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Introduccion

Volviendo atras en el tiempo, y pensando por un segundo en las calles de hace no
demasiados afios de cualquier pueblo o plaza de ciudad, podriamos recordar una gran
cantidad de imdagenes bien distintas a las que hoy dia aparecen. Una de ellas, entre un iry
venir de vecinos, podria ser un grupo de jovenes jugando con un baldn en un espacio
delimitado por un banco, un arbol o una acera. Grupos de dos, tres, cuatro o cinco chicos
gue compiten por hacer un gol mdas que el otro grupo, introduciendo el balén en una
porteria cuyos postes podrian ser piedras, latas o los bordes de un banco. En este juego
aparecen interacciones de oposicién y de colaboracion, estimulos a los que atender,
decisiones que tomar, acciones técnicas y fisicas, duelos y reglas a las que atender, pues
de porteria a porteria no vale el gol o el saque de banda se hace con las manos y no con
los pies. Un objetivo comun, en un espacio y un momento comun. Sin duda alguna,
analizando esta bella imagen, estamos visualizando futbol, el mas puro, el mas primitivo y

el que posiblemente mayor esencia posee.

Este espacio en el que estos jovenes compiten por un baldn de plastico, de goma o de
cuero, en el que interactuan, es tan reducido que requiere de unas habilidades técnicas
minimas para conseguir el objetivo. El jugador mas veloz y con mayor habilidad técnica
serd seguramente el que todos los compafieros quieran en su equipo, el primero en ser
elegido. El se adapta a las demandas que ese juego exige, decide y ejecuta con mayor
nivel de acierto que el resto. Como elemento determinante de esas exigencias, el escaso

tiempo y espacio que tiene para poder realizar la accion.

Si pensamos en esta estampa, pero en una hora cualquier de media tarde en meses de
primavera, posiblemente en lugar de cinco jovenes por grupo, podriamos contar ocho,
nueve o diez, sin modificarse por supuesto el espacio de juego, pues los elementos del
entorno siguen siendo fijos e inamovibles. Se reduce mas el espacio, se complica aun mas

la ejecucidn técnica, y el juego se hace menos fluido, mas discontinuo. El jugador mas



habilidoso, si no se aburre antes, seguira demostrando un nivel mayor, pero

posiblemente el nivel de éxito de sus acciones se reduzca de forma considerable.

Esta imagen anterior, que podriamos denominar coloquialmente como “el futbol de la
calle”, posee tal riqueza formativa que en las mads prestigiosas escuelas y corrientes
metodoldgicas del entrenamiento en futbol las han definido, caracterizado, analizado y
maximizado, para que se conviertan en tareas principales del proceso de preparacién del
jugador de futbol. Definidas como tareas de entrenamiento en espacio reducido o Small-
Sided Games en la literatura cientifica, estas propuestas estan basadas en la reduccién del
numero de jugadores y del espacio disponible con respecto a la normal organizacion del
juego durante la competicidn reglada, con veintidds jugadores y un terreno de juego de
grandes dimensiones. Como virtud mas frecuentemente ensalzada, la especificidad que
representa, pues en ella el jugador se encuentra ante los mismos elementos ante los que
se encontrara el dia de la competicion. Relacionado de forma innegable con esta
especificidad, la posibilidad que ofrecen para alcanzar diversos objetivos a través de una
misma tarea, en un mismo momento, las convierten, como apuntdbamos anteriormente,
en uno de los medios de entrenamiento mads analizados por la ciencia, considerandose

tareas de una complejidad y riqueza maxima.

Rescatando la estructura y la filosofia de estos juegos de la calle que surgian de manera
improvisada, y a los que todos, en algin momento de nuestras vidas, hemos jugado, las
tareas de entrenamiento en espacio reducido se abren camino en el proceso de
entrenamiento organizado como medios excelentes para la mejora de las habilidades
técnicas de los jugadores. La reduccion del espacio y del nimero de jugadores permite un
mayor tiempo y frecuencia de contacto con el baldn, lo que aumenta el bagaje practico
del mismo. Las ejecuciones se deben de llevar a cabo con celeridad, pues el reducido
espacio traerd consigo un breve periodo de tiempo para analizar, pensar, decidir y

ejecutar. Surge por lo tanto un medio idéneo para el desarrollo técnico del jugador.

Con la aplicacidn frecuente de las tareas durante el entrenamiento, y especialmente tras

la inclusion de algunas reglas que modifican los comportamientos individuales del



jugador, se empieza a intuir que ademas de la riqueza para el entrenamiento técnico, las
caracteristicas de los esfuerzos que los jugadores realizan pueden abrir una ventana a la
incorporacion de objetivos enfocados al desarrollo del aspecto fisico o condicional del
futbolista. Tras confirmarse, a través de numerosos estudios cientificos, la elevada
rigueza que estas tareas poseen para este entrenamiento de la condicion fisica, en los
Ultimos afios se empiezan a asociar en mayor medida a estos juegos en espacios
reducidos a la planificacién fisica del proceso de entrenamiento. Mejoras de los niveles
aerdbicos y anaerdbicos, desarrollo de la fuerza resistencia y de la fuerza explosiva,
aumento de la eficacia en la toma de decisiones, capacidad para ejecutar en situaciones
de fatiga e intensidad y sacrificio individual, son algunos de los grandes epigrafes con los
gue se puede definir la consideracién que en las ultimas décadas se ha tenido en relacién

a estas tareas.

Actualmente, y como consecuencia de planteamientos mas cercanos al analisis del juego
y la consideracién de la dimension espacial del mismo, el enfoque de los estudios
cientificos que las abordan como objeto de anadlisis empiezan a ofrecer nuevos
conocimientos que podrian completar estos dos grandes aspectos mencionados, el
condicional y el técnico, con el tactico, encerrdndose asi a estas tareas dentro del

triangulo de los contenidos del entrenamiento, aumentando, alin mas si cabe, su valor.

Si bien en la calle donde dejamos jugando a ese grupo de chicos apasionados por el futbol
el espacio esta determinado por los elementos propios del entorno, y deben adaptarse a
ellos, la dimensién del espacio que se disefia en el entrenamiento depende de forma
directa de las decisiones de los técnicos. La experiencia, los comentarios y, por qué no, los
estudios cientificos, ofrecen un amplio abanico de medidas para que los entrenadores
justifiquen sus propuestas; para el 4vs4 un 30x25, para el 3vs3 un 20x15, para el 2vs2 un
15x10 y para el 9vs9...el medio campo es suficiente. Este trabajo surge precisamente de
un interrogante general hacia estas dimensiones, hacia estas propuestas. ¢Por qué
diseiamos un 4 contra 4 en un 30 x 257, por qué en el 3 contra 3 reducimos el espacio en
10 metros de largo y de ancho?, ¢estamos realmente siendo especificos con estas ideas

preconcebidas y tan aceptadas que parecen verdades absolutas?, ia qué se enfrenta



realmente el jugador en la competicion?... y en relacién a ellas, una gran cantidad de
interrogantes que se irdn desgranando en esta Tesis Doctoral y que justifican el proceso

cientifico llevado a cabo en la misma.

Antes de continuar y dar paso a un breve resumen de cada uno de los capitulos de esta
Tesis, debe recordar el lector, que para entender todo el proceso presentado y las
conclusiones aportados, en el futbol, cada detalle es determinante para el resultado, cada
factor, cada segundo...y por supuesto, cada metro. Por un metro, en el gol mas conocido
de la historia del futbol, considerado el gol del siglo, conseguido por Diego Armando
Maradona ante Inglaterra en el Mundial de México 86, en cada movimiento a izquierda o
derecha del pequeno jugador, sorteando a rivales, los defensores no contactan con el
baldn impidiendo su progresion. Por un metro lker Casillas ataja el penalti del portugués
Moutinho que da el pase a Espafa a la final de la Eurocopa 2012. Y también por un metro
Andrés Iniesta introduce en la porteria el balon que da el primer Mundial de la historia de
Espana en 2010. Para entender nuestras propuestas tenemos que ubicarnos en esta idea,
debemos creer en que si realmente buscamos la especificidad maxima del proceso de
entrenamiento, por complejo que resulte, hay que tratar de controlar cada detalle. Y es
precisamente éste el valor del presente estudio. Partimos de una escasa, a veces nula,
fundamentacion cientifica, pues nos enfrentamos a una idea, a un estudio y a unas
propuesta pioneras e inexistentes hasta el momento en la investigacién cientifica.
Presentamos a lo largo de las siguientes paginas una Tesis Doctoral que consideramos
original, de facil lectura y comprensién, y que nace de la practica, fluye a través de la
ciencia y de los sistemas de analisis actuales (Amisco®), y desemboca nuevamente en la
practica, ofreciendo nuevos conocimientos sobre las caracteristicas de los espacios de
juego durante la competicion, y la posibilidad de extrapolarlos a las tareas disefiadas en el

proceso de entrenamiento, aumentando la especificidad y la riqueza del mismo.



Resumen de Capitulos.

MARCO TEORICO
Capitulo 1: Aproximacién Conceptual al Fatbol

En este primer capitulo se presenta una breve revisidn praxiolégica sobre el deporte mas
popular de nuestra sociedad y se analizan los elementos que conforman su légica interna
y determinan sus caracteristicas propias. Se lleva a cabo un profundo analisis de la
dimensién espacial en futbol, revisando las distintas propuestas y obteniendo a través de
ellas el importante concepto de espacio de juego efectivo (EJE), determinante en este
estudio, pues representa el espacio determinado por el posicionamiento de los jugadores,
y no necesariamente por los limites reglamentarios del campo. Conceptos como el
espacio de interaccion individual (Ell), el andlisis de las dimensiones generales del espacio,
y las relaciones entre los elementos espacio y tiempo configuran unas bases conceptuales
adecuadas para abordar el andlisis de las situaciones de juego en espacio reducido en el

Capitulo 2.

Capitulo 2: Situaciones de Juego en Espacio Reducido.

El objeto de analisis del segundo capitulo son las tareas de entrenamiento en espacio
reducido y su incorporacién a las metodologias de entrenamiento estructuradas,
analizando profundamente las propuestas de disefio y los trabajos donde han sido
estudiadas. Se define claramente cédmo se configuran las situaciones de juego en espacio
reducido, conformada por los jugadores mas cercanos al baldn, y principalmente, tras la
revision de los estudios precedentes, se presentan las conclusiones y las dimensiones

propuestas, que seran posteriormente contrastadas con los resultados del estudio.

Capitulo 3: El Match Analysis y la influencia de la Evolucidn Tecnoldgica; el sistema
Amisco.

Antes de dar paso al apartado empirico del trabajo se analiza en el tercer capitulo la
evolucidn que ha sufrido la metodologia de analisis del juego en futbol, el Match Analysis,

que se inicié en Inglaterra a través de la observacion y un simple papel y lapiz. El progreso



de los sistemas de analisis y de la informatica ha permitido una evolucién a tal escala que
hoy dia contamos con herramientas de andlisis validadas como es el sistema Amisco,
empleado en el presente estudio. Se describen las caracteristicas de Amisco y se
demuestra la utilidad de las amplias posibilidades que nos ofrece para dar respuesta a los

interrogantes de la presente investigacion.

MARCO EMPIRICO

Capitulo 4: Planteamiento de la Investigacion

Se inicia en este capitulo el Marco Empirico de la Tesis, presentando los tres objetivos y
las cuatro hipdtesis de la investigacion. Se explica detalladamente el método y el
procedimiento cientifico llevado a cabo y se describen las variables dependientes
(profundidad, anchura y Ell) y de clasificacién (zona, marcador, factor campo, periodo,
equipo) que han conformado esta investigacion. Se realiza una profunda explicacion de
cada una de las situaciones de juego analizadas, el 10vs10, el 7vs7 y el 4vs4. Para
finalizar el capitulo se justifica el uso de estas variables para dar respuesta a los

planteamientos que se desprenden de las hipdtesis del estudio.

Capitulo 5: Analisis de la Influencia de los Factores de la Investigacion sobre los Espacios
de Juego.

Diferenciando en tres apartados en funcidon de la situacién de juego analizada, se
presentan los resultados que aparecen tras el analisis de la varianza de un factor de cada
uno de los seis factores que se han analizado en esta investigacion; zona de profundidad,
zona de anchura, marcador, periodo, factor campo y equipo. Se presentan los valores
descriptivos y la influencia estadistica que presentan sobre la dimension del espacio de
juego, configurado por la profundidad, la anchura y el Ell. Se inicia la presentacidén de los
resultados con la situacion global de juego, el 10vs10, se continda con el 7vs7 y se finaliza
con la situacién mas reducida, el 4vs4. En las ultimas lineas del capitulo se presenta un
breve resumen de lo expresado a lo largo del capitulo, con el fin de posibilitar al lector

una comprension aun mas clarificadora de los resultados.



Capitulo 6: Analisis de la Variabilidad y Generalizabilidad en los Espacios de Juego en
relacion a los Factores de la Investigacion y sus Interacciones.

Dando continuidad al apartado de resultados del estudio, en conjunto con el capitulo 5,
se presentan los resultados del analisis de la variabilidad y la generalizabilidad. Se
confirman los altos niveles de generalizabilidad que presenta la muestra, se analiza la
influencia de cada una de los factores y se disefian los modelos de investigacion a
través de los cuales se pretende explicar la variabilidad de la profundidad, anchura y Ell
de las tres situaciones de juego. Si bien son ocho los modelos que se han disefiado en este
estudio, se desarrollan en el capitulo los tres modelos mas influyentes en la variabilidad,
con el fin de hacer coherente y comprensible para el lector la presentacion de los
resultados. Los resultados del analisis de la variabilidad y la generalizabilidad de los 7
modelos de la investigacidon son presentados en los Anexos de este documento,
agrupandose en tres apartados; situacion de juego de 10vs10, situacidn de juego de 7vs7 y

situacion de juego de 4vs4.

Capitulo 7 y 8: Discusion y Conclusiones, Aplicaciones Prdcticas y Futuras Lineas de
Investigacion.

En los dos ultimos capitulos del trabajo se presentan la discusion y las conclusiones. Se
describen en el séptimo capitulo las interpretaciones de los resultados, dando respuesta a
cada una de las cuatro hipdtesis planteadas. En base a los estudios precedentes y a los
resultados obtenidos, se pueden dar respuesta a las mismas en unos niveles absolutos.
Posteriormente a estas reflexiones fundamentadas, se establecen las conclusiones del
estudio. Como consecuencia del marcado caracter practico de esta Tesis Doctoral, estas
conclusiones se relacionan de forma directa con las aplicaciones practicas, proponiendo
nuevas caracteristicas de disefio de las tareas de entrenamiento, verdadero objetivo del

presente estudio.

Por ultimo se plantean las lineas de investigacidén futura que podrian tener como punto

de partida esta investigacion.
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CAPITULO |

Aproximacion Conceptual al Futbol.

1.1 El Futbol como Juego Deportivo Colectivo.

Si bien no es objetivo de la presente investigacion el profundizar en los aspectos
praxiolégicos del deporte, ni en la compleja categorizacion y elementos diferenciadores
de los distintos juegos deportivos, se considera necesario ubicar al lector en el marco
conceptual en el que se desarrollara esta investigacion a través de este Primer Capitulo.
Son varios los trabajos especificos en esta materia los que ofrecen unas bases
conceptuales que permiten definir la naturaleza del juego de colaboracién-oposicidon
objeto de analisis, el futbol, ubicandolo dentro del sistema de juegos deportivos y
destacando los elementos configuradores de su ldgica interna (Castellano, 2000; Castelo,

1993; Garganta, 1997; Garcia-Garcia, 2005; Vegas, 2006; Zubillaga, 2006).
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Uno de los grandes praxidlogos en materia deportiva, Pierre Parlebas (1974, 1981, 1987,
1988, 1991, 1996, 2001 y 2003), manifiesta en su obra lo confuso y la variabilidad
semantica del término juego, debido a la extensidn que este concepto, proveniente del
francés, adquiere en el castellano. Parlebas (1988) atribuye al juego deportivo tres
aspectos determinantes que lo diferencian del resto. En primer lugar, la necesaria
presencia de una situacion motriz dominada desde el punto de vista técnico y que debe
desarrollarse bajo la incertidumbre del medio y en un tiempo y espacio real. Este dominio
motriz se debe llevar a cabo bajo un sistema de reglas bien estructurado que define al
propio juego. Se trata de una codificacion bajo la que se rigen todos los comportamientos

individuales o colectivos, que seria el segundo aspecto a destacar.

Atendiendo tan sélo estos dos aspectos anteriores, la situacién motriz y la codificacion,
habria que ubicarse ante un concepto excesivamente amplio, que abarcaria numerosas
actividades sociales y de compleja relacién con los deportes que hoy dia conocemos. Para
seguir delimitando conceptualmente el término y asegurar la diferenciacién del mismo,
en tercer lugar Parlebas (1988) considera que la institucionalizacion es el tercer elemento
diferenciador del juego deportivo, siendo los juegos deportivos institucionalizados los
deportes de gran acogida social que cuentan con federaciones especificas y con una

reconocida estructura legal.

Analizando la situacién y la configuracién del futbol actual, se puede comprobar que
reune estos tres aspectos anteriormente destacados y por lo tanto puede ser enmarcado
dentro de la definicion de juego deportivo; “una situacion motriz de enfrentamiento

codificado, llamado juego o deporte por las instancias sociales” (Parlebas, 1988).

La gran variedad de juegos deportivos existentes determina que deban ser clasificados
para su mejor comprension y capacidad de analisis, teniendo como criterios de
clasificacidon el sistema de reglas y la presencia o no de la interaccion motriz con
compafieros y/o adversarios, diferenciandose asi los deportes individuales de los
colectivos. De esta forma se debe distinguir entre actividades deportivas psicomotrices,
relacionadas con modalidades individuales y sin ninguna interaccién motriz y las

sociomotrices, asociadas con los deportes colectivos, donde se actuard e interaccionara
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con mas participantes (compafieros u adversario), bajo un sistema de reglas preciso, con
roles sociomotores’ disefiados y en base a un sistema funcional que permita la adecuada
consecucion de los objetivos pretendidos. Son las modalidades donde aparece una

interaccion operativa (Castellano, 2000).

Analizando el futbol bajo estos criterios anteriores, se puede comprobar cémo es un
deporte altamente institucionalizado, con un sistema de reglas especifico y donde la
interaccion constante con los compafieros y los adversarios exige al deportista un amplio
dominio motriz y un profundo conocimiento del cédigo praxémico® para un adecuado
desarrollo del juego y asegurar la consecucién de los objetivos. Por lo tanto hay que
ubicarse ante un juego deportivo colectivo que cumple todos los rasgos pertinentes del
deporte expuestos por Parlebas (1988), siendo ademas la modalidad deportiva mds

popular a escala mundial.

Profundizando aun mas en la conceptualizacidn y la categorizacidn del futbol como juego
deportivo, hay que tener presente que la gran variedad de caracteristicas y de juegos que
se pueden encontrar exigen que se diferencien los unos de los otros a través de sus
rasgos propios. Para ello Parlebas (1981) propone ocho categorias que tienen como
elementos distintivos la incertidumbre () y la presencia de compaieros (C) y de
adversarios (A), que se elaboran a partir de la concepcidn de cualquier situacion motriz
como un sistema en el cual el participante se relaciona globalmente con el entorno fisico

y con otros posibles protagonistas.

! Conjunto de comportamientos motores que en un juego deportivo estdn asociados a un estatus
sociomotor concreto” siendo éste, “el conjunto de contenciones, derechos y prohibiciones prescritas a un
jugador por las reglas del juego deportivo considerado, prescripciones que definen el campo de los actos
motores autorizados” (Parlebas, 2001, p. 399).

2 . . . . . . .
Determina las acciones del juego y estd formado por “las convenciones que determinan las modalidades
de contacto con los compafieros, los adversarios y con los objetos” (Parlebas, 1987a, p. 122).
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Como se presenta en la figura 1, el futbol se caracterizara por la presencia de compaferos
(C) y adversarios (A) que establecen relaciones de colaboracién y oposicion en un entorno

sin incertidumbre (1).

AT
-Reglas
-Carreras Ciclistas en
equipo, en carrera
- Juegos enplena
naturaleza, juegode
pafiselos...

cn
-Escalada, espeleclogia
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naturaleza

(A1)
-Cross, moto-cross
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- Carrera ciclista en
carretera...

