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Resumen: La creatividad tdctica es una de las caracteristicas de los juga-
dores con mayor pericia en deportes de interaccién. Esta se define como la
capacidad para generar respuestas sorpresivas y originales ante los proble-
mas que surgen durante el juego. Recientes investigaciones han comproba-
do que estos deportistas poseen ciertas capacidades cognitivas, conocidas
como funciones ejecutivas, que podrian explicar esta superioridad. Estu-
dios experimentales llevados a cabo con nifios concluyen que la prictica
repetida de actividad fisica en entornos con elevados niveles de entropia
podria mejorar estas funciones ejecutivas. Por otro lado, se ha visto que
el uso de estrategias intencionales por parte del entrenador para dirigir la
conducta de los deportistas puede ser perjudicial para el desarrollo de la
creatividad tdctica. En esta revision se describe esta evidencia y se realiza
una propuesta practica sobre cémo disenar entornos de aprendizaje para
promover esta capacidad a través del control de la complejidad de la tarea y
del feedback del entrenador.

Palabras clave: incidental, incertidumbre, entropfa, if-then, inteligencia.

Abstract: Tactical creativity is one of the characteristics of the players with
greater expertise in interactive (or contact) sports. The term is defined as the
ability to generate original and surprising answers to the problems that arise
during the game. Recent research has shown that these athletes have certain
cognitive capacities, known as executive functions, which could explain
this superiority. Experimental studies conducted with children conclude
that the repeated practice of physical activity in environments with high le-
vels of entropy could improve these executive functions. On the other hand,
it has been seen that the use of intentional strategies by the coach, meant to
address the behavior of athletes, can be detrimental to the development of
tactical creativity. This review describes the evidence and offers a practical
proposal on the design of learning environments promoting this capacity
through the control of the task complexity and the feedback of the coach.
Key words: Incidental, uncertainty, entropy, if-then, intelligence.

Desde hace décadas, los cientificos del deporte vienen es-
tudiando los factores que pueden ser determinantes para el
éxito o rendimiento deportivo. Recientemente, en el 4mbito
de la psicologia se han encontrado evidencias sobre el valor
predictivo de ciertas capacidades cognitivas. Asi, cuando se
comparan deportistas con diferentes niveles de pericia en
tareas de un dominio especifico, los expertos han demostra-
do ser superiores en tareas que implican el reconocimiento y
recuerdo de patrones de comportamiento (Abernethy, Baker
& Cbté, 2005; Smeeton, Ward & Williams, 2004), estrate-
gias de busqueda visual (Vaeyens, Lenoir, Williams & Phi-
lippaerts, 2007; Williams, 2000) y el conocimiento de las
probabilidades situacionales (North & Williams, 2008; Wi-
lliams, Hodges, North & Barton, 2006), es decir, el saber
cudl es la probabilidad de que algo suceda en el contexto real
deportivo para actuar en consecuencia.

