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Efeitos da oclusão temporal na geração de opções na tomada de 
decisão de atletas e não atletas de voleibol

Resumo

Objetiva-se investigar o efeito da oclusão temporal na quantidade de opções geradas no momento da tomada 
de decisão (TD) de atletas e não atletas de voleibol. Participaram 46 voluntários, sendo 23 atletas e 23 não 
atletas. Para análise da quantidade de opções geradas no momento da TD, utilizou-se o Teste de Conhecimento 
Tático Declarativo no Voleibol (TCTD:Vb) realizado em duas situações: com e sem oclusão temporal. Quando 
comparados os dois grupos na situação com oclusão, observa-se que os atletas geraram mais opções do que 
os não atletas. Quando comparadas as duas situações, geraram-se mais opções na situação sem oclusão do 
que na com oclusão nos dois grupos. Conclui-se que a quantidade de opções geradas depende das estratégias 
utilizadas para a resolução de uma ação e do tempo disponível para visualizar determinada situação de jogo. 

Palavras-chave: Voleibol; Cognição; Tomada de decisão; Geração de opções.

Introdução

A otimização do conhecimento tático1, das 
capacidades perceptivo-visuais e da tomada de 
decisão (TD) são imprescindíveis em esportes 
abertos como o voleibol, caracterizados por 
situações e ambiente variável2, movimentos rápidos 
da bola, focalizações alternadas entre oponente e 
ambiente3,4, pressão de tempo e diversas opções 
para resolução da ação5-7. 

O processo de TD em uma situação real de 
jogo envolve a análise de diversas variáveis que se 
interagem e estão em constante mudança6,8,9, sendo 
que processos cognitivos como percepção10-12 e 
atenção13-17 são condicionantes da TD. Além disso, 
ela sofre influências de fatores como o número de 
alternativas, compatibilidade de estímulo-resposta18 
de acordo com a complexidade da situação e 

condicionantes de pressão temporal, espacial, 
motora, entre outras, impostos na jogada6.

Um dos focos de estudo da TD direciona-se ao 
entendimento das escolhas realizadas pelo participante 
dentro das várias opções apresentadas durante uma 
situação de jogo19-21. Na pesquisa científica na área das 
Ciências do Esporte, considera-se que a quantidade de 
opções geradas está relacionada com o comportamento 
criativo do sujeito para a TD22-25. 

Em estudos que utilizam cenas de vídeo para 
analisar a TD nos esportes, um dos procedimentos 
utilizados é a oclusão temporal, a qual tem 
como objetivo investigar possíveis decréscimos 
na qualidade das opções geradas, o que permite 
compreender quanto o participante consegue 
extrair e processar as informações necessárias 
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ao longo da exibição da sequência do filme, 
caracterizando um desempenho expert. Oclusão 
temporal em cenas de vídeo relaciona-se com o 
corte da cena em determinado momento da ação. 
Além disso, situações experimentais de oclusão 
temporal induzem processos intuitivos de TD, 
ou seja, pressupõem maior utilização da memória 
de trabalho na representação da situação, o que 
influencia na subsequente geração de opções e na 
qualidade dessas soluções17,22,26,27. 

Contrário a isso, quando se recorre a cenas 
de vídeo nas que a TD se realiza sem oclusão 
temporal, a exposição da cena congelada durante a 
fase de geração de opções garante uma condição de 
percepção constante, na qual a primeira opção a ser 
gerada pelo participante será produzida sob a mesma 
condição em relação à última opção, favorecendo 
assim os processos deliberativos de TD21,22.

Um dos componentes essenciais a ser 
desenvolvido nos jogos esportivos coletivos e 
influencia diretamente na TD é o conhecimento 
tático. Ele reflete a competência do participante 
de planejar com antecedência e influenciar as 

decisões dentro de uma situação7. Nos esportes, 
os peritos com grande conhecimento tático 
específico na modalidade conseguem gerar um 
número menor de opções com maior qualidade28 e 
obtêm respostas mais rápidas21 do que os novatos 
na TD17,29.

Observa-se uma lacuna na literatura envolvendo 
tarefas e ações específicas de modalidades esportivas 
utilizando-se de situações de oclusão temporal, 
principalmente na modalidade voleibol. Devido 
às características da modalidade voleibol, que nas 
ações específicas de jogo (AE, AC, LE e BL) o 
tempo é curto, faz-se necessário o entendimento 
do efeito causado pela oclusão temporal, visto 
que a quantidade de opções para a resolução 
da tarefa demonstra uma gama de opções para 
escolha e consequente sucesso da ação. Desta 
forma, o presente estudo objetiva investigar o 
efeito da oclusão temporal na quantidade de opções 
geradas no momento da tomada de decisão (TD) 
de atletas e não atletas de voleibol nas ações de 
ataque de extremidade (AE), ataque de centro (AC), 
levantamento (LE) e bloqueio (BL). 