G A)
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(FUTBOL)

-Tenis dobles
- Carreras de relevos
fuera decalles
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libre
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-Gimnasia ensuelo
- Halterofilia
- Natacian

Figura 1. Clasificacién de los juegos deportivos en ocho clases de equivalencia, segun la
organizacion es Simplex S3, tomado de Parlebas (1988, p. 74).

En esta taxonomia de Parlebas (1988) se destaca la incertidumbre del entorno como uno
de los aspectos distintivos. No se considera que el futbol se desarrolle en un entorno con
incertidumbre maxima, pues el jugador conoce de antemano las caracteristicas del
mismo. Segun Castellano (2000) esta entre los dos polos de la presencia/ausencia de
incertidumbre al tratarse éste de un espacio natural y jugado al aire libre, sujeto a
posibles modificaciones en el transcurso de la actividad, estableciendo Parlebas (1988) el
concepto de espacio semi-salvaje para referirse a deportes como el fatbol, ya que se
juega en un espacio natural, al aire libre y que puede verse sujeto a modificaciones por

factores externos, pero que es conocido previamente por el jugador (Parlebas, 1988). En
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él aparecen las relaciones de colaboracién-oposicion, donde a diferencia de otros
deportes colectivos como puede ser el voleibol, es comun para todos los jugadores, ya
gue todos interactian de forma simultdnea en el mismo lugar (Hernandez Moreno,

1994).

Esa interactuacidn simultdnea exige sin embargo plantear la presencia de la
incertidumbre, no del entorno, sino la que el propio juego genera debido a la gran
cantidad de informacidn ante la que el jugador deberd encontrar los indices pertinentes
fundamentales sobre las condiciones que la situacion de juego refleja y decidir qué
comportamientos adopta (Garcia-Garcia, 2005). El jugador actua siempre bajo la
exigencia de una adaptacién rdpida a las situaciones cambiantes en el campo de juego
(Hollmann, 1980), las cuales deben ser entendidas como unidades de accién que poseen
una naturaleza compleja, dependiente, no sélo del nimero de variables del juego, sino
también de la imprevisibilidad y aleatoriedad de las situaciones que se presentan ante el

jugador vy el equipo (Garganta, 1997).

Por lo tanto, hay que entender el futbol como un deporte colectivo que, como Castelo
(1994) afirma, puede ser considerado un sistema abierto, puesto que esta constituido por
un conjunto de elementos en interaccién dinamica organizados en funcion de un objetivo
preestablecido, siendo la variabilidad de situaciones, la constante modificacién-
transitoriedad y la capacidad de decisién de los jugadores las vertientes que determinan
la naturaleza del juego (Garcia-Garcia, 2005). Este sistema abierto y estas relaciones de
interaccion dinamica generan situaciones que deben ser entendidas como unidades de
accién que poseen una naturaleza compleja, dependiente, no sélo del nimero de
variables del juego, sino también de la imprevisibilidad y aleatoriedad de las situaciones

gue se presentan ante el jugador y el equipo (Garganta, 1997).

No se debe finalizar esta aproximacion conceptual al futbol sin aportar una definicion
clara y que reuna todas las caracteristicas y variables de identificacion que han sido
expuestas en el inicio de este Primer Capitulo de la presente Tesis Doctoral. Aunando las
aportaciones de Parlebas (1988), Garganta (1997) o de Castellano (2000), se puede

afirmar que el futbol es un Juego Deportivo Colectivo sociomotor que se desarrollada en
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un contexto de elevada variabilidad, imprevisibilidad y aleatoriedad, en el cual
dos equipos en confrontacion simultdanea disputan objetivos comunes en el mismo
tiempo y espacio, realizando en cada momento acciones de ataque o de defensa de

naturaleza compleja 'y basadas en constantes relaciones de oposicion y de cooperacion.

1.2 Logica Interna del futbol: elementos identificativos

El andlisis de cualquier modalidad deportiva a través de la investigacidn cientifica
debe partir de un conocimiento profundo de los elementos identificativos del propio
juego. El futbol, como el resto de deportes colectivos, posee unos rasgos inherentes que
se estructuran en base a un reglamento propio, que determinan el desarrollo del juego,
los limites de actuacidn del jugador, los medios para alcanzar los objetivos individuales y
colectivos, las acciones permitidas y las que no lo estan. Se trata de una serie de
parametros estructurales que van a configurar, junto con la propia accidon motriz

especifica del futbol, la l6gica interna’ de este deporte (Parlebas 1981, 2001).

Estableciendo como punto de partida a los siete universales de los juegos deportivos®
propuestos por Parlebas (1988), en las ultimas dos décadas se han desarrollado estudios y
tesis doctorales que analizan y proponen los elementos que configuran la ldgica interna

del futbol y que aportan un hilo conductor para las investigaciones futuras (tabla 1.1).

* “Sistema de rasgos pertinentes cuyas propiedades estdn inmersas en el sistema de restricciones y de
permisos que impone la regla a los participantes” (Parlebas, 1981, p. 131).

* “Modelos operativos gue representan las estructuras basicas del funcionamiento de todo juego deportivo
y que contiene su ldgica interna” (Parlebas, 2001, p. 463).
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Tabla 1.1. Elementos Estructurales de la Logica Interna del fatbol.

Dalaunay (1976, 1980 y 1985)

El espacio-tiempo deportivo, las relaciones con el balén, con los
compafieros y adversarios, y con las reglas de juego.

Menaut (1982) El jugador determina la légica interna.

Caron y Pelchat (1984) La porteria, los adversarios y los compafieros.

Bayer (1985 y 1986) El baldn, los companfieros y adversarios, las porterias, el espacio y las reglas.

Dechevanne (1985) El espacio de juego, el tiempo, el movil, I~os objetivos de Juego, el baldn, el
reglamento como marco legal, los compafieros y los adversarios

Ellis (1985) Las reglas, la técnica, estrategia y tacticas individuales y del equipo.

Vankersschaver (1987) El espacio sociomotor, el conjunto de subroles sociomotrices y las

comunicaciones motrices, como lenguaje comun entre los jugadores

Dominguez Lago y Valverde
(1993)

Espacio-tiempo, ataque-defensa; las relaciones con el balén, compafieros y
adversarios, y el reglamento del deporte

Herndndez Moreno (1994)

El reglamento (marcan la relacién con el espacio, tiempo, jugadores y materiales).

Los jugadores, para conocer la parte dindmica o de funcionamiento que
emergen de su puesta en practica, y, que por tanto, dependen de los
agentes o protagonistas implicados.

Castelo (1999)

El reglamento, el espacio de juego, la técnica, el tiempo, la comunicacion
motora y el componente tactico-estratégico.

Martinez de Santos (2007)

La compafiieros y adversarios

Se puede observar que el aspecto comun que agrupa las propuestas de todos estos
autores, directa o indirectamente y de manera mas o menos exhaustiva, es que todas su
aportaciones tienen que ver con las relaciones que se dan durante el juego con los
participantes, el espacio, el tiempo y el movil (Robles, 2012). En base a estas relaciones se
establecen como elementos estructurales propios de la légica interna del futbol el

espacio, el tiempo, la relacion entre los participantes y la relacion con los objetos.

Estos elementos estructurales configuran un contexto con reglas comunes en el que el
jugador expresa sus conductas motrices. Sin estas actuaciones del jugador no seria
posible desarrollar el juego, y por ello si analizamos el futbol, la accion motriz debe tener
de igual forma un protagonismo elevado. Tanto es asi que Zubillaga (2006) justifica en su
tesis doctoral la existencia de una posible logica individual, representada por las

estrategias, las decisiones y las motivaciones propias de cada jugador. El jugador debera
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tomar una decision y llevar a cabo su accidon en relacion a los compaiieros y a los
adversarios, bajo la exigencia constante de gestionar de forma adecuada el tiempo y el
espacio para reducir las probabilidades de éxito del adversario y aumentar las suyas

propias.

Con la intencién de continuar con esta aproximacion conceptual del futbol y de definir
con claridad sus rasgos caracteristicos propios, en las siguientes paginas se desarrollan los
elementos de la légica interna que determinan las situaciones de juego que se analizaran
a lo largo de trabajo, donde si bien el espacio es considerado como el eje vertebral del
mismo, todos los elementos que aqui se presentan influyen de forma directa en la accion

del juego y en las situaciones de juego analizadas.

1.2.1 Las interacciones de colaboracion y oposicion

La interaccién que los jugadores desarrollan durante cualquier situacion del juego esta
determinada por el propio reglamento, estableciéndose a través de la norma el tipo de
relaciéon posible en cada situacién y en funcién de un rol sociomotor especifico. Esta
interaccion, que tiene un cardcter de simultaneidad en el tiempo y en el espacio, genera
una red de conexiones praxicas que implica de forma constante a los participantes en
acciones, reacciones y preacciones en las que la inventiva de cada uno sdélo adquiere

sentido en relacién con la de los demas (Parlebas 2001).

Parlebas (2001, p. 389), distingue tres grandes categorias de redes de interaccién:

1. Comunicacion motriz o interaccion directa de cooperacion motriz entre
compaieros: generalmente, esta comunicacién se caracteriza por la transmisidon
de un objeto (pelota, testigo, volante,...), de un rol sociomotor favorable o de un
puesto apreciado. También puede tratarse de una situacién de solidaridad “en

contacto”.
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2. Contracomunicacion motriz o interaccion directa de oposicion motriz entre
adversarios: esta contracomunicacion adopta formas muy diversas. A veces se
caracteriza por la transmision antagénica de un objeto (balén), de un rol

sociomotor desfavorable, de un puesto menospreciado.

3. Las que combinan las comunicaciones y las contracomunicaciones.

De la propuesta de Parlebas se desprende que la red de interaccién que caracteriza al
futbol combina las comunicaciones y las contracomunicaciones de forma constante. De
tal forma la interaccion directa de cooperacidon motriz entre compafieros se plantea
necesaria para la consecucién de los objetivos comunes de cada uno de los equipos.
Cualquier situacién de pase, apoyo, informacidn verbal, ocupacion del espacio o asuncién
del rol de algin compafiero estard en constante contraposicién con las actuaciones
propias de la interaccion directa de oposicién que los adversarios manifiestan con el

objetivo de neutralizar al equipo contrario y alcanzar los objetivos propios.

En relacidn a este complejo contexto de interaccion que aparece en el futbol se genera la
interaccion de marca, definida por Parlebas (1981, p. 200) como “la comunicacién o
contra-comunicacion motriz que permite lograr objetivos codificados de un juego
deportivo y dotado de un estatus ludico valorado: modificacién del marcador o cambio de
estatus ludomotor”. En el caso del futbol la red es de tipo antagdnica, siendo la Unica
forma de puntuar marcando un gol en la porteria del adversario (Zubillaga, 2006). En base
a esta interaccion de marca cada jugador desempeiia un rol sociomotor, que en
comunicacion constante con el de resto de compafieros de equipo, permitiran alcanzar el

objetivo pretendido, la consecucién de un gol mas que el equipo contrario.

El sistema de puntuacidn que rige este contexto de interaccidon constante, donde se

genera un duelo simétrico entre ambos equipos, estd relacionado de forma inevitable con

otro de los aspectos formales que determinan la légica interna del futbol, el tiempo, ya
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gue las acciones que realiza el jugador estdn influenciadas por la presencia de un tiempo

limite que determinard en un momento concreto el ganador del partido.

1.2.2 El tiempo en futbol.

El propio reglamento especifico del futbol determina el periodo de tiempo del que se
dispone para conseguir el objetivo principal, hacer un gol mas que el contrario. Esta
limitacién temporal condiciona el desarrollo de las acciones que el jugador realiza durante
el partido, las cuales estaran muy determinadas por la situacion del resultado
momentaneo y del tiempo restante. El control de la posesién, la demora en poner el
balén en juego, las pérdidas de tiempo, la precipitacion en las acciones, la velocidad
6ptima de ejecucion, la complejidad en la toma de decisiones o el estrés asociado a la
falta de tiempo son algunos de los aspectos que determinan de forma directa el
desarrollo del juego y el comportamiento individual y colectivo de ambos equipos, en
funcion de si el resultado es favorable o no. Tanto es asi que el factor temporal del juego
forma parte del soporte de marca de este deporte, en relacién al sistema de
puntuaciones® especifico. El sistema de puntuacién del futbol es considerado de tiempo
limite®, ya que el ganador del partido se designa en un momento determinado, a la
finalizacion de los dos periodos de 45 minutos que dictamina el reglamento. Este
reglamento especifico presenta otras consideraciones relativas al factor tiempo, como el
periodo de 15 minutos de descanso, la necesidad de prolongar el tiempo perdido en
sustituciones, lesiones, goles u otros motivos en un periodo de descuento al final de cada
periodo, la presencia en determinados torneos de prorrogas con dos periodos de 15
minutos o las limitaciones relacionadas con el tiempo maximo para poner el balén en
juego tras una situacién de balén parado (saque de banda, saque de puerta, falta, etc.)

tanto para el portero como para los jugadores de campo.

> La red de triunfos, de logros o de puntos adquiridos por los jugadores o los equipos de un juego deportivo,
y previstos explicitamente por el cédigo de juego, tanto dentro del desarrollo de todas las posibilidades
como dentro de la designacidn eventual de los ganadores o los perdedores” (Parlebas, 1981, p. 275).

® 90 minutos.
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Esta perspectiva del factor tiempo se fundamenta en el soporte de marca que define al
fatbol. Si bien se indicaba anteriormente la influencia que este elemento estructural de la
|6gica interna tiene en el juego, se deben abordar en este apartado del trabajo las
perspectivas que Castelo (1999) aporta en su obra, en la cual establece una relacion
directa entre el tiempo y la ejecucion técnica del jugador, el ritmo de juego colectivo y el
espacio de juego. Los dos primeros aspectos, ejecucion técnica y ritmo de juego, estdn
directamente relacionados con el proceso de toma de decisiones del jugador, las cuales
estan influenciadas por el tiempo reducido del que se dispone en cada situacion
competitiva. Jugar bien en los deportes de equipo, consiste en elegir la opcién de juego
mas adecuada en cada momento y ser capaz de llevarla a cabo en base al analisis de cada
una de las situaciones cambiantes ante las que se enfrentan, adaptarse a la incertidumbre
del juego y elegir la mejor opcidon en el menor tiempo posible. Tanto es asi que cuanto
mayor tiempo tengan los jugadores para realizar una tarea motriz, menor serd la
posibilidad de cometer un error y escogerd la mejor opcidon para dar respuesta a esa
situacion especifica. Sin embargo la oposicion del contrario limita el tiempo de decision y
de ejecucién durante el partido y por ello Mahlo (1969) afirma que la resolucion eficaz de
las situaciones de juego es consecuencia de dos parametros fundamentales; la velocidad
con que se encuentra la solucion del problema y la adecuacion de esa solucion a la
situacion concreta. Y es que las situaciones de juego se desarrollan en una estructura
temporal que implica un ritmo, un tiempo y una orientacién que por si mismo determina

el sentido del juego (Castelo, 1999).

El ritmo esta relacionado con las caracteristicas propias de las acciones que aparecen en
el juego, cambiantes cada poco segundos. Las modificaciones constantes se llevan a cabo
a través de un mayor o menor numero de acciones individuales y colectivas,
determinadas por la velocidad de ejecucién de éstas y por las zonas del terreno de juego
en las que se desarrollan, estableciéndose de esta forma un ritmo momentdneo de la

situacion de juego (Castelo, 1999).

En relacién a uno de los objetivos de estudio principal de la presente investigacion, las
situaciones de juego en espacios reducidos, es de obligada mencion la relacion que

Castelo (1999) establece entre el tiempo y el factor espacial del juego.
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La interdependencia’ de estos factores es tan elevada que el rendimiento del jugador
estd relacionado de forma directa con ambos factores, y la eficacia técnica de las acciones
puede variar si al jugador se le presiona con el tiempo o se le priva del espacio (Queiroz,
1983). Por ello es sencillo comprender que las situaciones de juego en espacio reducido,
en las que el jugador interacciona con sus compafieros y adversario mds cercanos, tienen
una elevada complejidad técnico-tactica al limitarse en tiempo y en espacio su accion,
debiendo realizarse a una velocidad adecuada para solventar el problema planteado.
Dominar el espacio en el que se debe desarrollar la accién y adaptarse a los
requerimientos temporales de la situaciéon son dos aspectos que diferencia de forma
innegable el nivel de un futbolista. Gréhaigne (1992) afirma que un jugador eficiente
ajusta su accion no solo a lo que ve, sino también a aquello que prevé. Y es que para
poder conseguir un gol, el equipo en posesién del balén, y por lo tanto dominador del
momento ofensivo del juego, debe progresar hacia la porteria rival, debe ganar “espacio”

para obtener posiciones ventajosas de finalizacion.

En los momentos ofensivos del juego en futbol el jugador debe ocupar los espacios que se
encuentren libres en el mismo tiempo que lo hace el balén, aprovechando el factor
sorpresa para superar al adversario. Si ocupara ese espacio antes de que el balén llegase,
posiblemente cuando lo recibiera ya tendrd a un adversario cercano, pues habrd tenido
tiempo de posicionarse en situaciones defensivas adecuadas para esa situacién (Perea,

2008).

En ésta progresion hacia la porteria contraria se pueden generar numerosas acciones en
distintas zonas del campo que implican de forma directa y momentanea a tan solo
algunos jugadores de ambos equipos. En estas situaciones “reducidas” se podria delimitar
un espacio concreto donde se desarrolla la accion determinada por la presencia cercana
de jugadores del equipo contrario en relacién al poseedor del balén. El tiempo del que se
disponga para ofrecer una solucion estara determinado por esta presencia cercana, y la

habilidad del jugador para desenvolverse con espacios limitados por el propio rival serd

7 Cuanto més se tiene de uno mas se tiene de otro y viceversa (Castelo, 1999)
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puesta a prueba en cada una de estas situaciones. En relacién a estos aspectos, la
complejidad de las situaciones motrices sera mayor conforme mas cerca se encuentre de
la porteria del equipo rival, donde la presencia de adversarios es mas numerosa y mas

préxima y la exigencia espacio-temporal aumenta de forma exponencial.

No es necesario extendernos en explicar que una accidn en zona cercana a la porteria
propia tras, por ejemplo, un saque de puerta, con espacios amplios y con la presencia de
pocos adversarios cercanos, plantea al jugador un problema mas sencillo que una
situacidon que transcurra en la frontal del area defendida por el equipo rival, donde la
presencia y la intensidad defensiva de los adversarios exige al jugador del equipo en
posesion de baldn analizar la informacidn, ofrecer una respuesta rapida, precisa y eficaz,
adaptada al comportamiento del contrario y del compafiero. En estas situaciones, los
factores tiempo y espacio determinan las caracteristicas y la propia eficacia de las

ejecuciones llevadas a cabo por el jugador.

Continuando con el desarrollo del concepto espacio, mencionado en las lineas anteriores,
se presenta a continuacién un apartado de gran importancia para contextualizar el
presente estudio, exponiéndose los aspectos tedricos que nos permite determinar y
justificar el objeto de este trabajo, el espacio en futbol, los espacios reducidos que
aparecen en competicion y las consecuentes adaptaciones espacio-temporales de las

tareas de entrenamiento que se llevan a cabo en el proceso de preparacion del futbolista.
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1.2.3 El espacio en futbol.

El jugador percibe y analiza la informacion del entorno, interpreta la accién de
colaboracién de su compafiero y de oposicion del adversario a través de su cédigo
praxémico especifico, toma una decisidn considerada adecuada en funcidn de los signos y
codigos observados y ejecuta la accién especifica que pretende resolver una situacién de
juego en un momento concreto del partido y en un espacio definido y delimitado por el
propio reglamento. Un espacio semisalvajes, en el que la modificacién constante de las
situaciones de juego y de los objetivos concretos a alcanzar, exige al jugador una elevada
capacidad de interpretacién y de adaptacion para oponerse al adversario. Estas
modificaciones constantes se generan en un espacio comun y simultaneo®, en situaciones
determinadas por la imprevisibilidad que genera el desconocimiento previo de las

acciones que se van a desarrollar en cada momento.