Desde este enfoque, se han intentado averiguar las claves
de lo que algunos autores han definido como inteligencia téc-
tica, sentido o habilidad del juego, y cuyo objetivo principal
es encontrar la solucién ideal a los problemas derivados de
la interaccién en el entorno deportivo (Memmert & Roth,
2007). Para ello el jugador debe generar reglas de accién (si-
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entonces; if-then) que relacionen su actuacion eficaz con las
claves atencionales que se encontraron presentes en el mo-
mento de la toma de decisién. Dicho de otro modo, la actua-
cién del deportista dependerd del grado de cumplimiento de
ciertas claves o de la relacién entre ellas (Perales, Cdrdenas,
Pifar, Sdnchez & Courel, 2011).El aprendizaje de estas claves
resulta determinante para reducir el nivel de incertidumbre
al que estd sometido el jugador, para predecir las acciones de
los adversarios y, en consecuencia, para establecer conductas
de anticipacién. En este contexto destacan aquellos jugado-
res que poseen la habilidad para generar un elevado nivel de
incertidumbre en el rival al dar una respuesta novedosa ante
una situacién de juego ya conocida. Esto es posible gracias a
que las personas son capaces de aprender reglas complejas de
manera intuitiva, y generar asi principios de accién, lo que
segiin Hogarth (2001) constituye la base del razonamiento
abstracto. Ante una misma situacion, el jugador deberd tener
en cuenta mds de uno de estos principios, siendo incluso po-
sible que el cumplimiento de alguno de ellos se produzca de
manera inversamente proporcional al de otros. Por ejemplo, a
medida que el jugador atacante con balén se aleje del oponen-
te, mayor serd el nivel de proteccién del balén y la posibilidad
de lanzar con mds seguridad pero, al mismo tiempo, mayor
la distancia a la meta, perdiendo eficacia (Cdrdenas &Alar-
c6n, 2010). Inevitablemente, los jugadores deben elaborar su
respuesta valorando constantemente esta relacion costo-bene-
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ficio. El jugador creativo es aquel capaz de, ante una misma
situacién, modificar constantemente las prioridades de estos
principios, mostrando una alta variabilidad en sus decisiones.
La creatividad también ha sido identificada con la capacidad
de pasar de forma muy eficaz (asistencia) en condiciones de
juego muy complejas. Segiin Vestberg, Gustafson, Maurex,
Ingvar y Petrovic (2012), estos jugadores poseen ciertas capa-
cidades que son reconocidas con el término de “leer el juego”.
Estas circunstancias de juego vienen definidas por un nivel
elevado de entropia, es decir de elevada variabilidad (Marek,
Noworol & Karkowski, 1988), una disminucién del tiempo
para procesar la informacién relevante (Cérdenas, Conde &
DPerales, 2015), y la presencia tanto de estimulos simultdneos
a los que atender como de informacién presente que inhibir
(Romeas, Guldner & Faubert, 2015).

De hecho, se ha comprobado que, en condiciones de labo-
ratorio, los expertos consiguen mejores resultados en entornos
complejos. Chaddock, Neider, Voss, Gaspar, y Kramer (2011)
han encontrado diferencias significativas entre deportistas y
no deportistas en la capacidad de analizar escenas que requie-
ren la multitarea. Faubert (2013), utilizando el paradigma del

“Multiple Object Tracking (MOT)”, encontré que los jugado-

res profesionales de deportes de equipo tenfan mayor capaci-
dad de aprendizaje en una tarea de laboratorio que consistia
en el seguimiento de objetos en movimiento en un entorno
en el que existfan distractores que debian evitar. Ademds, es-
tudios recientes, como los de Mangine et al. (2014) o Romeas
et al. (2015), avalan la transferencia de estas habilidades al
campo. En el primero, se comprobé que los jugadores de la
NBA mostraban una alta correlacién entre su capacidad de
ver y responder a estimulos en la cancha con su rendimiento
en el MOT. En el segundo, los autores consiguieron mejoras
en la capacidad de pasar en jugadores universitarios de futbol
tras un entrenamiento basado en el MOT. Estos autores su-
gieren que la capacidad de aprendizaje en contextos comple-
jos, dindmicos e impredecibles es una de las imprescindibles
para alcanzar la élite en estos deportes.

En esta linea, autores como Memmert y Furley han es-
tudiado las limitaciones de jugadores de deportes de equipo
para percibir compafieros que se desmarcan de manera ines-
perada. Memmert y Furley (2007) y posteriormente Furley,
Memmert, y Heller (2010) pidieron a jugadores amateurs de
baloncesto y balonmano que atendieran durante una secuen-
cia de video al jugador con balén y a su adversario directo, y
que tras finalizar el video eligieran la decisién tdctica mds
idénea para conseguir encestar o marcar el gol. Los resulta-
dos obtenidos mostraron que solo el 55% de los jugadores en
el primer estudio y el 62% en el segundo, fueron capaces de
ver al jugador desmarcado. En estudios posteriores, cuando
se ha aumentado la complejidad de la tarea, acercdndose mds
a la realidad, estos porcentajes fueron atin menores (Alarcén
& Verduy, 2012).
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Para reducir la incertidumbre, el jugador ante condicio-
nes de tan alta complejidad, no podrd usar unas pocas re-
glas de decisién “si-entonces”, sino un conjunto complejo
de ellas (Cdrdenas et al, 2015). Para conseguir un compor-
tamiento adaptativo en estos entornos, en los que los mapas
de estimulo-respuesta que se pueden producir van a ser dé-
biles, variados, o van a cambiar con rapidez, serd necesario
recurrir a representaciones de metas y medios, y es ahi donde
la corteza prefrontal (CPF) actiia como protagonista princi-
pal encargada de desarrollar esta funcién (Tirapu-Ustérroz,
Garcia-Molina, Luna-Lario, Verdejo-Garcia & Rios-Lago,
2012). Para Lezak (1982) las funciones ejecutivas se presentan
como las capacidades mentales esenciales para llevar a cabo
una conducta eficaz y creativa. Segin Miyake et al. (2000),
estas funciones tienen tres componentes que, aunque clara-
mente diferenciados, no son independientes, y contribuyen
de manera diferencial al rendimiento en tareas de tipo ejecu-
tivo. Estos componentes son Actualizacién: monitorizacion,
manipulacién y la actualizacién de la informacién en linea,
de la memoria de trabajo; Inhibicidn: capacidad para inhibir
de forma deliberada o controlada la produccién de respuestas
predominantes automdticas cuando la situacién lo requiere;
y Alternancia: capacidad de cambiar de manera flexible entre
distintas operaciones mentales o esquemas.

