
lanzamiento era una fuente de ansiedad a
tener en cuenta. Este aspecto también va
en sintonia con los resultados de nuestra
encuesta, en la que un 15% de los
participantes afirmaba que éste era un
aspecto clave en su desempefio en el
lanzamiento de penalti.

Desemperio. A través del entorno virtual,
podiamos dirigir la trayectoria del baldn,
provocando que el jugador fallara o
acertara a nuestra eleccion. De este modo,
creamos dos condiciones experimentales:
la condicién acierto y la condicion error.
Tanto en una como en la otra, el
participante debia realizar un total de diez
lanzamientos consecutivos desde el punto
de penalti. Sin embargo, el resultado de los
lanzamientos variaba en funcion de la
condicion. En el modo acierto, se dirigia la
trayectoria del balon para que el
participante acertara 9 de los 10
lanzamientos, mientras que en la condicion
error, el participante fallaba 9 de los 10
lanzamientos que ejecutaba.

Segun Jordet y Elferink-Gemser (2012)
y nuestros encuestados, el hecho de fallar
genera una gran ansiedad en el futbolista
que, a su vez, repercutia negativamente en



posibles futuros lanzamientos, provocando
en algunos casos la evitacion de dicha
situacion (Roberts et. al 2007).

Procedimiento

Obtencion de medidas y exposicion al
entorno virtual. En primer lugar, todos los
participantes en el estudio debian firmar la
hoja de consentimiento informado para
participar en el
posteriormente, responder un cuestionario

experimento 'y,

para evaluar sus niveles de ansiedad
competitiva antes de un partido. El
cuestionario utilizado fue la version
espanola del Competitive State Anxiety
Inventory-2 (CSAI-2). Para ello, un
psicologo especializado fue el encargado
de administrar los cuestionarios de
ansiedad a los futbolistas 30 minutos antes
del inicio de un partido en el vestuario. De
esta manera, se estandariz6 el proceso para
que todos los participantes respondieran el
cuestionario 30 minutos antes del inicio de
sus partidos, dentro del vestuario y con la
presencia del mismo psicologo.

Una vez se hubieron recogido todos los
cuestionarios de los participantes en el
estudio, se contactd6 con ellos para
informarles de que debian asistir al
Laboratorio de Realidad Virtual de la
Universidad de Barcelona para llevar a
cabo la exposicion a los entornos virtuales.
Fueron 20 los participantes que se
presentaron a esta segunda parte
experimental.

Una vez en el laboratorio y antes de
empezar con el experimento, se les daba
una breve explicacion del experimento y
del procedimiento que se iba a llevar a
cabo.

Todos los participantes debian pasar por
las dos condiciones experimentales, tanto

por la condicion acierto como por la
condicion error. Para evitar sesgos y
efectos de orden, el orden de las
condiciones era asignado aleatoriamente
para cada participante. Asi pues, habia
participantes que empezaban primero con
la condicion acierto y después error, y
otros al revés. En la condicién acierto, de
los 10 lanzamientos que efectuaba el
participante, 9 acababan en gol. Por el
contrario, en la condicidbn error el
participante solo acertaba a marcar en 1 de
los 10 lanzamientos que disparaba.

La exposicion al entorno virtual
empezaba con una pequefia practica en el
entorno neutro que se ha descrito
anteriormente.

Esta practica tenia una duracion de
cinco minutos, en los que el participante
podia golpear el balén a una porteria vacia
y practicar el estilo de golpeo. El objetivo
principal no era otro que el de automatizar
los movimientos y adaptarse al uso de las
gafas virtuales para que, posteriormente,
los participantes del estudio pudieran
focalizarse al maximo en los estimulos
ambientales del entorno experimental.

Una vez transcurridos los cinco
minutos de entrenamiento, el participante
pasaba a la exposicion al entorno
experimental del lanzamiento de penalti.
En este momento, sin que el participante lo
supiera, le era asignada la condicion
experimental (acierto o error) de forma
aleatoria. Una vez asignada dicha
condicién, se avisaba al participante de
que empezaria la parte experimental, el
procedimiento de la cual ya le habia sido
explicado brevemente al inicio.

En primer lugar, el participante estaba
30 segundos escuchando un audio en el
que se le informaba de la situacion del
partido. En lineas generales, el narrador le
situaba en contexto informandole de que
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iba a lanzar el ltimo penalti de una tanda
y que era decisivo, ya que si fallaba su
equipo quedaba eliminado del torneo.
Justo al acabar el audio, el participante
aparecia expuesto en un estadio de futbol y
en la posicion para el lanzamiento de
penalti.

