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1. Introduccion

Para finalizar mi etapa universitaria presento a continuacién el Trabajo de Fin
de Grado realizado en la Facultad de Educacién y Deporte de la Universidad del Pais

Vasco (UPV/EHU) dirigido por Julen Castellano Paulis.

La justificacion de la eleccion del tema es sencilla, por un lado, la pasién hacia el
deporte del futbol hace que la materia sobre la que realizar el trabajo estuviera clara
desde el primer dia. Por otro lado, desde que me inicié como entrenador de futbol, mi
mayor inquietud ha sido siempre buscar posibles respuestas durante el trascurso de la
competicidon a “qué” esta suciendo en el terreno de juego y “porqué”, y conocer la
especificidad del propio deporte para poder proponer tareas con transferencia positiva
en los entrenamientos. Por ello, tras valorar diferentes temas en relacién a este
deporte, me decanté por la influencia del marcador en el modelo de juego de un

equipo de futbol.

Gracias a los afios vividos como estudiante universitario he podido tomar
conciencia de la importancia de medir y registrar qué ocurre para poder intervenir y

tomar decisiones de la manera mas acertada posible.

Dentro del ambito deportivo mi tendencia siempre ha estado mas relacionada
hacia el rendimiento tactico, es por ello que realizar estudios e investigaciones sobre
ello, son un paso importante para su evoluciéon. Por lo tanto, estos estudios tienen una
gran importancia ya que podremos ir encontrando respuestas para mejorar tanto en
las estrategias de ensefianza del deporte como que tipo de respuestas dar como

entrenadores durante la competicion.

Las recientes investigaciones que se estan llevado a cabo en el mundo de la
actividad fisica y el deporte a partir de la accién motriz estdn siendo cada vez de mayor
relevancia. En concreto, la metodologia observacional en este campo permite describir
con rigurosidad la realidad de los comportamiento motrices desempefiados durante el

juego (Castellano, 2009).

En lo ultimos anos la evolucion del futbol y la forma de entender su



entrenamiento han cambiado radicalmente. Desde la “critica de bar” como analisis
deportivo, buscando simplificar un resultado como consecuencia de la intensidad
desempeiiada por los jugadores, se ha pasado a profundas investigaciones y analisis
tacticos desmenuzados buscando entender el juego, entendiendo el futbol como un

sistema complejo.

En este documento, el lector podrd encontrar un estudio de caso que analiza
los comportamientos de un equipo de futbol en funcién del marcador momentaneo
del encuentro y en relacion a unos indicadores de rendimiento. Se han analizado 38
partidos de liga disputados por un equipo de futbol de la Tercera Division Espaiiola
durante la temporada 2018-2019. El primer punto con el que va a encontrarse el lector
serd un marco tedrico de la literatura cientifica investigada. Después, se encontrara la
exposicion sobre la herramienta de codificacién utilizada para el registro y la
codificacion de los indicadores. Por ultimo, se analizaran los resultados extraidos con

una discusién de los mismos y se podran encontrar futuras lineas de investigacién.

2. Marco teorico

1. Estado del arte

“El juego del futbol es considerado como una forma viva, es decir, un sistema
dindmico en equilibrio inestable” (Menaut,1991, p. 53). Partiendo de esta afirmacién,
debemos entender que el desarrollo del juego es cambiante con relacién a las
variables contextuales, entorno al que se desarrollan. Los deportes colectivos se
caracterizan por la oposicidn entre dos equipos, ambos con el mismo objetivo; marcar
y evitar que el rival marque, por ello, surgen enfrentamientos continuos e
impredecibles en un contexto que se modifica constantemente por la estrategia
colectiva que presenta el rival (McGarry, Anderson, Wallace, Hughes, y Franks, 2002).
La incertidumbre en el juego del futbol viene en mayor medida por la presencia de
adversarios, por lo que el jugador debera tomar decisiones motrices continuamente
(Castellano, 2009). Ademas, no podemos omitir que el futbol es jugado por personasy

que tanto influye el primero sobre el segundo como viceversa (Castellano, 2009). Hay



qgue anadir, que es muy complejo identificar las causas de la evolucién del partido para
responder al resultado final ya que alternar una variable aparentemente pequefa (un
cambio en la alineacion) puede suponer un cambio enorme en transcurso del juego,
mientras que, una gran causa (expulsion o gol) puede no tener apenas efecto en el
juego (Lago, 2008). La incertidumbre existente del juego en futbol hace que los
investigadores se encuentren con dificultades para reducir y explicar el resultado final
de un partido de futbol. Con este objetivo, se proponen diferentes indicadores de
rendimiento (Mackenzie y Cushion, 2012) permitiendo a los entrenadores analizar
durante la competicién la informacidén objetiva existente del rendimiento de sus
equipos (Carling, Williams y Reilly, 2005).

Una de las maneras para poder evaluar el rendimiento de un equipo durante la
competicidon y poder valorar la influencia de las variables contextuales o del azar, es
hace un seguimiento longitudinal del rendimiento del equipo a lo largo de la
temporada registrando los indicadores de rendimiento de manera continuada. De esta
manera, podremos analizar el perfil de juego de un equipo, asi como detectar posibles
patrones (Lago, 2007). Atendiendo a los indicadores que analicen los procesos o
modelos de juego (Lago-Ballesteros, Lago, Rey, Casais, y Dominguez, 2012) y no
Unicamente el resultado final (Castellano, Casamichana, y Lago, 2012) ayudard a
interpretar el resultado final de una manera mas pertinente, es decir, si éxito o no de
un equipo estuvo justificado (Castellano, 2016). Los estudios empiricos que han
realizado analisis sobre el juego del futbol han puesto el foco en el gol y en las acciones
relacionadas para su consecucidén, asi como en la posesién de balén u otros
comportamientos tacticos del juego (Konstadinidou y Tsigilis, 2005). Desde otro punto
de vista, Horn, Williams y Ensum (2002) buscando ofrecer férmulas para la victoria,
identificaron una parte concreta del campo en la que el 86% de los pases realizados en
esta zona facilitaban la posibilidad de llegar al drea con balén controlado, lo que
supone un mayor porcentaje de opciones para poder tirar a porteria.

Tras realizar el andlisis de la Liga Espafiola de futbol (La Liga) en la temporada
2008-2009 Lago-Peiias, Lago-Ballesteros Dellal, y GOmez (2010) llegaron a la
conclusién de que las variables que diferenciaban a los equipos ganadores respecto a
los que empataron y perdieron eran los tiros a porteria, los tiros a porteria que

finalizan entre los tres palos, los centros desde la banda, los centros recibidos en



contra, el tiempo de posesién de balén, y la localizacién del partido, con mejores
valores para los equipos locales en comparacion a los visitantes. De la misma manera,
tratando de conocer las diferencias entre los equipos que ganan empatan o pierden
(Castellano, Casamichana, & Lago-Pefas, 2012) analizaron los Campeonatos del
Mundo de Corea y Japdn de 2002, Alemania’06 y Sur Africa’10 llegando a la conclusién
de que las variables defensivas que diferenciaban el rendimiento de los equipos
ganadores fueron los tiros a porteria recibidos, mientras que en las variables ofensivas
la posesion de baldn y los tiros a porteria eran las acciones determinantes.

Uno de los indicadores mds investigados en el futbol es la posesidon de baldn
(McGarry y Franks, 2003). Esto se debe a la iniciativa ofensiva que puede adoptar un
equipo con el objetivo de ganar el partido, aunque no necesariamente se asegura de
esta manera (Casal, Maneiro, Arda, Mari y Losada, 2017). En un estudio realizado por
Hook y Hughes (2001) donde se observd y analizé la influencia de la posesion de balén
en los campeonatos de UEFA Champions League, FIFA World Cup, y UEFA Euro,
llegaron a la conclusion que los equipos con mayor porcentaje tenian mayor éxito. Al
finalizar el campeonato English Premier League Bloomfield Polman y O’Donoghue
(2005) observaron que los tres primeros clasificados habian logrado una posesién de
balén mayor que sus oponentes. Analizando la UEFA EURO en 2008 podemos
confirmar que una fase ofensiva mds larga correlaciona positivamente con el éxito
(Casal, Losada y Ard3, 2015). De la misma manera que Lago-Ballesteros y Lago (2010),
confirmaron que un equipo se acerca a ser mas exitoso cuanto mayor sea la duracién
de la posesién de balon, encontrando diferencias significtivas entre los equipos que
guedaron en la parte alta y media de la tabla en la temporada 2008-2009 de la primera
divisién espafiola de futbol.

