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Resumen

La investigacion que se esté llevando a cabo en el mundo de la actividad fisica y el deporte a partir de la accién motriz
estd siendo cada vez més prolifica, también en el futbol. El soporte cientifico que ofrece la metodologia observacional a este
campo permite describir la realidad ludopréxica con total rigurosidad y pertinencia.

El trabajo que se presenta continua una linea de investigacion iniciada hace ya algunos afos sobre el estudio de la acciéon
de juego en futbol que nos ha permitido situar la blsqueda en un punto crucial. La pregunta global que nos hacemos gira en torno
a éen qué medida lo observado se ajustaria a lo observable?, en el dmbito del futool y respecto a diferentes campeonatos, a los
resultados alternativos gue se van produciendo en la competicion (cuando se va ganando, perdiendo o empatando), en las
diferentes zonas del terreno de juego o respecto a la interaccion desplegada por los equipos en cada instante. Es decir, que a
partir de variables que tienen que ver directa o indirectamente con los rasgos de la lésica interna (Parlebas, 2001) se pretende
conocer el peso de cada una de ellas para explicar la ‘realidad’ de la accion de juego en futool e incluso predecir a dénde se
dirige ésta.

El presente estudio es el resultado de la observacién, codificacion y registro de los contextos de interaccion
desarrollados por los diferentes equipos que han participado en la fase final de los siguientes campeonatos internacionales,
concretamente partidos disputados en los Mundiales de Francia’98 (20), Japdn y Corea’02 (24), Alemania’06 (12), y en la Eurocopa
de Portugal’'04 (14). El total de los 70 partidos codificados han supuesto cerca de 150.000 secuencias de multievento registradas a
partir de las siguientes variables o facetas de estudio: 5 zonas del campo donde ocurren los eventos gque abarcan toda la longitud
del terreno de juego, 7 tipos diferentes de resultado momentdneo del encuentro y 48 contextos de interaccion que agotan las
posibilidades en la caracterizacion de la interaccion desarrollada por los equipos en el enfrentamiento. En este arduo proceso de
codificacion se han utilizado aplicaciones informaticas especificas que han facilitado enormemente la observacion v resistro de los
eventos.

Se han pasado estrictos controles de calidad del dato, tanto desde un punto de vista cualitativo como cuantitativo para
comprobar si existe concordancia entre un observador consigo mismo Yy entre varios. La concordancia consensuada, la estimacion
de la Kappa de Cohen, asi como la utilizacion de la Teoria de la Generalizaciéon nos ha permitido comprobar que los datos
codiificados son adecuados y pueden ser ademas generalizables.

Cualquier andlisis descriptivo realizado con diferentes variables no tendria sentido si previamente no conocemos en qué
medida esas facetas explican la variabilidad que se produce en el futbol. Por este motivo primeramente hemos llevado a cabo
estudios de la generalizabilidad asi como andlisis de los componentes de variancia teniendo en cuenta las siguientes cuatro facetas
ya mencionadas: campeonato, resultaclo, zona y contextos de interaccion. El estudio de la comparativa entre los campeonatos nos
ha permitido estimar la variancia explicada por esta faceta, que es proxima a un 1%, por lo que podemos pensar que la acciéon de
juego en futbol practicamente no ha cambiado en estos Ultimos 8 anos.

Palabras clave
Futbol, observacion, interaccion, andlisis de la variancia
Summary

The research being carried out in the world of sport and physical activity from the motor action is becoming more prolific, even in
football. The scientific support provided by the Observation Method in this field to describe the ludojpraxica reality with full rigor and
relevance.
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The work presented here continues a line of research initiated some years ago on the study of football same action in place has
allowed us to search on a crucial point. The overall question that we do revolves around what extent the observations would be
consistent with the observable? In the field of football and for various leagues, the alternative outcomes that are produced in the
competition (when he's wining, lose or draw) in the different areas of the field or on interaction displayed by each team in each
moment. That is, based on variables that deal directly or indirectly with the features of the internal logic (Parlelbas, 2001) seeks to
know the weight of each of them to explain the 'reality' of the action in soccer game and even predict where it goes.

This studly is the result of observation, coding and registration of interaction contexts developed by different teams involved in the
final stages of these championships, specifically gsames played in the follows World Championship: France'98 (20), Japan and
Corea'02 (24), Germany'06 (12) and Eurocup Portugal04 (14). The 70 matches coded represented around 150,000 multievent
sequences registered from the following variables or facets of study: 5 zones, 7 different types of score and 48 interaction contexts.
In this arduous process of encoding have been used specific software applications that have greatly facilitated the observation and
recording of events.

They have passed strict quality controls on data, both from a qualitative and quantitative. The consensus agreement, the estimate of
Cohen's Kappa and the use of generalization theory has allowed us to verify that the encrypted data are suitable and can be further
generalized.

Any descriptive analysis done with different variables would be meaningless if not previously know to what extent these aspects
explain the variability that occurs in football. For this reason, first we conducted generalizability studies and analysis of variance
components taking into account the following four aspects mentioned above: championship, score, zone and interaction contexts.
The comparative study of the championships has allowed us to estimate the variance explained by this aspect, which is close to 1
%, so we think that the football game action in almost unchanged over the past eight years.

Keywords
Football, observation, interaction, analysis of variance
1. Introduccién

Situados en la perspectiva sistémica nos acercaremos al futbol considerandolo un “sistema ablerto’ (Bertalanffy, 1976). “£/
Juesgo del futbol es considerado como una forma viva, es decir, un sistema dindmico en equilibrio inestable’ (Menaut, 1991, p. 53).
No debemos olvidar que el futbol es jugado por personas. Los jugadores estdn en constante formacion, en continua incorporacion
de conocimientos y experiencias propias, en mutua interaccion consigo y con el entomo fisico, enriqueciéndose ellos mismos y
enrigueciendo el juego. El jugadory el juego son las dos caras de la misma moneda. Sin uno no existe el otro. El futbolist, el equipo y la
interaccion de los dos equipos, de otra manera, los diferentes niveles de red social (micro-sistema, meso-sistema y macro-sistema)
forman el mismo evento cultural. La relacion entre el juego v el jugador es bidireccional, tanto influye el primero sobre el segundo
como viceversa. Esta interrelacion de caracter humano-social (Elias, 1995) es clave para entender su evolucion.