En este punto es importante distinguir entre los conceptos
de creatividad tdctica e inteligencia tdctica, los cuales se ba-
san en la tedrica distincién entre el pensamiento divergente
y el convergente, respectivamente (Guilford, 1967; Sternberg
& Lubart, 1999; Runco, 2007). La inteligencia tdctica co-
rresponderia al primer tipo de pensamiento, mientras que la
creatividad es la expresién de un pensamiento divergente y
que en los deportes se puede definir como la capacidad para
generar respuestas distintas a las habituales en la resolucién
de los problemas que plantean las situaciones de juego, que
pueden ser descritas como sorpresivas, raras y originales. Se-
gin Memmert (2014), las caracteristicas que definirfan las
conductas creativas son: originalidad (lo inusual de la toma
de decisiones en las acciones técticas); flexibilidad (la varie-
dad en la toma de decisiones técticas estd determinada por la
diversidad de accién y respuestas de los jugadores); fluidez (el
nimero de decisiones tdcticas que los jugadores generan en
funcién de la variabilidad situacional dada). Para Ben-Sous-
san, Berkovich-Ohana, Piervincenzi, Glicksohn, y Carducci,
(2015), dos componentes esenciales de la creatividad son la
fluidez y la flexibilidad cognitiva.

Hay estudios que han encontrado relaciones entre estas ca-
pacidades en jugadores de futbol entrenados e indicadores de
rendimiento durante la competicién. Los jugadores que mds
goles y asistencias consiguieron en una temporada fueron
los que mayores niveles de flexibilidad cognitiva mostraron.
Ademds estas variables fueron predictoras de un rendimiento
futuro dos temporadas mds tarde (Vestberg et al., 2012). Por
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otra parte, estas funciones cognitivas de orden superior han
sido relevantes para la identificacion y el desarrollo del talen-
to de jugadores de futbol juvenil (Verburgh, Scherder, van
Lange & Oosterlaan, 2014). Es por ello que la creatividad
tctica, al igual que la inteligencia tdctica, es igualmente con-
siderada determinante en el proceso de deteccién y desarrollo
del talento (Williams, 2013).

No obstante, tal como apuntan Cérdenas y Torre (2005),
en el contexto deportivo, formalmente reglado, las solucio-
nes vienen condicionadas por la necesidad de obtener eficacia,
lo que restringe parcialmente el comportamiento individual
y distingue el acto motor de cualquier otra actividad donde
poder manifestarse de forma creativa. Es por ello que la res-
puesta creativa en el contexto deportivo no pueda ser perma-
nentemente original, novedosa pero puede estar asociada a la
capacidad para generar respuestas impredecibles que sorpren-
dan alos rivales.