Antes de poder golpear, el jugador
debia escuchar las instrucciones del
entrenador que se encontraba justo detras
suyo en el vértice del 4area. Estas,
consistian en una serie de comentarios
indicandole que no podia fallar el
lanzamiento. Una vez acababan las
instrucciones, el participante debia esperar
al pitido del arbitro (que se encontraba a su
derecha) para poder golpear el balon.
Ademads, antes y después de cada
lanzamiento, el participante debia evaluar
su nivel de ansiedad (del 1 al 10) a través
de una escala EVA que aparecia en el
entorno virtual.

Cada condicion estaba compuesta por
un total de 10 lanzamientos consecutivos
desde el punto de penalti. Si se trataba de
la condicidon acierto, el participante
acertaba 9 de los 10 lanzamientos, pero si,
por el contrario, la condicion era de error,
fallaba 9 de los 10 disparos. Una vez
finalizados los diez lanzamientos, se le
indicaba al participante que se podia quitar
el HMD y que debia responder a un
cuestionario de autoeficacia. Con la
finalidad de medir la autoeficacia, el
cuestionario utilizado fue la version
traducida al espafiol del Self-Efficacy
Questionnaire for Soccer (SEQ-S).

Pasados cinco minutos, tiempo estandar
de descanso asignado para todos los
participantes, se pedia al participante que
se volviera a colocar el HMD, para realizar
la segunda parte del experimento.

El procedimiento era exactamente igual
al de la primera fase. Esta vez, pero, con la

condicion opuesta a la que habian hecho
antes. Una vez finalizaba los 10
lanzamientos, se pedia de nuevo al
participante que respondiera el
cuestionario de autoeficacia y ddbamos por
finalizado el experimento.

Andlisis estadistico. En cuanto al andlisis
estadistico del presente estudio, mediante
las  pruebas de  normalidad de
Kolmogorov-Smirnov y Shapiro-Wilks se
determind que las puntuaciones de los
diferentes items de la muestra obtenida no
se distribuian de forma normal. Por este
motivo, se utilizaron diferentes pruebas no
paramétricas. Por un lado, para determinar
el grado de correlacion entre las distintas
variables se utiliz6 el coeficiente de
correlaciéon de Spearman. Por el otro, la
prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon fue utilizada para comparar el
rango medio de dos muestras relacionadas
y determinar si existian diferencias entre
ellas.
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Resultados

En la Tabla 1, presentamos una matriz de
correlaciones entre las puntuaciones pre y
post para ambas condiciones (acierto y
error) con las puntuaciones obtenidas en el
cuestionario de ansiedad competitiva
CSAI-2 que se administrd antes del
estudio  experimental. Para  obtener
resultados mas precisos, hemos dividido
las puntuaciones obtenidas por los
participantes en el cuestionario en sus tres
dimensiones o  subescalas.  Dichas
subcategorias son: Ansiedad Cognitiva,
Ansiedad Somadtica y Autoconfianza.
Como podemos observar en la matriz,
existe una correlacion significativa, entre
la variable EVA pre a y la dimension de
Ansiedad Cognitiva del test CSAI-2

relacionaba con los niveles de ansiedad
experimentados en la simulacion virtual
del lanzamiento de penalti. Los
participantes que presentaban mayores
niveles de ansiedad precompetitiva
experimentaban niveles de ansiedad mas
altos durante la  simulaciéon  del
lanzamiento de penalti. Los componentes
de ansiedad cognitiva y somatica de la
ansiedad precompetitiva se relacionaban
de manera directa con la ansiedad
experimentada en la simulacién, mientras
que el componente de autoconfianza se
relacionaba de manera inversa. No
obstante, Unicamente la correlaciéon entre
la ansiedad cognitiva precompetitiva y la
ansiedad previa a los lanzamientos que
terminaban en acierto durante la

simulacion  alcanz6 una  magnitud
(r=0,483; p=0,031). Tal como cabia estadisticamente significativa.
esperar, la ansiedad precompetitiva,
evaluada mediante el test CSAI-2, se
Tabla 1
Matriz de correlaciones entre puntuaciones EVA y dimensiones del CSAI-2.
A.Cognitiva | A.Somatica | Autoconfianza Total
Rhode EVA_m_pre_a Coeficiente de correlacion ,483* ,280 -,306 ,375
Spearman Sig. (bilateral) ,031 231 190 103
N 20 20 20 20
EVA_m_post_a Coeficiente de correlacion 417 ,228 -,290 ,303
Sig. (bilateral) 067 335 214 194
N 20 20 20 20
EVA_m_pre_e Coeficiente de correlacion ,270 315 -,294 ,263
Sig. (bilateral) 250 176 209 263
N 20 20 20 20
EVA_m_post_e Coeficiente de correlacién ,138 ,266 -,123 ,108
Sig. (bilateral) 562 257 606 649
N 20 20 20 20

**. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

*. La correlacion es significativa al nivel 0,05 (bilateral).
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medidos en el entorno virtual a través de
las puntuaciones registradas en la escala

La Tabla 2 muestra la comparacién entre
los resultados del test de autoeficacia SEQ-

S después de la condicion error y después EVA (Tabla 3).
de la condicion acierto. Nuestra hipotesis
inicial era la siguiente: Tabla 3

Estadisticos de contraste EVA error y acierto

Ho: SEQ-S acierto = SEQ-S_error
H1: SEQ-S_acierto > SEQ-S_error

Si observamos los resultados estadisticos,
podemos  determinar  que
diferencias  significativas  entre la
condicion acierto y la condicion error para
los resultados del test de autoeficacia (z= -
3,748; p <0,001, d= 0,75). Esto nos
permite rechazar la hipotesis nula y
confirmar que los participantes presentan

existen

una mayor percepcion de autoeficacia
cuando pasan por la condiciéon de acierto
(X=395; s=59,87) que cuando se trata de la
condicidn error (X= 335; s= 96,55).

Tabla 2

Estadisticos de contraste SEQ-S acierto y error

Estadisticos descriptivos

N Media Des. tipica
SEQ-S_a 20 395,00 59,868
SEQ-S_e 20 335,00 96,546

Estadisticos de contraste”

SEQ-S_e -
SEQ-S _a
z -3,748°
ﬂ;. asintot. (bilateral) p<0,001

a. Basado en los rangos positivos.
b. Prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon

Comparamos también los niveles de
ansiedad medios entre condiciones,

Estadisticos descriptivos

N Media Des. tipica
EVA_m_total_a 20 4,890 1,6385
EVA_m_total e 20| 6,8175 1,51104

Estadisticos de contraste®

EVA_m_total_e
EVA m_total a
V4 -3,921°
Sig. asintot. (bilateral) p<0,001

a. Basado en los rangos negativos.
b. Prueba de los rangos con signo de
Wilcoxon

Como se puede observar, existen
diferencias  significativas  entre la
condicidn acierto y la condicion error (z= -
3,921; p< 0,001, d= -1,22). Se confirma la
hipotesis de que los niveles de ansiedad de
los participantes son mas elevados en la
condicioén error (X=6,82; s=1,51) que en la
condicion acierto (X= 4,89; s=1,64).

En relacion a las medidas de ansiedad
registradas por la escala EVA, realizamos
también un analisis para comparar las
medias de las medidas obtenidas antes del
lanzamiento y después del lanzamiento
(EVA pre y EVA post). Como se muestra
en la Tabla 4 solo podemos observar
diferencias significativas para la condicion
acierto (z=-3,851; p< 0,001, d= 0,52) pero
no para la condiciéon error (z=-0,20;
p=0,984, d= 0,06). En concreto, las
puntuaciones en la condicion acierto antes
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del lanzamiento son madas elevadas que
después de realizar el lanzamiento
(EVA m pre a= 5,33 > EVA m post a=
4,46).

Tabla 4
Estadisticos de contraste EVA pre y post

Estadisticos descriptivos

N Media [ Des. tipica

EVA_m_pre_a 20| 5325| 15532
EVA_m_pre_e 20| 6860 15581
EVA m post a| 20| 4455| 18228
EVA m post e|] 20| 6775] 14994

Estadisticos de contraste®

EVA_m_post_a | EVA_m_post_e
EVA m pre_ a | EVA m pre e
z -3,851° -,020°
Sig.
asintot. p<0,001 0,984
(bilateral)

a. Basado en los rangos positivos.
b. Basado en los rangos negativos.
c. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Discusion

El objetivo del presente estudio era
comprobar si una simulacion virtual de
lanzamiento de penaltis puede tener un
efecto beneficioso sobre la ansiedad y la
autoeficacia de futbolistas.