Podriamos tilizar diferentes indicadores para valorar si la accion de juego en el futbol ha sufrido, esta sufriendo o sufrira
cambios en su flujo conductual. La estadistica habitual de contabilizar el nimero de goles marcados de media en los partidos
puede ser un ejemplo de esto. El perfil que presenta la curva (figura 1) de la media marcada por partido mundialista parece indicar
Que, de manera muy paulating, algo estd cambiando en el juego. ¢Es esto un hecho casual o podemos interpretarlo como algo méas
contundente con un cierto grado de significacion?

Pégina4o

7~ dccionmotriz




REVISTA N°2

F aCCIén]‘POtrIZ et oy Do ENERO / NG / 2009

tal I55M: 1989 - 2837

media de goles por partido

6,00
5,38
5,00 4
4,67

4,00 —=755 4,12 4,06

3,00

2,00

1,00 -

0,00
2 s g = s g o g g g o g g o g 9 % g
28§ |4 308 8|88 ¢ 28§ :
S i @ i 2 9] i i 3 T
S 2 2 < kd K

4

1930 1934 1938 1950 1954 1958 1962 1966 1970 1974 1978 1982 1986 1990 1994 1998 2002 2006

Figura 1. Evolucion de los goles medios marcados por partido en la historia de los mundiales, desde Uruguay de 1930 hasta
Alemania de 2006.

Una primera lectura de la dindmica de los goles marcados por partido nos ha llevado a preguntarnos sobre la intensidad
de esta evolucion. Podemos coincidir que el futbol es por naturaleza un juego de mezcla, de espacios inter penetrados, de
desorden cuasi total y cuasi permanente. Pero, qué pensariamos si vieramos indistintamente trozos de imédgenes de partidos de
competiciones internacionales disputados por selecciones nacionales (eliminada toda aquella informacién que pudiera identificar el
campeonato al que pertenecen las imdgenes como la vestimenta, los jugadores, las selecciones, el tipo de baldn, los estadios o los
goles famosos,...), como si de una ‘cata a ciegas’ se tratase.

Tomemos el caso de los escoceses y del fuera de juego, que consideramos muy ilustrativo para ahondar en la idea del
cambio. Los escoceses revolucionaron el futbol hace mas de un siglo, pero no por el sistema empleado, sino por ser los primeros
en emplear el ‘pase’ como innovacién estratésgica (Ruiz Lopez, 1986). Las fechas de 1866 y 1925 han sido claves en la evolucion
del juesgo. En la primera de ellas la regla del fuera de juego establece que tiene gque haber al menos tres oponentes entre el atacante
y la porteria en el momento en el que el baldn es jugado. Esta normativa cambid sustanciaimente las posibilidades del juego
provocado por el hecho de que cuando sursid el futbol (cuando se desvinculd del rugby) ningln jugador gue se encontrase por
delante del baldn podia intervenir en €l. Este primer cambio en la normativa parece que fue el causante de que el ‘pase’ surgiera.
Los ingleses adquiririan esto a partir de la década de los 70 del siglo XIX, precisamente, a partir del primer partido internacional que
jugaron ingleses contra escoceses en 1872, donde salieron victoriosos los segundos. Las conclusiones que de aqui se pueden
extraer resultan, a nuestro modo de ver, determinantes para explicar la importancia de los ‘actores’ que participan en el juego. Si el
habito de jugar de forma individual no hubiese desaparecido y no hubiese aparecido la conducta estratégica (subrol) del pase se
seguiria jugando de esa forma y el repertorio ‘real’ de los jugadores mantendria esta conducta como desconocida, Y, por tanto, no
empleada en su gama de posibilidades, aungue eso si, el juego (el sistema) daba pie a ello.

Otro ejemplo de cémo la historia ha sido la encargada de juzsgar a los jugadores se constata en 1925. La regla del fuera de
juego fue nuevamente modificada. A partir de esta fecha el fuera de juego cambid, practicamente, a tal y como lo conocemos hoy
en dia: el nimero de oponentes que debe haber entre la porteria y el Ultimo atacante se reduce a dos en el momento en que se
juega el baldn. Esta segunda modificacion de la regla XI obligd a los equipos y jugadores a comportamientos novedosos durante el
juego como por ejemplo, la defensa en anchura (en lugar de ‘en profundidad’” como era habitual hasta entonces), nuevos tipos de
marcajes, etc... Se enmarca dentro de esa seleccién cultural apuntada por Parlebas (2004). Una vez que esto se ha estabilizado a
pesar de que haya variado la forma o calidad de acciéon de los jugadores podemos decir que haciendo una transferencia a las
unidades culturales o culturemas gue propone Poyatos (1994), los ‘culturemas-motrices’ del juego no han sufrido grandes
modificaciones. Las acciones que con y sin baldn los jugadores pueden realizar no se han modificado a lo largo de los afos.
Acciones de pasar, controlar, avanzar con el baldn o tirar no han cambiado, esas intenciones tacticas de los jugadores siguen
siendo las mismas. Quizas la frecuencia y la morfologia de ejecucion haya evolucionado, habria que estudiarlo.
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Para dar respuesta a este interrogante hemos llevado a cabo un andlisis de los componentes de variancia. El modelo
elegido estd configurado por cuatro facetas: campeonato, resultado, zonas y contextos de interaccion. Para llevar a cabo estos
andlisis hemos utilizado diferentes técnicas de estimacion de componentes de variancia (Kane, 2002; Marcoulides, 1989, 1990,
1996; Weiming & Fang, 2001; Wright & Piersel, 1992), que nos permiten obtener una adecuada informacién, particularmente en lo
gue respecta a la contribucion del error en una determinada estructura de disefio y conocer en qué medida contribuye la faceta
campeonato al modelo configurado, que responderd a la variabilidad aportada y, por tanto, al peso que tiene en relacion a las otras
3 facetas y sus interacciones.