No es casual que el mayor desarrollo de estas capacidades
se produce en entornos con un elevado nivel de incertidumbre,
de variabilidad contextual, de interaccién entre miembros de
equipos rivales. Alves et al. (2013) creen necesario analizar
las condiciones cognitivas de los deportes de interaccién para
entender las mejoras que se producen desde el punto de vista
cognitivo. Piensan que, al igual que se ha observado que los
animales en un ambiente enriquecido cognitivamente consi-
guen mejoras sustanciales de su capacidad de aprendizaje y
memoria(Park &Shaw, 1992; Van Praag, Christie, Sejnowski
& Gage, 1999), en los deportes de interaccién se podrian pro-
ducir efectos similares gracias al elevado nivel de entropia de
las tareas, lo que implica grandes desafios fisicos y mentales.
Para Best (2010), cuando en el entorno existe una interferen-
cia contextual, es decir, los componentes de la tarea se presen-
tan de una manera compleja y cuasi-aleatoria, las habilidades
que se aprenden, se retienen y se transfieren mejor. Esta in-
terferencia contextual, tipica de los deportes de interaccion,
demanda procesos ejecutivos como crear un plan de accién
motriz, supervisado y modificado en presencia continua de
demandas cambiantes de la tarea (Brady, 2008). Por lo tan-
to, es probable que el tratamiento de la informacién sea mds
elaborado, dando lugar a un mejor aprendizaje (Carey, Bhatt
& Nagpal, 2005). En un estudio reciente, el aprendizaje en
condiciones de interferencia contextual exigfa una mayor ac-
tividad de los circuitos y estructuras relacionadas con las FEs,
generando as{ una mayor activacién frontal, en comparacién
con un aprendizaje en ausencia de interferencia, cuya activa-
cién mds generalizada fue parietal, premotora, y del cerebelo
(Cross, Schmitt & Grafton, 2007).

Autores como Ben-Soussan et al. (2015), Martin et al.
(2014), Martins y Gotuzo (2015) y Pesce et al. (2013) han
conseguido mejoras significativas de las FEs a través de la
préctica de ejercicio fisico que conlleva un compromiso cog-
nitivo, gracias a la manipulacién de la incertidumbre. Estos
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autores sugieren las bondades de los juegos reducidos como
medio para la mejora de algunos de los componentes de las
FEs. Segiin Best (2010), tal vez las habilidades cognitivas
adquiridas durante estos juegos deportivos, que requieren
la cognicién compleja con el fin de cooperar con los com-
pafieros de equipo, anticipar su comportamiento y el de los
oponentes, emplear estrategias, y adaptarse a las demandas
siempre cambiantes de la actividad, se transfieran a las tareas
que requieren FEs.

El tipo de instruccién (intencional-incidental)

Ademds de la entropia de la tarea como potenciador del de-
sarrollo de las FEs y de la creatividad tdctica hay que tener
en cuenta el tipo de instruccién que el deportista recibe du-
rante su desempefio en el ejercicio. Algunas investigaciones
han permitido encontrar una interferencia negativa entre las
estrategias de ensefianza utilizadas para el entrenamiento de
lo que hemos denominado “inteligencia tdctica” y las que
se utilizan para la “creatividad tdctica”. Para la mejora de
la primera se han definido paradigmas como el de “pricti-
ca deliberada” en el cual el jugador practica en situaciones
estructuradas y definidas (Coté, Baker & Abernethy, 2003).
Algunas investigaciones han encontrado que aquellos juga-
dores que habian sido formados durante més tiempo en una
préctica deliberada y estructurada terminaron siendo menos
creativos (Memmert, Baker & Bertsch, 2010). En cambio,
son varios los estudios que encontraron que la prictica sin
intervencion del entrenador, solo mediante juegos desestruc-
turados y ladicos, lo que se ha denominado el “juego delibe-
rado” (Coté et al., 2003), tuvo una influencia positiva en el
desarrollo de la creatividad tactica (Bell-Walker & Williams,
2008; Memmert et al., 2010; Greco, Memmert & Morales,
2010).

Esta desventaja de la prictica deliberada también se ha vis-
to reforzada en estudios que demuestran que una instruccién
intencional, en la que el entrenador ofrece informacién verbal
de las claves atencionales relevantes para la toma de decision,
dificulta la generalizacién del aprendizaje de claves similares,
pero no idénticas, a las utilizadas intencionadamente (Perales
et al., 2011). En este sentido, Memmert y Furley (2007) des-
cubrieron que estar sometido a informacién explicita de las
reglas de accién tenfa un efecto negativo en la capacidad de
ver a un jugador desmarcado de manera inesperada.