El fatbol, como cualquier deporte colectivo, se desarrolla en un espacio especifico que
presenta unas caracteristicas propias que determinan la orientacion del juego y la accion
motriz del jugador. El reglamento especifica la forma y la orientacién™® del terreno de
juego donde se desarrolla el partido y ademas lo divide en subespacios™’ fijos e inmdviles
gue no varian ni su posicion ni su dimensidén una vez se inicia el juego, y que influyen de
forma directa en las acciones del jugador. Ademds se pueden identificar otras zonas
dentro del terreno que estdn determinadas por el tipo de enfrentamiento que en ellas se
llevan a cabo. Para Castellano (2000) el subespacio mas importante de todos ellos es
aquel espacio “libre” (sin presencia de adversarios) y favorable para realizar una accién
técnico-tactica individual, que el jugador debe ocupar, siendo esta ocupacién espacial un

objetivo en si mismo.

¥ Se juega en un espacio natural, al aire libre y que puede verse sujeto a modificaciones durante la actividad,
de ahi que se establezca una excepcién para el caso del futbol o el rugby (Parlebas, 1988).

9 . .
Juegan en el mismo lugar y en un mismo momento.
10 ; : ,
Rectangular y orientado por la presencia de porteria en ambos fondos.

11 . ; . . , , , .
El area de meta, area de penalti, el punto penal, el semicirculo del area, el circulo central, la linea media,
el punto central y el cuadrante de esquina (Perea, 2008).
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Figura 2. Dimensiones terreno de juego (FIFA, 2006)

El reglamento no es completamente rigido en cuanto a la dimensién del terreno de juego
y permite la practica del futbol en competiciones oficiales en superficies que tengan
medidas que oscilen entre los 90 y 120 metros de largo y los 45 y 90 de anchura. En
relaciéon a estas dimensiones permitidas por la FIFA, se establece que la superficie de
juego en el futbol puede oscilar entre los 10.800m” como maximo y los 4.050m* como
minimo. Se aprecia una gran diferencia entre ambas superficies, lo que exigira al jugador
una elevada capacidad de adaptacion a los diferentes terrenos de juego con dimensiones
maximas y minimas, por los distintos requerimientos espaciales y temporales que
determinan las diferentes medidas. No obstante, los organismos competentes estdn
tratando de reducir esta variabilidad en las dimensiones, estableciendo estandarizaciones

a respetar en determinadas competiciones, especialmente las internacionales.

Si se define al futbol como un sistema abierto, donde las interacciones dindmicas generan
una amplia variabilidad de situaciones (Castelo, 1994), consideramos que no es posible
hacer una divisién equitativa del terreno de juego para repartir el espacio total entre los

22 jugadores. Pero si atendemos a la propuesta de Parlebas (2001), que si considera al
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terreno de juego como un espacio homogéneo, podemos establecer que la exigencia
espacio-temporal sera mayor cuanto menos espacio le corresponda a cada jugador ya que
se reduce de forma considerable la distancia de enfrentamiento motor'?, y como
indicabamos en el apartado anterior, el jugador tendra mas dificultad para realizar con
éxito las acciones especificas cuando se le presiona con el tiempo o se le priva el espacio

(Queiroz, 1983).

En relacién a esta propuesta de divisién equitativa, cuando se analiza el factor espacial
del juego en futbol, se considera importante conocer qué superficie le corresponde a
cada jugador en el terreno de juego, definido como el espacio de interaccidn individual
(ENN) y que representa “al valor de la superficie igual a la relacion entre la superficie total
del campo y el numero total de jugadores que juegan simulténeamente”, (Parlebas, 2001,
p. 193). Estableciendo una superficie media del terreno de juego de 7.425 m? se puede

considerar que la superficie que corresponde a cada jugador es de 337,5 m°.

Las dimensiones del terreno, sus limites especificos, la distancia de carga permitida, los
elementos y los subespacios invariantes a los que se le relaciona una reglamentacion
especifica que limita la accion del jugador, forman parte del marco reglamentario que
determina la logica del factor espacio. En el andlisis del espacio en futbol, deporte
variable y basado en relaciones de colaboracién y oposicion constantes, se debe
considerar al marco estratégico-tactico™ como aspecto de influencia directa en las
situaciones de juego generadas. Los comportamientos técnico-tacticos individuales y
colectivos de los jugadores intentan conducir el juego hacia ciertos espacios y evitar otros

(Castelo, 1999).

Si bien el terreno de juego es el gran espacio de enfrentamiento entre los dos equipos, la
ocupacion espacial completa del mismo es imposible, por la amplia superficie que le

corresponde a cada jugador si lo dividimos en partes iguales (Ell). Los comportamientos

12 El valor medio de la distancia que separa a dos adversarios. (Parlebas, 2003, p.150)

13 . L. .
Castelo (1999) propone tres marcos fundamentales para explicar la légica del factor espacio; el marco
reglamentario, el marco analisis y el marco estratégico-tactico
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técnicos y tacticos que los jugadores deben emprender en los diferentes espacios vitales
determinaran el tipo de ocupacién que se genere, asi como los movimientos,
posicionamiento e interaccidon de los jugadores en funcidn de la zona del terreno de juego

donde transcurra la accion.

Estos espacios considerados como vitales son clasificados en lineas generales como;
espacios de gran seguridad; espacios donde existe cierto equilibrio entre la sequridad y el
riesgo y donde se debe mantener el equilibrio; espacios donde existe cierto equilibrio entre
riesgo y seqguridad y donde se debe desequilibrar la organizacion rival; y espacios de
riesgo, donde se culmina la accion ofensiva (Castelo, 1999). Estos espacios se
corresponden con determinadas zonas o sectores de juego mas especificos que surgen de
las diversas propuestas de division del terreno de juego, en la constante busqueda de

herramientas facilitadoras de la observacion y del analisis del juego en futbol.

Propuestas como las que se presentan en las siguientes figuras y que se desprenden de
los trabajo de Kacani (1981), Gréhaigne (2001) o Castelo (1992), del campograma que
Garganta (1997) propone como estructuracién topografica del terreno de juego, o de la
division del campo en zonas y sectores que Castellano (2000), Perea (2006) o Robles
(2012) llevan a cabo en sus tesis doctorales, permiten establecer diversas aproximaciones
hacia la divisién del terreno de juego en zonas diferenciadas y con objetivos especificos
en cada una de ellas, directamente influyentes, no solo en la accion motriz del jugador,
sino en los tipos de interacciones que se producen, y que exigira al jugador una elevada
capacidad de adaptacion para analizar la informacion y tomar las decisiones que mejor se

adapten a las situaciones especificas que se generan.
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Figura 3. Caracterizacion de la preparacion de los
jugadores en funcion del espacio en juego
(Tomado de Kacani, 1981)
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Figura 4. Campograma correspondiente a la division
topogréfica del terreno de juego en 12 partes.
(Tomado de Garganta, 1997)
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de las cinco partes o zonas del espacio de juego
efectivo de equipo en un instante t: O (zona vacia), R
(zona retrasada), M (zona media), A (zona
adelantada) y E (zona externa). (Castellano, 2000)
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El espacio, elemento estructural de la ldgica interna del futbol, ha sido abordado como
objeto de estudio en la investigacion cientifica desde diferentes perspectivas (Perea,
2008). Una orientacién hacia el analisis cuantitativo de la carga externa del juego, donde
aparecen diversos estudios asociados a la valoracion de la carga competitiva del jugador
en su vertiente mas fisica, en base al andlisis cuantitativo de las distancias recorridas en
competicidn, la velocidad, la intensidad y la duracién de los desplazamientos (Alvarez del
Villar, 1985; Bangsbo, 1991,1993, 1994, Di Salvo et al., 2007; Drust, Reilly y Rlenzi, 1988
Kirkendall, 1985; Luhtanen, 1984; Reilly y Thomas, 1976; Reilly, 1990, 1993, 1994 y 1995;
y Zubillaga, 2006). En otra vertiente claramente diferenciada aparecen aquellos trabajos
que registran y categorizan el lugar del terreno de juego donde transcurren determinadas
acciones y la influencia que ésta ubicacién espacial puede tener en las mismas (Castellano
y Zubillaga, 1995a, 1995b, 1995c; Castelo, 1994; Garganta 1995; Hughes y Jones, 2005;
Tiissie, 1970 y Vazquez Folgueira, 2006). Y por ultimo destacan estudios que se
fundamentan en el andlisis de la distancia y de la interaccidn entre los jugadores,
encontrando precedentes en los trabajos de Pollar y Reep (1997), Castellano, (2000),

Ensum, Pollard y Taylor (2005), y Taylor, Mellalieu y James (2005).

El objetivo principal del presente estudio se relaciona con el andlisis del componente
espacial del juego durante la competicién, y podria ser concebido desde la teoria de los
sistemas dinamicos del juego™, donde el jugador se enfrenta a espacios, igualmente
dindamicos, que se modifican como consecuencia de sus movimientos y del propio
desarrollo de las acciones (Duarte, Araujo, Correia, Davids, Marques y Richardson, 2013;
Castelo, 1999). No es posible concebir al futbol como un sistema rigido pues la

variabilidad y las modificaciones de las situaciones es una realidad constante del juego.

* Fundamentada en los pensamientos sistémicos u holisticos y de aplicacion directa al andlisis del juego en
futbol. En relacion a los postulados de Aristételes, quien ya defendia que “el todo es mayor que la suma
de sus partes”, La Teoria General de Sistemas Dindmicos constituye una poderosa herramienta para la
explicacion de los fendmenos que se suceden en la realidad a través del andlisis de las totalidades, a partir
de las interacciones entre sus componentes y las externas con su medio; un Sistema es un orden dindmico
de partes y procesos en interaccién mutua” (Bertalanffy, 1995).
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El posicionamiento momentaneo y los movimientos de los jugadores generara un
“espacio condicionado de juego” constantemente modificado y determinante en las
acciones y las interacciones que se desarrollen.

La presente Tesis Doctoral, que si bien presenta algunos aspectos completamente
innovadores y pioneros en la investigacion cientifica, se orienta mas hacia las perspectivas
que analizan el espacio asociado a la interaccion entre los jugadores y a la influencia del
posicionamiento de los mismos sobre el desarrollo dinamico del juego y sobre el
comportamiento colectivo de los equipos en funcidon del momento ofensivo o defensivo
del partido en el que se encuentren. Son los jugadores los que delimitan el espacio de
interaccion, el espacio de accion real, reflexiones que adquieren justificacién en el
concepto de espacio de juego efectivo (EJE) propuesto en los trabajos de Gréhaigne
(1992, 2001), donde se establece que su definicién debe tener como sistema de referencia
al conjunto de las lineas que delimitan el drea del juego reglamentario. Las variables
observables son las sucesivas posiciones de los jugadores situados, en un momento t, en la
periferia de los equipos en juego, excepto el portero. Estas posiciones relacionadas entre

ellas delimitan una superficie poligonal.

Se podria considerar que este espacio de juego determinado por el posicionamiento de
los propios jugadores, junto con la zona del terreno de juego en la que se genere, son los
factores que condicionan de forma directa el tipo de interaccién y la accidn que el jugador
lleva a cabo, tanto si tiene o no la posesion del balén. La dificultad por realizar mediciones
objetivas y cientificamente validadas durante la competicion ha impedido que esta
perspectiva de estudio sea abordada de forma extensa por los trabajos cientificos. Las
tecnologias y los sistemas de andlisis actuales, como el que se emplea en este trabajo®?,
permiten aproximarnos con suficiente fiabilidad a la medicién de las dimensiones de los
espacios de juego efectivo, conociendo con mayor objetividad las dimensiones de los

mismos y los espacios de interaccidn individual asociados a este EJE.

En relacion a estas perspectivas de analisis es posible destacar, como una de las ideas

fundamentales que justifica el objeto de este trabajo, los postulados de Bayer (1979)

> Amisco System
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guien considera que los jugadores se enfrentan a espacios dindmicos funcionalmente
relacionados entre si, que se cargan de un significado particular aportado por el jugador
en funcion de las evolucidn y del desarrollo del juego y que condiciona su colocacion y su
situacion en el campo para poder actuar. En base a esta concepciéon del elemento espacial
del futbol y haciendo uso de las nuevas tecnologias, en esta investigacidon se aborda el
analisis de los espacios de juego efectivos que se generan durante el partido, tanto en
relacién al bloque de los 20 jugadores (excluyendo porteros), como a aquellas situaciones
gue generan espacios dinamicos de dimensiones mas reducidas que estdn
interrelacionados entre si, donde interactian de forma directa, y a través de relaciones
de colaboracidn y oposicion, sélo algunos jugadores de ambos equipo, los mds cercanos al
poseedor del baldon, estando determinado el tipo de enfrentamiento generado por
diversas variables contextuales, entre las que destacan la zona del terreno®® de juego
donde se producen, el nimero de jugadores que se involucran y las dimensiones del
espacio de juego efectivo concreto de cada situacién, en términos de profundidad vy

anchura.

En el Segundo Capitulo de esta Tesis Doctoral se da continuidad a estos aspectos
conceptuales relacionados con el espacio en el futbol, analizando en profundidad una de
las situaciones de mayor influencia en el desarrollo del partido, las situaciones de juego en
espacio reducido, no sélo en base a los planteamientos tedrico-practicos atribuidos a las
populares tareas de entrenamiento, sino también en relacion a las situaciones reducidas
en dimensiones y en numero de jugadores que aparecen durante distintos momentos del

partido.

'® Amisco System establece por defecto 4 pasillos que dividen el campo en anchura (tomando como
referencia las lineas laterales de banda del terreno de juego) y 6 zonas en profundidad, en relacién al
sentido del ataque del equipo con posesién (tomando como referencia ambas lineas de fondo del terreno
de juego). Se genera una divisién total del terreno de juego en 24 zonas.
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CAPITULO 11

Situaciones de juego en espacios reducidos.

2.1 Laevolucion de la metodologia de entrenamiento

En los ultimas décadas del siglo pasado y hasta la actualidad, la concepcion del
futbol y de la forma de planificar y desarrollar su entrenamiento ha sufrido una gran
evolucién a nivel metodoldgico (Arjol, 2012). Esta evolucion ha sido en gran medida un
reflejo de lo acontecido en otras areas del conocimiento humano que, partiendo de un
enfoque cartesiano, basado en ciencias como la fisica, las matematicas o la quimica, han
pasado a otro enfoque basado en ciencias como la biologia y las ciencias humanas (Martin
Acero y Lago, 2005). Estas ciencias y otras relacionadas como las Teorias de la
Complejidad, Teoria de Sistemas, Pensamiento Complejo o la Teoria del Caos, cuyo origen

tuvo lugar en la primera mitad del siglo pasado (Capra, 1998), se adaptan mucho mejor al
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caracter complejo de los deportes colectivos, y por lo tanto del futbol, el cual representa
un claro ejemplo de sistema en redes no-lineales, ya que un gran nimero de agentes (los
futbolistas) emplean una serie de normas para interaccionar con otros agentes en el
sistema (los comparfieros y adversarios), de forma que se produzca una acciéon conjunta
(Stacey, 2001 cit. Gaoiteiro, B, 2006). En base a esta idea, Tamarit (2009) considera a un
equipo de futbol como un sistema donde un conjunto de jugadores interaccionan entre si

con el fin de alcanzar un objetivo comun.

Pero las caracteristicas propias de este sistema establece que se deba entender el juego
como un Sistema Complejo porque cada uno de los componentes que lo conforman son
inseparables y existe un tejido interdependiente, interactivo entre las partes y el todo, y
el todo y las partes (Morin, 2007). A esta interconexion entre las partes hay que afiadir la
imprevisibilidad, los fendmenos aleatorios propios del juego, que lo convierten, aun mas

si cabe, en un sistema multifactorial de gran complejidad.

El concepto de complejidad recoge aquello que no puede resumirse o explicarse a través
de una palabra, de una regla o de una ley (Morin, 2007). Etimoldgicamente significa lo
gue esta entretejido, y como Arjol (2012) afirma, si pensamos en cualquier situacién
propia del fatbol, comprobaremos cdmo esta influida por numerosos factores de
diferente indole, todos ellos interrelaciondndose de determinada manera en cada
momento y que como consecuencia de ello dan lugar a una realidad observable, siempre

diferente y variable.

La presencia de este conjunto de componentes propios del futbol, que Tamarit (2009)
establece como tacticos, técnicos, fisicos, psicoldgicos y estratégicos en algunas
ocasiones, el andlisis profundo que se ha llevado a cabo en las uUltimas décadas acerca de
los mismos, y la concepciéon del juego como un todo complejo, nos ha llevado
progresivamente a la emergencia de otros modelos de planificacién del entrenamiento,
diferentes de los clasicos o tradicionales, y que parten de las Ciencias de la Complejidad,
las Teoria de los Sistemas Dinamicos Complejos o del Pensamiento Complejo (Seirul-lo en

Martin Acero y Lago, 2005). Los modelos tradicionales provenientes del entrenamiento
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de los deportes individuales y que divide el juego en partes diferenciadas y el proceso de
entrenamiento en futbol en base a los componentes que lo conforman, han dado paso a
metodologias mas globales y flexibles para adaptarse a la compleja realidad del futbol,
donde los contenidos, las tareas y los planteamientos persiguen el principio de la

especificidad, para lo que es imprescindible un profundo conocimiento del juego.

Es dentro de estas metodologias actuales basadas en la complejidad y en los
planteamientos sistémicos anteriormente planteados, donde tienen cabida las tareas de
entrenamiento que pretenden reproducir las caracteristicas y las condiciones del juego en
la mayor medida posible para poder desarrollar y mejorar algun habito general o

concreto del equipo.

Y son las situaciones de entrenamiento en espacio reducido una de las tareas de
entrenamiento protagonistas en este tipo de metodologias, aplicables tanto en el futbol
de rendimiento como en la formacién, ya que son situaciones motrices (Parlebas, 2001)
ludico-deportivas en las que se incluyen la mayor parte de los factores que intervienen en

el juego ‘real’ de una manera adaptable (Wein, 1995).

2.2 Las tareas de entrenamiento en espacio reducido.

Podriamos echar la vista atras, recordar las calles de nuestros pueblos y ciudades
de hace unas décadas y analizar ese juego que los nifios desarrollaban con sus amigos en
un espacio libre delimitado por alguna sefial improvisada o pared cercana, y formando las
porterias con cualquier elemento presente en el entorno. Si lo analizamos desde el punto
de vista de la construccidn de tareas y desde los principios propios de las metodologias
actuales, encontramos que esas situaciones planteadas de forma espontanea sin ningun
patrén determinado a seguir, pero con el Unico y trascendental objetivo de la diversion,
de colaborar con el compafiero para vencer la oposicidén “del otro equipo” para ganar ese

juego, configuran verdaderos juegos reducidos (JR) con unas caracteristicas que le
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atribuye una riqueza formativa tan elevada que ha determinado que en la actualidad se
conviertan en una de las tareas mas valoradas en la planificacion del entrenamiento en

futbol.

Estos JR definidos anteriormente, suelen presentarse en futbol como tareas de
entrenamiento con una disminucion tanto del nimero de jugadores como del espacio,
analizado en el capitulo anterior, y por norma general, aparecen modificaciones del
reglamento (Little, 2009). Pero en todas ellas, independientemente del objetivo a
conseguir y de las caracteristicas de su diseflo, aparece un duelo colectivo que genera
relaciones de colaboracidn-oposicion, jugado en un espacio comun con participacion
simultdnea y en un contexto de elevada variabilidad, imprevisibilidad y aleatoriedad
(Parlebas, 2001). Se puede por lo tanto afirmar que estas situaciones reducidas de
entrenamiento mantienen los rasgos propios de la légica interna del juego y los
jugadores experimentan situaciones que se van a encontrar durante la propia
competicion (Owen, Twist y Ford, 2004) o muy préximas a ellas, por lo que contienen
elementos transferibles idénticos o similares a los de la competicion, con su propia
complejidad (Morin, 1998), presentando unos niveles de transferencia del aprendizaje

muy elevados (Parlebas, 2001).

Es por esto que las situaciones de juegos en espacios reducidos, denominados en la
literatura cientifica como small-sided games (SSGs) y definidas como juegos modificados
que se desarrollan en dreas reducidas, a menudo con reglas adaptadas y con la
participacion de un numero menor de jugadores que en los partidos de futbol
normalizados (Hill-Haas, Dawson, Impellizzeri y Coutts, 2011), se consideran una valiosa
herramienta de entrenamiento en futbol para todas las edades y niveles, aplicada en todo
el mundo y que constituye la base de muchos de los programas de desarrollo en futbol

(Fradua, Zubillaga, Ruiz-Ruiz, Caro y Fernandez-Garcia, 2012).