Sin embargo, un aspecto que no podemos olvidar es que todos los equipos no
tienen el mismo estilo de juego ni por lo tanto pretender dominar los mismos aspectos
del juego (Reina y Hernandez, 2012). Por ello, se deberan individualizar los indicadores
gue se ajusten al modelo de juego de cada equipo para poder valorar de manera
especifica su rendimiento en competicidn ya que no pueden ser utilizados los mismos
indicadores para dos equipos que tienen objetivos de juego diferente (Lago y Martin

Acero, 2005).



El estilo de juego son los comportamientos del equipo para poder conseguir los
objetivos ofensivos y defensivos durante el partido (Fernandez-Navarro, Fradua,
Zubillaga, Ford y McRobert, 2016). Estudios previos han identificado estilos de juego
de ataque y de defensa (Fernandez-Navarro et al., 2016). La presion alta y la presidon
baja han sido seleccionadas como dos ejemplos de estilos de juego en defensa (Wright,
Atkins, Polman, Jones, y Sargeson, 2011). Mientras que el juego directo y el juego de
posesién han sido definidos como los estilos de juego en ataque (Ruiz-Ruiz, Fradua,
Fernandez-Garcla, y Zubillaga, 2013). Un estudio reciente de Ruiz (2016) propone ocho
estilos de juego diferentes en el que estaban por definir los algoritmos de cada uno de
ellos. Hewitt, Greenham, y Norton (2016) recomendaban considerar elementos como
la velocidad, el tiempo o la localizacién para poder definir estos estilos.

En relacién a las transiciones, Turner y Sayers (2010) consideran estos
momentos como oportunidades vulnerables. Aquellos equipos que obtengan ventaja
gracias a la velocidad en transiciones, buscaradn explotar estas fases y desarrollaran un
estilo de juego con un sello distintivo en el equipo gracias a la especificidad de los
jugadores (Hewitt, Greenham y Norton, 2016). Vogelbein, Nopp, y Hokelmann (2014),
analizaron los partidos de la Bundesliga alemana y demostraron que los equipos que
guedaban en mejor posicidn en la clasificacidn, recuperaban mas rapido el balén tras
perderlo, en comparacién a aquellos equipos que clasificaron peor. Otra investiagacién
realizada por Larson (2001) ha demostrado una ventaja en las recuperaciones de
balén, aumentando las posibilidades de hacer gol. Recuperar el balén en las zonas
cercanas a la porteria contraria aumenta en siete veces mas goles, comparandolo con
las recuperaciones en zonas defensivas (Vogelbein et al., 2014). En ocasiones, esta
forma agresiva de defender es fomentada por los entrenadores convirtiendose en una
caracteristica propia del estilo de juego del equipo (Hewitt et al., 2016).

Por otro lado, Gyarmati, Kwak, y Rodriguez (2014), diferenciaron patrones de
juego estudiando las redes de pases y la participacién de varios jugadores en concreto
sin tener en cuenta el resultado final del encuentro. Tras recoger y analizar 240
partidos de la Liga Profesional China, Lago-Penas, Gomez-Ruano y Yang (2018)
proponen cuatro estilos de juego: posesion, contraataque, juego de transicion vy
acciones a baldn parado. En el estudio que llevaron a cabo Fernandez-Navarro et al.,

(2016) estudiaron los estilos de juego de la Premier League, y la Liga Espafiola de



Futbol analizando 19 indicadores de rendimiento. La combinacién de varios patrones
en relacién a los indicadores, dio como resultado varios estilos de juego: (directo,
posesidn, cruce, sin cruce, posesion amplia, posesidén estrecha, progresion rapida y
progresién lenta) en ataque y (presién en las zonas anchas , presion en zonas
centrales, presidn baja y presién alta) en defensa.

No obstante, no podemos omitir la influencia de las variables contextuales ya
que pueden condicionar el estilo y modelo de juego del equipo (Sampaio y Leite,
2013). Hay que tener en cuenta que el rendimiento mostrado por un equipo en
competicidon es modelo de juego dependiente (Lago y Martin, 2007) es decir, depende
de la manera de jugar de un equipo influenciado por el nivel de los oponentes
(Castellano, Alvarez, Figueira, Coutinho, y Sampaio, 2013), de la defensa o ataque que
realicen los oponentes (Lago, Lago, Rey, Casais y Dominguez, 2012) u otras variables
como el resultado momentdneo (Lago, 2009). Ademds, como afade (Castellano, 2008),
variables como la hidratacion, la alimentacidén, el estado del terreno de juego, jugar de
local o visitante, el arbitro o adelantarse en el marcador van a contextualizar el
partido.

La calidad del rival tiene un impacto en las variables tdacticas (Fernandez-
Navarro, Fradua, Zubillaga y McRobert, 2018). Los autores Castellano, Blanco-
Villasefior y Alvarez (2011) clasifican el nivel del oponente en tres grupos en funcién de
la posicidn final de los equipos en la clasificacién de la liga. Un estudio de caso
realizado por Santos, Lago-Pefias, y Garcia-Garcia, (2017) expone que la ubicacion de la
recuperaciéon del balén y la linea defensiva estan mas cerca del objetivo del equipo,
cuando la oposicidn es mas fuerte. Otra investigacidon certifica que un nivel alto en el
oponente esta asociado a una disminucion de la posesion de balén (Lago-Pefias, Lago-
Ballesteros y Rey, 2011). Ademds, Fernandez-Navarro et al., (2018) afiaden que el
juego directo aumenta y el mantenimiento de balén y la construccién de juego
disminuye con un oponente de nivel alto. Fernandez-Navarro et al., (2018) afiaden que
los equipos mas débiles defienden mas cerca de su porteria y utilizan mas el juego
directo influenciados por el nivel del rival.

El resultado momentdneo del partido es una variable contextual interna que
condiciona de manera clara los comportamientos que los jugadores desempefian

sobre el terreno de juego, ya que no supone lo mismo ir ganando empatando o



perdiendo (Castellano, 2009). El planteamiento tactico de un equipo, la apuesta de
dominar el balén, el tipo de defensa seleccionada o la calidad de los jugadores son
diferencias sistematicas persistentes que pueden suponer la varianza del resultado, o,
por el contrario, diferencias no sistematicas transitorias como errores arbitrales o
alteraciones meteoroldgicas también pueden alterar el resultado (Lago, 2008). Los
jugadores deberdn adecuar sus conductas para arriesgar y conseguir llevarse el partido
0 conseguir un punto, o simplemente no perder el balén para aguantar el resultado
(Castellano, 2009). La propuesta de Castellano (2009) basandose en estudios
anteriores de Castellano y Blanco Villasefior (2004) propone siete tipos de resultados
momentaneos para atender mejor al soporte de marca que puede existir durante el
juego. Otro estudio llevado a cabo por, Castellano, Perea Rodriguez y Herndndez
Mendo (2008) analizaron la evolucion del futbol a lo largo de los mundiales teniendo
en cuenta siete tipos de resultado momentaneo, llegando a la conclusiéon que en los
tres mundiales analizados, se observa una diferencia en el estilo de juego de los equipo
en funcién de si van ganando, perdiendo o empatando y consiguen marcar o encajar
un gol.

Por todo lo expuesto hasta hora podriamos concluir sobre la necesidad de
contextualizar el rendimiento de los equipos considerando las variables contextuales.
Subrayamos especialmente el nivel del oponente, el lugar donde se disputa el
encuentro y el resultado momentaneo. Una investigacién realizada por Taylor,
Mellalieu, James y Shearer (2008) sugiere que la localizacion del partido influye en el
rendimiento de los equipos y en el comportamiento de los jugadores. Sakaki, Nevil y
Reilly (2009) observaron al realizar un estudio de caso sobre un equipo ingles, que
realizaba mas tiros a porteria, lanzamientos de falta y centros con éxito en los partidos
gue jugaban como local que aquellos que disputaron como visitante. Bloomfield y
colaboradores afirman que los equipos adaptan su estilo de juego durante el partido
influenciados por el marcador. Jones, James, y Mellalieu (2004) comprobaron que las
posesiones de balén eran mas largas cuando los equipos iban por detrds en el
marcador que cuando iban ganando. En relacién con nivel del oponente, Lago-Pefias y
Delall (2010) concluyen que la posesidon de baldn tiende a ser mayor cuando se juega
contra rivales mas débiles, mientras que cuando nos enfrentamos a un rival de mayor

nivel, desciende. Ademas, Almeida, Ferreira y Volossovitch (2014) senalan que los



equipos mejor clasificados realizan un nimero mayor de recuperaciones en zonas

adelantadas del campo.