La eleccion de las 4 facetas se ajusta por un lado a la optimizacion de investigaciones realizadas con anterioridad (Blanco
Villasefior, Castellano y Herndndez Mendo, 2000; Blanco Villasefior y Heméndez Mendo, 1998; Blanco Villasefor, Castellano,
Herndndez Mendo, Anguera, Losada, Arda, y Camerino, 2006; Castellano 2000 y 2005; Castellano y Blanco Villasefior 2003, 2004a y
2004b, 2006; Castellano, Blanco Villasefior, Herméndez Mendo, Anguera, Losada, Ardd y Camerino, 2005; Castellano y Hernandez
Mendo 2003 y 2006); y por otro, a aspectos que tienen que ver con los propios de la légica interna del futbol. A este nivel y
partiendo de la base de que se trata de un deporte de intermotricidad simultdnea, de participacion simulténea respecto al uso del
baldn, que se juegsa en un espacio que se comparte (Parletas, 2001) y con riesgo competitivo (Collard, 1997), consideramos las
variables que a continuacion presentamos brevemente son, a todas luces, pertinentes.

La variable campeonato (C) es la protagonista de nuestro estudio. Después de haber codificado tres fases finales de los
Campeonatos del Mundo y una Eurocopa podemos preguntarnos acerca de si los equipos han jugado de manera similar o
diferente en el lapso de 8 anos, y en qué medida ha existido algun tipo de evolucién o variabilidad en el juego del futool a lo largo
de este tiempo. La segunda de las facetas, el resulfado (R) momentdneo del partido, tiene un peso especifico en el juego. Ir
ganando, perdiendo o empatando, en los diferentes niveles propuestos (hasta un total de 7 alternativas), creemos que debe ser
considerado porque condiciona sobremanera el comportamiento que jugadores y equipos despliegan o deben desplegar en la
competicion. Las dos Ultimas variables, los contextos de interaccion (K) y las zonas (Z) del terreno de juego donde se producen,
transforman o trasladan éstos representan la interaccion y zonificacion de las conductas que aportan los equipos en su
enfrentamiento. Ellas nos informan sobre el sincronismo y diacronismo del flujo conductual descrito en la disputa del baldn.

2. Método
2.1. Procedimiento

La investigacion se desarrolla dentro del marco de la metodolosia observacional (Anguera , Blanco Villasehor, Losada, y
Hernandez Mendo, 2000), y concretamente en la fase sistematizada de la observacion. Este proceso ha requerido, entre otras
cosas, la elaboracion de un sistema de observacion ad hoc, eleccidon de las unidades y sesiones de observacion, realizacion de
estrictos controles de la calidad del dato y uso de aplicaciones informéticas que facilitan y favorecen la adecuada transcripcion de
los datos.

Los partidos fueron codificados en directo después de haberlos grabado en cintas de video VHS, digitalizados en
formato “*.avi” y comprimidos al formato “*.mpg”. En algunos partidos para registrar las secuencias de multieventos se utilizd la
aplicacion informética especifica para la observacion de la accién de juego en futool, SOCCAF v2.2 video (Perea, Alday y
Castellano, 2006).

Para los andlisis de los componentes de la variancia se han utilizado los siguientes programas: SAS (Schlotzhauer and Littell,
1997; SAS institute Inc, 1999), y GT (Ysewiin, 1996 y Morrow, 1989), y para la estimaciéon de ciertos coeficientes del proceso de
verificacion de la calidad del dato se ha utilizado el paquete estadistico SPSS v el programa de andlisis secuencial SDIS-GSEQ v. 3.8
(Bakeman y Quera, 1996).

2.2. Participantes

En este estudio se han observado, codificado y registrado 70 equipos en sus respectivos partidos de futbol de
competicion oficiales de maximo nivel. Se trata de partidos disputados por selecciones nacionales en la fase final de competiciones
internacionales que abarcan un periodo de casi una década. El conjunto de la muestra estd compuesto concretamente por 20
partidos del Mundiial de Francia’98, 24 de Corea-Japdn’02, 12 de Alemania’06 y 14 partidos de la Eurocopa de Portugal’04 (tabla
.
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Equipo Francia’98 Corea-Jap6n’02 Portugal’04 Alemania'06 TOTAL

Alemania 1 3 2 6
Argentina 1 1
Bélgica 2 2
Brasil 4 4 8
Chile 1 1
Corea 2 2
Croacia 3 3
Dinamarca 1 1 1 3
Espafia 1 1 2
Francia 4 1 3 8
Grecia 3 3
Holanda 3 2 5
Inglaterra 2 1 1 4
Irlanda 1 1
Italia 1 1 2 4
México 1 1
Paraguay 1 1 2
Portugal 3 3 6
R. Checa 2 2
Rusia 1 1
Senegal 1 1
Suecia 1 1 2
Turquia 1 1
Usa 1 1
TOTAL 20 24 14 12 70

Tabla 1. Relaciéon de partidos codificados en los diferentes campeonatos internacionales.

A partir de la elaboracion de un andlisis de generalizabilidad (ver tabla 2) podemos afirmar que tanto la muestra estimada
respecto al nimero de partidos (Castellano, 2000) como el nimero de campeonatos seleccionados para llevar a cabo el estudio
son los adecuados. Considerados los niveles admisibles de cada una de las facetas infinitos a un plan de estimacion aleatorio, los
cuatro campeonatos internacionales tomados para su estudio se ajustan a una precision de generalizacion del 0.937 (proximo a 1,
por tanto, muy generalizables). Es decir, los resultados obtenidos en el nimero de campeonatos estudiados pueden
perfectamente ser generalizables a la poblacidn universo de los posibles campeonatos que pudieran disputarse en un futuro. Y a
pesar de incrementar considerablemente el nimero de campeonatos analizados (a 10, 15 ¢ 20) los datos no mejorarian en exceso
las expectativas de que los resultados obtenidos se ajustasen mejor a la poblacion a la que queremos generalizar.