En apoyo de la validez de los entornos
virtuales para producir niveles de ansiedad
equivalentes a los que se experimentarian
en un lanzamiento real de penalti,
encontramos una correlacion significativa
entre los niveles de ansiedad antes del
lanzamiento y las puntuaciones de

ansiedad cognitiva precompetitiva. A la
luz de estos resultados, se revela que, en
nuestra muestra, aquellos participantes que
presentaban niveles mas elevados de
ansiedad  cognitiva antes de las
competiciones, mostraban mayores niveles
de ansiedad antes de los lanzamientos de
penalti en las simulaciones virtuales. Es
posible que la rumiacién tenga un papel
relevante en  esta relacion.  Los
participantes con niveles mas elevados de
ansiedad cognitiva antes de la competicion
presentan una mayor rumiaciéon antes de
los lanzamientos. Dicha rumiacion es la
responsable de generar niveles elevados de
ansiedad antes del lanzamiento cuando hay
demora y consecuentemente, puede afectar
negativamente en la ejecucion de éste.

En la muestra de nuestro estudio,
observamos diferencias significativas en
las puntuaciones de autoeficacia en
funcion del tipo de condicion al que eran
expuestos nuestros participantes. De esta
manera, los participantes mostraban
mayores indices de autoeficacia cuando
pasaban por la condicién acierto que
cuando se trataba de la condicion error. Y
es que, segun Bandura (1997), los logros
conseguidos por el deportista son el factor
de informaciéon mads influyente en la
interpretacion de futuras actuaciones. Estas
afirmaciones van en sintonia con los
resultados obtenidos, ya que la percepcion
de autoeficacia de los futbolistas se veia
reducida cuando cometian errores en los
lanzamientos. Como afirmaba Feltz
(1992), si nuestras experiencias han sido
vividas como fracasos, nuestra percepcion
de autoeficacia disminuye. Es posible que
este sea el motivo por el cual nuestros
participantes tenian una percepcion de
autoeficacia menor después de errar los
lanzamientos.
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Respecto a la  ansiedad que
experimentaron nuestros participantes en
el entorno virtual, los resultados revelan
que sentian mayor ansiedad en la
condiciéon error que en la condicion
acierto. Estos resultados, a su vez, son
consistentes con las investigaciones
llevadas a cabo por Jordet y Elferink-
Gemser (2012) en las cuales afirmaban que
el hecho de fallar genera gran ansiedad en
el futbolista y ésta, a su vez, repercutia
negativamente en  posibles  futuros
lanzamientos, provocando en algunos
casos la evitacion de dicha situacion
(Roberts et. al 2007).

Por otro lado, en la muestra del
presente estudio observamos también
diferencias en la ansiedad percibida antes y
después del lanzamiento. Mientras que en
la condicion error, la ansiedad percibida
por los participantes era practicamente
igual antes y después de la ejecucion del
penalti, en la condicion acierto se producia
una disminucidon significativa tras el
lanzamiento. Dichos resultados van en
sintonia con lo que estudios anteriores de
Jordet y Elferink-Gemser (2012) y Jordet
et.al (2009) afirmaban: la espera bajo
presion para el lanzamiento provoca una
rumiacion 'y preocupacion, generando
niveles mas elevados de ansiedad en el
futbolista. La experiencia de fracaso no
disminuye esta ansiedad, pero si, en
cambio, la experiencia de éxito.

Conclusiones

Como hemos analizado en la discusion, el
lanzamiento de penalti es un factor
generador de gran ansiedad en un partido
de futbol, y el resultado de dicho
lanzamiento tiene un efecto en la ansiedad

experimentada  por el  deportista,
reduciéndose en el caso de acertar el
disparo. Ademads, también queda patente
que el hecho de fallar lanzamientos, afecta
a la percepcion de autoeficacia del
jugador, reduciendo asi su confianza para
futuros lanzamientos. Al contrario, la
experiencia de acierto mejora la
percepcion de autoeficacia.

A la luz de los resultados presentados,
queda patente que la realidad virtual se
muestra efectiva para simular situaciones
de lanzamiento de penalti con un ambiente
de competiciéon. Como hemos mencionado
anteriormente, uno de los problemas con
los que se encuentran los investigadores en
este ambito, radica en la dificultad de
recrear Yy ambientes  de
competiciéon en entornos controlados. La
presencia de publico, el sonido ambiente,

simular

la presion ejercida por el entrenador y
otros aspectos especificos del deporte, son
muy dificiles de representar en entornos
experimentales de laboratorio. Cabe afiadir
ademds el gasto econdmico que supone
crear estos entornos experimentales y
repetirlos en el tiempo para diferentes
participantes.