Método

Participaram 46 voluntários do sexo masculino 
divididos em dois grupos: G1) atletas (n = 23; 
idade média de 16,9 ± 1 anos; experiência com 
treinamento sistematizado de voleibol de 3,7 ± 1,1 
anos; treino 5 vezes por semana; duração média 
de cada sessão de treino de 90 minutos; disputam 
campeonatos a nível regional, estadual e nacional), 
e G2) não atletas (n = 23; idade média de 17,6 ± 1,7 
anos e nenhuma experiência com treinamento 
sistematizado de voleibol). 

O projeto foi aprovado pelo Comitê de Ética em 
Pesquisa (Parecer 971.037) e todos os voluntários, 
bem como seus representantes legais, concederam 
consentimento por escrito para participação no estudo. 

As coletas dos dados com os atletas ocorreram 
nos próprios clubes e com os não atletas em um 
laboratório. Em ambos os espaços, o teste aplicou-
se em uma sala propícia para a realização dos 
procedimentos da pesquisa. Todos os testes foram 
agendados previamente com cada voluntário, que 
foram conduzidos até o local de realização, no qual 
estava presente apenas o pesquisador responsável. 
Os participantes sentavam-se confortavelmente em 

uma cadeira de frente para o computador no qual 
decorreriam as cenas de vídeo que pertencem ao teste. 

Utilizou-se o Teste de Conhecimento Tático 
Declarativo no Voleibol (TCTD:Vb)30, que 
consiste em 24 cenas reais de jogos de voleibol 
apresentadas em quatro tipos de ações: AE (seis 
cenas), AC (seis cenas), LE (seis cenas) e BL (seis 
cenas). As cenas exibidas duram de quatro a seis 
segundos, todas elas filmadas na perspectiva de 
topo, com distância aproximada de sete a nove 
metros da quadra, permitindo ao observador a 
visão total da quadra e percepção de profundidade 
nas diferentes situações. 

As ações de AE e AC iniciam-se a partir do 
saque adversário, perpassam pela recepção da 
equipe do outro lado da rede, pelo levantamento e 
interrompe-se a imagem no momento do ataque. 
Para as situações de AE, as opções esperadas eram: 
ataque na diagonal, ataque na paralela, largada 
ou explorar o bloqueio. Para as situações de AC, 
as opções esperadas eram: ataque na posição 1, 
ataque na posição 5, ataque frontal, largada ou 
explorar o bloqueio. 
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As ações de LE e BL iniciam-se a partir do 
saque, perpassam pela recepção e interrompem-se 
no momento do levantamento. Para as situações 
de LE, as opções esperadas eram: levantar para a 
posição 4, levantar para a posição 3, levantar para 
a posição 2, levantar para a posição 1 ou levantar 
para a posição 6. Para as situações de BL, as opções 
esperadas eram: bloquear na posição 2, bloquear 
na posição 3 ou bloquear na posição 4. 

Antes de iniciar os testes, de forma padronizada, 
realizou-se os processos de instruções relativas ao teste, 
além de uma adaptação ao procedimento experimental, 
que se repetiu em ambas as situações (com e sem 
oclusão). A adaptação consistiu em visualizar duas 
cenas de cada ação (AE, AC, BL e LE) com durações 
de quatro a seis segundos, seguindo exatamente 
os mesmos protocolos da situação experimental. 
Terminada a adaptação e sem questionamentos ou 
dúvidas, por parte do voluntário, iniciavam-se os testes 
experimentais. Reitera-se que os testes foram realizados 
em duas situações: com oclusão temporal (situação 1) 
e sem oclusão temporal (situação 2). A ordem de 
realização dos testes foi escolha dos pesquisadores. 