2.1. Objetivo del estudio

Con este estudio se pretende alcanzar un objetivo general, concretamente serd
describir el rendimiento de un equipo de futbol a lo largo de la temporada 2018-2019
considerando el resultado momentdneo del partido. Para tal fin se observardn,
codificaran y registraran las siguientes variables: recuperaciones de baldn,
finalizaciones a favor y en contra, y posesién de balon en diferentes zonas del terreno

de juego.

3. Método

3.1. Diseiio

Atendiendo a los posibles disefios de observacidn aplicables en el ambito de la
actividad fisica y el deporte, y teniendo en cuenta los tres criterios clave: unidades o
participantes, temporalidad, y dimensionalidad (Anguera, Blanco-Villasefior,
Hernandez-Mendo y Losada, 2011), situaremos el estudio en el cuadrante |, prestando
atencidén a los rasgos basicos de: ideografico, seguimiento y multidimensional. La
justificacion de ubicar el estudio en dicho cuadrante se basa en la observacién de una
Unica unidad, el equipo de referencia. Para ello, el registro se realizara a lo largo de
toda la temporada para conocer la evolucién del equipo y la codificacién se llevara a
cabo mediante una herramienta de observacién que engloba varios criterios,

dimensiones o macrocategorias (Bakeman y Quera, 1996).

3.2. Participantes

El presente estudio se ha llevado con un equipo compuesto de 22 jugadores
compitiendo en la tercera divisidon espaiola (grupo 4) dentro de la estructura de futbol
base de un club profesional militante en la primera divisidon espafiola (Laliga
Santander) en la temporada 2018-2019. Las caracteristicas de los jugadores eran las
siguientes: 20,3 + 1,6 afnos, peso 72,1+ 6,2 Kg y altura: 178,0 + 4,6 cm. El equipo realiz

semanalmente; cinco sesiones de entrenamiento en campo de 90 minutos de



duracion, dos sesiones de trabajo auxiliar en gimnasio, y dos sesiones grupales de
video, ademas de un partido de competicion cada fin de semana.

Dicho equipo, de la Tercera Divisién Espafiola de Futbol (Grupo 4), y que sera el
equipo de referencia (EQU), fue analizado durante las 38 jornadas de competiciéon
durante la temporada 2018-2019.

Previamente a la realizacién y disefio de la investigacion, todos los jugadores,
asi como los responsables del club fueron notificados de los requisitos, beneficios y
posibles riesgos del estudio. Todos firmaron el consentimiento informado. El Comité

de Etica de la Universidad del Pais Vasco (UPV/EHU) aprobé el estudio (ver Anexo ).

3.3. Herramienta de codificacion

Siguiendo la linea metodoldgica propuesta por el club se describirdn en cuatro
apartados los conceptos previos relacionados con la herramienta. Se describirdn las
zonas del campo delimitadas en el campo de futbol, el inicio y fin de la posesidn de
baldén, las categorias pertenecientes a la herramienta de codificacion con las pautas
para la codificacidn de la posesion de balén del EQU y los indicadores de rendimiento

seleccionados para el trabajo. Para mas informacion puede consultarse el anexo |l.

3.3.1.Conceptos previos

A continuacién, se van a definir dos aspectos, espacial y comportamental con
los que se han llevado a cabo la codificacidon y el registro de datos en los partidos. Esto
nos va a permitir acotar los conceptos que posteriormente se utilizan en el estudio.

En relacion al espacio, se dividié el terreno de juego trasversalmente en cuatro
zonas de mismas dimensiones, denominadas Z1, 72, Z3 y Z4. Se diferenciaron por las
lineas marcadas por el propio espacio de juego. Estas lineas pueden servir de guia para
cerciorar la concordancia entre observadores respecto a la codificacion del espacio.

De esta manera, dividiendo en campo de futbol en cuatro zonas, se podra
analizar la posesion de balén de un equipo, segun la duracién de la misma y la zona en
la que se encuentre el jugador en posesion de baldn.

La denominacién de las zonas ira en relacion al sentido del ataque para el
equipo en posesion de baldn, siendo Z1 la zona mas cercana a la porteria del equipo en

posesidn y Z4 la mds cercana a la porteria rival.
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Para analizar la posesion, tendremos en cuenta los criterios propuestos por
Castellano, Perea y Alvarez (2009) para determinar cudndo se inicia la posesiéon de
balén o pasar de rol de equipo sin balén a rol de equipo en posesién de balén durante

un lance del juego ocurriendo lo siguiente:

a) Con baldn en juego: cuando un equipo se apodera del baléon recuperandolo
al equipo adversario, sin que haya de por medio ninguna interrupciéon
reglamentaria. Se entendera como recuperacién de balén y por tanto inicio

de posesion de balén cuando ocurra una de las siguientes acciones:

1) Un mismo jugador realiza un minimo de dos contactos seguidos
con el balén.

2) El portero atrapa el balén con las manos.

3) Un jugador contacta e intercepta el balén, y un compafiero del

mismo equipo, vuelve a contactar con el balén.

b) Con baldn parado: cuando se reinicie el juego tras un balén parado que
haya estado en pausa en consecuencia de una interrupcion reglamentaria
(saque de puerta, saque de banda, cérner, falta, bote neutral, penalti,

fuera de juego, saque de centro y gol).

Para dar por concluida la posesién y por lo tanto pasar de tener el rol de equipo
con balén a equipo sin balén, estos autores exponen que debe ocurrir lo siguiente
sobre el terreno de juego:

a) Con baldn en juego: uno de los equipos pierde el baldn sin que el juego sea
interrumpido. Un equipo pierde el balén cuando éste es recuperado por el
equipo rival.

b) Con balén parado: cuando uno de los equipos provoca una interrupcion
reglamentaria, por lo que el balén esta parado y el tiempo de juego pasa a

estar detenido. De esta manera se entiende que la posesion ha finalizado.

3.3.2.Definicion de categorias

10



Para hacer el analisis de la posesidn de baldén de EQU, se describe la estructura
del sistema categorial atendiendo al nucleo categorial y grado de apertura (Gorospe,
Hernandez-Mendo, Anguera y Martinez de Santos, 2005) para las nueve categorias de
codificacion. El nucleo categorial se entiende como el contenido diferenciador de una
categoria excluyente de ser otra, mientras que el grado de apertura, recoge el formato
y la manera en la que puede presentarse las diferentes modalidades
comportamentales del nucleo categorial.

Para ello se diferencian 10 categorias a codificar. Por un lado, las relacionadas
con el equipo en posesiéon del baldn y la zona en la que lo dispone, de las que surgen
Al, A2, A3 y A4 propias del EQU y B1, B2, B3 y B4 pertenecientes al equipo rival. La
letra determina el equipo en posesion de baléon mientras que el nUmero indica la zona
en la que se encuentra el balon atendiendo a la definicién de las zonas del terreno de
juego previamente descritas. Las dos categorias restantes son baldn parado (BP), es
decir, situacidon en la que el arbitro detiene el juego por causa de una interrupcién
reglamentaria provocada por uno de los dos equipos en cualquier zona del campo de
futbol y finalizacion (FIN), esta categoria sera activada cada vez que se efectle durante
el partido una accién de remate, esto es, un golpeo de balén con cualquiera de las
diferentes superficies de contacto (pie, cabeza, rodillas, hombro...) producido con
intencién de marcar gol. La categoria FIN se desactivara en el momento en el que el
baldn salga por linea de fondo, se materialice un gol o se produzca una interrupcion

reglamentaria, activandose en ese caso la categoria BP.

3.3.3.Pautas de codificacion

A continuacién, se realizé la descripcién de las acciones que puedan generar
duda durante la codificacién vy el registro de los partidos. Para ello, se establecieron
unos criterios de codificacién en relacién a las finalizaciones, la progresién o regresion

en las zonas delimitadas y las recuperaciones.

1) Con relacidn a los cambios de posesion y con el objetivo de diferenciar las
interceptaciones y recuperaciones seguiremos la linea marcada por
Castellano et al. (2009) para definir las interceptaciones, “Las acciones de

interceptacion, despeje o desvio de por si no dan lugar al comienzo de una
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2)

3)

4)

posesion (no hace pasar de equipo sin balon a equipo con baldn) si ésta no
viene acompafiada de una posterior accion del jugador implicado o un
compafero de éste con balon. Un unico contacto con el balén no genera,
por tanto, el cambio de la posesion”. En cambio, para registrar una
recuperacién, deben producirse dos contactos por el equipo sin baléon. En
caso de que Unicamente exista un contacto y posteriormente el balén salga
fuera del espacio de juego o vuelva en posesion al equipo que tenia el

baldn, no existira ningun tipo recuperacion.