Por este motivo, el presente estudio
llena este vacio en investigacion. Como
hemos visto, la realidad virtual permite
reproducir situaciones reales en ambientes
controlados y, sobre todo, repetir con
exactitud la misma situaciébn un nimero
ilimitado de veces. Si a todo esto le
afladimos el bajo coste que tiene
reproducir infinitas veces la situacion
virtual para cada participante, podemos
llegar a la conclusion de que es un método
efectivo para poder evaluar y tratar los
aspectos psicologicos implicados en el
deporte.
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Como hemos visto en la discusion, el
entorno virtual generaba diferencias en la
percepcion de autoeficacia de los
futbolistas en funcién de si acertaban o
fallaban, y permitia manipular la
trayectoria del balon para errar el disparo y
asi generar mayor ansiedad en el
deportista. Este es otro aspecto a tener en
cuenta, ya que manipular la trayectoria del
balon o la habilidad del portero, es
imposible en un ambiente controlado,
porque el factor azar no se puede controlar.
De esta manera, el entorno virtual
deportivo  permite recrear cualquier
situacion especifica que el deportista
puede encontrar en competicién para asi
entrenar las habilidades de afrontamiento a
estimulos negativos que pueden afectarle
psicolégicamente en un campeonato.
Ademads, la posibilidad de reproducir
infinitas veces la situacidon, permite
también al psicologo deportivo trabajar la
exposicion gradual al estimulo 'y
combinarlo con deteccion de pensamientos
disfuncionales en la interpretacion de
dichas situaciones. A nivel general pues,
podemos afirmar que el presente estudio es
un primer paso para investigar la utilidad y
efectividad de la realidad virtual para el
tratamiento psicologico en el ambito
deportivo.

Limitaciones del estudio y dreas de
mejora. El estudio en cuestion presenta
una serie de limitaciones a tener en cuenta
a la hora de analizar los resultados y
proponer posibles mejoras.

Futuras investigaciones en este dmbito
deberian ampliar la muestra experimental,
ya que en el caso de nuestro estudio se
trata de una muestra pequefia que dificulta
la generalizacién y posible extrapolacion
de resultados concluyentes. Sin embargo,
si que observamos una tendencia positiva

para la utilizacion de dicho entorno, ya que
en nuestro estudio los resultados han
resultado ser significativos.

Asi  mismo, el estudio presenta
limitaciones a nivel de registro de
medidas. En el caso de las medidas de
ansiedad obtenidas, éstas se basaban en
una sola administracion del cuestionario
CSAI-2 antes de un partido. Este aspecto
puede sesgar los resultados, ya que
tomamos como referencia una sola medida
en un momento temporal y situacional
concreto, sin tener en cuenta aspectos
como la dificultad del partido en cuestion,
el momento temporal, la situacion personal
y profesional del jugador, etc. Por este
motivo, proximos estudios en este ambito
podrian tomar varias medidas de ansiedad
precompetitiva en diferentes momentos a
lo largo de la temporada y tomar la
ansiedad media de los participantes antes
de los partidos como referencia para el
estudio experimental. Con esto,
obtendriamos medidas mas fiables para el
estudio.

Otra limitacion es el hecho de que las
medidas de ansiedad se centraban
unicamente en la ansiedad estado en
ambiente de  competicion.  Futuras
investigaciones en esta linea, podrian
analizar qué papel juega la ansiedad rasgo
en la aparicion de ansiedad estado en un
lanzamiento de penalti y como se relaciona
este hecho con la futura ejecucién del
lanzamiento. Asi pues, seria interesante
poder medir la ansiedad rasgo de los
participantes del estudio, para ver si existe
relacion entre ésta y el rendimiento
deportivo en situaciones de estrés.

Finalmente,
principal del presente estudio era el de
analizar la relacién entre la ejecucion en
un lanzamiento de penalti y los factores
psicologicos implicados, también

aunque el  objetivo
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buscabamos medir la efectividad del
entorno virtual para plantear futuros
tratamientos en esta linea. Una posible
linea de investigacion seria la de crear un
tratamiento por exposicion al estimulo, en
este caso el lanzamiento de penalti.
También se podria analizar la viabilidad de
usar la exposicion mediante realidad
virtual combinada con técnicas de
restructuracion cognitiva.
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Anexo 1

Encuesta sobre factores ansiogenos en el futbol: el lanzamiento de penallti.

5.