Na situação 1 (com oclusão temporal), 
objetiva-se extrair as informações relacionadas ao 
comportamento visual que leva a TD aproximando-
se o teste ao máximo do momento temporal 
em uma situação de jogo real. Bordini et al.31 
citam que nos estudos que utilizam a oclusão 
temporal, uma sequência de ação (vídeo) é 
paralisada em determinado ponto de sua execução 
na tentativa de identificar períodos de tempo 
dentro dos quais atletas experientes conseguem 
identificar o resultado final da ação baseado em 
dicas visuais relevantes. Assim, no momento da 
interrupção da cena, a tela se apaga e o voluntário 
verbaliza imediatamente o que fazer (primeira 
opção – TD). Em seguida, visando outras possíveis 
alternativas de solução da jogada que o voluntário 
tenha percebido na cena, consideram-se até 22 
segundos para responder verbalmente “o que 
mais?”17,20,26,29,31,32, explicitando-se a fase de 
geração de opções, além de responder por último 
qual a melhor das opções dentre as alternativas 
produzidas. Com este procedimento é possível 
relacionar aspectos como a geração de opções, 
criatividade, qualidade e tipo da TD: intuitiva 
ou deliberativa5.

Na situação 2 (sem oclusão temporal), na 
interrupção da cena, congela-se a imagem na 

tela por três segundos (a cena permanece na tela 
na forma de uma fotografia) e nesse tempo o 
voluntário responde “o que fazer?”, que se refere 
à sua TD (primeira opção gerada). Em seguida, 
o voluntário dispões de até 22 segundos para 
responder “o que mais?”17,19-21,26,31,32, verbalizando 
outras possíveis alternativas de solução da jogada 
(geração de opções). 

Objetiva-se com as duas situações verificar a 
influência da pressão de tempo em relação a diferenças 
na percepção de sinais relevantes, na geração de 
opções e na qualidade da TD dos voluntários. Ou 
seja, se o tempo para a análise da cena repercute na 
quantidade de opções geradas para tomar as decisões, 
onde compara-se a cena dinâmica (com oclusão) e 
a estática (sem oclusão). 

Para a descrição das respostas dos voluntários 
em cada situação apresentada utilizou-se uma 
ficha de controle, seu preenchimento manual 
ficou a cargo do pesquisador responsável durante 
a realização dos testes. Assim, analisaram-se a 
geração de opções, que se refere à possíveis 
alternativas de solução da jogada que o voluntário 
tenha percebido na cena, bem como a qualidade 
da TD produzidas para cada ação33-35. 

Para minimizar o efeito da memória na aplicação 
das situações de coleta, cada voluntário realizou 
primeiro o teste com oclusão e após 48 horas5, 
o mesmo voluntário realizou o teste sem oclusão 
com a ordem de apresentação modificada e as 
cenas aleatorizadas, como descritas abaixo no 
QUADRO 1.

Observa-se no QUADRO 1 que o teste na 
situação com oclusão (situação 1) apresentou-se 
para os voluntários seguindo a ordem de ações de 
jogo: AE, AC, LE e BL. Na situação sem oclusão 
(situação 2) seguiu-se outra ordem de ações: LE, 
AE, BL e AC. A ordem de apresentação das cenas 
em cada situação e ação também se modificou, 
conforme descrito no QUADRO 1.

Na análise dos dados, recorreu-se à análise de 
variância de dois fatores (ANOVA two-way), para 
os fatores grupo (2 níveis – atletas e não atletas) 
e situações (2 níveis – com e sem oclusão). Para 
as variáveis nas quais detectou-se interação entre 
fatores principais, realizou-se ainda uma análise 
de desdobramentos. O post hoc de LSD realizou-se 
para múltiplas comparações. Para todas as análises 
utilizou-se o software SPSS 20.0, mantendo-se o 
nível de significância em 5%. 
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QUADRO 1 – Apresentação do teste nas situações com e sem oclusão visual

Situação Ordem Das Situações Ordem Das Cenas

Com oclusão visual

AE 13A, 33A, 48A, 67A, 81A, 86AA
AC 62A, 64A, 84A, 117A, 141A, 214A
LE 43L, 53L, 54L, 89L, 91L, 101L
BL 1B, 4B, 14B, 16B, 17B, 56B

Sem oclusão visual

LE 89L, 91L, 53L, 54L, 43L, 101L
AE 86AA, 81A, 33A, 48A, 13A, 67A
BL 14B, 17B, 1B, 56B, 4B, 16B
AC 64A, 84A, 141A, 117A, 62A, 214A

Resultados

A TABELA 1 abaixo descreve as médias e 
desvio-padrão das análises da quantidade de 
opções geradas entre os grupos nas duas situações 
em cada ação apresentada.