Con relacién a las progresiones o regresiones solo se registrard como
cambio de zona aquellas posesiones de duracién mayor a un segundo en la
nueva zona seleccionada y en las que el baléon haya superado la linea
marcada mas de un metro. Ademas, para que exista cambio de zona debe
existir minimo un contacto de un jugador perteneciente al equipo en
posesién de baldn (por ejemplo, en un saque de puerta en largo desde Al
solo contabilizaremos como cambio a A3 si un jugador del EQU equipo
contacta el baldn. Por lo tanto, aquellas acciones que no cumplan con estos
parametros no seran codificadas como cambio de zona. En caso de duda
entre la localizacién de balén entre dos zonas del campo se seleccionara la
zona hacia donde se dirige el baldn.

Con relacion a los balones parados (BP) primero se registraran los reinicios
del juego primero desde la zona de la que se ponga el juego el baldn. Es
decir, en primer lugar, codificaremos A2 si el EQU reinicia el juego con un
saque de banda desde Z2 del campo.

Con relacién a las finalizaciones (FIN) se registrard como finalizacion toda
accién de remate con cualquier superficie de contacto reglamentaria en la
qgue el balén, acabe en gol, salga por la linea de fondo, sea blocado o
desviado por el portero o por cualquier otro jugador de campo desviandolo
o cometiendo una infraccidn. En todos estos casos la accién sera registrada
como FIN, exceptuando aquellos remates que sean desviados o
interceptados por un jugador de campo a menos de un metro del lanzador.

Como excepcion a esta regla las acciones de remate producidas en el area
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pequeiia, desviadas por un rival a menos de un metro seran registrados
como FIN, debido a la poca distancia que existe con la linea de gol.
Ademas, las situaciones en las que el portero ha sido superado (por medio
de un regate o por la accién de un pase atrds) los jugadores que se
encuentren detrds del portero adquirirdn su rol, por lo que las
finalizaciones que sean interceptadas antes de que el balén avance un
metro serdn consideradas FIN. Por otro lado, en caso de producirse dos
finalizaciones consecutivas (por ejemplo, remate desde el punto de penalti
y remate tras el rechace del portero) deberd codificarse un evento de
posesidon de la zona en la que se realicen las finalizaciones, quedando la
secuencia de eventos de la siguiente forma: FIN-A4-FIN. En caso de
producirse un gol, se codificard un evento de FIN como la accién
inmediatamente anterior, seguido de BP. Se incluiran dentro de este tipo
de registro, los goles en propia porteria, los goles de rebote tras un mal
despeje o posibles centros al drea que acaben entrando en la porteria.
Ademas, la secuencia de eventos, debe mostrar la zona en la que se ha
producido el ultimo contacto con el baldn previo a entrar en la porteria.
Tras la consecucidn del gol y BP, registraremos la zona donde se vuelve a
iniciar el juego, en este caso B2 (saque de centro). Por lo tanto, la

secuencia de un gol de EQU seria la siguiente: A4+FIN+BP+B2.

3.4. Variable de clasificacion

Como variable de clasificaciéon se empleara el resultado momentdneo del
encuentro. Al igual que en el estudio realizado por Castellano (2009) se han tenido en
cuenta los diferentes resultados momentaneos que se han dado durante los
encuentros disputados: de empatar a ganar (C1), de empatar a perder (C2), de
empatar a permanecer (C3), de ganar a ampliar (C4), de ganar a empatar (C5), de
ganar a permanecer (C6), de ganar a recortar (C7), de perder a ampliar (C8), de perder

a empatar (C9), de perder a permanecer (10) y de perder a reducir (C11).

3.5. Calidad del dato
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Para llevar a cabo la calidad del dato se ha realizado a partir del estudio de la
fiabilidad inter-observador. Para ello, se utilizdé la observacién, codificacién y registro
de una parte del partido de futbol 11 de la jornada 17 del grupo 42 de la Tercera
Divisién espafiola mediante la prueba entre dos observadores. La prueba se realizé el
14 de enero de 2018 de un partido de la categoria de tercera division espafiola, con
una duracién total de 46 minutos. Los observadores ya estaban familiarizados con el
uso de la herramienta, por lo que no hubo ningln contratiempo para el correcto
desarrollo de la codificacion.

Para llevar a cabo la prueba de la calidad del dato, el partido fue observado en
diferido desde un ordenador portatil para la codificacién y registro del mismo. Esta
prueba se llevé a cabo mediante la herramienta de codificacién EasyTag® configurada
para el propio registro.

Para valorar ambas pruebas de registro se efectué el analisis de la concordancia
entre observadores estimandose el coeficiente Kappa de Cohen (Cohen, 1988),
utilizdndose la aplicacién informdatica GSEQ 5.1. para Windows (Bakeman, Quera y
Gnisci, 2009). Para el andlisis se emplearon dos tipos de estrategia, a partir de
considerar los registros como datos tipo evento o datos tipo estados. En la secuencia
de eventos Unicamente se tiene en cuenta la ocurrencia de las categorias, mientras
gue en la secuencia de estados se valora la duracién de cada una de las categorias
(Anguera Blanco-Villasefior, Losada y Herndndez-Mendo, 2000). El resultado obtenido
en esta prueba fue de 0,87 como valor de la Kappa y 0,75 para los eventos y los
estados (con una ventana de tiempo de cinco segundos), respectivamente. Por lo
tanto, puede considerarse un resultado 6ptimo para llevar a cabo el estudio con esta

herramienta de codificacién y con la familiarizacién de los observadores en la misma.

3.6. Procedimiento

La herramienta de codificacién fue configurada en la aplicaciéon EasyTag®
version 2.1.11219 de Dartfish® (Dartfish Ltd., Friburgo, Suiza), tal y como aparece en la
Figura 1. Los registros fueron realizados a través de la aplicacidon EasyTag® desde un

iPhone 8.

14



Figura 1. Panel personalizado en la aplicacién EasyTag® con las nueve categorias para

realizar la codificacion y el registro de datos.

Previo a la codificacién de los partidos, se llevé a cabo la calidad del dato. Los
resultados fueron éptimos para poder realizar el estudio. Para realizar el andlisis de los
datos registrados y codificados mediante la app Dartfish® fueron exportados a una
hoja de cdlculo de Microsoft Office Excel. Estos datos fueron introducidos en una
matriz para poder analizarlos con claridad.

Debido a que los periodos en los cambios de marcados tuvieron una duracién
diferente todas las variables fueron relativizadas a minutos con el fin de poder
realizarse las comparaciones entre los diferentes tipos de marcados momentdneo. Con
el fin de analizar los datos, se empled el paquete estadistico SPSS v20.0 (SPSS Inc.,
lllinois, EE. UU.) para Windows para los andlisis descriptivos y la comparacion de
medias. También se utilizé el programa de analisis secuencial GSEQ 5.1. para Windows

(Bakeman et al., 2009) para la calidad del dato.

3.7. Analisis de datos

Debido a que las duraciones de los periodos en los que fueron divididos los
paridos en funcién del resultado momentdaneo, los valores se presentan en porcentajes
(A1, A2, A3, A4, B1, B2, B3, B4 y BP) o relativos a 10 minutos de partido (FIN y REC).
Primeramente, se presentan los valores medios y las desviaciones estandar.

Seguidamente se implementaron la prueba no paramétrica de Mann-Whitney para
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comparar los 11 tipos de marcador dos a dos. Se considerd estadisticamente

significativo para p<0.05.

4. Resultados

En total 123 periodos o marcadores momentdneos diferentes fueron analizados
en los 38 partidos que durd la temporada competitiva. Las cuales se distribuyeron de la
siguiente manera: C1= 22, C2= 14, C3= 20, C4= 13, C5=6, C6=18,C 7=4, C8= 5, C9= 6,
C10= 12, y Cl11= 3, teniendo en cuenta el EQU como equipo de referencia en el
marcador.