e Si analizdsemos estos campeonatos
L estudiados P
Disefo
4 5 10 15 20
= 0.937 p? = 0.949 p2=0974 p? = 0.982 p? = 0986
RZK/C
® = 0.936 & = 0.948 ® = 0975 ® = 0.982 ® = 0.986

Tabla 2. Valores de los coeficientes relativos (p2) y absolutos (@) de generalizabilidad para el modelo
resultado *zona*contexto/campeonatos estimados a partir de la muestra realizada (4 campeonatos, sombreado en verde) y una
estimacion aprioristica si realizésemos el estudio con 5, 10, 15 6 20 campeonatos.
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Aumentando el nimero campeonatos mejorariamos la precision de generalizacion, pero no creemos que realizar nuevos
registros en la Eurocopa’08 o en el mundial 10 y siguientes aportaria mucha méas informacién de la que ahora disponemos. A partir
de aqui, es el investigador quien deberd decidir entre el coste - beneficio que significa el llevar a cabo un nimero codificaciones
de nuevos campeonatos y optimizar la precision de la generalizacion.

2.3. Sistema taxondmico

Para llevar a cabo esta investigacion se ha utilizado el sistema taxondmico SOCCAF o Sistema de Observacion de la
Accion de Juego en el Futool (Castellano, 2000). Esta herramienta permite conocer a grosso modo el desarrollo de la actividad
motriz de los 22 jugadores simultdneamente. Cada conducta generada en el partido estd situada dentro del contexto del juego
donde los jugadores configuran la interaccion. De manera resumida presentamos las categorias de cada uno de los criterios que
configuran dicha herramienta de observaciéon que respetan la doble particularidad de que sean exhaustivas y mutuamente
excluyentes para cada faceta.

El criterio zona esta constituido por 5 subdivisiones del terreno de juego que abarcan la longitud del mismo. Esta division
del campo viene a simbolizar la polarizacion implicita del espacio del futbol donde jugadores y equipos intervienen de manera
ininterrumpida con la intencién de atacar y defender en una misma direccion pero con sentidos contrarios. Desde la porteria que se
defiende hasta la linea del 4rea grande (zona 1), de ésta a la linea imaginaria tangencial al circulo central (zona 2), todo el ancho del
circulo central (zona 3), desde la linea imaginaria tangencial al circulo central del campo contrario hasta el drea grande rival (zona 4)
y el ancho que abarca el érea rival (zona 5). En la figura 2 quedan representadas estas zonas.

Figura 2. Categorias del criterio Zona.

Las 48 categorias del criterio contextos de interaccion (Cl) lo conforman la combinaciéon de las conductas estratégicas
que los equipos pueden realizar en las diferentes configuraciones espaciales de interaccion (CEl). Bastard con combinar las
configuraciones espaciales de uno y otro equipo para conformar los posibles Cl (figura 3).
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Configuracion espacial de interaccion (C.E.l.)

Contextos de interaccién (C.1.)

Equipo A Equipo B

A M R

Combinacién +Optimizacién

——

RM RA MR MM MA AR AM AO OA

Figura 3. Relacion de los contextos de interaccion (Ch.

La primera de las letras corresponderd a la configuracion espacial de uno de los equipos v la segunda al otro, y siempre,
con relacién a la ubicacion del baldn. Esto permite contextualizar las conductas que jugadores y equipos realizan en el fatool (figura
4).

Contexto y definicion

RM: El baldn se sitlia entre la zona retrasada del equipo observado v la zona media del equipo adversario.

RA: El baldn se sitlia entre la zona retrasada del equipo observado y la zona adelantada del equipo adversario.

MR: El baldn se sitlia entre la zona media del equipo observado v la zona retrasada del equipo adversario.

MM : El baldn se sitlia entre la zona media del equipo observado v la zona media del equipo adversario.

MA: El baldn se sitlia entre la zona media del equipo observado v la zona adelantada del equipo adversario.

AR: El baldn se sitla entre la zona adelantada del equipo observado vy la zona retrasada del equipo adversario.

AM: El baldn se sitlia entre la zona adelantada del equipo observado vy la zona media del equipo adversario.

AQ: El baldn se sitlia entre la zona adelantada del equipo observado y el portero del equipo adversario.

OA: El baldn se sitla entre el portero del equipo observado Y la zona adelantada del equipo adversario.

Figura 4. Definicién de cada uno de los contextos de interaccion (Cl).
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El Cl tiene que ver con la relacion gue se da, no sélo en los jugadores de un mismo equipo entre si, sino con el conjunto
de los jugadores enfrentados sobre el campo (a excepcion de los porteros). La ubicacion del baldn dentro del Cl nos puede dar
informacién sobre las probabilidades que uno u otro equipo tiene para iniciar y/o finalizar sus acciones, tanto las ofensivas como las
defensivas; sugieren la ‘peligrosidad’ que puede tener la consecucidon de determinadas acciones, el desequiliorio inherente a
ciertos Cl que puede permitir la consecucion del gol © una accién de finalizacion, y muchas cosas més. El que uno u otro equipo
recupere el baldn puede tener su importancia, pero mas la tiene, si conocemos en qué Cl ha ocurrido este robo, porgue el nimero
de jugadores de uno y otro equipo Yy, en consecuencia, el grado de organizacion de gue disponen el equipo observado v el
adversario en ese momento permite adherir un valor sustantivo a esta accion estratégica de tomar la posesion del baldn del
contrario.