De acordo com os resultados apresentados na 
TABELA 1 na situação com oclusão, o grupo de atletas 
apresentou maior média do que o grupo de não atletas 
(p = 0,001). Observa-se também que o grupo atletas 
apresentou maior média na situação com oclusão 
quando comparada à situação sem oclusão (p = 0,002).

Nas ações AC e BL, na situação com oclusão 
o grupo de atletas apresentou maior média do 

que o grupo de não atletas nas duas ações – AC 
e BL (p = 0,04 e p = 0,001, respectivamente). 
Na comparação entre os grupos, o de não atletas 
apresentou maior média na situação sem oclusão 
quando comparada à situação com oclusão nas 
duas ações – AC e BL (p = 0,04 e p = 0,001, 
respectivamente).

Na ação LE o grupo de atletas demonstrou maiores 
valores médios nas duas situações em comparação 
ao grupo de não atletas. Além disso, a situação sem 
oclusão apresentou maiores valores médios do que 
a situação com oclusão nos dois grupos.

TABELA 1 – Média (± desvio-padrão) da quantidade de opções geradas entre os grupos em cada ação e cada situação

Atletas Não Atletas

AE
Com Oclusão 2,25 (± 0,72)* 1,78 (± 0,78)
Sem Oclusão 1,92 (± 0,61) 1,90 (± 0,74)

AC
Com Oclusão 1,83 (± 0,75)** 1,65 (± 0,76)
Sem Oclusão 1,75 (± 0,70) 1,83 (± 0,66)°

BL
Com Oclusão 1,91 (± 0,55)*** 1,34 (± 0,62)
Sem Oclusão 1,87 (± 0,52) 1,78 (± 0,68)§

LE
Com Oclusão 2,05 (± 0,67)**** 1,75 (± 0,74)
Sem Oclusão 2,11 (± 0,62) 1,81 (± 0,70)

Discussão

Neste estudo verificou-se o efeito da oclusão 
temporal na quantidade de opções geradas de atletas 
e não atletas de voleibol no momento da TD nas 
ações de AE, AC, LE e BL. 

Em relação às situações com e sem oclusão 
temporal, conforme os resultados encontrados, 
observou-se uma diferença significativa no número 
de opções geradas, que foram maiores para o grupo 

AE = Ataque de 
Extremidade; 
AC = Ataque 
de Central; 
LE = Levantamento; 
BL = Bloqueio.

AE = Ataque de 
extremidade; 
AC = Ataque de 
centro; BL = Bloqueio; 
LE = Levantamento; 
*: atletas > não atletas 
na situação com 
oclusão (p = 0,001); 
ƚ com oclusão > sem 
oclusão no grupo de 
atletas (p = 0,002); **: 
atletas > não atletas na 
situação com oclusão 
(p = 0,04); °: sem 
oclusão > com oclusão 
no grupo de não 
atletas (p = 0,04); ***: 
atletas > não atletas na 
situação com oclusão 
(p = 0,001); §: sem 
oclusão > com oclusão 
no grupo de não 
atletas (p = 0,001); ****: 
atletas > não atletas 
nas duas situações 
(p = 0,001); ƨ: Sem 
oclusão > com oclusão 
nos dois grupos 
(p = 0,001).   
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de atletas quando comparados com o grupo de 
não atletas na situação com oclusão temporal em 
todas as ações de jogo. As estratégias de busca de 
sinais relevantes nos momentos com e sem oclusão 
evidenciaram-se como um importante fator que 
comprova as diferenças encontradas nos resultados 
deste estudo, afirmando a hipótese proposta por 
Johnson e Raab19, cujo os autores citam que a 
diferença entre o número e os tipos de opções geradas 
depende das estratégias utilizadas para a resolução 
de uma determinada ação. 

Causer e Ford26 realizaram uma investigação 
com 205 estudantes de uma pós graduação em 
Ciências do Esporte (idade média de 20 ± 0,8 
anos; 155 homens e 55 mulheres) divididos 
em: a) jogadores de futebol (n = 106), b) de 
outros esportes de invasão (n = 43) e c) de outros 
esportes (n = 58). Os pesquisadores utilizaram 
cenas de vídeos de jogos de futebol 4x4 com 
oclusão temporal na TD para a resolução das cenas 
(analisando-se a quantidade de opções geradas e a 
qualidade da primeira opção). Como utilizado no 
presente estudo na situação com oclusão, a cena 
desaparecia decorridos quatro segundos, tempo 
esse utilizado para a tomada de decisão. A hipótese 
de que a exatidão da TD ocorre entre esportes de 
características semelhantes foi confirmada, não 
sendo encontradas diferenças entre os grupos 
estudados. Porém, os autores citam que em esportes 
com características diferentes dos jogos de invasão, 
como o voleibol, não se confirmou essa hipótese. 
No presente estudo, no voleibol, verificou-se que a 
precisão das respostas varia de acordo com o nível 
de experiência na modalidade e tempo disponível 
para análise da situação de jogo apresentada.  