Primeramente, se muestra la duracién total (horas:minutos:segundos) en que los
partidos se distribuyeron los 11 posibles resultados o marcadores momentaneos
diferentes. Del total de 58 horas que supusieron los 38 partidos analizados, el
porcentaje para cada uno de los tipos de marcador que acontecieron en el total de los
partidos quedd distribuido de la siguiente manera: 15,09% para el marcador 1, 7,16%
para el marcador 2, 27,92% para el marcador 3, 10,42% para el marcador 4, 2,26% para
el marcador 5, 16,11% para el marcador 6, 2,22% para el marcador 7, 2,40 para el
marcador 8, 3,11% para el marcador 9, 11,67% para el marcador 10 y 1,58% para el

marcador 11. Los valores absolutos quedan recogidos en la Figura 2.
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Figura 2. Duracidén total (horas:minutos:segundos) de la distribucién de los 11 posibles resultados o
marcadores momentdaneos diferentes en el conjunto de los partidos.

Nota: 1 son los tramos de partido en los que el resultado pasa de empatar a ganar, 2 son los tramos de
partido donde se pasa de empatar a perder, 3 son los tramos de partido donde se empatar al finalizar la
primera o segunda parte del encuentro, 4 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a ampliar la
ventaja, 5 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a empatar, 6 son los tramos de partido
donde se pasa de ganar a finalizar la primera o segunda parte del encuentro, 7 son los tramos de partido
donde se pasa de ganar a recortar en el marcador, 8 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a
ser ampliada la diferencia, 9 son los tramos de partido donde se pasa de perder a empatar, 10 son los
tramos de partido donde se pasa de perder a finalizar la primera o segunda parte del encuentroy 11 son
los tramos de partido donde se pasa de perder a reducir la diferencia.

A continuacidn, se describe en valores relativos (e.g., porcentaje) la distribuciéon
de la posesién del baldn en las diferentes zonas en funcién de los 11 tipos de

marcadores (Tabla 1).
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Tabla 1. Porcentaje (%) que el juego ha estado parado respecto al tiempo total en funcién del resultado

momentdaneo.
marcador
variable C1 C2 C3 C4 C5 C6 c7 C8 C9 C10 C11
1,7 1,3 3,6 1,7 1,3 2,6 1,5 0,7 1,0 1,8 0,8
A (#1,3) (#1,0) (#1,9) (+0,8) (+1,8) (+2,2) (#1,2) (+0,6) (+1,3) (+1,8) (%0,3)
A2 3,2 1,9 5,9 3,0 1,0 3,5 2,0 2,0 2,3 3,9 1,9
(£2,0) (#¥1,5) (#4,7) (¥1,5) (£1,3) (3,00 (¥2,0) (+1,3) (+2,2) (+3,8) (0,7)
A3 2,5 1,5 4,6 2,8 0,9 3,1 1,9 1,8 1,6 3,8 2,3
(#1,5) (#1,1) (#3,0) (¢1,6) (+1,0) (+2,1) (+2,0) (+1,0) (+1,7) (%3,3) (0,9)
Ad 1,1 1,1 2,6 1,8 0,3 1,6 1,4 0,8 1,3 2,3 1,1
(¥0,7) (%0,7)  (#1,4) (+1,4) (+0,4) (+1,0) (#1,1) (x0,6) (£1,2) (+1,3) (#0,1)
1,7 1,5 3,3 1,5 0,8 2,2 1,0 1,5 1,4 2,4 1,2
o1 (#1,1) (#1,2) (#1,8) (+1,0) (+0,7) (1,50 (+0,8) (+1,1) (#1,5) (+2,0) (%0,3)
B> 1,8 1,6 3,6 1,6 1,3 2,3 1,6 1,0 1,5 2,0 0,8
(#1,3) (#¥1,0) (£2,5) (*1,0) (+1,6) (+1,8) (¥1,2) (+0,9) (+1,6) (+1,8) (%0,3)
1,6 1,2 3,6 1,8 1,1 2,5 1,4 0,9 2,3 2,1 0,8
b3 (£1,2) (+0,9) (+2,3) (+0,8) (#1,5) (+2,0) (+0,7) (0,7) (+2,2) (+1,8) (0,7)
0,9 0,9 1,9 0,9 0,6 1,4 1,1 0,7 0,9 1,0 0,5
(0,9 (+0,6) (+1,3) (#0,7) (0,5) (#1,2) (+0,8) (+0,4) (x0,9) (¥1,0) (£0,7)
1,1 8,2 2,3 15,1 7,2 15,9 9,2 8,7 8,7 17,4 10,0
(#0,7) (#¥1,3) (+13,6) (+8,4) (+6,8) (+10,2) (+4,8) (+6,2) (+10,0) (+12,1) (+7,4)

Nota: Al es posesion de EQU en zona 1, A2 es posesion del EQU en zona 2, A3 es posesion del EQU en
zona 4, B1 es posesion del rival en zona 1, B2 es posesion del rival en zona 2, B3 es posesion del rival en
zona 3, B4 es posesion del rival en zona 4, C1 son los tramos de partido en los que el resultado pasa de
empatar a ganar, C2 son los tramos de partido donde se pasa de empatar a perder, C3 son los tramos de
partido donde se empatar al finalizar la primera o segunda parte del encuentro, C4 son los tramos de
partido donde se pasa de ganar a ampliar la ventaja, C5 son los tramos de partido donde se pasa de
ganar a empatar, C6 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a finalizar la primera o segunda
parte del encuentro, C7 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a recortar en el marcador, C8
son los tramos de partido donde se pasa de ganar a ser ampliada la diferencia, C9 son los tramos de
partido donde se pasa de perder a empatar , C10 son los tramos de partido donde se pasa de perder a
finalizar la primera o segunda parte del encuentro y C11 son los tramos de partido donde se pasa de
perder a reducir la diferencia.
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Las variables y marcadores donde se encontraron diferencias significativas han sido
recogidas en la siguiente Tabla 3.

Tabla 2. Diferencias significativas para cada una de las variables en los diferentes marcadores.

variable C1 C2 C3 C4 C5 c6 C7 C8 (C9 Ci10 (11

>C1, >C2,

>C4, >C5,

>C7,>C8, >C8§,
>C9, >C11
>C10,
>C11

Al >C9

>C1, >C2,

A2 >C5 >C4, >C5

>C5 >C5 >C5

>C2, >C2,>C5, >C2, >C2, >C2,

A3 >C5 >C8, >C9 >C5 >C5 >C10

>C1,
>C5 >C5 >C5 >C5
>C10

>C2, >C5,

A4 >C5, >C5, 5C6, >C8

>C2, >C4,

Bl >C3 >C5, >C7

>C5 >C5

>C1, >C2,
B2 >C4, >C5,
>C8

>C1, >C2,
B3 >C4, >C5,
>C8

>C1, >C2,

B4 >C4, >C5

>C2,

BP >C3 >C1 >C2 >C3 03

>C3 >C3 >C3 >C2

Nota: Al es posesidon de EQU en zona 1, A2 es posesion del EQU en zona 2, A3 es posesion del EQU en
zona 4, B1 es posesion del rival en zona 1, B2 es posesion del rival en zona 2, B3 es posesion del rival en
zona 3, B4 es posesion del rival en zona 4, C1 son los tramos de partido en los que el resultado pasa de
empatar a ganar, C2 son los tramos de partido donde se pasa de empatar a perder, C3 son los tramos de
partido donde se empatar al finalizar la primera o segunda parte del encuentro, C4 son los tramos de
partido donde se pasa de ganar a ampliar la ventaja, C5 son los tramos de partido donde se pasa de
ganar a empatar, C6 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a finalizar la primera o segunda
parte del encuentro, C7 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a recortar en el marcador, C8
son los tramos de partido donde se pasa de ganar a ser ampliada la diferencia, C9 son los tramos de
partido donde se pasa de perder a empatar , C10 son los tramos de partido donde se pasa de perder a
finalizar la primera o segunda parte del encuentro y C11 son los tramos de partido donde se pasa de
perder a reducir la diferencia. Las diferencias fueron para p<0.05.

Tal y como se puede observar, el peso del tiempo de pausa en funcién de los
diferentes tramos de resultado momentaneo que se han dado en los partidos. En
relacion al tiempo que el balon ha estado parado podemos observar como el mayor

tiempo de pausa se ha producido en los tramos de partido pertenecientes al C5 (de
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ganar a empatar) y al C11 (De perder a reducir). En cambio, los valores menores de
pausa se han dado en el C2 (de empatar a perder).

Respecto a la media del porcentaje del tiempo que ha tenido el EQU y el rival la
posesién de baldén en campo contrario. En relacidn a la posesién del EQU en campo
rival, podemos ver que los valores mas altos se dan en el C11 (de perder a reducir)
mientras que los valores mas bajos de posesién de balén en campo contrario se dan en
el C5 (de ganar a empatar).