Cuando se aplican en el entrenamiento algunas de las aportaciones de Thomas Reilly, que

ensalza el esfuerzo con balén y el entrenamiento donde se integren los distintos

componentes del juego, se puede comprobar como los SSGs cumplen estos requisitos
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para el desarrollo global del futbolista, ya que una de las aportaciones de Reilly (2005) es
que la preparacién para la competicion se optimiza cuando los requisitos técnicos,

tacticos y fisiologicos estan integrados en conjunto en los ciclos de planificacion.

Los small-sided games (S5Gs) son considerados un medio idéneo para el desarrollo
simultaneo de las habilidades técnicas y tacticas del juego, asi como del rendimiento
fisico del jugador (Fradua et al, 2012). Inicialmente, estas tareas se disefiaron para el
desarrollo de las habilidades técnicas y tdacticas de forma exclusiva (Rampinini et al.,
2007). A pesar de estos planteamientos iniciales, las corrientes cientificas actuales han
abordado el analisis de los SSGs en relacion siempre a su aplicacion para el desarrollo de
la condicion fisica del jugador (Hill-Haas, Dawson, Coutts y Roswell, 2009; Hoff, Wisloff,
Engen, Kemi y Helgerud, 2002). En estos trabajos se analizan vy se proponen las
caracteristicas y variables de disefio que permiten alcanzar ese desarrollo condicional por
encima de cualquier otro componente del juego (Casamichana y Castellano, 2010; Hill-
Haas, Coutts, Roswell y Dawson, 2008; Jones y Drust, 2007), considerandose una tarea
idénea para el entrenamiento aerdbico del futbolista (Balsom, 1999; Bangsbo, 2003;

Drust, Reilly y Cable, 2000; Reilly y Gilbourne, 2003).

2.3 Eldiseno de las tareas de entrenamiento en espacio reducido.

Estas tendencias cientificas anteriormente comentadas han generado que las
variables de disefio que se proponen se hayan establecido en base a la optimizacion de su
uso para la consecucion de los objetivos fisicos programados (Hill-Haas et al., 2011; Little,
2009). Las variables de disefio que se identifican como determinantes para que la carga
de la tarea genere los estimulos adecuados para conseguir los objetivos pretendidos son
el numero de jugadores, numero de equipos, dimensiones de los espacios, el sistema
competitivo generado, la presencia de porteros, la fase del juego (posesion, presion tras

perdida...) y la influencia externa del entrenador (Little, 2009).
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Si bien la gran mayoria de los autores ensalzan en sus trabajos la validez de estas tareas
para el desarrollo técnico y tactico del jugador, al mismo tiempo que se desarrollan las
capacidades aerdbicas del mismo (Casamichana, 2011; Duarte, Batalha, Folgado, y
Sampaio, 2009; Hill-Haas et al.,, 2011; Jones y Drust, 2007; Little, 2009; Rampinini et
al.,2007; Sassi, Reilly y Impellizeri, 2004) , todos ellos justifican para su disefio el aspecto
condicional, ya que si el objetivo real de la aplicacién de las mismas tratara de alcanzar la
especificidad (Reilly, Morris, y Whyte, 2009), se deberia tener como patrén principal de
disefo la realidad de la competicion, el partido, y las variables reales que del analisis del
mismo se pueden obtener, y sin embargo, no aparecen justificaciones al respecto en

ninguno de los trabajos precedentes.

En esta Tesis Doctoral no se pretenden anular los conocimientos que a dia de hoy se
poseen sobre situaciones de juegos reducidos, siendo la pretensidén de esta investigacion
la de aportar nuevos conocimientos, nuevos datos que se obtienen de un andlisis
objetivo, real y necesario de la competicion, para poder adaptar esas tareas de
entrenamiento a la realidad del juego. Es cierto que se contradicen algunos de los
postulados que hoy dia existen en la literatura cientifica, especialmente en cuanto a las
dimensiones que deben tener los espacios de esas tareas durante el entrenamiento, pero
se reitera que si realmente se pretende preparar de forma integral al jugador, por y para

la competicidn, se deben disefar estas tareas en base a la misma.

En las siguientes paginas se recogen, en base en la literatura cientifica que aborda el
estudio de estas tareas, las dimensiones de los espacios con los que se disefian estos
S5SGs. En todos estos estudios se puede observar que para establecer estas dimensiones
no existe una justificacion basada en el analisis del juego, y por lo tanto, se podria
considerar que se alejan de la realidad del juego y de la especificidad del entrenamiento,
no reproduciendo las demandas fisicas, técnicas, tacticas y psicologicas reales de la

competicidon en ningun caso.
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Tabla 2.1. Dimensiones de los espacios (areas de juego) en las situaciones reducidas propuestas
en la literatura cientifica actual.

gadores Largo x ancho (m) individual (m?)
Platt, Maxwell, Horn, Williams, y Reilly, 3vs3 27x18 81
(2001). 5vs5 37%27 100
Hoff et al., (2002). 5vs5 50 x 40 250
2vs2 30x 20 150
Aroso, Rebelo y Gomes-Pereira (2004). 3vs3 30x20 100
4vs4 30x 20 75
4vs4 30x30 112
Sassi et al., (2004).
8vs8 50x 30 93,75
1vsl 10x5 25
15x10 75
20x15 150
2vs2 15x10 38
20x15 75
25x20 125
3vs3 20x15 50
Owen et al., (2004).
25x20 83
30x25 125
4vs4 25x20 63
30x25 94
5vs5 30x25 75
35x30 105
40x35 140
Castagna, Berlardenelli y Abt (2004). 5vs5 40 x 20 80
Tessitore et al., (2006). 6Vvsb6 40 x 30; 50 x 40 100; 166,6
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2vs2 27,4x 18,3 250,7
3vs3 36,6 x 27,4 250,7
4vs 4 45,7 x 27, 4 208,7
5vs5 50,3x27,4 172,3
6vs6 54,9 x 36,6 200,9
Little y Wiliams (2006, 2007). 8vs8 64 x41,1 187,9
5vs5 54,9 x 32 219,6
6vs6 59,4 x 27,4 162,7
4vs4 30x 25 125
8vs 8 69 x 40 171,4
3vs3 12 x 20; 15x 25; 18 x 30 40; 62,2; 90
4vs4 30x 25 125
Jones y Drust (2007).
8vs 8 60 x40 171,4
2vs2 30x20 150
Sampaio et al., (2007).
3vs3 30x20 100
3vs3 20x12;25x15; 30x18 40;62,2;90
Coutts, Rampinini, Marcora, Castagnay 4vs4 24x16; 30x20; 36 x24 48;75;108
Impellizzeri (2009); Rampinini et al (2007). 5ys 5 28x20; 35x25; 42x30 56:87,5:126
6vs6 32x24; 40x30;48x36 64,;100;144
1vsl 15x20 150
2vs2 15x20;20x25 75;125
Williams y Owen (2007). 3vs3 15x20;20x25;25x30 50;83,3;125
4vs4 20x25;25x30 62,5; 93,7
5vs5 25x30 75
Frencken y Lemmink (2007). 5vs5 35x40 175
1vsl 10x10 50
2vs2 20x20 100
Dellal et al., (2008).
4vsd 30x25 94
8v8 60 x 45 168,7
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3vs3 50x50 416,6
Gabbett y Mulvey (2008).
6vs6 50x50 208,3
Mallo y Navarro (2008). 3vs3 33x20 110
Kelly y Drust (2009). 5vs5 30x20;40x30;50x40 75;150;250
3vs3 25x15 62,2
Katis y Kellis (2009).
6vs6 40x30 100
2vs2 28x21 147
Hill-Haas et al., (2008); Hill-Haas et al.,
(2009). 4vsh 40x30 150
6vs6 49x37 151
Casamichana y Castellano (2010). 6Vs6 62x44;50x35;32x23 272,8;175;73,€
Casamichana y Castellano (2011). 4vsa 32x25 100
Fanchini et al., (2011). 4vsa 37x31 191,2
Frencken et al., (2011). 5vs5 36x28 126
2vs2 15x10 37,5
Mohammad, Alizadeh, Nourshahi, (2011). 3vs3 35x35 204
4vsh 50x40 250
Sjokvist et al., (2011). 4vsa 32x22,5 90
1vsl 6x18 54
Koklu et al., (2011); Koklii (2012). 2vs2 12x24;15x20 72; 75
3vs3 18x30; 18x24 90; 72
4vsa 24x36 108
1vsl 15x10 150
Bekris E., et al., (2012).
2vsl 20x15 75
Fradua et al., (2012). 5vs5 30x30; 25x30 90;75

(depende de la zona)

Del analisis de la tabla 2.1 pueden se extraen varias conclusiones; en primer lugar que hace

ya mas de una década que se iniciaron los estudios de los que se obtienen las primeras

dimensiones de los espacios, y se puede afirmar que si bien no son muchos los trabajos

que en la literatura cientifica existen, en el ultimo lustro es creciente la aparicién de
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nuevos autores y nuevos trabajos que analizan estas tareas de entrenamiento, aportando

nuevos datos para su mejor desarrollo.

En segundo lugar se observa cémo la variabilidad de las dimensiones propuestas es muy
elevada. Si se analizan las dimensiones de profundidad y de anchura de la tarea sin
detenernos en el espacio de interaccion individual (Ell) se podria pensar que no aparecen
excesivas diferencias. Sin embargo, al analizar cdmo influyen esos escasos metros en el Ell
se aprecia su importancia, pues determinara profundos cambios en los estimulos

generados y en las exigencias técnicas, tacticas y fisicas para el jugador.

Y en tercer lugar, cabe destacar que las propuestas en el nimero de jugadores de las
situaciones reducidas de juego son igualmente muy variadas, encontrando propuestas
para situaciones desde el 1vs1 hasta el 8vs8. En el presente estudio, junto con el analisis
de la situacion global de 10vs10, las situaciones reducidas analizadas han sido el 7vs7' y
el 4vs4, siendo esta ultima una de las opciones mas estudiadas en la literatura cientifica
(Aroso, Rebelo y Gomes-Pereira, 2004.; Casamichana y Castellano, 2011; Coutts et al.,
2009; Dellal et al., 2008; Fanchini et al., 2011; Hill-Haas et al., 2008, 2009, 2011; Jones y
Drust, 2007; Koklu et al., 2011; Kokld, 2012; Little y Wiliams, 2006, 2007; Mohammad et
al.,2011; Owen et al., 2004; Rampinini et al., 2007; Sjokvist et al.,2011; Williams y Owen,
2007).

Es importante conocer cuales son las propuestas de dimensiones del espacio de esta
situacion para poder comprender posteriormente los verdaderos objetivos empiricos de
este trabajo. En la siguiente tabla se recogen solo las dimensiones de las situaciones de
4vsd, que como se puede observar, en todos los casos salvo en los trabajos de Fradua et
al., (2012), Rampinini et al., (2007) y Williams y Owen, (2007), son disefios donde el
espacio de juego es mas profundo que ancho, asemejandolo en todos los casos a la
orientacién real del terreno de juego, siendo éste uno de los aspectos principales de las

conclusiones que se aportaran en base a los analisis de la presente investigacion.

7 Como se puede comprobar en la tabla 2.1, no aparecen en la literatura cientifica referencias sobre
esta situacién de juego que engloba a 14 jugadores, 7 por equipo. Con el objetivo de aportar
nuevas dimensiones sobre esta posible SSG aun no analizada, se ha estudiado profundamente la
misma ofreciendo nuevos datos sobre ellas a lo largo de la presente investigacion.

42



Tabla 2.2. Dimensiones de los espacios de juego en las situaciones reducidas 4vs4 en la literatura
cientifica actual.

. . Espacio de
. Dimensiones . . s
Estudio Largo x ancho (m) interaccion
g individual (m?)

30x20 75
Aroso et al., (2004)
25x20 63
Owen et al., (2004) 30x25 94
45,7x27,4 208,7
Little y Wiliams (2006, 2007) 30 % 25 125
30x25 125
Jones y Drust (2007)
Coutts et al., (2009); Rampinini et al 24x16; 30x20; 36x24 48;75;108
(2007);
20x25;25x30 62,5; 93,7
Williams y Owen (2007)
30x25 94
Dellal et al., (2008)
28x21 147
Hill-Haas et al.,(2008); Hill-Haas et
al.,(2009) 40x30 150
Casamichana y Castellano (2010) 32x25 100
Casamichana y Castellano (2011)
37x31 191,2
Fanchini et al., (2011)
50x40 250
Mohammad et al., (2011)
32x22,5 90

Sjokvist et al., (2011)

El aspecto mas importante a destacar tras el analisis de estos trabajos precedentes, es
gue ninguna de las propuestas, excepto la de Fradua et al., (2012), establece una

justificacion clara a la dimensién espacial propuesta. Los estudios se centran
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fundamentalmente en el andlisis de los efectos fisioldgicos de determinadas dimensiones
(Little, 2009; Hill-Haas et al, 2011; Koékli, 2012) o en la cuantificacion de las acciones
técnicas que aparecen durante el juego en esos espacios propuestos (Bekris et al., 2012;
Jones y Drust, 2008; Kelly y Drust, 2009), pero no aparece una justificaciéon de las
dimensiones planteadas basada en el analisis previo de la realidad competitiva, donde se

pueden generar este tipo de situaciones en determinados momentos del juego.

Se considera que si realmente se pretende alcanzar un desarrollo global de las habilidades
técnicas, tacticas, fisicas y psicolégicas a través de los Small-Sided Games se deberian
reproducir las mismas condiciones a las que el jugador se enfrentara durante la
competicion. Sélo asi, s6lo con la maxima especificidad se alcanzara ese ansiado
desarrollo especifico del jugador. No se niega en este trabajo el uso de estos SSGs con
otro tipo de objetivos, puramente condicionales, pero si se pretende entrenar
enmarcados en una metodologia que busca la integridad de todos los componentes del
juego y la reproducibilidad de las situaciones de partido en el entrenamiento para la
O6ptima preparacion del jugador, se deberia plantear, al menos, las dimensiones del
espacio tal y como el jugador se las encontrara durante el juego, adaptando a partir de
esta variable el resto de reglas o normas; porteros, nimero de toques, exigencia externa,
zona del campo, fase del juego, etc., pero si el espacio de esta situacién reducida, ya es el
real, ya es el mismo que el jugador se encontrard durante el partido, se conseguird una

preparacion adecuada para enfrentarse a la competicion con garantias de éxito.

Por lo tanto, el disefio de la tarea en espacio de juego reducido debe ser considerado un
aspecto esencial para su planteamiento, pues las dimensiones del area donde los
jugadores interactuaran son fundamentales ya que afectan de forma directa en el espacio
individual de juego o espacio de interaccion individual, y las demandas espacio-
temporales de la tarea determinara la exigencia final de la misma. Este espacio de
interaccion individual es considerado como un factor tactico que va a determinar la toma
de decisiones del jugador, y por lo tanto, si se pretende a través de ellas un desarrollo del

éste componente, el espacio debe ser el adecuado (Fradua et al., 2012).
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Profundizando aun mds en la especificidad del entrenamiento, es indudable la necesidad
de analizar la influencia de la zona del terreno de juego sobre las exigencias del jugador
(Bangsbo y Peitersen, 2000), estando expuesto a diferentes exigencias técnicas, tacticas y
fisicas en funcion de la zona. Sin embargo, en las propuestas de los estudios analizados,
en ninguno de los casos, excepto en el reciente trabajo de Fradua et al., (2012), se tiene
presente esta variable, que en la presente investigacion resulta determinante. La
diferencia de las dimensiones del espacio, de la densidad de jugadores, y por lo tanto, del
espacio de interaccion individual entre las zonas del sector defensivo, sector medio y
sector ofensivo (Castelo, 1999; Garganta, 1997;) se antojan notables, y por lo tanto las
exigencias del jugador seran muy variables. En resumen, si el objetivo es el de preparar al
jugador para la competicion, se debe considerar en qué zona se contextualiza la accién y

cual es el objetivo especifico en cada una de ellas.

Ademads de las diferentes exigencias sobre el jugador, la zona donde se produce la accidn
va a determinar en gran medida la importancia de la presencia o no del portero. En
algunos de los estudios se proponen los espacios reducidos con porteros (Dellal et al.,
2008; Mallo y Navarro, 2008; Sassi et al., 2004), determinando su presencia
comportamientos muy diferentes en los jugadores involucrados en la tarea. Cuando se
emplea la situacidon en espacio reducido con objetivos puramente de conservacion-
posesion del baldn, mas propia de sectores centrales del terreno, la presencia de porteros
realmente carece de sentido, pues no generariamos en la tarea comportamientos del
jugador propios de esas zonas. Sin embargo, si esos porteros estan presentes en la tarea,
estamos aproximandonos a situaciones caracteristicas de los sectores defensivos vy
ofensivos, cercanos a las porterias. Por todo ello hay que tener presente para el diseio de
los SSGs que existen claras diferencias entre las dimensiones de los espacios en funcion
de la zona del terreno y de la fase del juego en la que contextualicemos la tarea (Fradua

et al., 2012).

Estas distintas variables de disefio de los SSGs (zona, orientacion, portero...) van a afectar

las unas sobre las otras, y la eleccién de las mismas afectan de forma directa a las
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dimensiones de los espacios de juego™®, demostrandose asi la importancia de su adecuada

eleccién en funcion del objetivo del entrenamiento.

En el presente trabajo se lleva a cabo un profundo andlisis de la competicién y de los
espacios de juego relacionados con las situaciones de 10vs10, 7vs7 y 4vs4. A través de
este estudio pionero se obtienen las dimensiones especificas de estos espacios (areas de
juego), la orientacidon de los mismos, y ademas se establecen las diferenciaciéon entre
estos espacios en funcién de la zona del terreno de juego donde se desarrollan, con el
objetivo principal de posibilitar el disefio de tareas cercanas a la realidad competitiva,

preparando al jugador en base a la especificidad maxima del juego.

Como se presentara a lo largo del apartado empirico del presente estudio, otros factores
propios del juego que pueden afectar a estas situaciones, como son el periodo del
partido, el marcador, la condicién de local o visitante o la diferencia entre estilos de juego
segun los equipos, han sido también analizados en este estudio, con el fin de ofrecer la
mayor informacién posible para realizar un disefio adecuado de las tareas de

entrenamiento en funcion de una gran diversidad de variables.

El desarrollo de estas investigaciones como la que aqui se presenta, donde el
analisis de la competicion ofrece conocimientos extrapolables al proceso de
entrenamiento, es posible gracias a la evolucidon tecnoldgica y a su aplicacién al fuatbol, al
surgimiento de herramientas de anilisis cientificamente validadas®®, objetivas y fiables
gue permiten analizar en profundidad el juego. En esta investigacion, se hace uso de la
gue sin duda es una de las mas importantes herramientas de analisis, el Sistema AMISCO,
que sera descrito en el siguiente capitulo de esta Tesis Doctoral, y que precedera al marco

empirico de la misma.

'® Afectara de forma directa en el EEl de cada jugador, determinando diferentes demandas sobre los
mismos.

' PROZONE (Di Salvo et al., 2006); AMISCO (Di Salvo et. al., 2007; Zubillaga Gorospe, Hernandez y Blanco
2007); GPS (Casamichana y Castellano, 2011; Gray, 2010)
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CAPITULO I

El Match Analysis y la influencia de la Evolucién
Tecnologica; El sistema Amisco.

3.1 Laevolucion de la investigacion cientifica en futbol.

La incorporacion de distintas disciplinas cientificas que abordan el futbol como
objeto de estudio esta permitiendo que surjan numerosos trabajos que aumentan el
conocimiento sobre los diversos aspectos de los que éste se compone. Y es que con el
término futbol se puede acceder en la base de datos Sport Discus a 203.216 estudios y
articulos académicos que analizan, a través de método cientifico, este complejo deporte.
Al acotar en el buscador solo los estudios publicados desde el afio 2000 hasta hoy,
aparecen 161.767 trabajos, lo que supone un 80% del total de los trabajos disponibles en
esta base de datos. Acotando temporalmente en las opciones de busqueda, se

encuentran en el udltimo lustro, desde el 2009, 77.202 estudios, suponiendo un
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importante 38% del total de estudios registrados?. En relacion a estos datos se puede
confirmar cédmo en la ultima década la inmersion de distintas disciplinas cientificas en el
estudio del deporte ha generado un considerable aumento de los trabajos cientificos que
analizan el futbol, permitiendo conocer diversos aspectos de la competicidn y de su logica
interna, aportando conocimientos de vital utilidad para mejorar los procesos de

entrenamiento.