Cualquier aspecto del juego que se produzca en un momento de la actividad competitiva deberia catalogarse en una de
las dlichas situaciones o Cl anteriormente mencionados, debido a que esta taxonomia de configuraciones espaciales de interaccion
pasa por ser exhaustiva, al mismo tiempo gque mutuamente excluyente. Aungue no vamos a extendernos en este apartado si
Queremos mencionar que a la configuracion de los Cl se ha incorporado dos nociones aplicables a la descripcion de la acciéon de
juego como son la transformaciony la traslacion de los mismos. Estos conceptos atienden a dos cuestiones habituales del juego:
por un lado, los Cl pueden ser transformados por el desplazamiento del baldn, del jugador con baldn o de los propios jugadores
sin baldn (la ubicacion del baldn dentro del conjunto de los 20 jugadores de campo no serd la misma); y por otro, los mismos Cl
pueden configurarse en diferentes zonas del terreno de juego, lo que supone un valor anadido a la propia presencia y
permanencia de los mismos: la trasiacion. Lla configuracion del andamigje conductual SOCCAF (Castellano, 2000) permite la
codificaciéon de la accion de juego en el futbol sin dejar resquicios en su registro, lo que abre las puertas para estudios diacrénicos
0 secuenciales.

La Ultima de las facetas tomadas a estudio tiene que ver con el resultado momentdneo del partido. Ya no es novedoso
decir que la practica del futool lleva implicito un cierto tipo de incertidumbre, basada fundamentalmente en la presencia de
adversarios que obliga a los jugadores, sin descanso, a un despliegue estratégico continuo, es decir, a tomar, inevitablemente,
decisiones motrices. Por otro lado, el mecanismo de interrupcion temporal, tiempo limite (Parlebas, 2001), con una duracion
reglamentada de 90 minutos, convierte al futool en un deporte con memoria. El soporte de marca permite saber al final del
encuentro quién ha vencido y quién ha sido derrotado, para el caso que nos ocupa también empatado. En el comportamiento
estratégico del juego, la presencia de un marcador hace que los equipos estén intimamente comprometidos con el resultado final,
ganar, empatar o perder, lo que permite que no haya actos irrelevantes durante el juego. Ambos elementos, la incertidumbre v la
presencia de marcador hacen del fitool un deporte de riesgo competitivo (Collard, 1997).

Parece légico pensar que segun si el marcador sea favorable o desfavorable, cualquier equipo posea una forma diferente
de jugar. Los jugadores deberian forjar una gama de conductas preferenciales (Anguera, Blanco Villasefor, Losada, Arda, Camerino,
Castellano, Heméandez Mendo & Jonsson, 2003) para arriesgar al méximo y conseguir puntuar antes de que acabe el partido en
disputa; o todo lo contrario, procurar no ‘rifar’ el baldn, para mantener un resultado con el que interesa finalizar la competicion. A
partir de otros estudios (Castellano y Blanco Villasefior, 2004a) hemos optado por aumentar el nlmero de niveles propuestos en
esta faceta, porque entendemos que las diferencias pueden verse comprometidas si establecemos una mayor ‘molecularidad’ de
las mismas. Los 7 tipos de resultados momentdneos que se pueden dar en el juego se corresponden a:

e Deirempatando a ir ganando
e Deirempatando a ir perdiendo
e De ir empatando a seguir empatando (cuando acaba la parte o el partido)

e Deirganando a ir empatando

e De ir ganando a seguir ganando (cuando acaba la parte o el partido. Incluye ademas las opciones de ganando a ampliar la
ventaja o de ganando a disminuir la ventaja)

e De ir perdiendo a seguir empatando

e De ir perdiendo a seguir perdiendo (cuando acaba la parte o el partido. Incluye ademas las opciones de perdiendo a
ampliar la desventaja o de perdiendo a disminuir la desventaja)
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2.4. Andlisis de la calidad del dato

En la elecciéon de los partidos se han tomado en consideracién una serie de premisas que aseguran la estabilidad de las
sesiones de observacion a nivel intra-sesional e inter-sesional (misma fase del campeonato, marcadores no abultados, dindmica
homosgénea del partido...). En ninglin caso la ruptura de la continuidad de la sesidn de observacion ha superado el 10% del total
de la misma (Anguera, 1990).

Ademas el andlisis de la calidad del dato se ha abordado desde la concordancia consensuada entre los observadores
(Anguera, 1990), es decir, se ha llegado a un acuerdo en la codificacion antes de producirse el registro.

Por Ultimo, anterior a la codificacion vy registro definitivos de los partidos se ha realizado una bateria de pruebas para la
estimacion de la calidad del dato (Blanco Villasefor, 1993, 1997, 1998; Anguera , Blanco Villasefor, Losada y Sénchez Algarra, 1999;
Blanco Villasefior y Anguera, 2000). Sefialamos que los valores estimados para la fiabilidad intra e inter-observadores (Kappa de
Cohen, coeficiente relativo y absoluto de generalizabilidad y componentes de variancia) pueden considerarse optimos (Blanco
Villasefior, Castellano y Herndndez Mendo, 2000; Castellano, Hernéndez Mendo, Gémez de Segura, Fontetxa y Bueno, 2000; Perea,
Castellano, Herndndez Mendo, Alvarez y Pérez, 2005), porque en todos los casos se obtuvieron valores por encima del 0.75 (para
la Kappa de cada uno de los criterios y para las sesiones en su totalidad), valores préximos a 1 para los segundos coeficientes (lo
gue nos permite afirmar que la precision de la generalizacion es éptima) y una variancia explicada por la faceta observadores que
estd cercana al 1%, lo que nos indica que los observadores entre si no han codificado de manera significativamente diferente ante
una misma sesion de observacion.

3. Andlisis y resultados

Para el andlisis de los componentes de variancia y su precision de generalizacion se ha configurado un disefio multifaceta
compuesto por 4 facetas:

1. Campeonato (C) es la faceta objeto principal de este estudio, ya que queremos conocer en qué medida los equipos
juegan de diferente manera en los distintos campeonatos interacionales de selecciones. Para esta ocasion se han
registrado cuatro (4) niveles, correspondientes a 3 fases finales de los mundiales de Francia’98, Corea-Japdn’02 y
Alemania’06 y a la Eurocopa de Portugal’04.