Observando los valores de posesiéon de balén en campo contrario cuando los
rivales han tenido que buscar hacer gol, aunque sin obtener fortuna, es decir, en el C6
(de ganar a permanecer), vemos como si han conseguido valores altos de posesion en
campo contrario buscando ese gol que les acercara a un resultado favorable. No
obstante, los valores mas altos de posesion de balén del rival en campo contrario, se
dan en el C7 (de ganar a recortar) un momento donde el rival debe buscar la porteria
contraria y en este caso si ha tenido éxito. Los valores mas bajos se dan en el C11 (de
perder a reducir) donde el rival cuenta con una ventaja en el marcador de mds de un
gol de diferencia.

En la siguiente Figura 3 podemos ver las finalizaciones del EQU y del rival
teniendo en cuenta el resultado momentaneo. Contrastamos que en el C9 (de perder a
empatar) donde el equipo ha tenido que buscar hacer gol, ademas de tener valores
alto de posesidn de baldn en campo contrario, ha sido en los tramos de partidos donde
mas veces a finalizado con 1,63 finalizaciones por cada 10 minutos. También podemos
observar que en el C5 (de ganar a empatar) donde el equipo ha tenido los valores mas
bajos de posesion de baléon en campo contrario ha sido en los momentos que menor
numero de finalizaciones ha realizado, 0,75 por cada 10 minutos.

En el C4 (de ganar a ampliar) EQU alcanza valores altos de posesion de balén en
campo contrario y ademas finaliza un numero alto de veces (1,60 por cada 10 minutos)
mientras el rival tiene valores bajos de posesién de balén en campo contrario y un
numero de finalizaciones muy bajo, 0,54 por cada 10 minutos.

En el C8 (de perder a ampliar) podemos observar que el EQU ha alcanzado
valores altos de posesion de balén en campo contrario, pero no tiene un gran nimero
de finalizaciones, 0,94 por cada 10 minutos. Mientras que los rivales con valores

menores de posesion en campo contrario que el EQU han finalizado mayor nimero de
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veces, 1,17 por cada diez minutos. Con el C7 (de ganar a recortar), ocurre algo similar,
el EQU tiene valores mayores de posesidon de balén en campo contrario que los rivales
y, sin embargo, finaliza menos, 1,41 finalizaciones. Es en este mismo cédigo donde el
rival alcanza el mayor numero de finalizaciones por cada diez minutos de juego, 1,92

finalizaciones.

FINALIZACIONES / 10 MINS

2,500

2,000

1,500

1,000

0,500

0,000

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
e=fig=FIN (A) e=fig=FIN (B)

Figura 3. Frecuencia de las finalizaciones por cada 10 minutos de partido en cada tipo de marcador.
Nota: FIN (A) son las finalizaciones realizadas por EQU. FIN (B) son las finalizaciones realizadas por los
equipos rivales. 1 son los tramos de partido en los que el resultado pasa de empatar a ganar, 2 son los
tramos de partido donde se pasa de empatar a perder, 3 son los tramos de partido donde se empatar al
finalizar la primera o segunda parte del encuentro, 4 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a
ampliar la ventaja, 5 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a empatar, 6 son los tramos de
partido donde se pasa de ganar a finalizar la primera o segunda parte del encuentro, 7 son los tramos de
partido donde se pasa de ganar a recortar en el marcador, 8 son los tramos de partido donde se pasa de
ganar a ser ampliada la diferencia, 9 son los tramos de partido donde se pasa de perder a empatar , 10
son los tramos de partido donde se pasa de perder a finalizar la primera o segunda parte del encuentro
y 11 son los tramos de partido donde se pasa de perder a reducir la diferencia.

Por otro lado, las recuperaciones en campo contrario también es un indicador
gue nos ayude a analizar si el EQU esta siendo dominador del partido. En la siguiente
Figura (4) podemos ver el nimero de recuperaciones de balon del EQU y de los rivales
en campo contrario, por cada diez minutos disputados en funcién del resultado
momentaneo. Para ello nos ayudard saber los valores de posesion de balén en campo

propio del EQU y del rival.
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RECUPERACIONES CAMPO CONTRARIO / 10 MINS
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Figura 4. Frecuencia de las recuperaciones en campo contrario por cada 10 minutos de partido en cada
tipo de marcador.

Nota: REC (A) son las recuperaciones realizadas por EQU en campo contrario. REC (B) son las
recuperaciones realizadas por los equipos rivales en campo contrario. 1 son los tramos de partido en los
que el resultado pasa de empatar a ganar, 2 son los tramos de partido donde se pasa de empatar a
perder, 3 son los tramos de partido donde se empatar al finalizar la primera o segunda parte del
encuentro, 4 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a ampliar la ventaja, 5 son los tramos de
partido donde se pasa de ganar a empatar, 6 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a
finalizar la primera o segunda parte del encuentro, 7 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a
recortar en el marcador, 8 son los tramos de partido donde se pasa de ganar a ser ampliada la
diferencia, 9 son los tramos de partido donde se pasa de perder a empatar , 10 son los tramos de
partido donde se pasa de perder a finalizar la primera o segunda parte del encuentro y 11 son los
tramos de partido donde se pasa de perder a reducir la diferencia.

En la figura 4 observamos que los valores mas altos de recuperaciones de balén
en campo contrario tanto del EQU como del rival se dan en el C5 (de ganar a empatar).
Por el contrario, los valores mas bajos de recuperaciones de balén en campo contrario
se dan en el C11 (de perder a reducir). La mayor diferencia en recuperaciones de balén
en campo contrario entre el EQU y el rival se dan en los cédigos 8 (de perder a ampliar)
y 10 (de perder a permanecer). En ambos casos el EQU recupera mayor nimero de

veces el balén y en ambos estd perdiendo en el marcador.
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5. Discusion

El principal objetivo de este estudio fue observar los comportamientos de un
equipo de futbol a lo largo de una temporada en funcion del resultado momentaneo
del encuentro. Los indicadores escogidos para analizar los comportamientos del
equipo fueron los siguientes: posesién de baldn (total y en funciéon de la zona del
terreno de juego), recuperaciones y finalizaciones. Los principales resultados del
estudio fueron que el EQU ha mostrado diferentes comportamientos en funcién del
resultado momentdneo del encuentro intentando adaptar los mismos en beneficio
propio. En ocasiones, los comportamientos utilizados han llevado al EQU a salir
beneficiado por ellos y en otros casos el resultado ha sido negativo. La principal
aplicacion del estudio fue la posible transferencia a los entrenamientos para poder
trabajar los comportamientos del equipo en funcidn del contexto, determinado por el
resultado momentdaneo.

No es novedoso el hecho que el resultado momentdneo influencia claramente la
manera de jugar de los equipos (Castellano y Blanco-Villasefior, 2004; Redwood-
Brown, O’Donoghue, Robinson, y Neilson, 2012).

De los datos obtenidos se pueden hacer varias lecturas. Por un lado, respecto al
tiempo que el balén ha estado parado, podemos decir que el equipo no ha sabido
jugar bien con el tiempo de pausa o no ha sabido controlar bien el resto de los
comportamientos del modelo de juego durante el C5 (de ganar a empatar) ya que el
equipo rival ha conseguido hacer gol y empatar. Pero también podemos decir que el
EQU si que ha intentado parar el partido con mas pausa en comparacion a los otros
tramos de partidos, para intentar evitarlo. Por otro lado, en el C11 (de perder a
reducir), diremos lo contrario, que los equipos rivales han intentado no jugar mucho
tiempo, intentando alargar el tiempo de pausa pero que el EQU ha conseguido reducir
el marcador.

Observando los datos de posesion de balén en campo contrario podriamos
afirmar que tener la posesién de baldn esta acercando al EQU a que el resultado sea
favorable ya que cuando EQU no ha tenido en gran porcentaje del tiempo el baldn (C5;
de ganar a empatar), ha encajado gol, mientras que cuando los valores han sido altos,

como en el C11 (de perder a reducir), ha conseguido hacer gol. Ademas, los equipos
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rivales han obtenido los valores mas altos de posesidn de balén en campo contrario en
el C7 (de ganar a recortar) un momento donde el rival ha tenido que buscar la porteria
contraria, lo que podria confirmarnos la afirmacidn anterior. En los tramos de partido
como en los cédigos 1 (de empatar a ganar) y 9 (de perder a empatar) en los que el
EQU ha tenido que buscar hacer gol y lo ha conseguido, no encontramos valores
significativamente altos.