Empiezan por lo tanto a salvarse obstaculos que en el pasado hacian complejo el analisis
empirico del juego. Estos obstaculos han sido los que Zubillaga (2004) expone en su
trabajo, destacando la dificultad de definir un marco tedrico que posibilite una
investigacion sistematica y la propia complejidad del fendmeno estudiado, por ser
diversos los factores internos y externos que lo componen. Para Franks, Paterson vy
Goodman (1986) el principal problema para estudiar el deporte estaba relacionado con la
fuente a través de la que se obtenia la informacién y la forma de categorizarla. Con esta
dificultad para obtener informacidn sistematizada y objetiva puede estar relacionado el
hecho de que las primeras investigaciones de impacto cientifico que tenian al futbol como
objeto de estudio se centraran en los aspectos fisioldgicos relacionados con las acciones
del futbolista durante la competicion. El uso de dispositivos tecnolégicos que permiten
recoger la informacidon de esos parametros fisiolégicos de forma objetiva tienen como
consecuencia que en la ultima década del siglo XXI se produzca una creciente aparicion de
trabajos de esta indole, con el doble fin de conocer la carga interna y externa del juego y
de extrapolar los resultados a la mejora del proceso de entrenamiento (Bangsbo, Mohr y

Krustrup, 2006).

Es a partir de la evolucidn de los dispositivos tecnoldgicos, relacionados especialmente
con la digitalizacion de los partidos, cuando aparece una nueva corriente de estudio que
se centra en el andlisis de los distintos comportamientos individuales y colectivos que
aparecen en el partido, relacionado con los parametros técnicos, tacticos o estratégicos

que caracterizan la compleja estructura del juego.

? Busqueda realizada en la base de datos mas importante en ciencias del deporte, Sport Discus,

introduciendo la palabra FOOTBALL a fecha 3 de mayo de 2014.
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3.2 El Match Analysis como disciplina cientifica.

El concepto Match Analysis es el que recoge esta vertiente cientifica que ha
generado una linea de investigacion propia, definida como “el proceso de observacion y
de evaluacion del conjunto de comportamientos de rendimiento llevados a cabo por los
deportistas durante el partido, aplicando para ello diferentes metodologias y empleando

instrumentos y herramientas especificas” (Ruscello, 2009).

Charles Reep21 fue el pionero de la metodologia del Match Analysis, ya que desde 1950
sus observaciones del juego empezaron a tener impacto en el proceso de entrenamiento
y en la busqueda de la especificidad a través del mismo. Esta metodologia esta basada en
adquirir, grabar y procesar una coleccién de datos durante un proceso sistemdtico de
observacién del partido o del entrenamiento con la pretensiéon de ofrecer la informacién
de lo que sucede de la forma mas objetiva y eficaz posible (Ruscello, 2009). A través de
este proceso se pretenden alcanzar diferentes objetivos como los que Madella (2007)
propone y que nosotros recogemos en la tabla 3.1, siendo en todo caso la piedra
angular del proceso, la recopilacion de la mayor cantidad de datos eliminando al

maximo la fuente de error.

Tabla 3.1 Objetivos y areas de aplicacion del Match Analysis
(Madella, 2007)

OBJETIVOS AREAS DE APLICACION

Contrastar las percepciones subjetivas de los

Descripcion cualitativa y cuantitativa de eventos.
entrenadores

Identificacion de fases y acciones criticas para el

o Identificar objetivos de desarrollo y entrenamiento
rendimiento

Conocimiento cientifico para el desarrollo de

. . Disefiar métodos de entrenamiento
sistemas de juego.

Carga interna y externa del juego para el disefio de

Definicion de perfiles ganadores . o .
entrenamiento fisico especifico

Aportar conocimientos a los técnicos para mejorar
los procesos de entrenamiento

Entrenamiento fisioldgico

*! Nacido el 1904 en Cornwall, fue uno de los creadores del juego directo que hoy dia caracteriza al futbol
inglés. Entrenador que escribid sus teorias en la revista Match Analysis (hoy extinguida) en base a la
observacién que realizé de una gran variedad de partidos en los que concluyo que la mayoria de los goles
ocurren tras jugadas de menos de tres pases, por lo que es importante llevar el balén a zonas de ataque
de la forma mas rapida posible una vez se recupere, caracteristica propia de la Premier League inglesa.
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El Match Analysis puede ser considerado como una prolongacion experimental desde el
analisis del rendimiento deportivo individual hacia el analisis del complejo contexto de los
deportistas que compiten relacionados en un mismo equipo y contra otro grupo de
deportistas con objetivos comunes, y todas las interacciones que aparecen ente ellos
(Sacripanti, 2007). Se trata de un proceso de observacion cientifico y sistematico que
emplea instrumentos calibrados y un personal especializado que se lleva a cabo para
adquirir una informacidn objetivo (Ruscello, 2009). Este proceso puede estar centrado en
la observacion de comportamientos individuales o incluir la observacion de acciones
relacionadas de varios deportistas en torno al baldn, siguiendo, en funciéon de la
informacién deseada, alguno de los siguientes procesos diferenciados por el grado de

sofisticacidn del andlisis:

Tabla 3.2. Grado de sofisticacién del Match Analysis (Ruscello, 2009).

Nivel basico de sofisticacion | Nivel medio de sofisticacion Nivel avanzado de
del analisis del analisis sofisticacion del analisis

Proporcionar informacion sobre
Proporcionar informaciéon de | interacciones relevantes que
todos los jugadores involucrados | aparecen entre los jugadores
en una accion, del propio equipo | involucrados en la accion
o del rival. durante un partido o una serie
de partidos.

Proporcionar informacién sobre
deportistas de forma individual,
del propio equipo o del rival,
con el objetivo de proporcionar
un perfil individual

El andlisis puede ser llevado a cabo en diferentes momentos del tiempo, ya que es posible
gue se aplique antes del partido, lo que puede ser entendido como un andlisis que
pretende adquirir informacién para preparar el mismo, durante el propio partido, analisis
en tiempo real, y analisis después del partido. El momento de aplicacién definira las

habilidades y los métodos de andlisis que se lleven a cabo (Ruscello, 2009).

La incorporacion de las tecnologias de registro, los analisis cada dia mas avanzados, y las
La incorporacion de las tecnologias de registro, los analisis cada dia mas avanzados, y las
mejoras, principalmente, en los sistemas de video, han modificado en pocos afos la
concepcion de esta metodologia y las posibilidades de aplicacion de la misma, que

histdricamente se basaba en las simples sensaciones y creencias que un experto
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observador experimentaba durante la competicion. Los primeros esbozos de Match
Analysis, entendido como sistema de cédigos empleado para registrar lo observado,
aparecen en los deportes de raqueta, en el futbol americano y en el baloncesto. Hoy dia
sin embargo, se aplica en practicamente todas las modalidades deportivas, en momentos
de pre-partido, postpartido y durante el partido, y aunque si bien es cierto que el
presente sigue siendo un periodo crucial para la evolucidon de los sistemas de analisis que
codifican y analizan los datos en tiempo real y de forma rdpida y eficiente (Ruscello,
2008), actualmente se dispone de los medios necesarios para poder conocer en

profundidad las caracteristicas propias del juego en futbol.

3.3 Desde el “lapiz y el papel” al Sistema Amisco.

En las primeras investigaciones cientificas que se abren camino en el Match
Analysis, las observaciones iniciales fueron llevadas a cabo utilizando simplemente "lapiz
y papel". Se trataba de ir registrando las acciones de los jugadores, mediante una serie de
codigos, en planillas disefiadas a tal fin. Habitualmente la observacidn se realizaba en
directo. Esta técnica se sigue utilizando hoy dia, principalmente en las fases iniciales de la
investigacion con el fin de valorar la posibilidad de la realizacién del proyecto, pudiendo
ser también utilizada cuando no se dispone de los medios técnicos adecuados o resulta
innecesaria una mayor complejidad tecnoldgica por las caracteristicas intrinsecas de la

investigacion (Zubillaga, 2006).

Sin embargo, la evolucidon de los sistemas de filmacidon ha permitido mejorar ese analisis
inicial, al complementarlo con el analisis en diferido de esas imagenes tomadas durante la
competicion, amplidndose de esta forma el nUmero de parametros a registrar (Zubillaga,
2006). Diversos autores como Reep y Benjamin (1968), Ali (1988), Gréhaigne (1988a),
Filippi y Servais (1988), Luhtanen (1993), Erdman (1993), Starosta (1993), Garganta, Maia
y Basto (1997), han publicado trabajos en los que el registro de datos se realiza mediante

el empleo de estos elementos técnicos, considerados hoy dia como fundamentales.
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Esta mejora en el proceso del registro, del analisis de la accion del juego y de la evolucion
de la informdtica, ha permitido a los investigadores generar estudios de mayor calidad y
fiabilidad, con una mayor reduccién del error, permitiendo un mejor conocimiento
objetivo del juego. Los nuevos sistemas y herramientas ofrecen nuevas posibilidades,
como la aplicacion de nuevas técnicas de analisis de datos que permiten registrar una
gran cantidad de informacion, mejorar la rapidez de su proceso, e incorporar imagenes

como elemento complementario para el andlisis del partido (Zubillaga, 2006).

El uso de la informatica en este proceso de observacién se basa fundamentalmente en el
empleo de elementos técnicos como el ordenador, el ratén y los teclados adaptados. Los
registros inicialmente se llevaron a cabo mediante un teclado tradicional, tipo QWERTY*%.
Las teclas se programaban de forma que al pulsarlas se registraba un codigo determinado
(Hughes; 2001; Hughes y Pettit, 2002; Japheth y Hughes, 2001; Olsen y Larsen, 1997,
Pollar, Reep y Hartley, 1988;) que evolucionaron hacia los teclados especiales®,

permitiendo ampliar el espectro de los parametros registrados (Zubillaga, 2006).

Como Zubillaga (2006) expone en su tesis doctoral, la necesidad de ubicar las acciones en
el espacio hace que se incorporen en una primera fase el uso del ratén y, posteriormente,
las tabletas digitalizadoras. Estos dispositivos permiten al observador situar, con una
mayor precision, la accidon especifica en el espacio de juego (Dufour, 1993; Gréhaigne,
1997; Jordanov y Shishkov, 2001; Partridge, Mosher y Franks, 1993; Patrick y McKenna,
1988; Sforza, Michielon, Grassi, Albertiy Ferrario, 1997; Yamanaka, Hughes y Lott, 1993).

Fruto de esta evolucidn tecnoldgica creciente y que aun hoy dia sigue en desarrollo, la
linea actual de trabajo incide en la mejora de los sistemas digitales de registro (video
digital). Esto estd posibilitando registrar datos sobre posicién de los jugadores (Hughes y

Franks, 2004), sus movimientos y relacionarlos con distintas zonas del campo, que es

?? Es la distribucién de teclado mas comun. Fue disefiado y patentado por Christopher Sholes en 1868 y
vendido a Remingtonen 1873. Su nombre proviene de las primeras seis letras de su fila superior de teclas.

** La diferencia con los teclados normales de ordenador consiste en la disponibilidad de un mayor nimero
de teclas y en la asignacion del concepto a registrar a cada tecla en lugar de una letra, lo cual facilita la
introduccién rapida de datos. Hughes, Robertson y Nicholson (1988), Franks (1988) o Partridge y Franks
(1989), desarrollan teclados especiales para el registro de las acciones en el futbol.
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fraccionado en sectores por distintos sistemas de analisis, como en el caso del Sistema
AMISCO (Carling, 2005; Ciuffarella y Ruscello, 2008). De esta forma las posiciones de los
jugadores implicados en las acciones, las caracteristicas de las acciones, el tiempo y los
resultados de las mismas, son grabados y analizados durante el partido y posteriormente
al mismo (Ruscello, 2009). Los movimientos en torno al balén, las acciones
inmediatamente posteriores las unas a las otras, la cuantificacién de las acciones (nUmero
de pases, controles, duelos, etc.) generando, a través del Match Analysis, un mayor
conocimiento de diversos aspectos del juego, incluso a la identificacion de patrones
identificativos de los distintos estilos de juego (Ruscello, 2009), gracias especialmente a
diversos estudios que analizan las caracteristicas de los goles y de las jugadas que los
preceden (Yamanaka et al.; Jinshan et al, en Reilly et al., 1993; Luhtanene et al., Sforza et

al., Garganta et al., Miyamura et al., Gréhaigne et al., en Reilly, 1997).

La dificultad que supone la observacién y el registro simultaneo de la actividad de los 22
participantes, hace que el registro del jugador portador del balén, o los jugadores
proximos al mismo, adquieran una excesiva relevancia (Grosgeorge, 1992).
Afortunadamente, la evolucidén tecnoldgica de las herramientas de analisis que se ha
abordado de forma breve en estas lineas anteriores, ha permitido que hoy dia se
disponga de sistemas de video capaces de identificar automdticamente los movimientos
de los jugadores en el espacio de juego, como es el sistema AMISCO®, utilizado en esta
Tesis Doctoral. Este tipo de herramientas orientan las tendencias de futuro en el Match
Analysis y en la investigacion en futbol, ya que permiten registrar de manera inmediata
los acontecimientos mas relevantes del partido, con la posibilidad de acumular una gran
cantidad de informacién que permita conocer diversos parametros especificos del juego

(Zubillaga, 2006).

El sistema AMISO® es una herramienta de analisis validada a nivel cientifico (Di Salvo et
al., 2007; Zubillaga et al., 2007), por lo que la adecuacién de su uso para investigaciones
como la que aqui se presenta esta sobradamente justificada. Desde el analisis
cuantitativo del rendimiento fisico del jugador, pasando por acciones técnicas

individuales, y acabando por el analisis tactico basado en el posicionamiento individual y
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colectivo, la herramienta nos permite registrar los datos necesarios para profundizar en

cada uno de los parametros especificos del juego.

Esta sofisticada herramienta de andlisis, el sistema AMISCO PRO®, se compone de tres
unidades claramente diferenciadas; la unidad de registro en el estadio, la unidad de

produccion y la unidad de andlisis.

La unidad de registro estd conformada por un sistema multiple de 8 camaras de video
marca Mardel®, instaladas en posiciones que permiten la cobertura de la totalidad del
terreno de juego. Esta unidad de registro se complementa con una unidad de control, que
dispone de una serie de entre 4 y 8 ordenadores provistos de tarjetas de digitalizacién de
video, que permiten la calibracién y definicidon de los diferentes parametros del registro

(Zubillaga, 2006).

La unidad de produccion integra la informacién remitida por la unidad de registro
mediante el sistema de ordenadores en serie que permiten extraer de forma automatica
los desplazamientos de los jugadores. Complementariamente, un programa informatico
desarrollado ad hoc, permite el registro de los eventos del jugador?. Para ello se utiliza

una copia digitalizada de la retransmision televisiva del partido (Zubillaga, 2006).

La unidad de andlisis, AMISCO Player, dotada de un sistema de visualizacidon animada de
la totalidad del espacio de juego y de los participantes, permite la obtencién de
informacidn referente a parametros de desplazamiento del jugador, de interaccidn tactica
y otros de cardcter complementario. Los primeros permiten conocer el volumen y la
intensidad de las acciones en desplazamiento de los participantes, adoptando como
criterio de la intensidad de los mismos la velocidad instantanea del jugador. Los
parametros de interaccidn técnica y tactica, hacen referencia a la frecuencia de las
acciones de los jugadores con el baldn, y a la eficacia de las mismas (balones perdidos,

balones recuperados, etc.) (Zubillaga, 2006).

** Registro a nivel cuantitativo de datos.
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El proceso de andlisis de los datos implica la transferencia de los mismos a una base de

datos, que permitira la exportacion al programa estadistico para su posterior andlisis.

1
PROCEDIMIENTOS AUTOMATIZADOS

& f»f‘)
smscor

Fusiény
controles

EvenT |

Captura
de eventos

PARAM

Calibracion

Centro de Produccion

Estadio

Figura 9. Esquema general del Sistema Amisco PRO (Zubillaga, 2006).

Parece obvio por lo tanto, que las posibilidades que nos ofrece la unidad de andlisis para
el registro de diferentes pardmetros del juego, permite a la ciencia analizar los aspectos
condicionales del juego (Zubillaga et al., 2007). El analisis de los aspectos técnicos del
jugador podria plantearse de igual forma con esta herramienta, basandonos en la
cuantificacién de las acciones, relacionandose con otras variables fundamentales para su
desarrollo, como la zona del campo, la posicién del jugador, la fase del juego, el periodo

del partido, el marcador o la condicion de local o visitante.
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Minutos Distancia Distancia en MNamero Distancia Tiempo en A
jugados cubierta (km) | tiempo efectivo (km) Sprint Sprint (m) | Sprint (%) | me
94 4.460 2.875 o 0.0 0.00
64 7.445 5.155 5 85.3 0.31
84 8.431 5.706 o 0.0 0.00
94 9.603 6.452 5 112.6 0.30
94 11.146 7.645 2 25.6 0.07
94 10.671 7.184 8 159.7 0.41
1 S4 10.404 6.771 1 11.2 0.03
-'J lefco 88 9.913 6.399 3 38.2 0.10
wonMiiiseis 84| 5.631 6.563 3 52.1 0.15
54 10.347 6.786 = | 147.0 D.37
94 11.064 HAIFF o) 202.7 0.52
30 3.052 1.831 2 22.3 0.18
10 1.300 0.856 (5} 0.0 0.00
10 1.344 0.859 [} 0.0 0.00
6 0.658 0.444 1 19.6 0.87
0.0 0.00
165.6 0.43
33.1 0.09

Figura 10. Ejemplo de datos aportados por el sistema Amisco relacionados con los parametros
condicionales individuales del partido (Resumen Fisico).

Minutos Recuperacién de | Pérdida de | Pérdida de posesion Namero Duelos Namero de Transmisiones | Transm
jugados posesion posesion / Pos. Ind. (%) de duelos | ganados (%) | transmisiones | acertadas (%)

95 12 11 42.31 o] - 24 37.50
96 14 28 56.00 4 50.00 44 40.91
88 17 10 40.00 14 F1.43 21 47.62
96 19 16 45.71 12 91.67 34 44,12
95 24 25 35.06 4 i00.00 61 55.74
96 11 19 51.35 4 75.00 30 46.67
95 24 24 46.15 18 61.11 44 56.82
84 18 23 56.10 13 84.62 37 37.84
1 80 El 14 438.28 3 33.33 25 52.00
'qulfco 32 3 10 55.56 2 0.00 12 50.00
Forymiiedl 96 6 21 63.64 11 36.36 21 47.62
B4 4 8 50.00 4 25.00 13 53.85
16 2 3 30.00 o] - 5 60.00
12 1 0 0.00 0 - 1 100.00

8 o 1 100.00 o - o

15 Jugadores 19,36 46,63 | esas | ssee |

o6 13 7 36.84 i00.00 18 61.11
29 7 10 50.00 100.00 20 50.00
75 12 16 57.14 0.00 28 35.71
96 18 11 42.31 50.00 24 54.17
96 22 35 57.38 25.00 54 38.89

Figurall. Ejemplo de datos aportados por el sistema Amisco relacionados con los pardmetros
técnicos individuales del partido (Resumen Técnico-TA4ctico).

Y ademds Amisco ofrece la posibilidad de analizar los comportamientos tdcticos de un
jugador de forma individual y del equipo de forma colectiva, entendiendo estos
comportamientos en base al posicionamiento sobre el terreno de juego y la posibilidad de
dotar a ese posicionamiento y a los movimientos que se generan, de medidas de
distancias y dimensiones espaciales (figura 12); anchura y profundidad del bloque, anchura
y profundidad por equipo, tanto en fase ofensiva como defensiva, distancia de la linea
defensiva a su portero o al portero rival, distancia entre lineas del propio equipo y entre

la de los adversarios, distancia entre poseedores y defensores, distancia entre
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compafieros o dimensiones de espacios de juego reducidos, espacios de interaccién
individual, etc. Y todo ello, con la posibilidad de ser igualmente relacionado con otras
variables de clasificacion fundamentales, como el periodo, el marcador, la condicién de
local o visitante, la fase del partido o la zona del campo donde se producen las acciones

(Fradua et al., 2012).