;Que te genera ansiedad/estrés en un lanzamiento de penalti? *

Nimero de participantes:
84

62 (73.8%): Que sea
decisivo (ej. el penalti que
decide si ganamos o
perdemos el partido)

14 (16.7%): Que todos mis
companeros hayan
marcado antes que yo

9 (10.7%): La presencia de
publico
abucheandome/gritandome

11 (13.1%): Que el arbitro
tarde mucho en pitar

13 (15.5%): Los
comentarios del
entrenador acerca de la
importancia del penalti

11 (13.1%): Que el portero
se mueva mucho

3(3.6%): Que el portero
me mire en tono
amenazante

32 (38.1%): Haber fallado
los dltimos penaltis que he
chutado dltimamente

4 (4.8%): Otro

Respuesta(s) desde el
campo agregado:

= No haber jugado bien
durante el partido

Que sea decksivo (of. o penall que decide sigan._.

Que todos mis hayan antes que y—.
La de piblico 9
Que ol drbiro tarde mucho en pltar

Los comentarios del entrenador acerca de la import..
Que el portero se mueva mucho

Que ol por me mire en tNC

Haber tallado los (timos penalis que he chutado .

Otro
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Anexo 2
Version espaniola del Competitive State Anxiety Inventory — 2 (CSAI-2).

CSAl-2

Cuestionario de autoevaluacién de lllinois

Nombre: Sexo: Fecha: ... ... ...

Instrucciones: A continuacidn encontrard unas frases que los deportistas han utilizado para
describir como se sienten antes de la competiciéon. Lea cada frase y rodee con un circulo la
puntuacién que indique mejor COMO SE SIENTE AHORA MISMO, en este momento. No hay
respuestas buenas ni malas. No emplee demasiado tiempo con cada frase y conteste
sefialando la respuesta que mejor describa su situacion presente.

Na
Bastante
Mucho

§

1. Estoy muy inquieto 1 2 3 4

2. Me preocupa no rendir en esta competicion tan bien como podria

hacerlo - 1 2 3 B
3. Estoy seguro de mi mismo 1 2 3 4
4. Noto mi cuerpo tenso 1 2 3 4
5. Me preocupa perder 1 2 3 4
6. Siento tensidon en mi estdmago 1 2 3 4
7. Estoy seguro de que puedo hacer frente aldesafio .. ... ... 1 2 3 4
B. Me preocupa bloguearme ante la presion 1 2 3 4
9. Mi corazén se acelera 1 2 3 4
10. Tengo confianza en hacerlo bien 1 2 3 4
11. Me preocupa un bajo rendimiento 1 2 3 4
12. Tengo un nudo en el estdmago ... 1 2 3 4
13. Tengo confianza porque me veo alcanzando mi objetivo ......... — 1 2 3 4
14. Me preocupa que los demdis se sientan decepcionados con mi

rendimiento 1 2 3 4
15. Mis manos estan sudorosas 1 2 3 4
16. Confio en responder bien ante la presion 1 2 3 4
17. Noto mi cuerpo rigido 1 2 3 4
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Anexo 3
Version traducida al espariol Self-Efficacy Questionnaire for Soccer (SEQ-S)

SELF-EFFICACY QUESTIONNAIRE FOR SOCCER (SEQ-S)

A continuacion encontrard unas afirmaciones en refocion a uno competicion de futbol.
Lea detenidamente cada frase y rodee con un circulo la puntuacion que indigue
mejor COMO SE SIENTE AHORA MISMO, en este momento. No hay respuestas
buenas ni malas.

1. Confio en que puedo resolver situaciones dificiles
0 10 20 30 40 S0 60 70 80 S0 100

NoO puedo en absoluto Puedo moderadamente Estoy
do de guw puedh

2. Confio que puedo mantenerme concentrado durante una situacion desafiante

0 10 20 30 40 S0 60 70 80 S0 100

NoO puedo en absoluto Puedo moderadamente Estoy
do de Quw puedh

3. Confio que puedo ser mentalmente fuerte durante toda una competicion

0 10 20 30 40 S0 60 70 80 S0 100

NO puedo en absoluto Puedo moderadamente Estoy
cido de Que pued,

4. Confio en que puedo mantener el control en situaciones dificiles/desafiantes

0 10 20 0 40 S0 60 70 80 90 100

NO puedo en absoluto Puedo moderadamente Estoy
cido de Que pued,

5. Confio que puedo mostrarme confiado delante de otros

0 10 20 30 40 S0 60 70 80 S0 100

NO puedo en absoluto Puedo moderadamente Estoy
cido de Que pued,
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