La posesiéon del baléon es un indicador de rendimiento que caracteriza a los
equipos con mas éxito (Lago-Ballesteros y Lago, 2010) no obstante, estariamos
equivocados si Unicamente valoramos el rendimiento de un equipo en funcién de si es
poseedor del balén en campo contrario o no. Es por ello, que no podemos hacer una
valoracion de si el EQU o el rival son dominadores del partido estudiando Unicamente
este indicador. Por lo tanto, otro indicador que nos ayuda a observar si la posesién de
baldn en campo contrario es de calidad son las finalizaciones realizadas por los
equipos.

Entendiendo que la posesion de balén es un medio para realizar una
finalizacidn y la consecucién del gol, buscaremos como posesiones de baldn de calidad
las que nos acerquen al maximo a finalizar a porteria. Por lo tanto, la posesion de
balén en campo contrario en el C9 (de perder a empatar) donde el EQU a alcanzado
valores altos, entendemos que ha sido de calidad ya que ha sido en los tramos de los
partidos donde mas veces a finalizado.

Otro andlisis que podemos hacer es que cuando el EQU esta por delante en el
marcador, es dominador del encuentro ya que alcanza valores altos de posesion de
baldén y finaliza un nimero alto de veces (1,60 por cada 10 minutos) ademas de que el
rival tiene valores bajos de posesion de baldn y un niumero de finalizaciones muy bajo,
0,54 por cada 10 minutos.

En el C8 (de perder a ampliar) podemos observar un dato que nos sirve para
reflejar que la posesién de balén en ocasiones no es de calidad ya que el EQU ha
alcanzado valores altos de posesion de balén, pero no tiene un gran numero de
finalizaciones, 0,94 por cada 10 minutos. Mientras que los rivales con valores menores
de posesion que el EQU han finalizado mayor numero de veces, 1,17 por cada diez
minutos. Otro ejemplo similar ocurre con el C7 (de ganar a recortar), el EQU tiene

valores mayores de posesion de baldon que los rivales y sin embargo finaliza menos,
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1,41 finalizaciones por 1,92 finalizaciones del rival, donde alcanza el mayor nimero de
finalizaciones por cada diez minutos de juego.

Entendemos que un nimero alto de finalizaciones nos acercara a ganar. Szwarc
(2002) tras realizar un estudio sobre el mundial disputado ese afio llego a la misma
conclusion ya que los equipos finalistas hicieron mas finalizaciones que el resto de
equipos perdedores. En esta linea Armatas, Yannakos, Zaggelidis, Skoufas,
Papadopoulou y Fragkos (2009) también llegaron a la conclusidon de que los equipos
mejor clasificados realizaban mds tiros que los ultimos.

Otro indicador que nos ayuda a analizar el rendimiento de los equipos en
competicidn serd las recuperaciones en campo contrario. Como hemos podido ver en
la tabla donde aparece la posesién de balén del EQU y los rivales en campo propio, no
es muy comprensible que con valores de posesidon tan bajos se den numeros de
recuperaciones tan altos en el C5 (de ganar a empatar). Esto puede darse por la
necesidad de los equipos rivales a recuperar el baldn rapidamente debido al resultado
momentaneo. Cuando el EQU se ha visto en la necesidad de hacer gol (C8; de perder a
ampliar y C10; de perder a permanecer) se ha producido la mayor diferencia de
recuperaciones de baldén en campo contrario. Esto puede darse debido al impulso del
EQU de robar el baldn cuanto antes y lo mas cerca posible de la porteria rival con el
objetivo de hacer gol. Podemos observar, que en ambos casos no ha obtenido éxito ya
qgue o el resultado se ha mantenido igual o incluso los rivales han aumentado las
distancia en el marcador. Por ello puede que recuperar el balén en campo contrario no
nos acerque tanto a obtener un resultado favorable.

Habiendo realizado esta discusién, podemos llegar a la conclusiéon de que tener
la posesidn de balén en campo nos acercard a la victoria si es de calidad, es decir, si
lleva al equipo a finalizar y en consecuencia a tener el mayor nimero de posibilidades
de hacer gol. Sin embargo, una cuestidn que se debe tener en cuenta es que todos los
equipos no tienen el mismo modelo de juego (Fernandez-Navarro et al., 2016 y 2017)
lo que indica que no pueden ser utilizados los mismos indicadores del rendimiento en
dos equipos que tienen diferentes objetivos de juego (Lago y Martin Acero, 2005).
Ademas, se debe ser consciente que durante una temporada los equipos pasan por
diferentes fases lo que parece conveniente entrenar todos los contextos posibles y no

Unicamente los favorables. Esto quiere decir, que, aunque un equipo tenga un estilo o
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modelo de juego definido, durante la temporada van a existir tramos del partido
donde su estilo no se vea reflejado y debe saber cémo tiene que actuar. Por lo tanto,
como posible aplicacidn practica, seria interesante que las categorias inferiores de los
clubs, atendiendo a la ldgica interna del juego y a sus diferentes fases y momentos,
formen a sus jugadores teniendo en cuenta todos los estilos de juego posibles, y no
solo uno en concreto, ya que es con la realidad que se van a encontrar a lo largo de Ia
temporada.

Este estudio tiene sus limitaciones ya que Unicamente se ha realizado un estudio
de caso en concreto y no se ha realizado con una muestra de diferentes ligas o paises,
lo que daria al estudio mayor riqueza. De este modo, asumiendo las limitaciones se
abren posibles lineas de investigacion relacionadas con la posesion de balén como
pueden ser: a) conocer el resultado final de cada posesion de baldn u observar cémo
son los comportamientos de los jugadores en posesion de balén para su
mantenimiento (pases cortos, pases largos, regates) seria interesante en el sentido que
permitiria contextualizar cada una de las posesiones; Por otro, conocer si existen
diferencias entre equipos y jugadores de la misma categoria o incluso de diferentes
categorias permitiria un abordaje mas holistico de la incidencia que tiene la posesién
en el rendimiento de los equipos dependiendo de su nivel competitivo. Es importante
subrayar que los resultados mostrados hasta ahora podrian no generalizarse a otros
equipos o categorias competitivas. Ademas, hubiera sido interesante incorporar otro
tipo de indicadores, a nivel condicional (e.g. distancia recorrida) o a nivel técnico-
tactico (e.g. centros al drea) en funcidén del resultado momentaneo lo que permitira un

enfoque multidimensional de abordaje del rendimiento.
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Anexo Il.

Herramienta de codificacion Errekagorri (2018)

Para el desarrollo de la descripcidon de la herramienta de codificacién se ha
tenido en cuenta la metodologia propuesta por Errekagorri (2018) donde fueron

descritos los conceptos previos relacionados con la herramienta.

Herramienta de codificacion

A continuacidn, se describirdn en cuatro apartados los conceptos previos, que
son las zonas del campo de fatbol y, el inicio y el fin de la posesién de baldn, las nueve
categorias que completan la herramienta de codificacién, las pautas de codificacién
con las que se afinaron situaciones especiales a la hora de analizar la posesidn de balén

del EQU y los indicadores de rendimiento.

Conceptos previos
Para llevar a cabo la codificacién y el registro de datos en los partidos se van a
explicar detalladamente dos aspectos, espacial y comportamental, que permitiran

acotar los conceptos que posteriormente se utilizan en el estudio.

Respecto al espacio, el campo de futbol se dividié transversalmente en cuatro
zonas, que se designaron como 71, 72, 73 y Z4. Se diferenciaron por las propias lineas
marcadas en el terreno de juego, tal y como queda reflejado en la Figura 3.1. Esta
division del terreno de juego puede servir como ayuda para asegurar posteriores

indices de concordancia entre observadores respecto a la codificacién del espacio.
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Figura 3.1. Subdivision de espacios. La humeracion dada a cada espacio
refleja el sentido del ataque del equipo que posee el bal6n.

Dividiendo el campo de futbol en cuatro zonas, existe la posibilidad de analizar
la posesidon de balén de un equipo segun el tiempo que lo haya tenido y segun el
espacio del terreno de juego en el que lo haya tenido. Representando la flecha de la
Figura 3.1 el sentido del ataque para el equipo que posee el baldn, las zonas divididas

para realizar este estudio se describen de la siguiente manera:

Z1: Primer cuarto del campo entero y primera mitad del campo propio del

equipo que posee el baldn.

- Z2: Segundo cuarto del campo entero y segunda mitad del campo propio

del equipo que posee el balén.