Representacion y descripcion de variables aportadas por el sistema Amisco; tomando como
Referencia las variables del equipo Azul, en posesion del balén, siendo comunes para ambos
equipos

1. Distancia entre las lineas del fuera de juego de ambos equipos.

2. Distancia de la linea defensiva a la linea de campo propio (altura defensiva).

3. Distancia del atacante mas adelantado a la linea de fondo de campo rival.

4. Distancia del defensor mas atrasado respecto a su propio portero.

5. Distancia del atacante mas adelantado respecto a su propio portero.

6. Distancia del poseedor de baldn respecto al defensor rival mas cercano (se pueden obtener las
distancias entre los 22 jugadores del terreno de juego).

7. Distancia al balén del jugador mas cercano; se pueden obtener las distancias de los 22 jugadores
respecto al balén.

8. Anchura del equipo (referencia de los dos jugadores mds cercanos a ambas bandas).

9. Profundidad del equipo, determinada por la distancia entre el defensor mas atrasado y el atacante
mas adelantado (en la imagen coincide con la distancia entre lineas de fuera de juego).

10. Bloque en anchura y profundidad de los 20 jugadores.

Figura 12. Ejemplo de diferentes variables asociadas con el posicionamiento de los jugadores y
las distancias entre distintos elementos. Andlisis de los parametros tacticos del juego con el
sistema Amisco.
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Enmarcada dentro de la metodologia del Match Analysis en su nivel avanzado de
sofisticacion®’, la presente Tesis Doctoral hace uso del gran abanico de opciones de
analisis que Amisco ofrece y que permite dar respuesta a diversos problemas empiricos
planteados en torno a los espacios de juego durante la competicion, las situaciones de
juego en espacio reducido y la posterior extrapolacién al disefio de las tareas de
entrenamiento. Esta investigacion se centra en la observacion de acciones relacionadas
de varios jugadores en torno al balén, que los ubica dentro de un espacio comun y que
genera interrelaciones constantes de oposicion y colaboracidén, caracteristica
determinante del juego en futbol. Con el objetivo general de ofrecer nuevos
conocimiento que mejoren el proceso general de entrenamiento, en base a un disefio de
las tareas mas orientado hacia la especificidad, se presenta en las siguientes pdaginas el

Marco Empirico de este trabajo, verdadera razén de ser del mismo.

25 . . p . . . . .
Hace referencia al nivel a través del cual se proporciona informacion sobre interacciones relevantes que
aparecen entre los jugadores involucrados en la accidon durante un partido o una serie de partidos
(Ruscello, 2009).
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MARCO EMPIRICO
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CAPITULO IV

Planteamiento de la Investigacion.

El método cientifico es un método de investigacion usado principalmente para la
produccidon de conocimiento que cada vez mas se aplica al area del deporte. Para ser
considerada dentro del método cientifico, una investigacion debe basarse en la empirica y
en la medicidn, sujeta siempre a los principios especificos de las pruebas del
razonamiento (Newton, 1999, en Stephenson, 2004). Podria ser definido como “un
método o procedimiento que ha caracterizado a la ciencia natural desde el siglo XVII, que
consiste en la observacion sistemdtica, medicion y experimentacion, y la formulacion,

andlisis y modificacion de las hipdtesis”.

En base a estos postulados esta Tesis Doctoral es una investigacién que cumple todos

estos requisitos cientificos, cuyo trabajo empirico se presenta en el presente capitulo.
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4.1. OBJETIVO E HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION.

4.1.1. Objetivos.

Los objetivos sobre los que se sustenta esta Tesis Doctoral son diversos y todos ellos
surgen de la inquietud por mejorar el conocimiento y el proceso de entrenamiento en
futbol, aproximandolo hacia la especificidad y la realidad competitiva. Pudiendo
considerar este planteamiento como el objetivo general, y abordando como eje central el
estudio de la dimension espacio durante la competicién de las diferentes situaciones
referencia del 10x10, 7x7 y 4x4 y su adecuada extrapolacidon a las Situaciones de
entrenamiento denominadas “Situaciones de Juego en Espacio Reducido” (Small-Sided

Games®®), se redactan en las siguientes lineas los objetivos especificos del estudio.

I.  Analizar y describir las caracteristicas de las situaciones globales de juego 10
contra 10%’ en relacién a la dimensién en profundidad y anchura de los espacios
de juego de esas situaciones y al espacio de interaccion individual (Ell) generado,
estudiando la influencia sobre estas variables de diversos factores como la zona
del terreno de juego donde se desarrolla la accién, el periodo, la condicidon de local

y visitante?®, el marcador y el equipo.

*® Small-Sided Games; término que define las situaciones de juego reducido en la literatura cientifica
internacional. En adelante SSGs.

*’ Determinada por la participacién directa en la accién de 20 jugadores, los 10 jugadores de cada equipo
exceptuando a los dos porteros. En adelante expresado como 10vs10.

*® En adelante Factor Campo.
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1. Analizar y describir las caracteristicas de las situaciones de juego reducidas de 7
contra 7%° y 4 contra 4%° gue aparecen durante la competicidn, en relacion a la
dimensién del espacio de juego en profundidad y en anchura, asi como al espacio
de interaccion individual (Ell) generado, estudiando la influencia sobre estas
variables de diversos factores como la zona del terreno de juego donde se
desarrolla la accién, el periodo, la condicién de local y visitante®!, el marcador y el

equipo.

lll.  Contrastar los resultados de la presente investigacion con los estudios
precedentes donde se proponen dimensiones de los espacios de los SSGs para el
entrenamiento y proponer estrategias de disefio de las tareas de entrenamiento
en espacio reducido en relacién a las dimensiones del espacio en profundidad y
anchura, atendiendo a la variabilidad de las mismas en funcién de la zona del
campo donde se desarrolla la accidn, el periodo, el factor campo, el marcador y el

equipo.

*° Determinada por la participacién directa en la accién de 14 jugadores, los 7 jugadores de cada equipo
mas cercanos al baldn. En adelante expresado como 7vs7.

30 . . . .z . .z . . . .
Determinada por la participacion directa en la accion de 8 jugadores, los 4 jugadores de cada equipo mas
cercanos al balén. En adelante expresado como 4vs4.

*" En adelante Factor Campo.
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4.1.2. Hipétesis.

Las hipdtesis de esta Tesis Doctoral dan respuesta a los tres objetivos especificos

planteados anteriormente, y se pueden definir de la siguiente forma:

H.1

H.2

H.3

H.4

Las dimensiones en profundidad y anchura de los espacios de juego de las
situaciones de 10vs10, 7vs7 y 4vs4 que aparecen durante la competicidn, se ven
influenciadas significativamente por la zona del terreno de juego donde transcurre
la accién, el periodo del partido, el marcador, el factor campo y el equipo. La
influencia similar de estos factores sobre cada situacién de juego es un aspecto que
las relaciona, aunque cada situacion debe considerarse de forma independiente,

presentando, cada una de ellas, caracteristicas propias.

Las propuestas de disefio de las tareas de entrenamiento en espacio reducido que
encontramos en los estudios precedentes no son representativas de la realidad
competitiva cuando atendemos a las dimensiones del area de juego, siendo

espacios determinados por los objetivos fisioldgicos del entrenamiento.

Las dimensiones en anchura y en profundidad de los S5Gs propuestas hasta el
presente trabajo para su aplicacién en el proceso de entrenamiento son mayores
que las que aparecen durante la competiciéon, modificandose de forma significativa
el espacio de interaccion individual, no generandose asi estimulos especificos a
través de las tareas propuestas. La orientacién del espacio propuesta es igualmente

erronea.

Las diferentes caracteristicas que aparecen entre los equipos en relacion a los
modelos de juego planteados, pueden generar diferencias en las dimensiones de
los espacios de juego de las situaciones de 10vs10, 7vs7 y 4vsd, siendo la

dimension de este espacio un criterio de identificacién de los distintos modelos.
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4.2. METODO.

4.2.1. Muestra.

Se han analizado 25 partidos de futbol masculino de alto nivel, correspondientes a la
temporada 2007-08, disputados en cinco estadios equipados con el sistema AMISCO® y

pertenecientes a la Primera Division de Liga Espafiola (LFP).

Se ha obtenido una muestra total de 17.546 registros en las situaciones de juego de
10vs10 y 8.727 registros en las situaciones de juego 7vs7 y 4vsd4. Cada registro
corresponde a la dimension del area del terreno de juego que ocupan esos 20, 14 u 8
jugadores en anchura y en profundidad, registrando al mismo tiempo el espacio de
interaccion individual, la zona del campo en anchura y profundidad, el periodo, el

marcador, el factor campo vy el equipogz.

Cabe destacar, como se presentara en el Capitulo 6 de este trabajo, que se realizd previo
al estudio un andlisis de generalizabilidad del tamaifio muestral en relaciéon a los 25
partidos y a los 5 equipos analizados. Se obtuvieron unos coeficientes de generalizabilidad
(e?) por encima de 0,9 en el caso del nimero de partidos y por encima de 0,85 en el caso

de los equipos.

4.2.2. Instrumentos.

Para el registro de los datos de la muestra se ha utilizado el sistema AMISCO PRO®. Este
Sistema se compone de tres unidades: unidad de registro en el estadio, unidad de
produccion y unidad de andlisis, configurando una herramienta que permite recopilar
informacidén sobre acontecimientos deportivos, registrando de forma objetiva y fiable los
movimientos de los deportistas a través de la tecnologia del tracking pasivo. Este sistema

registra toda esta informacion a través de diversos captores distribuidos por el campo

32 . . . . « ae . . .
Todos estos elementos seran analizados como Factores de influencia en las distintas situaciones de juego.
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gue son capaces de registrar la posicion de los jugadores 25 veces por segundo,
adquiriéndose al final de un partido unos 4,5 millones de medidas sobre posicion y
desplazamiento de todos los elementos que configuran el juego, incluido arbitro y movil.
Toda esta informacidn es gestionada, fusionada y exportada por un software informatico
especifico que ofrece la posibilidad de obtener una gran diversidad de datos de los
parametros fisicos, técnicos y tacticos de los jugadores, tanto a nivel individual como

colectivo®.

4.2.3. Procedimiento.

4.2.3.1. Registro de Datos.

El sistema AMISCO PRO®, diferencia dos fases de registro: una fase inicial referida a la
captacion de las imdgenes mediante los dispositivos de video instalados en el estadio, y

una segunda fase, de produccion en la que se procesan las imagenes registradas.

La primera fase de registro requiere la instalacion del sistema de grabacion fijo en el
estadio, compuesto por ocho camaras y una red de ordenadores, que registran las
imagenes en formato digital. Un estudio previo determina la ubicacién mas adecuada de
cada uno de los captores, al objeto de que las coordenadas que se obtengan durante la
produccidon se correspondan con las distancias reales. Cada camara registra un area
determinada del espacio de juego, si bien, al objeto de evitar circunstancias que puedan

incidir en el registro, cada zona es cubierta por al menos dos captores (Zubillaga, 2006).

La fase inicial requiere la puesta en marcha del sistema por un operador y de acuerdo a
un protocolo establecido. De esta manera se asegura que las coordenadas que se asignan
a cada jugador, corresponden con su ubicacion en el espacio de juego. Cuando comienza

el partido, el operador inicia la grabacion, que se realiza de forma automatica. Cuando el

** Apartado especifico sobre el Sistema Amisco en el Capitulo Il de esta Tesis Doctoral.
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arbitro sefala el descanso del partido, se detiene el registro, reinicidandolo previo al

comienzo de la segunda parte (Zubillaga, 2006).

El proceso de produccion comprende la determinacién de los eventos, entendidos como
unidades de analisis que corresponden a conductas puntuales en el tiempo, y la
determinacién de los desplazamientos de los jugadores en el transcurso de la accion de
juego. Ambos procesos, se integran conformando una unidad de produccidn sobre la que
se ejerce un procedimiento de control de la calidad, al objeto de disminuir el nivel de

error.

El programa informatico Event permite el registro de forma continua de los eventos, por
un grupo de observadores entrenados, utilizando una copia digitalizada de Ia

retransmision televisiva del partido, siendo visualizada a cdmara lenta (Zubillaga, 2006).

La unidad de produccidon permite el registro de los desplazamientos realizados por todos
los jugadores y el arbitro en el espacio de juego. Un proceso automatizado activa el
control del seguimiento de las acciones en desplazamiento de los participantes,
considerando sus posiciones instantdneas, definidas por sus coordenadas posicionales, 25
veces por segundo. La variacién de las mismas en el tiempo define el parametro
velocidad. Criterios de inobservabilidad inherentes al sistema requieren, temporalmente,
el registro manual de los mismos. Adicionalmente el observador debe confirmar los

eventos que le han sido asignados al jugador durante su registro (Zubillaga, 2006).
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Figura 13. Esquema del proceso de produccion del sistema AMISCO PRO (Zubillaga, 2006).

Las fases de fusion y control completan el proceso de produccién. En la primera se
agrupan los eventos y desplazamientos de los participantes en la accién de juego. La fase
de control, cuyo objetivo es asegurar la calidad de los datos, permite, de forma
automatizada, corregir los errores detectados por el sistema, como por ejemplo
velocidades excesivas en desplazamientos, presencia de un jugador que ha sido
previamente sustituido, etc. A continuacién, un control manual, permite al observador
corregir aquellos errores que no hayan sido subsanados en las fases previas del proceso

(Zubillaga, 2006).

La unidad de andlisis AMISCO Player® permite una alta discriminacidon temporal de las
secuencias, siendo de 10 veces por segundo, caracteristica que demuestra el elevado
nivel de sofisticacion de la herramienta que nos ha permitido poder desarrollar esta

investigacion.
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Una vez se lleva a cabo todo este complejo proceso, Amisco ofrece la posibilidad de
analizar diversos aspectos en momentos posteriores al encuentro. En el presente trabajo
las variables asociadas a la posicion de los jugadores que Amisco ofrece han sido las

utilizadas para poder atender a los objetivos empiricos de este estudio.

La visualizacidon posterior del partido, la posibilidad de seleccionar los jugadores
implicados en las acciones y las zonas que estos ocupan, nos ha permitido delimitar el
area ocupada por los 20 jugadores de campo en las situaciones de juego globales y los 7 o
4 jugadores de cada equipo mas cercanos al baldn en el caso de las situaciones de juego
reducidas que han sido analizadas. Esta area del terreno de juego esta determinada en
anchura y profundidad por la posicién de los jugadores, siendo los jugadores mas alejados
al balén los que delimitan la periferia del area de juego efectivo®, gue nos aporta el

espacio de interaccién individual de los jugadores involucrados® en la accién.

En las situaciones de 10vs10, en un elevado numero de casos, la profundidad de la
situacion estd determinada por el espacio de juego reglamentario que la linea de fuera de
juego genera, siendo por ello los dos extremos del espacio de juego en profundidad las
lineas defensivas de ambos equipo, mientras que la anchura la determinan los jugadores

posicionados mas cercanos a las bandas laterales (figura 14).

En las situaciones de 4vs4 y 7vs7, los 8 y 14 jugadores mas cercanos al baldn determinan
el drea de juego considerada (figura 15 y 16). En aquellas situaciones reducidas de juego
donde los jugadores mads cercanos al baléon no permiten un reparto igualado de siete o
cuatro por equipo, como consecuencia, por ejemplo de que dentro del area de seleccién
se deba seleccionar de forma obligada a un quinto jugador de algin equipo para poder
obtener el cuarto del contrario, no se han tenido en cuenta durante el registro (ejemplo

en Figura 17).

** Relacionado con el Espacio de juego efectivo (EJE) propuesto en los trabajos de Gréhaigne (1992, 2001),
donde se establece que su definicidn debe tener como sistema de referencia al conjunto de las lineas que
delimitan el drea del juego reglamentario.

35 . . . .7 . . .
EEIl: corresponde al valor de la superficie igual a la relacién entre la superficie total del campo y el nimero

total de jugadores que juegan simultdaneamente”, (Parlebas, 2001, p. 193). Se obtiene de la division del
producto de anchura y profundidad entre el niUmero de jugadores involucrados en dicho espacio.
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Figura 14. Situaciones de 10vs10 seleccionadas durante el juego; dimensiones en profundidad y
en anchura; influencia del fuera de juego. Se muestra la division en zonas del terreno de juego que
Amisco System realiza (24 sub-espacios).

Figura 15. Situaciones de 7vs7 seleccionadas durante el juego; area de juego reducido;
dimensiones en profundidad y en anchura.
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Figura 16. Situaciones de 4vs4 seleccionadas durante el juego; area de juego reducido;
dimensiones en profundidad y en anchura

Figura 17. Situaciones reducidas no registradas por generar situaciones de 5vs4 al seleccionar, al
menos, 4 jugadores de un mismo equipo.
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Los registros se han realizado cada cinco segundos de tiempo efectivo del partido, siendo
consideradas para las situaciones reducidas solo los registro referentes a los momentos
de posesidn y control de balén que generan situaciones de interaccién directa entre los
compafieros y los adversarios mds cercanos al balén®®, motivo por el cual el tamafio

muestral de estas situaciones se reduce en relacion al 10vs10.

Estas variables principales de la presente investigacion se obtienen del Sistema Amisco de
forma directa, objetiva y validada (Zubillaga et al., 2007; Di Salvo et al., 2007) ya que el
observador debe realizar unicamente la seleccion manual del area de interés. Junto a este
registro de la anchura y la profundidad del drea de juego seleccionada, si se obtiene de
forma directa y tras la division en parcelas del terreno de juego que la herramienta nos
ofrece, la zona del campo donde se produce la accion, tanto en profundidad como en
anchura37, el marcador en el momento de la accién, el periodo del partido, el factor

campo del equipo con posesion del balon y el equipo analizado.

Tras el andlisis de los 25 partidos, los datos registrados en Microsoft Excel han sido
transferidos a los diferentes programas de andlisis estadisticos (SPSS 17.0 y EduG)

utilizados en ésta investigacién conformada por las siguientes variables de estudio.

4.2.4. Variables de la Investigacion.

La variable principal de esta investigacion es la dimension en anchura y en profundidad del
drea de juego de las situaciones de 10vs10, 7vs7 y 4vs4 que aparecen durante los
partidos analizados. Estas variables dependientes son de caracter cuantitativo y son
consideradas como una variable tactica general asociada al posicionamiento de los

jugadores en el espacio de juego.

36 . . . /
No se asumen momentos previos y posteriores a acciones a balén parado, pases en largo, duelos,
situaciones de 1 contra 1, finalizaciones o despejes, al no encontrar situaciones reducidas de juego.

37 . . . . . ;
Entendiendo como profundidad el largo del terreno de juego (teniendo como referencia de las porterias)
y como anchura teniendo como referencia las bandas.
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1. Profundidad; dimension del area de juego determinada por los jugadores mas
alejados al balén, tomando como referencia el sentido propio del juego determinado
por la ubicacidon de las porterias. En muchas ocasiones, la profundidad de las
situaciones globales de 10vs10 se ve determinada por la linea de fuera de juego

generada por las lineas defensivas de ambos equipo.

2. Anchura; dimension del area de juego determinada por los jugadores mas alejados al
baldn, tomando como referencia el sentido determinado por ambas lineas laterales

del terreno de juego.

3. Espacio de Interaccion Individual; representado por el “valor de la superficie igual a
la relacion entre la superficie total del campo y el numero total de jugadores que
juegan simultdneamente”, (Parlebas, 2001, p. 193). Por lo tanto en el presente
estudio se corresponde al resultado que surge del cociente del producto profundidad
y anchura entre 20, 14 u 8 jugadores (Ell= profundidad x anchura /20,14,8),
dependiendo de la situacion analizada, expresandose este resultado en metros

cuadrados que representan la proporcion del espacio que le corresponde a cada

jugador.