Todo ello apoya nuestra hipétesis de que, a medida que
en los deportes de interaccién se utilicen metodologfas de en-
trenamiento que adapten el nivel de entropia de la tarea al
jugador, de forma que se enfrente constantemente a nuevos
retos y situaciones inesperadas, y en las que el tipo de ins-
truccién incidental utilizado promueva aprendizaje implici-
tos, evitando ofrecer informacién sobre las claves de decisién,
mayor serd su capacidad adaptativa, gracias a la mejora de

Creatividad tdctica y funciones ejecutivas en los deportes de interaccién

SPORT TK, 6(2), 147-152



150

sus capacidades cognitivas como las funciones ejecutivas. Por
esta misma razdén, mejor serd su rendimiento futuro en el jue-
go y/o menor el tiempo necesario para alcanzar su nivel de
pericia més elevado.

Por otro lado, es importante valorar el efecto que el aporte
de informacién o de resultados puede ejercer sobre la capa-
cidad del jugador para tomar iniciativas y asumir decisiones
que puedan resultar impredecibles para los contrarios. Desde
los primeros trabajos de Smith y Smoll (1977) hasta la actua-
lidad, la investigacién en torno al andlisis conductual de los
entrenadores ha permitido, por un lado conocer la influencia
de los diferentes tipos de intervencién sobre variables tan de-
terminantes para el deportista como el nivel de autoeficacia,
motivacién, satisfaccién, disfrute o, en el sentido opuesto, el
de estrés y, por otro, establecer pautas adecuadas para apor-
tar conocimiento de resultados eficaz. Efectivamente, ha sido
ampliamente demostrado que el comportamiento del entre-
nador influye de forma determinante sobre estas variables
(Hepler & Chase, 2008) y, dependiendo de las caracteristicas
o tipo de intervencidn, contribuir positiva o negativamente.
Al mismo tiempo, sabemos que algunas de estas variables
condicionan los resultados deportivos. Por ejemplo, es bien
conocida la relacién positiva entre la percepcion de eficacia y
el rendimiento deportivo (Feltz & Lirgg, 2001; Woodman &
Hardy, 2003) e igualmente la negativa entre los niveles de an-
siedad y rendimiento deportivo (Woodman & Hardy, 2003).

Bandura (1977) identificé en su teoria cuatro fuentes de
influencia que contribuyen a la percepcién de eficacia perso-
nal en un dominio dado: consecucién de metas pasadas, la
experiencia vicaria, la persuasién verbal y los estados fisio-
légicos. De ellas cobran especial relevancia, para lo que nos
ocupa, la primera y tercera de ellas. La sensacién de haber
conseguido éxito en las metas planteadas no sélo depende
de la evaluacion personal del deportista, por el contrario estd
enormemente condicionada por la que realiza el entrenador
de su actuacién. Ante un mismo resultado, el andlisis del en-
trenador puede contribuir a la forma en que lo interprete el
deportista. Las conductas creativas implican asumir un cierto
riesgo en la decisién, al intentar realizar acciones que resulten
dificiles de anticipar por el contrario. Durante el proceso de
adquisicién de habilidades, de entrenamiento de la capaci-
dad decisional, el jugador de un deporte de equipo necesita
ensayar acciones que, siendo adecuadas en el contexto, no
siempre terminan con éxito. El refuerzo del entrenador en
estas circunstancias resulta vital para consolidar la conducta
al modificar el valor del resultado, dando mds importancia
al proceso. Esta reorientacion de la valencia emocional de la
experiencia ayuda al deportista a consolidar el hébito de to-
mar iniciativas y mejora su autoeficacia. Sin embargo, esta
influencia puede ser contraria si el feedback habitual del en-
trenador se centra sobre el resultado negativo de la accién y
no sobre la adecuacion de la respuesta en el contexto de juego.
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Desgraciadamente, este comportamiento puede conducir a
inhibir el comportamiento deseable del jugador.

Segin Weinberg y Gould (2011) cuando los deportistas
cometen errores se sienten frustrados y, a menudo, sobreexci-
tados y ansiosos. Esto conduce a cambios improductivos del
foco atencional, a incrementar la tensién muscular y a un
deterioro del rendimiento. Para estos autores, es esencial que
el entrenador ensefie a los deportistas a ver los errores como
un medio para aprender de la experiencia, lo que le exige el
valorar positivamente la toma de iniciativa cuando la decisién
sea acertada aunque no lo sea el resultado.