- Z3: Tercer cuarto del campo entero y primera mitad del campo rival del

equipo que posee el baldn.

- Z4: Ultimo cuarto del campo entero (el mas cercano a la porteria rival) y

segunda mitad del campo rival del equipo que posee el baldn.

38



Respecto a la posesion, seguiremos los criterios propuestos por Castellano,
Perea y Alvarez (2009) donde consideran que se inicia una posesién de balén o se pasa
de rol de equipo sin balén a rol de equipo con balén en un lance de juego cuando

ocurre lo siguiente:

c) Con baldn en juego: cuando un equipo se apodera del baldon recuperandolo
al equipo adversario, sin que haya de por medio ninguna interrupciéon
reglamentaria. El hecho de hacerse con el balén que procede de un rival se

da cuando:

1) Un mismo jugador realiza un minimo de dos contactos con el

baldn.

2) El portero lleva a cabo la accién de blocaje del balén.

3) Un primer jugador intercepta el balén y un segundo jugador,

compaiiero del primero, vuelve a tocar el balén.

d) Con balén parado: cuando la puesta en juego del baldn se haga efectiva
después de que haya estado en pausa en consecuencia de una interrupcion
reglamentaria (saque de puerta, saque de banda, cdrner, falta, bote
neutral, penalti, fuera de juego, saque de centro y gol).

Estos autores entienden que finaliza una posesién de balén o se pasa de rol de
equipo con baldn a rol de equipo sin baldon en un lance de juego cuando ocurre lo
siguiente:

c¢) Con balén en juego: cuando un equipo pierde el baldn sin que el juego sea
interrumpido. Un equipo pierde el balén cuando éste es recuperado por el

equipo rival.

d) Con balén parado: cuando se comete una interrupcién reglamentaria por

parte de uno de los dos equipos, con lo que el tiempo de juego pasa a estar
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detenido. En ese momento se podra decir que la posesién del balén ha

finalizado.

Definicion de categorias

Para analizar la posesion de baldn del EQU, se describe la estructura del sistema
categorial atendiendo al nucleo categorial y grado de apertura (Gorospe, Hernandez-
Mendo, Anguera y Martinez de Santos, 2005) para cada una de las nueve categorias.
Se entiende por nucleo categorial, el contenido basico diferencial que da razén de ser a
una categoria, mientras que el grado de apertura, recoge toda la heterogeneidad
aparente de las conductas que conforman un nucleo categorial, es decir, las diferentes
modalidades o formatos comportamentales en las que puede darse el nucleo
categorial.

1) Al:

- Nucleo categorial: Situacidon en la que el EQU inicia la posesion de baldn

en la Z1 del campo de futbol hasta que cambia su localizacién a una de
las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesion de baldn en la Z1 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacidon de balén

entre varios jugadores.

- Grado de apertura: El jugador del EQU puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un companero
desde otra zona y tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z1 o en la

prolongacion (para el caso de los saques de banda).
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2) A2:

3) A3:

Nucleo categorial: Situacion en la que el EQU inicia la posesion de balén

en la Z2 del campo de futbol hasta que cambia su localizacién a una de
las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesidon de baldn en la Z2 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacién de baldn

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del EQU puede tocar el balédn con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un compafero
desde otra zona vy tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z2 o en la

prolongacion (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacion en la que el EQU inicia la posesion de balén

en la Z3 del campo de futbol hasta que cambia su localizacién a una de
las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesién de baldn en la Z3 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinaciéon de balén

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del EQU puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un companero

desde otra zona y tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
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4) A4:

5) Bl:

marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z3 o en la

prolongacidn (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacion en la que el EQU inicia la posesion de baldn

en la Z4 del campo de futbol hasta que cambia su localizacién a una de
las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesidon de baldn en la Z4 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacién de baldn

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del EQU puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un compaiero
desde otra zona vy tras recuperar el baldn con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z4 o en la

prolongacion (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacidn en la que el equipo rival inicia la posesidon

de balén en la Z1 del campo de futbol hasta que cambia su localizacion a
una de las otras tres zonas, pierde el baldn o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesidon de baldn en la Z1 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacidon de balén

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del equipo rival puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,

tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
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6) B2:

7) B3:

determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un companero
desde otra zona y tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z1 o en la

prolongacidn (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacidn en la que el equipo rival inicia la posesion

de balén en la Z2 del campo de futbol hasta que cambia su localizacion a
una de las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesidon de baldon en la Z2 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacidon de balén

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del equipo rival puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un companero
desde otra zona vy tras recuperar el baldn con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z2 o en la

prolongacion (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacidon en la que el equipo rival inicia la posesién

de balén en la Z3 del campo de futbol hasta que cambia su localizacidn a
una de las otras tres zonas, pierde el baldn o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesidon de baldn en la Z3 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mas de una vez si hay una combinacidon de balén

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del equipo rival puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
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8) B4:

9) BP:

tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un compafiero
desde otra zona y tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z3 o en la

prolongacidn (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Situacidn en la que el equipo rival inicia la posesidon

de baldn en la Z4 del campo de futbol hasta que cambia su localizacién a
una de las otras tres zonas, pierde el balén o se detiene el juego por una
interrupcion reglamentaria. Esta categoria se registra una sola vez desde
el inicio de la posesion de baldn en la Z4 hasta el fin de la misma, no es
necesario registrar mds de una vez si hay una combinacién de baldn

entre varios jugadores.

Grado de apertura: El jugador del equipo rival puede tocar el balén con

cualquier superficie de contacto o parte del cuerpo (cabeza, pies,
tronco...), siempre y cuando esté dentro del reglamento o asi lo
determine el arbitro, tras recibir un pase por parte de un companero
desde otra zona y tras recuperar el balén con el tiempo de juego en
marcha o desde la puesta en juego del balén en la Z4 o en la

prolongacidn (para el caso de los saques de banda).

Nucleo categorial: Balén parado, es decir, situacion en la que el arbitro

detiene el juego por causa de una interrupcion reglamentaria provocada
por uno de los dos equipos en cualquier zona del campo de futbol. Este
balén parado durard hasta que la puesta en juego del balén se haga
efectiva, es decir, el baldn se ponga en juego nuevamente segln lo
establece el reglamento. Esta categoria se registra una sola vez desde
qgue el tiempo de juego pasa a estar en pausa hasta la puesta en juego

del balén.
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- Grado de apertura: Cualquier miembro de los dos equipos puede

provocar o cometer una interrupcién reglamentaria durante el partido,
siempre y cuando sea sefialada por el darbitro. Las interrupciones
reglamentarias posibles en el juego son: saque de puerta, saque de
esquina, saque de centro, saque de banda, falta (directa e indirecta),
penalti, fuera de juego y gol. También, cuando el arbitro, por motivos
ajenos a los jugadores, detiene el juego, reanuddndolo con un balén a

tierra, sera considerado balén parado.

Pautas de codificacion

Cuando se llevo a cabo la codificacion y el registro de datos en los partidos del

EQU para analizar su posesién de baldn, se establecieron los siguientes criterios de

codificacion que permitid afinar situaciones especiales:

5)

6)

7)

8)

“Las acciones de interceptacion, despeje o desvio de por si no dan lugar al
comienzo de una posesion (no hace pasar de equipo sin balén a equipo con
baldn) si ésta no viene acompafada de una posterior accion del jugador
implicado o un compafero de éste con baldn. Un unico contacto con el
baldn no genera, por tanto, el cambio de la posesion” (Castellano et al.,

2009, p. 78).

Acciones en las que haya cambio de zona en la posesién del balén por una
distancia menor de un metro y una duracion inferior a un segundo, no se

registran como cambio de zona.

Si hay alguna duda en la localizacion del balén entre dos zonas del campo
de futbol (por ejemplo, entre la Z2 y la Z3 en un saque de banda), se

registra la zona hacia donde se dirige el balén.

Cuando se reinicia el juego después de una interrupcion reglamentaria,

primero se registra la zona desde donde se ha iniciado la accién (por
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9)

ejemplo, cuando la puesta del juego se haga efectiva desde una falta en la

Z2, primero se registrara la Z2).

Se registra como cambio de zona solamente cuando existe un contacto con
el balén de un jugador en una de las cuatro zonas (por ejemplo, si después
de un saque de puerta un jugador contacta con el balén en la Z4, se
registrara primero la Z1 y luego la Z4). Por lo tanto, no se registra como
cambio de zona si no existe un contacto con el balén por parte de ningun

jugador en alguna de las cuatro zonas.
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