Figura 18. Representacion de las Variables de la Investigacion. Areas de juego de las situaciones
de 10vs10, 7vs7 y 4vs4, con los valores de anchura y profundidad de cada una de ellas; se calcula
de forma indirecta el Ell.
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4.2.4.1. Variables de Clasificacion; factores

La consideracidn de estas variables de clasificacidon se antoja necesaria para dar respuesta
a las hipétesis de la presente Tesis Doctoral, ya que a través de los analisis llevados a
cabo, se pretende comprobar cdmo afectan las mismas sobre las variables de la
investigacion, es decir, sobre las dimensiones del drea de juego de las situaciones globales
de 10vs10 y de las situaciones reducidas de 4vs4 y 7vs7 que aparecen en competicién y
sobre los espacios de interaccién individual (Ell).

A todas estas variables, consideradas factores o facetas de la investigacidn, se les han
asignado un valor numérico que ha permitido codificarlas en el proceso de registro, para
poder realizar posteriormente el analisis estadistico correspondiente. Son consideradas
en diversos estudios precedentes cdmo variables situacionales del juego (Lago et al.,

2010). Se describen a continuacidn cada una de ellas;

e Zona del Terreno de Juego: El sistema Amisco permite parcelar el terreno de juego en
6 sub-zonas en profundidad y 4 sub-zonas en anchura, que genera un total de 24 sub-
espacios que permiten ubicar la accion en el terreno de juego (Figura 19). Se ha
aportado una identificacion numérica a cada uno de los sub-espacios, que siguen un
sistema de coordenadas. (Codificacion: de 1 a 6 las zonas en profundidad, siendo 1 la zona
correspondiente al drea propia y 6 la zona correspondiente al drea rival / de 1 a 4 las zonas en

anchura, siendo 1 la banda superior de la imagen y 4 la banda inferior de la misma).

Figura 19. Zonas del terreno de juego generadas por el Sistema Amisco.
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e Periodo: hace referencia a cada una de las unidades temporales del partido, divididas
por el descanso del mismo. El primer periodo comprende del minuto O al 45 de
partido, mas el tiempo afnadido. El segundo periodo comprende del minuto 46 al 90,

mas el tiempo afadido (Codificacidn: 1 = primer periodo / 2 =segundo periodo).

e Marcador: estado momentaneo del marcador del partido en el momento del
registro, expresado como diferencia de goles entre ambos equipos, teniendo al
equipo local como referencia. (Codificacion: 0 = igualdad / 1 = ventaja del equipo local de
un gol / 2 = ventaja del equipo local de dos o mds goles /-1 = desventaja del equipo local de

un gol / -2 = desventaja del equipo local de dos o mds goles).

e Factor Campo: relacionado con el lugar de celebracidn del encuentro, teniendo como
referencia en las distintas situaciones de juego al equipo poseedor del baldn, si es el

local o el visitante en cada situacion registrada (Codificacion: 1 = equipo local / 2 =equipo

visitante).

e Equipo: hace referencia al equipo analizado. De los 5 equipos, algunos de ellos
presentan modelos de juego claramente diferenciados. (Codificacion: 1,2 y 3 = Equipos

con Modelo de Juego Combinativo® /4y 5 = Equipos con Modelo de Juego Directo™

*% Considerado en base a un modelo tactico ofensivo (Tenga et. al., 2010; Lago et. al., 2012) con un mayor
numero de pases y control de la posesién prolongado en el tiempo.

% Considerado en base a un modelo tactico ofensivo (Tenga et. al., 2010; Lago et. al., 2012) con un numero
de pases reducido y acciones cortas en el tiempo.

75



4.2.4.2. Justificacion de la seleccion de las variables de clasificacion; relacion
con las hipdtesis de la investigacion.

Estos factores principales de la investigacion tienen una gran influencia en los
comportamientos individuales y colectivos de los equipos, y por lo tanto en el
desarrollo del juego. Estos comportamientos diferenciados como consecuencia de
estos factores, pueden modificar las caracteristicas de los espacios de juego
generados, tanto en relacidon a las situaciones de 10vs10 como a las situaciones
reducidas de 4vs4 y 7vs7. Es por ello, que con el objetivo de corroborar con
fundamentacion cientifica diversas concepciones sobre el juego que provienen del
campo practico, se analiza la influencia de cada uno de estos factores en las tres
variables objeto de estudio. Este analisis se realiza en base a una idea especifica para
cada factor, la cual es desarrollada a continuacidon. Con estos planteamientos
atribuidos a cada uno de los factores se orientan los andlisis y la posterior
interpretacion de los resultados obtenidos. Si bien se desarrolla inicialmente el analisis
de la influencia de estos factores sobre los espacios de juego de forma individual, estos
deben ser considerados e interpretados de forma conjunta, pues son aspectos
intrinsecos del propio deporte, inseparables del mismo. En los dos préximos capitulos
se presentan los resultados obtenidos de los distintos analisis de la varianza de un
factor y del analisis de la variabilidad y generalizabilidad, en base a los cuales se

justificaran las conclusiones del presente estudio.

e Zona del Terreno de Juego: los objetivos tacticos de cada zona del terreno de

juego determinara unos comportamientos individuales y colectivos ampliamente

diferenciados en los equipos. El posicionamiento y el desarrollo del juego sera

diferente si la accion tiene lugar en zonas de iniciacidon, creacién o finalizacién,

generando por lo tanto unos espacios de juego caracteristicos en funcién de la

zona del terreno de juego donde transcurra la accién.

76



Periodo: la acumulacién de minutos de juego determinara diferentes
caracteristicas en los espacios, como consecuencia de la diferente actividad de los
jugadores, determinado por la fatiga acumulada durante el partido. Por ello, los
espacios pueden ser diferentes entre el primer y el segundo periodo, con mayor o

menor distancia entre los adversarios y companeros.

Marcador; el resultado momentdneo del partido puede modificar de forma
considerable el comportamiento de los equipos a nivel colectivo e individual.
Cuando los equipos estan en desventaja, deben modificar sus estrategias para
poder conseguir la igualada o la victoria con actitudes mas ofensivas. Esto
generard diferentes posicionamientos, movimientos y relaciones entre los
jugadores al compararlas con el equipo con ventaja en el marcador, lo que puede
determinar espacios de juegos, tanto globales como reducidos, diferenciados en

funcién del resultado.

Factor Campo; diferentes comportamientos pueden aparecer en funcién de si el
equipo actua como local o visitante, buscando un mayor o menor protagonismo
en el juego en funcién de este factor. Consideramos que la modificacion de las
estrategias a desarrollar en funcién de este aspecto aparece a nivel muy general,
por lo que puede tener una mayor influencia en las situaciones de 10vs10
analizadas, pero tendrd escasa importancia en las variables de las situaciones de

juego reducido de 4v4s y 7vs7.

Equipo; la diferencia entre los modelos de juego desarrollados por los distintos
equipos pueden generar diferencias significativas en las caracteristicas de los
espacios de juego efectivo generados. En el presente trabajo se han analizado 5
equipos con estilos claramente definidos y diferenciados entre ellos, que permite,
generalizar los resultados de la investigacion a una muestra infinita. Se podria
considerar que los equipos con modelos de juego combinativos generan espacios
de juego reducido menores que los equipos con modelos mas directos, donde la

distancia entre los jugadores es mayor.
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CAPITULO V

Analisis de la Influencia de los Factores de Ia
Investigacion sobre los Espacios de Juego.

En el presente capitulo de esta Tesis Doctoral se exponen los resultados que
permiten poder plantear posteriormente, y con una fundamentacién estadistica, las
conclusiones y propuestas de disefio de los Small-Sides Games. Los resultados que se
presentan en las siguientes tablas han sido obtenidos a partir de la aplicacién de las
técnicas de analisis que permiten comparar los diferentes grupos definidos en las factores
considerados, siendo en el presente estudio la zona de profundidad y la zona de anchura

del terreno de juego, el periodo, el factor campo, el marcador y el equipo.

Se presentan las comparaciones estimadas en los diferentes niveles de cada una de las

modalidades de clasificacion, para cada una de las tres variables objeto de la investigacion
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de cada situacion de juego™. En los casos en los que la faceta o factor presenta dos
modalidades se utiliza la prueba t de Student para muestras independientes*', mientras
gue en aquellos en los que el niumero de modalidades de la faceta o factor es mayor de
dos, se recurre a la técnica ANOVA de 1 factor (ONEWAY)™*. En la aplicacién de ambas
técnicas de analisis se consideré la normalidad de las variables y la homogeneidad de
varianzas mediante la prueba de Levene®. En todos los andlisis se ha calculado el tamaiio
del efecto™ a través del coeficiente de correlacién para la prueba t (r) (Field, 2005a) vy el
valor de Eta cuadrado (r]z)45 para las ANOVAS (Cohen, 1973, 1988; Kerlinger, 1986;
Pedhazur, 1997).

En las siguientes paginas se desarrollan los tres bloques de analisis diferenciando entre
cada una de las tres situaciones de juego, iniciando el bloque de resultados con las
situaciones mas globales de 10vs10, continuando con las de 7vs7 y cerrando el capitulo
con las situaciones mas reducidas de 4vs4. Se presentan las tablas donde se recogen las
medias y desviaciones tipicas de las variables analizadas en estas tres situaciones de
. , 46 .

juego, asi como los resultados de los contrastes Post Hoc™ mediante prueba T2 de

Tamhane, que indica el nivel de significacidn de los resultados obtenidos.

*° Espacio de Interaccién Individual, Anchura y Profundidad del drea de juego de las situaciones de 10vs10,
7vs7 y 4vs4 que se registran durante la competicion.

*! Prueba realizada para evaluar la diferencia significativa entre las medias de dos grupos obtenidos de
forma independiente.

42 . . . .
Prueba generalizada del contraste de medias para muestras con datos independiente. Se comparan tres o
mas muestras independientes cuya clasificacion viene dada por la variable llamada Factor (facetas). La
base de este procedimiento consiste en estudiar si ese factor influye sobre la Variable.

43 . . . . . .z . ez
Prueba realizada para determinar si las varianzas en las muestras son iguales, cumpliéndose condicién de
homogeneidad.

* Cuanto de la variable de la investigacion se puede controlar, predecir o explicar por la variable
independiente (Snyder y Lawson, 1993).

ETA puede ser definida como “la proporcion de la varianza asociada o representada por cada uno de los
efectos principales, interacciones, y el error en un estudio ANOVA” (Thompson, 2006, pp. 317-319).

*® Una vez que se ha determinado que existen diferencias entre las medias, las pruebas de rango post hoc
permiten determinar qué medias difieren. La prueba de rango post hoc identifica subconjuntos
homogéneos de medias que no se diferencian entre si.
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5.1. Situaciones de juego 10vs10

Se presentan a lo largo de las siguientes paginas los resultados obtenidos tras el
analisis de los 17.546 registros de la situacién de juego mas global, el 10vs10, que
involucra a todos los jugadores de campo, exceptuando a los porteros. Se expone la
influencia de los cinco factores anteriormente presentados en las tres variables objeto
de estudio; la Profundidad, la Anchura y el Espacio de Interaccion Individual (EEI).
Como se puede comprobar a lo largo de este capitulo, se observan tanto similitudes
como diferencias entre los resultados obtenidos de estas situaciones globales de juego
y las situaciones de juego reducido, demostrandose que son situaciones ampliamente

diferenciadas.

5.1.1 La Zona del Terreno de Juego en Profundidad.

En la tabla 5.1 se presentan los resultados de las variables de la investigacion obtenidos
cuando se hace uso de la zona del campo en profundidad como factor en el analisis de la
varianza. Se distribuyen los resultados en 6 modalidades que corresponden a las 6 zonas
en las que Amisco fracciona el terreno de juego. Estos resultados muestran, de forma
objetiva, aquellas ideas que al visualizar el juego se pueden intuir. Por lo tanto, se cumple
aqui uno de los grandes objetivos del presente trabajo, objetivizar y confirmar a través
del método cientifico las ideas que se poseen sobre el juego en futbol. En todas las zonas,
excepto en zona 6 de finalizacidn, todas las situaciones son mas anchas que profundas.
En esta zona 6, la profundidad es la mayor de todas las zonas, con una clara diferencia, lo
cual es explicable porque en estas situaciones se consideran todos los jugadores del
equipo y en estos momentos en los que se juega en zonas de finalizacién, el
posicionamiento alejado de la linea defensiva propia (normalmente en medio campo o en
campo propio) determina estas grandes dimensiones. En esas situaciones de finalizacién,
la anchura se reduce igualmente si se compara con las zonas de creacién (zona 3 y 4),

donde la amplitud genera posibilidades para dar continuidad segura a las jugadas de
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posesion y control del baldon. Los equipos buscan la porteria, y por lo tanto deben
acercarse a la misma, cerrando sus lineas en busca del area rival. Los datos de la zona 1
muestran una idea muy similar; cuando el equipo defiende en zonas cercanas a su
porteria, la distancia entre estos defensores y los atacantes mas adelantados del equipo
determina amplias dimensiones en profundidad, siendo el segundo valor mas elevado de
esta variable. Y de igual forma, cuando se defiende en area propia se pretenden reducir
los espacios, reduciendo para ello la distancia entre los jugadores. Por este motivo, la

anchura se reduce, alcanzando en zona 1 el valor mas bajo de todas las zonas.

Por todo lo expuesto anteriormente y en base a los resultados surgidos en la prueba post-
hoc donde se realiza una comparacion entre zonas, se puede comprobar como el factor
zona del terreno de juego influye de forma significativa en las tres variables analizadas,
presentando diferencias entre todas las zonas del campo, excepto entre la Anchura de la
zona 1 con zona 6%, la Anchura entre la zona 2 y 4, siendo ambas zonas de creacioén, y el
Ell entre zona 1 con 3 y 4. El tamafo del efecto que se obtiene es elevado para la

Profundidad y medio para la Anchuray el Ell*®.

47 . o " . .y .y . .
Comportamiento similar en zonas de finalizacion y de defensa; reduccién de espacios y unidad de
jugadores; se cierran las lineas o bien para buscar porteria rival, o bien para defender la propia.

*® La magnitud del tamafio del efecto de n’y de r se establece en relacién a la propuesta de Cohen (1988).
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Tabla 5.1. Influencia de la Zona del Campo en Profundidad (6 zonas) en el Ell, Profundidad y
Anchura del area de juego de las situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
n’ 0,05 0,33 0,06
ZONA 1 81,61+24,46 39,88+ 7,98 40,485+ 7,39
ZONA 2 87,58+21,31 38,55+ 5,07 45,16+ 8,21
ZONA 3 82,71+18,1 35,531 4,26 46,45+ 8,15
ZONA 4 80,05+15,96 35,19+ 3,93 45,51+ 7,68
ZONAS5 84,05+16,71 39,33+ 4,5 42,84+ 7,52
ZONA 6 96,17+17,92 46,92+ 4,16 40,98+ 6,68
Total 84,21119,1 38,0215,87 44,3618,02
Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura
Zona 1lvsZona 2 P<0.05 P<0.001 P<0.001
Zona lvsZona3 ns P<0.001 P<0.001
ZonalvsZona4 ns P<0.001 P<0.001
Zona lvsZona5 P<0.05 ns P<0.001
Zona 1vs Zona 6 P<0.005 P<0.001 Ns
Zona2vsZona3 P<0.005 P<0.001 P<0.001
Zona2vsZona4d P<0.005 P<0.001 Ns
Zona2vsZonabs P<0.005 P<0.001 P<0.001
Zona 2vsZona 6 P<0.005 P<0.001 P<0.001
Zona3vsZona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vsZonabs P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vsZona b6 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona4dvsZona5s P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 4 vsZona 6 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona5vsZona 6 P<0.001 P<0.001 P<0.001

ns: No significativo.
N 17.546
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5.1.2 La Zona del Terreno de Juego en Anchura.

En la tabla 5.2 se presentan los resultados de las variables de la investigacion obtenidos
cuando se hace uso de la zona del campo en anchura como factor en el analisis de la
varianza. Se distribuyen en este caso los resultados en 4 modalidades que corresponden a

las 4 zonas en las que Amisco fracciona el terreno de juego.

Tras estos anadlisis, se pueden ofrecer unas reflexiones a través de los resultados muy
similares a los anteriores. Nuevamente se da respuesta a muchas de las ideas intuitivas
gue se poseen sobre el juego en base al analisis objetivo de la competicion de élite. En
ambas zonas de banda, zona 1 y zona 4, aparecen los valores mas elevados de Ell,
determinados por las otras dos variables, pero especialmente por la anchura. Cuando el
baldn se encuentra en zona 1 o 4 quiere decir que el equipo esta posicionado con gran
amplitud y por tanto, la distancia que aparece entre los jugadores en esa zona 1y la zona
4 crea los valores mas elevados en la variable anchura, generando una densidad menor
que cuando se considera como referencia a los 20 jugadores involucrados a nivel global.
La similitud de las situaciones de juego en zonas 2 y 3 en relacidn a las variables de este
estudio determina que no aparezcan diferencias significativas entre las mismas, pero si
entre éstas y las zonas de banda, como se puede comprobar en los resultados de la
siguiente tabla. Se obtiene un tamano del efecto medio para la Profundidad y reducido
para la Anchuray el Ell

Tabla 5.2. Influencia de la Zona del Campo en Anchura (4 zonas) en el Ell, Profundidad y Anchura

del area de juego de las situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m’) Profundidad (m)  Anchura (m)
n’ 0,03 0,09 0,02
ZONA 1 89,47+17,03 38,90+ 5,56 46,15+ 6,7
ZONA 2 81,90+20,07 37,53+ 6,01 43,67+ 8,55
ZONA 3 81,21+19,67 37,59+ 6,02 43,3+ 8,56
ZONA 4 86,92+17,11 38,55 5,62 45,19+ 6,88
Total 84,21+19,1 38,0315,88 44,36+8,02
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Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura

Zona 1lvsZona?2 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona lvsZona3 P<0.001 P<0.001 P<0.001
ZonalvsZona4 P<0.001 ns P<0.001
Zona2vsZona3 ns ns ns

Zona2vsZona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vsZona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001

ns: No significativo.
N 17.546

5.1.3 El Periodo del partido.

En la tabla 5.3 se presentan los resultados de las variables de la investigacién que
aparecen tras el andlisis a través de la prueba t de student para muestras independientes,
cuando se hace uso del factor periodo del partido, con dos modalidades de agrupacién,
periodo 1 (del minuto 0 al minuto 45 del partido, mas el tiempo afiadido) y el periodo 2
(del minuto 45 al minuto 90, mas el tiempo afiadido), y su influencia en las variables de
anchura, profundidad y Ell de las situaciones de juego 10vs10. Aparecen diferencias
estadisticamente significativas con un tamafio del efecto reducido entre las tres variables
analizadas. Atendiendo a la profundidad media del total de registros ésta aumenta en el
segundo periodo, pudiéndose explicar esto en base a la idea de que con el paso de los
minutos la separacidn entre las lineas podria verse aumentada. Igualmente la reduccion
en anchura podria ser empleada para justificar esta idea, ya que ante un mayor espacio
entre las lineas en longitudinal se genera una reduccién en horizontal para tratar de
reducir o aprovechar los espacios generados. Esta reduccién en amplitud del
posicionamiento de los jugadores determina no obstante que en el segundo periodo la
densidad de los jugadores por m® sea mayor, presentandose un Ell significativamente

reducido como demuestran los resultados.
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Tabla 5.3. Influencia del Periodo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).

(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

PERIODO Ell (m®) Profundidad (m) Anchura (m)
r 0,02 0,05 0,07
PERIODO 1 84,66+18,96 37,71+ 5,72 44,94+ 7,795
PERIODO 2 83,76+19,21 38,34+ 6,01 43,78+ 8,05
Total 84,21+19,09 38,0315,88 44,35+8,02
Comparacion entre periodos Ell Profundidad Anchura
Periodo 1 vs Periodo 2 P<0.05 P<0.001 P<0.001

ns: No significativo.
N 17.546

5.1.4 El Factor campo.

En la misma linea que la tabla anterior, y nuevamente a través del anadlisis con la prueba t
de student se obtienen los resultados que se presentan en la tabla 5.4, haciéndose uso en
este caso del factor campo, diferenciando entre dos modalidades de agrupacidn, local y
visitante. Aparecen diferencias estadisticamente significativas entre los valores de
profundidad (P<0,001) y Ell (P<0,05) de las situaciones de juego 10vs10 en funcidn de si el
poseedor momentaneo del baldn es el equipo local o visitante. Una mayor profundidad
ha sido registrada cuando el equipo local esta realizando el ataque, siendo los valores de
Anchura ligeramente menores, sin presentar una diferencia significativa. Este factor debe
ser igualmente analizado junto a otros factores que puedan influir en las tres variables
analizadas, como el Equipo o el tipo de modelo de juego que presenten49, pero en base a
estos resultados se puede considerar al factor campo®® como factor influyente en las

caracteristicas de los espacios de juego de las situaciones globales de 10vs10.