Aplicaciones pricticas

De todo lo anterior podemos extraer algunas conclusiones
que nos sirvan de guia para el disefio de escenarios de apren-
dizaje orientados a la mejora de la creatividad téctica, e inevi-
tablemente vinculadas al desarrollo de las funciones ejecuti-
vas. Con respecto al disefio de tareas proponemos:
* La tarea debe contemplar un cierto nivel de incerti-
dumbre. Para ello podemos utilizar diferentes estrate-

gias (Cdrdenas et al, 2015):

o Manipular el niimero de alternativas que tiene el ju-
gador. Esto se puede conseguir controlando el grado
de libertad de los adversarios o estableciendo nor-
mas de comportamiento que regulen las opciones
de juego.

o Manipular de forma aleatoria la aparicién de los es-
timulos a atender.

e Aumento progresivo de la complejidad perceptiva de la
tarea:

o Aumentar el nimero de estimulos presentes a los
que atender.

o Aumentar la velocidad de los estimulos.

o Disminuir el tiempo de exposicién al estimulo (por
ejemplo, la doble tarea hace que tengas que repartir
el tiempo entre ambas).

o Reducir el tiempo disponible para resolver la situa-
cién de juego.

o Generar situaciones de asimetria numérica desfavo-
rable (jugar en inferioridad).

o Generar situaciones de asimetria fisica o corporal
(los m4s altos juegan contra los mds bajos; los mds
rdpidos contra los mds lentos, etc.).

o Generar situaciones de fatiga mental y fisica, que
normalmente deterioran el rendimiento perceptivo,
para provocar respuestas adaptativas de los jugado-
res.

¢ Utilizar estrategias para el desarrollo de la inhibicién:

o La tarea debe contemplar la presencia de elementos
distractores.

o Estimulos inesperados para que el jugador tenga
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que dejar de realizar su accién automdtica para dar
respuesta a este nuevo estimulo.

o Cambiar el objetivo de la tarea durante su transcur-
so y una vez aprendida.

0 Varios roles dentro de la tarea.

o Prohibicién de conductas ya muy asentadas o natu-
rales. Ej.: prohibido pasar al jugador que te ha pasa-
do o al jugador mds cercano o contiguo.

*  Utilizar estrategias para el desarrollo de la actualiza-
cién de la memoria de trabajo:

o Tareas en las que el jugador deba estar cambiando
constantemente el foco atencional para adecuar su
accién a dos o mds estimulos simultdneos. Ej.: el
uso de mds de un balén en una tarea, el intercambio
de roles con varios equipos con colores diferentes en
funcién de una norma dada o de la recuperacién de
la posesién.

* Tareas en la que el jugador debe actualizar la informa-
cién que debe recordar segin normas de comporta-
miento. Por ejemplo, estd prohibido pasar al jugador
del que has recibido el pase.

*  Utilizar estrategias que estimulen el desarrollo de la fle-
xibilidad cognitiva.

o Obligar a cambiar el tipo de solucién a un proble-
ma motor dado o premiar el hecho de hacerlo. Por
ejemplo, el entrenador muestra mediante un cédigo
numérico el tipo de finalizacién para el equipo ata-
cante, sin que lo vea el equipo defensor (se coloca a

la espalda de la defensa).

o Sobre una situacién de juego determinada cambiar
el objetivo de consecucidn.

o Establecer rotaciones de los roles dentro de una ta-
rea combinando estrategias por turno y por conse-
cucién de objetivos.

o Introducir consignas que obliguen al cambio de uso
de formas colectivas de juego tanto en ataque como
defensa, dependiendo de las circunstancias de juego
(si se consigue canasta o no; si se produce saque de
banda, si estamos por encima o debajo en el marca-
dor, etc.).

Con respecto a las estrategias de intervencion del entre-

nador creemos interesante tener en cuenta las siguientes pro-
puestas:

e Uso de estrategias incidentales. El entrenador no
hard coincidir el objetivo de la tarea con el objetivo
motor.

e Evitar corregir al jugador utilizando un feedback
prescriptivo y dirigido.

e Usar un feedback afectivo positivo cuando el juga-
dor realice una toma de decisién adecuada. Esto vaa
generar al jugador una emocién positiva que podrd
asociar a su toma de decisién.

Evitar el uso de feedback negativo cuando el jugador
realice una toma de decisiones adecuada, pero arries-
gada, que conlleve un resultado negativo. En estos
casos es aconsejable reforzar la decisién adecuada
para quitarle importancia al resultado negativo.
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