9. Resuffado (R) en ella se distinguen siete (7) niveles, concretamente hacen referencia a: a) cuando el equipo va ganando,
le marcan un gol vy les empatan momentdneamente el partido; b) cuando el equipo va ganando Yy acaba ganando; )
cuando el equipo va perdiendo, marca un gol y se colocan empatando el partido; d) cuando el equipo va perdiendo y
acaba perdiendo el partido; e) cuando el equipo va empatando, marca un gol y se coloca ganando; f) cuando el equipo
va empatando, le marcan un gol y se coloca perdiendo; g) cuando el equipo va empatando y acaba el partido
empatando. En esta ocasién no se considera el hecho de que los equipos vayan ganando o perdiendo por un nimero
de goles en concreto (por diferencia de uno, dos, tres 0 mas).

3. Zona (Z) se han distinguido cinco (5) zonas transversales del terreno de juego, que a pesar de no abarcar todas ellas la
misma superficie creemos que representan las zonas a las que los entrenadores y preparadores habitualmente hacen
referencia. Todas ellas abarcan la anchura total del campo. Las zonas que vamos a distinguir son: zona 1 (la
correspondiente desde la porteria que se defiende hasta el drea grande), zona 2 (desde el drea a una linea imaginaria
tangencial al circulo central), zona 3 (4rea que comprende el didmetro del circulo del centro del campo), zona 4 (desde
la linea tangencial del circulo del centro del campo hasta el drea rival) y zona 5 (desde el érea rival hasta esa misma
porteria).

4,  Contextos (K): Se distinguen cuarenta y ocho (48) niveles gue tienen que ver con los diferentes contextos de interaccion
y conductas motrices que representan la exhaustividad de los eventos desplegables por los equipos en la dindmica del
juego. Se incluyen aqui las acciones a baldn parado, la recuperacion de la posesion del baldn, el desarrollo de la
posesion del baldn, la pérdida de la posesion del baldn, el desarrollo de la no posesidon del baldn, la interceptacion
realizada por el equipo observado vy la interceptacion realizada por el equipo adversario, que se dan en los nueve tipos
de Cl.

En la tabla que a continuacion mostramos (tabla 3) se recoge el modelo de las cuatro facetas y los valores obtenidos para
distintos tipos de procedimientos. Los valores que se presentan son los grados de libertad para cada una de las facetas y sus
interacciones (g° de ), la suma de cuadrados (SC) y los componentes de variancia (CV) para cada uno de los siguientes
procedimientos: del VARCOMP el LS, NIVQUEO y ML, y el Modelo General Lineal (GLM). De este Ultimo, tanto los valores tipo | como
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los del tipo Il coinciden, o que quiere decir que los resultados de la muestra de cada faceta son asumibles también para la
poblacién de donde provienen.

Ademads con el programa GT se ha estimado el % de variabilidad (variancia explicada) de cada una de las facetas y de sus
interacciones, asi como los coeficientes absolutos Y relativos de generalizabilidad, siguiendo la linea marcada por Taylor (1979) y
Plewis (1988).

Campeonato * Resultado * Zona * Contextos

r? = 0.9992

v v v Pr>F

Aleatorios Aleatorios Aleatorios GIM o
Fuentes de variacion g°del SC Zigizzga

VARCOMP VARCOMP VARCOMP Type Iyl

LS MIVQUEO ML Aleatorios
Campeonato (C) 3 48739 5.73 5.79 /5 <.0001 1%
Resultado (R) 6 439721 65.30 64.49 66.26 <.0001 6%
C*R 18 103099 21.99 21.58 99.38 <.0001 2%
Zona (2) 4 90109 9.00 9.05 9.18 <.0001 1%
c*z 19 10671 1.34 1.35 1.36 0.4643 0%
R*Z 94 67294 8.21 7.80 8.05 <.0001 1%
C*R*Z 72 16004 2.37 2.98 2.30 1.0000 0%
Contextos (K) 47 1267405 114.03 114.52 114.93 <.0001 11%
C*K 141 108954 6.39 6.32 6.45 0.0809 1%
R*K 281 1009869 113.02 111.46 113.24 <.0001 11%
C*R*K 843 281320 44.81 44.79 44.56 1.0000 4%
Z*K 188 1556721 948.58 249.18 948.73 <.0001 24%
C*Z*K 564 189520 30.76 30.72 30.43 1.0000 3%
R*¥Z*K 1124 1239863 247.88 945.37 248.01 0.9999 24%
€Ok 2 TR @O 339 367873 -948.99 949,15 0 1.0000 1%

resiaual)

Tabla 3. Suma de cuadrados (SC) y componentes de variancia (CV) por minimos cuadrados (LS) y méxima verosimilitud (ML) para
cada una de las fuentes de variacion (FV) v las interacciones del modelo (campeonatos * resultado * contexto * zona). En la
penultima columna viene recogida la significacion (Pr>F < 0.001) para el procedimiento del modelo general lineal (GLM) vy, en la
Ultima columna el porcentaje de la variancia explicada, es decir, el peso de cada una de las facetas y sus interacciones.
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El valor del error resiaual del modelo (CxRxZxK) supone un 11% del total, es decir, que a pesar de que todavia no
disponemos de todas las variables que completen y expliquen la variabilidad total del mismo, creemos que estamos cada vez méas
cerca de poder conseguirlo. Es por esto gque encontramos necesario todavia seguir incluyendo nuevas facetas y nuevos niveles de
las facetas para conseguir configurar un modelo ‘definitivo’” que explique la variabilidad del juego del futool.

En el modelo planteado es la faceta contextos (K) la que aglutina el mayor porcentaje de variabilidad del mismo (11%).
Entendemos que es 16gico que esto ocurra ya que implica que las categorias son altamente heterogéneas dentro del sistema
taxondmico. Ademas, cuando esta faceta interactlia con el resto de las variables la variabilidad que explica en el modelo asciende a
un 78% (sin sumar el % del error residual).

La faceta resultaco (R) tomada de forma individual representa el segundo nivel de la variabilidad del modelo (un 6% del
total) lo que nos hace interpretar que en los tres mundiales analizados se ha notado cierta diferencia en la forma que los equipos
tienen de jugar en funcién de si van ganando, empatando o perdiendo y consiguen marcar o encajar un gol. Ademas cuando se
considera en interaccion con el resto de las facetas este % asciende a 48 puntos.