Bordini et al.31 analisaram o efeito da oclusão 
temporal na cortada do voleibol sobre a tomada 
de decisão defensiva em atletas com diferentes 
níveis de experiência. Participaram 48 atletas de 
voleibol divididos em três grupos caracterizados por 
categorias e níveis. Os autores utilizaram diferentes 
momentos de corte caracterizando os momentos de 
oclusão temporal e avaliaram a qualidade da TD 
dos atletas. Uma das tarefas consistia em informar 
o local de aterrisagem da bola. A oclusão temporal 
utilizada no presente estudo nas situações de AE e 
AC representam o exato momento do contato entre 
o atacante e a bola, apresentado por Bordini et al.31 
como OT4, sendo essa situação a de maior frequência 
de acertos dentre todas as outras de pré-contato. 
A diferença principal entre o presente estudo e o 
realizado por Bordini et al.31 emerge da análise da 

quantidade de opções geradas no momento com 
oclusão temporal e também na comparação com 
o momento sem oclusão, impossibilitando assim a 
comparação dos resultados encontrados.

Em relação aos grupos, no presente estudo 
encontraram-se diferenças significativas no que 
tange as gerações de opções dos grupos nas 
situações de jogo apresentadas. Na situação de 
AE, o grupo de atletas gerou mais opções quando 
ocorreu a oclusão temporal do que na sem oclusão. 
Nas situações de AC e BL, o grupo de não atletas 
gerou mais opções na situação sem oclusão do que 
na situação com oclusão. 

Particularmente na situação de LE, encontraram-
se diferenças significativas no número de opções 
geradas sendo que o grupo de atletas gerou 
mais opções do que o grupo não atleta nos dois 
momentos. Além disso, no momento sem oclusão 
gerou-se mais opções do que no momento com 
oclusão nos dois grupos.  

Em um estudo realizado no futebol por 
Memmert et al.33 com 30 jogadores com média de 
idade de 25,27 (± 3,72) anos e experiência de 17,93 
(± 4,87) anos, utilizaram-se 20 cenas de vídeo de 
jogos de situações ofensivas com aproximadamente 
dez segundos de duração. Após a interrupção da cena, 
o voluntário tinha até um minuto para gerar opções 
de respostas para solucionar a situação apresentada.  
Os participantes foram avaliados quanto aos 
critérios de criatividade das respostas: originalidade, 
flexibilidade e fluência36-38. Os autores encontraram 
diferenças significativas nas condições emocionais 
para os três critérios de criatividade das respostas, 
concluindo que a geração de soluções criativas pode 
ser otimizada por meio da mudança no estado 
motivacional dos atletas. No presente estudo, não 
se avaliou a criatividade das opções geradas e o estado 
motivacional dos participantes, impossibilitando a 
comparação dos resultados obtidos.

Utilizando-se do congelamento de cenas 
dinâmicas (sem oclusão temporal), Johnson e 
Raab19 realizaram um estudo com 85 jogadores 
masculinos de handebol com média de idade de 
15,6 (± 1,54) anos do Brasil e Alemanha. As cenas 
tinham uma duração aproximada de dez segundos e 
após a parada, congelavam-se as imagens durante 45 
segundos, tempo esse para a TD e geração de opções. 
Os atletas obtiveram uma média de geração de 2,3 
opções nas situações de jogo apresentadas. Os autores 
apresentam ainda que não houve uma correlação 
entre a média do número de opções geradas e a 
qualidade da melhor opção escolhida.
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Ainda de acordo com Johnson e Raab19, uma 
hipótese do efeito da geração de opções na TD radica 
em que a diferença entre o número de opções geradas 
depende das estratégias utilizadas pelo voluntário, 
isto é, quando este define um tipo de estratégia 
necessária para a resolução de uma determinada ação, 
gera diferentes tipos e quantidades de opções. Fato 
esse que pode ser explicado pelo conhecimento tático 
e experiência específica da modalidade e situações 
vivenciadas, retomadas da memória35,19-42, que resulta 
nas diferenças emergentes das estratégias utilizadas. 
Essas estratégias se evidenciam nos estudos que 
envolvem o rastreamento ocular, nas modalidades 
esportivas coletivas em que o ambiente varia, como o 
caso do voleibol, assim, comprova-se que diferenças 
nas quantidades, durações e locais de fixações visuais 
são deterministas para uma TD correta17,31,43-45.