La faceta campeonatos (C), que es la faceta desde la que hemos enfocado este estudio, tomada de forma individual
representa el tercer nivel de la variabilidad del modelo (un 1% del total) lo que nos hace interpretar que en los tres mundiales
analizados la variabilidad del juego ha sido mas bien escasa, por no decir practicamente nula. Ya no sélo de manera individual sino
Que también cuando se considera en interaccién con el resto de las facetas este porcentaje no explica mucho més, Unicamente 11
puntos. Entendemos a partir de esto que en estos Ultimos campeonatos internacionales disputados se ha jugado practicamente de
la misma manera respecto al uso del espacio y la configuracion, transformacion y traslacion de los contextos de interaccion gue los
equipos han propuesto en el discurrir de la acciéon de juego en futbol.

En cuarto lugar tenemos la faceta zona (Z) que aporta también el 1% de la variabilidad del modelo. A pesar de esto,
cuando es interaccionada con el resto de las variables asume un 53% de la variabilidad total, Io que le da un gran potencial
contextualizador. Cuando la faceta zona es combinada con la faceta contextos oboservamos que la variabilidad que aportan ambas
al modelo es relevante, la cuarta parte (24%), lo que da muestras de que los contextos tienen una relacion muy estrecha con el
espacio del terreno de juego donde habitualmente se dan.

Finalmente hemos realizado varios andlisis de generalizabilidad con las mismas 4 facetas (Resultaclo x Zona x Contextos /
Campeonato) pero proponiendo diferentes planes de medida RZK/C, CRZ/K, CRK/Z y CZKR. Nos permiten responder a aspectos
muy interesantes de este estudio.

Coeficientes de generalizabilidad

Planes de medida Relativo [p?] Absoluto [P]
CRZK 0.593 0.230
CRZK 0.873 0.857
CRK/Z 0.741 0.739
CZKR 0.842 0.826

Tabla 4. Valores de los coeficientes relativos (p2) y absolutos () de generalizabilidad
para un mismo plan de observacion compuesto por las siguientes facetas resultado,
zong, contexto y campeonatos, estimado a partir de los 4 campeonatos codificados. 4
han sido los planes de medida propuestos.

Tal y como reflejan los valores obtenidos en los coeficientes relativos y absolutos de generalizabilidad en los diferentes
planes de medida la precision de generalizacion responden a interpretaciones diferentes en algunos casos. Asi por ejemplo,
cuando la faceta zona se ha colocado en la parte de instrumentacion estos valores no llegan al 0.75, mientras que cuando son las
facetas resultado o contexto las que estén en dicho lugar este valor asciende a un 0.85. Por Ultimo, cuando la faceta campeonato ha
sido colocada en el lugar de la diferenciacion y el resto se ha situado en la de instrumentacion dentro del disefio, para ser que
podamos interpretar que los campeonatos son generalizables a una poblacidn universo a partir de las otras 3 facetas, ya que estos
valores son cercanos a 0 (0.593 y 0.230 respectivamente).
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4. Discusién

En el mundo observacional, y el deporte con mayor probabilidad, los errores pueden multiplicarse, sobre todo, cuando
se trabaja con muestras. Muchas veces nos podemos encontrar con que las unidades estudiadas no son aleatorias, ni
representativas, e incluso no estdn balanceadas. Pero estos errores no dependen exclusivamente de los sujetos escogidos, para
nuestro caso, de los diferentes equipos nacionales, sino que pueden estar implicados multitud de factores que consciente o
inconscientemente participan en la investigacion y deberian ser tenidos en cuenta como por ejemplo: el sistema de categorias
utilizado, los momentos en que se realizaron las codificaciones, los diferentes tipos de partidos, los distintos resultados que se
puedan dar durante el juego, las zonas del campo gue se consideren para el estudio y otros que quedan fuera del control del
investigador. Estas son algunas de las variables que pueden afectar a la validez de la investigacion, y que nosotros hemos querido
analizar para orientar posibles estudios futuros.

La importancia de realizar andlisis de los componentes de variancia y de la generalizabilidad para estimar la variancia
explicada, nos permite obtener una informacion que va mas alld de la mera descripcion del ‘aqui’ y ‘ahora’. {Sucederd lo mismo en
los préximos campeonatos? Los modelos de andlisis de variancia nos dan informacion, precisamente, sobre la variabilidad que
aporta cada una de las facetas escogidas en el modelo, y si ese modelo aporta toda la variabilidad o por el contrario siguen
existiendo variables ocultas para el investigador que no permiten explicar el total de la variabilidad que presenta.

La primera interpretacion que hacemos de los resultados obtenidos (tabla 3) es que al coincidir los valores de las fuentes
de variacion para los procedimientos de minimos cuadrados y de méxima verosimilitud podemos pensar que el estudio propuesto
se podria ajustar a un modelo general lineal, es decir, que cumple los requisitos de homocedasticidad, linealidad y normalidad. Por
otro lado, y a pesar de que el error residual del modelo sea proximo a 10, el coeficiente de determinacion es cercano a 1 (12 =
0.99), por lo que podemos sugerir (asumiendo ese 10% de la variancia que no es explicada por ninguna de las facetas
seleccionadas) que el conjunto del disefio explica gran parte de la ‘realidad’ del juego. Ademas, casi todas las fuentes de variacion
han sido significativas a excepcién de ciertas interacciones.

De los datos obtenidos en el diagndstico de la evoluciéon del juego en los Ultimos campeonatos, Unicamente el 1% de la
variancia explicada, nos hace ‘decantarmnos’ (con argumentos) que a partir de las variables o facetas tomadas en la configuracion del
modelo el futbol no ha variado significativamente. Seguramente, respondiendo a la pregunta que nos haclamos al principio sobre si
serlamos capaces de distinguir el juego propuesto por los equipos desde el mundial de Francia’@8 hasta el de Alemania’06,
deberiamos contestar que no estariamos en condiciones de diferenciarlos.

A lo largo de los ahos, todas las acciones que un jugador puede desarrollar en el juego se mantendran constantes, y éstas
permaneceran sin cambios mientras no se modifique el reglamento que posibilite o prohibba un determinado tipo de conducta (por
ejemplo, que se prohiba pasarse el baldn entre companeros) o evolucione especialmente el hombre. De alguna forma, el juego ha
situado a los jugadores en la tesitura de ‘establecer’ un compendio de unidades culturales o conductas motrices que cualquier
aficionado al futbol puede conocer. Por eso, cuando hablamos de desmargue, marcaje al hombre, ‘cerrar espacios’, pase, tiro etc.,
tenemos in mente esa accién, sabemos de qué hablamos. Haciendo referencia a Berlo (1987, p. 110), “si no podemos abstraer
clerta uniformidad en el significadlo, alguna dlimension publica de éste, y si no podemos encodiificarlo dentro de un sistema, no nos
es posible comunicamos’. De este modo, los comportamientos motores, gue van a ser infinitos en el juego vy realizados en cada
instante por los jugadores se podrian delimitar y agrupar en un nimero determinado Y finito de conductas estratégicas minimas de
interaccion. Tener en cuenta las conductas motrices, y en consecuencia, los subroles autoriza el andlisis conjugado de la légica
objetiva del juego vy la conducta subjetiva del jugador. Precisamente, la “red ae sistema de subroles sociomotores” (Parlebas, 1981)
tiene una importancia crucial en el desciframiento de los signos llevado a cabo por los jugadores.

Son las personas, la sociedad, las que confeccionan las resglas del juego, una actividad cultural en toda regla, que
normativiza mas de lo que ocurre y puede ocurrir sobre el rectdngulo de juego y en el tiempo de competicion. Ellas responden a
multitud de intereses, presiones, necesidades. ..que no son siempre ajustadas, ni acertadas, ni siquiera consensuadas, y que pueden
poner y ponen, de hecho, algunas veces en riesgo la integridad del jugador, el juego o el especticulo, la prensa deportiva es fiel
reflejo de esto (n° de partidos por temporada, volumen de kildmetros realizados por jugadores en sus convocatorias con la
seleccioén, pretemporadas con objetivos econdmicos en vez de deportivos...). Esta ‘pescadilla que se muerde la cola’, el juego
interviene sobre el jugador y el jugador interviene sobre el juego, deja sin final una espiral que no detiene su marcha sempiterna.

Somos conscientes que quizds no hemos abarcado lo suficiente como para poder destapar cierta evolucion, un intervalo
de 8 afos, seguramente, no es suficiente como para detectar cambios importantes en el juego. Aln asi estamos en una situacion
privilegiada, entre otras cosas porgue tenemos una ‘lente’ valida para observar y las técnicas analiticas que nos permiten manifestar,
si los hubiere, posibles evoluciones del juego. Una especie de ‘vara de medir’ con los gque reconocer formas diferentes de jusgar,
disimiles niveles de juego, desiguales adaptaciones de la accidn de juego en funcién de cambios intencionados de las reslas del
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juego y un largo etc. Hemos sido capaces de ‘medir’ la accion de juego Y, por tanto, somos capaces de cuantificar los cambios
gue se produzcan en ella. Convertiremos este interrogante en reto e intentaremos comprobar, con nuevos andlisis de futuros
campeonatos internacionales, en diferentes competencias sociomotrices o en distintos dmbitos de aplicacion deportiva, entre
otros, si podemos detectar cambios en esta ‘presunta dindmica inmoévil’ del futool.

Hilando con lo anterior, los resultados obtenidos en los diferentes planes de medida también nos aportan una informacion
interesante. Por un lado hemos acertado con las facetas elegidas, aungue en realidad no ha sido una cuestion meramente azarosa,
trabajos aprioristicos previos han permitido llegar hasta aqui. Sobre la precision de generalizacion de los campeonatos analizados
(que se corresponderia con el plan de medida C/RZK) ya hemos comentado gue nos hacen suponer gque son suficientemente
generalizables, ya que a medida que el valor del coeficiente de generalizabilidad sea préximo a 1 significard que los campeonatos
tienen diferencias significativas y que por tanto las zonas, los contextos y los resultados se pueden generalizar en funcion de los
primeros. En este caso, al aproximarse a 0 podemos interpretar que no hay diferencias significativas en cuanto a estas facetas en los
diferentes campeonatos intemnacionales analizados. Respecto a los planes de medida CZKR y CRZK la informacion que nos aportan
coincidiria con la idea de que los niveles propuestos para el estudio sobre los diferentes tipos de resultados y contextos
discretizados son relativamente suficientes. Ambas abarcan un amplio bagaje de posibilidades y marcan de manera importante
donde se ubica la importancia del juego, aungue con un mayor peso el sesundo respecto al primero. Por Ultimo, con el disefo y
CRK/Z pretendemos responder a la pregunta de si los niveles de las zonas seleccionadas en el estudio representan al conjunto de
las zonas utilizadas por los equipos en funcién de las competiciones y con resultados diferentes. Para afirmar esto seria necesario
que los valores de generalizabilidad estuvieran lo més cercanos posibles de 1, valores que no se dan en la zonas, lo que nos hace
pensar que quizds deberiamos matizar mas, es decir, aumentar el nimero de niveles o zonas del terreno de juego donde se
desarrolla la accion de juego en futool.

Sdlo con ‘lentes’ que incluyan los aspectos que definen la ldgica interna del futbol estaremos en condiciones de recoger
la informacidon que resultar clave en la comprension del juego que jugadores de uno y otro equipo despliegan sobre el terreno de
juego. Realizar estudios que abarquen no Unicamente el aqui y ahora, sino que permitan realizar estimaciones a nuevos
observadores, partidos, equipos, zonas, interacciones, etc. Nos permiten situarnos en una perspectiva mas distante con la que
podremos orientar nuestras investigaciones de manera mas pertinente, al tiempo que, quizés, poder prever y anticipar lo que
podria ocurrir en el futbol y en cualquier ambito de aplicacion. En ello seguimos.
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