No estudo de Belling et al.34, utilizando 
uma tarefa de futebol, objetivou-se investigar o 
tempo de restrição sobre o comportamento de 
geração de opções durante uma fase de avaliação 
e intervenção na TD. Participaram 21 jogadores 
de futebol de nível recreacional (idade média de 
19,8 ± 1,94 anos; experiência média na modalidade 
de 10,19 ± 6,04 anos), que avaliaram 30 videoclipes 
de aproximadamente 5 a 10 segundos de duração 
em situações normais de jogo (11x11). Utilizou-se 
a oclusão temporal da cena em um determinado 
momento para a TD dos participantes. Os resultados 
fornecem um apoio adicional no comportamento 
de geração de opções consistente com a proposta 
de Johnson e Raab19 denominada de heurística do 
“Take-the-Fist” durante a fase de intervenção sem 
restrição de tempo.

O trabalho no futebol realizado por Belling et al.35 
teve como um dos objetivos testar mecanismos 
cognitivos propostos para explicar o desempenho 
dos especialistas na TD, observou-se que durante a 
fase de intervenção a heurística do “Take-the-First” 
proposta por Johnson e Raab19 foi prevalente.

Os resultados das investigações realizados por 
Belling et al.34,35 corroboram com os encontrados 
no presente estudo e confirmam a hipótese proposta 
por Johnson e Raab19, visto que as estratégias visuais 
utilizadas para as análises das cenas independente das 
situações apresentadas diferiram entre os atletas e não 
atletas no número e duração das fixações visuais. A 
qualidade da TD e a quantidade de opções geradas 
também foram influenciadas pelas estratégias de 
busca visual diferentes entre atletas e não atletas.

O treinamento específico dos processos cognitivos 
(percepção, atenção, TD) por meio da organização 
dos processos de E-A-T relacionados ao conhecimento 
de sinais relevantes dentro da periodização técnico-
tática, torna-se relevante para o desenvolvimento do 
conhecimento tático, facilitando a realização das ações 
motoras de forma mais eficiente por parte do atleta, 
integrando-se no conceito de proceduralização do 
conhecimento conforme postulado por Anderson46. 
Além disso, os processos de E-A-T aliados a diferentes 
formas de jogos, aumentam a vivência prática da 
modalidade, assim armazenam-se na memória 
informações que são utilizadas nas interações dos 
processos de bottom-up e top-down6, resultando em 
uma melhor e mais rápida TD. 

Conclui-se com os resultados encontrados no 
presente estudo que a quantidade de opções geradas 
depende das estratégias utilizadas para a resolução 
de uma ação e do tempo disponível para visualizar 
determinada situação de jogo. A quantidade de opções 
geradas também é influenciada pela criatividade do 
atleta, sendo que atletas mais criativos geram mais 
opções para solução de situações de jogo. Sugere-se 
a investigação dos efeitos de diferentes modelos de 
treinamento técnico-táticos e processos de E-A-T 
que objetivem a melhora da percepção, atenção e TD 
nas diferentes situações de jogo do voleibol, e, com 
isso, consequente melhora no conhecimento tático 
específico da modalidade, criatividade e aumento de 
opções geradas para solucionar determinada ação. 

Abstract

Effects of temporal occlusion on the options generation of decision-making in volleyball athletes 
and non-athletes

Objective is investigate the effect of temporal occlusion on the number of options generated in the 
decision-making (DM) moment of athletes and non-athletes of volleyball. There were 46 participants, 23 
athletes and 23 non-athletes. For the analysis of the number of options generated at the TD moment, the 
Declarative Tactical Knowledge Test in Volleyball (DTKT:Vb) as used in two situations: with and without 
temporal occlusion. When comparing the two groups in the situation with occlusion, it is observed that the 
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athletes generated more options than the non-athletes. When comparing the two situations, more options 
were generated in the without occlusion than in the occlusion situation in both groups. It is concluded that 
the number of options generated depends on the strategies used to solve an action and the time available 
to visualize a given game situation. 

Keywords: Volleyball; Cognition; Decision-making; Options generation.
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