49 7. /. I .
Se presenta en el préximo capitulo los resultados del Andlisis de los Componentes de la Varianza.
50 P . e . . . .. .
Estos resultados muestran que podrian existir diferentes comportamientos individuales y colectivos en

funcién del poseedor del balén, comportamientos que determinarian diferentes caracteristicas en los
espacios de juego de 10vs10 generados.
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Tabla 5.4. Influencia del Factor Campo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).
(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

FACTOR CAMPO Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
r 0,02 0,05 0,01
POSEEDOR EQUIPO LOCAL 84,68+18,91 38,33+ 5,87 44,24+ 7,77
POSEEDOR EQUIPO VISITANTANTE 83,75+19,25 37,73+ 5,87 44,47+ 8,25
Total 84,21+10,10 38,03+5,88 44,3618,02
Comparacion entre poseedor L-V Ell Profundidad Anchura
Poseedor local vs Poseedor visitante P<0.05 P<0.001 ns

ns: No significativo.
N 17.546

5.1.5 El Marcador.

En la tabla 5.5 se presentan los resultados de las variables de la investigacidon que se
obtienen tras andlisis de la influencia del marcador momentdneo del partido en las
variables objeto de estudio. Se categoriza a este resultados en relacién siempre al equipo
local, siendo la codificacién 0 cuando el resultado es empate, independientemente del
numero de goles, 1 cuando la ventaja es de un solo gol, 2 cuando la ventaja es de dos
goles 0 mas, -1 cuando el equipo pierde por un gol y -2 cuando la desventaja es de dos

goles o mas.

Los resultados del analisis de la varianza del factor Marcador muestran que solo en una
situacion momentanea del marcador, cuando se compara el resultado de empate con el
de derrota por un solo gol de diferencia, aparecen diferencias significativas en todas las
variables (p<0,001). De forma significativa aparecen diferencias en la anchura de la
situacion de juego cuando se compara el resultado de derrota por un gol; victoria por un
gol, empate; victoria por un gol y victoria por un gol; victoria por dos goles. Se puede
observar como los resultados con mayores diferencias presentan similitud estadistica en

todos los casos (-2; 0, -2;+2, 0;+2).
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Tabla 5.5. Influencia del Marcador momentaneo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de
juego de las situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

MARCADOR Ell (m®) Profundidad (m) Anchura (m)
n> 0,005 0,001 0,007
Equipo Local Perdiendo por 86,20+18,3 38,84+ 5,76 44,49+ 7,42
2 goles de diferencia o mas (-2)
Equipo Local Perdiendo por 86,36+18,77 38,2945,56 45,25+ 8,29
1 gol de diferencia o mas (-1)
Empate 83,57+19,13 37,78+5,88 44,28+7,97
Equipo Local Ganando por 82,47+19,37 38,11+6,17 43,29+7,74
1 gol de diferencia o mas (+1)
Equipo Local Ganando por 85,11+18 37,7746,20 45,24+7,35
2 goles de diferencia o mas (+2)
Total 84,19+19,10 384+5,86 44,37+0,02
Comparacion entre marcadores Ell Profundidad Anchura
-2vs-1 ns ns ns
-2vs0 ns ns ns
-2vs+1 P<0.05 ns ns
-2 vs +2 ns ns ns
-1vsO P<0.001 P<0.001 P<0.001
-lvs+1 P<0.001 ns P<0.001
-1vs+2 ns ns ns
Ovs+1 P<0.05 ns P<0.001
Ovs+2 ns ns ns
+1vs +2 ns ns P<0.001
ns: No significativo.

N 17.546
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5.1.6 El Equipo.

En la siguiente tabla se presentan los resultados tras analisis de la varianza considerando
al factor equipo en las situaciones globales de juego, 10vs10. Se puede comprobar como
aparecen diferencias significativas a nivel p<0.001 y a nivel p<0.05 entre las variables en
funcion del equipo, excepto entre los equipos 3y 4. Entre equipos 1y 2,3y 5,4y 5 estas
diferencias no aparecen entre todas las variables, como si ocurre en el resto de los casos.
Se obtiene un tamafio del efecto medio para la Anchura y para el Ell y reducido para la
Profundidad. Se podria considerar que los distintos estilos de juego que los equipos
desarrollan durante el juego, pueden determinar las caracteristicas de estas tres variables
dimensionales, pudiendo, como se presentara en el apartado de conclusiones,
considerarse como aspectos indicativos para la definicion y diferenciacién de los estilos

de juego.

Tabla 5.6. Influencia del Equipo en el Ell, Anchura y Profundidad del area de juego de las
situaciones 10vs10 (excluyendo a porteros).
(Media+DT y Eta cuadrado, n’)

EQUIPO Ell (m®) Profundidad (m) Anchura (m)

n 0,05 0,001 0,06
Equipo 1 87,24+19,56 38,83+ 5,86 46,98+ 7,75
Equipo 2 88,02+19,45 39,14+ 5,58 44,97+ 7,56
Equipo 3 83,91+19,19 37,73+ 5,58 44,13+ 7,68
Equipo 4 82,81+18,08 37,85+ 5,66 43,76+ 7,39
Equipo 5 78,69+18,73 37,99+ 6,04 40,66+ 7,12

Total 84,21+19,1 38,3315,87 44,24+7,78
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Comparacion entre equipos Ell Profundidad Anchura
Equipo 1 vs Equipo 2 ns ns P<0.001
Equipo 1 vs Equipo 3 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 1 vs Equipo 4 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 1 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 2 vs Equipo 3 P<0.001 P<0.001 P<0.05
Equipo 2 vs Equipo 4 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 2 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 3 vs Equipo 4 ns ns ns
Equipo 3 vs Equipo 5 P<0.001 ns P<0.001
Equipo 4 vs Equipo 5 P<0.001 ns P<0.001

ns: No significativo.
N 17.546
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5.2 Situaciones de juego 7vs7.

Una vez se han presentado los resultados sobre la influencia de los distintos factores en
las tres variables de las situaciones globales de 10vs10, se presentan en las siguientes
paginas los resultados de las situaciones reducidas, presentando en primer lugar las
situaciones de juego 7vs7. En estas situaciones se han registrado solo aquellos momentos
del juego donde aparece un control y posesion de baldon por parte de alguno de los dos
equipos, suprimiendo situaciones que generan posicionamientos muy alejados de los
comportamientos propios de situaciones de posesidon>'. Por este motivo el nimero de
registros analizados se ve reducido a 8.727, y corresponde al espacio de juego

determinado por los 7 jugadores de cada equipo mas cercanos al balén.

5.2.1 La Zona del Terreno de Juego en Profundidad.

En la tabla 5.7 se presentan los resultados de las variables de la investigacion obtenidos
cuando se hace uso de la zona del campo en profundidad como factor en el analisis de la
varianza, analizando en este caso la influencia sobre las situaciones de 7vs7. Se puede
comprobar como las diferencias estadisticamente significativas en estas situaciones de
juego entre las tres variables analizadas, tiene un tamano del efecto reducido, y aparecen
solo entre las zonas 2 y 3 con las restantes (p<0,001), incluso entre ellas aunque a nivel
p<0,05. Las situaciones de juego vuelven a ser, en todos los casos, mdas anchas que
profundas. El valor mas reducido de profundidad aparece en zona 6, zona de finalizacion
y donde las lineas de juego se unen para reducir los espacios. Igualmente, y si bien el
valor de anchura no es el menor, es el segundo mas reducido tras el valor de zona 5, se
puede argumentar, al igual que en las situaciones de 10vs10, que cuando los equipos
buscan la porteria rival tienden a cerrarse buscando una orientacién adecuada para lograr

la finalizacion.

51 . . . /
No se asumen momentos previos y posteriores a acciones a balén parado, pases en largo, duelos,
situaciones de 1 contra 1, finalizaciones o despejes, al no encontrar situaciones reducidas de juego.
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Tabla 5.7. Influencia de la Zona del Campo en Profundidad (6 zonas) en el Ell, Profundidad y
Anchura del area de juego de las situaciones 7vs7.
(Media+DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
n’ 0,02 0,02 0,01
ZONA1 69,35422,6 28,586,9 32,31£8,26
ZONA 2 70,75+22,45 29,18+7,01 32,7+ 6,85
ZONA3 68,18+18,79 28,3446,33 32,67+5,54
ZONA 4 64,08+17,35 27,0415,94 32,0445,62
ZONAS5 63,82+20,76 27,12+6,52 31,22 +7,32
ZONA 6 65,14+22,91 26,72+6,7 31,68+8,58
Total 66,261£19,63 27,7416,41 32,1516,31
Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura
Zona 1vszona 2 ns ns ns
Zona 1vszona 3 ns ns ns
Zona lvszona4 ns ns ns
Zonalvszona5 ns ns ns
Zona 1vs zona 6 ns ns ns
Zona 2 vszona3 P<0.05 P<0.05 P<0.05
Zona2vszonad P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona2vszona5s P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 2 vszona 6 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vszona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vszona5s P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 3 vszona 6 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zonadvszona5 ns ns ns
Zona 4 vszona 6 ns ns ns
Zona5vszona 6 ns ns ns

ns: No Significativo.
N 8.727
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5.2.2 La Zona del Terreno de Juego en Anchura.

En la tabla 5.8 se presentan los resultados de las variables de las situaciones de 7vs7
asociadas al factor zona del campo en anchura, una vez se ha realizado el analisis de la
varianza de un factor. Las caracteristicas de los espacios de juego en relacion a la zona en
anchura son muy similares al analisis anteriormente presentado sobre las situaciones
globales de 10vs10, siendo mayores en anchura que en profundidad en todas las zonas,
registrando el Ell con valores mas elevados los de las zonas de banda, zona 1
(69,30+18,37 metrosz) y zona 4 (68,60+18,49 metrosz), encontrando semejanza estadistica
entre las tres variables de las situaciones de juego que se producen en estas zonas de
banda (1 y 4) y entre las zonas centrales (zona 2 y 3). Como consecuencia, muy
posiblemente, de los diferentes objetivos de juego y de las diferentes acciones
individuales y colectivas que se desarrollan en estas zonas del campo, al comparar la
anchura, la profundidad y Ell entre esas zonas préximas a la banda y las zonas centrales
aparecen diferencias estadisticamente significativa a nivel p<0,001 entre todas las
variables, excepto la profundidad que solo presenta diferencias significativas a nivel
p<0,001 entre la Zona 1y Zona 2. Por ello, en este tipo de situaciones donde se tienen en
cuenta a 14 jugadores, la diferencia en el Ell (p<0,001) estard fundamentalmente

determinada por la variabilidad de la Anchura.

Tabla 5.8. Influencia de la Zona del Campo en Anchura (4 zonas) en el Ell, Profundidad y Anchura
del area de juego de las situaciones 7vs7.
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m?) Profundidad (m)  Anchura (m)
n 0,01 0,001 0,03

ZONA 1 69,30£18,37 28,17+ 5,65 33,17+ 6,13

ZONA 2 63,79+20,49 27,63+ 7,11 30,95+ 6,47

ZONA 3 64,64+20,01 27,69+ 6,78 31,41+ 6,25

ZONA 4 68,60£18,49 27,51+ 5,59 33,70 £ 5,87

Total 66,26+19,63 27,74+6,41 32,15%6,31
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Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura

Zona 1lvsZona2 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 1lvsZona3 P<0.001 ns P<0.001
Zona lvsZona4 ns ns ns
Zona2vsZona3 ns ns ns
Zona2vsZona4d P<0.001 ns P<0.001
Zona3vsZona4d P<0.001 ns P<0.001

ns: No Significativo.
N 8.727

5.2.3 El Periodo del partido.

En la tabla 5.9 se presentan los resultados de las variables de la investigacién que
aparecen tras el analisis de la varianza, cuando se considera al factor periodo. En relacion
a este tipo de situaciones aparecen diferencias significativas entre la anchura en funcién
del periodo a nivel p<0,05, pero esa diferencia no es suficientemente elevada como para
afectar a la dimension del Ell, que no presenta, al igual que la profundidad, diferencias al
comparar entre las dos modalidades de agrupacion. Se puede por lo tanto afirmar que el
factor periodo no genera diferencias significativas en el espacio de interaccién individual
en estas situaciones de juego, como si ocurre en las situaciones 10vs10.
Tabla 5.9. Influencia del Periodo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las

situaciones 7vs7.
(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

PERIODO Ell (m®) Profundidad (m) Anchura (m)
r 0,02 0,01 0,03
PERIODO 1 65,88+19,43 27,80+ 6,51 31,95+ 6,13
PERIODO 2 66,64+19,83 27,67+ 6,31 32,35+ 6,49
Total 42,37+19,72 27,73+6,41 32,15+6,31
Comparacion entre periodos Ell Profundidad Anchura
Periodo 1 vs Periodo 2 ns ns P<0,05

ns: No Significativo.
N 8.727
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5.2.4 El Factor campo.

En la tabla 5.10 se puede comprobar cémo al comparar las situaciones de juego 7vs7
tomando como referencia el factor campo como faceta de agrupacién no aparecen
diferencias significativas en ningun caso. Ademas se aprecia en los resultados que los
valores de Ell, de anchura y de profundidad son muy similares, manteniéndose por lo
tanto constantes en el tiempo las caracteristicas de esta situacién de juego, a diferencia

nuevamente de las situaciones de 10vs10.

Tabla 5.10. Influencia del Factor Campo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 7vs7.
(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

FACTOR CAMPO Ell Profundidad Anchura
r 0,02 0,01 0,01
LOCAL 66,54+19,70 27,76% 6,36 32,21+ 6,31
VISITANTANTE 66119,57 27,71+ 6,46 32,1+ 6,32
Total 66,26119,63 16,3415,11 32,1546,31
Comparacion poseedor L-V Ell Profundidad Anchura
Poseedor local 1 vs Poseedor visitante 2 ns ns ns

ns: No Significativo.
N 8.727

5.2.5 El Marcador.

En la tabla 5.11 se presentan los resultados del andlisis de la varianza en relacidn al factor
Marcador, teniendo en todos los casos como referencia al equipo local. En este caso, son
dos las situaciones momentaneas del marcador las que presentan diferencias en todas
sus variables; cuando se compara el resultado de empate con el de derrota por un solo

gol de diferencia, y cuando se compara la victoria por un solo gol con el empate.
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Aparecen diferencias significativas (p<0,001), especialmente en la variable profundidad,
en todos los casos, excepto en situaciones de marcador +1;+2, -1;+1y -1;+2. En la variable
anchura las diferencias mas significativas aparecen al comparar resultados de -2; 0, -2;+2, 0;
+1y+1;+2. En relacidén a los valores del Eta cuadrado (n2), se obtiene un tamafio del efecto

reducido.

Como ocurria en el caso de la situacién de juego de 10vs10, los resultados que se
desprenden del andlisis del marcador como factor de influencia sobre las tres variables
analizadas no permiten ofrecer conclusiones claras, por lo que deben abordarse en

relacion a otros factores, como se presentara en el préximo capitulo del presente trabajo.

Tabla 5.11. Influencia del Marcador en el Ell, Profundidad y Anchura del &rea de juego de las
situaciones 7vs7.
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

MARCADOR Ell (m®) Profundidad (m) Anchura (m)
n> 0,005 0,01 0,008
Equipo Local Perdiendo por 65,14+19,98 25,79+ 6,91 33,32+ 7,46
2 goles de diferencia o mas (-2)
Equipo Local Perdiendo por 67,86%20,13 28,18+6,61 32,39+ 6,43
1 gol de diferencia o mas (-1)
Empate 65,00+£19,25 27,44+6,32 31,8446,22
Equipo Local Ganando por 67,95+19,64 28,2416,21 32,59+5,97
1 gol de diferencia o mas (+1)
Equipo Local Ganando por 66,18+20,07 28,716,33 31,12+6,61
2 goles de diferencia o mas (+2)
Total 66,26+19,63 27,7416,41 32,15+6,31
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Comparacion entre marcadores Ell Profundidad Anchura
-2vs-1 ns P<0.001 ns
-2vs0 ns P<0.001 P<0.001
-2vs+1 ns P<0.001 ns
-2 vs +2 ns P<0.001 P<0.001
-1vsO P<0.001 P<0.001 P<0.005
-lvs+1 P<0.001 ns ns
-1vs +2 ns ns P<0.005
Ovs+1 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Ovs +2 ns P<0.001 ns
+1vs+2 ns ns P<0.001
ns: No Significativo.

N 8.727

5.2.6 El Equipo.

En la tabla 5.12 se presentan los resultados del analisis de la varianza de las tres
variables en relacion al factor equipo. Como se exponia en el apartado de la situacion
de juego de 10vs10, se considera que los distintos estilos de juego que los equipos
pueden desarrollar podrian determinar diferencias significativas en las variables objeto
de estudio. Se puede comprobar como tras el andlisis de estas situaciones de juego
mas reducidas, aparecen diferencias altamente significativas entre la totalidad de las
variables entre los equipos 2-3 y 2-5, mientras que entre el resto de equipos

presentan, al menos alguna de las variables estadisticamente diferenciadas, excepto

entre los equipo 3 y 5.
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Tabla 5.12. Influencia del Equipo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 7vs7.
(Media+DT y Eta cuadrado, n’)

EQUIPO Ell Profundidad Anchura
n’ 0,01 0,01 0,002
Equipo 1 65,56+21,83 26,48+ 7,02 32,35+ 7,85
Equipo 2 69,03+19,81 28,83+ 6,50 32,48+ 6,2
Equipo 3 64,65+17,34 27,67+5,81 31,80t 5,7
Equipo 4 67,63+19,23 28,42+ 6,17 32,22+ 5,82
Equipo 5 63,6+£18,92 27,05+ 6,12 31,80+ 5,56
Total 66,26+19,63 27,74+6,41 32,15+6,31
Comparacion entre equipos Ell Profundidad Anchura
Equipo 1 vs Equipo 2 P<0.001 P<0.001 ns
Equipo 1 vs Equipo 3 ns P<0.001 ns
Equipo 1 vs Equipo 4 P<0.05 P<0.001 ns
Equipo 1 vs Equipo 5 ns ns P<0.001
Equipo 2 vs Equipo 3 P<0.001 P<0.001 P<0.05
Equipo 2 vs Equipo 4 ns ns ns
Equipo 2 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 3 vs Equipo 4 P<0.001 P<0.05 ns
Equipo 3 vs Equipo 5 ns ns ns
Equipo 4 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 ns

ns: No Significativo.
N 8.727
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5.3. Situaciones de juego 4vs4.

Para cerrar el Capitulo V de esta Tesis Doctoral se presentan los resultados obtenidos en
el andlisis de las situaciones de juego 4vs4. Han sido analizados un total de 8.727 registros
del espacio de juego que engloba a los 8 jugadores mas cercanos al balén, 4 de cada
equipo. Estas situaciones de juego, al igual que se explicaba en el caso del 7vs7, sélo han
sido registradas en momentos de posesidn y control de balén por parte de alguno de los
dos equipos, obviando acciones a baldn parado, balones en largo, duelos y situaciones sin
un claro dominador de la jugada, aportando el propio sistema Amisco esta informacién de

las acciones.

5.3.1 La Zona del Terreno de Juego en Profundidad.

En la tabla 5.13 se presentan los resultados de las variables de la investigaciéon que
aparecen tras el andlisis de la varianza en relacion al factor zona del campo en
profundidad, exponiendo su influencia en la situacion de 4vs4. En relacién a los valores
descriptivos se puede comprobar como en todos los casos los espacios de juego son
mayores en anchura que en profundidad, encontrandose a través de la prueba post-hoc
diferencias significativas en las tres variables a nivel p<0,001 y p<0,01 entre las zonas 1, 2,
3 y 4. Sin embargo estas diferencias no aparecen entre las zonas 1, con la zona 5 vy 6,
posiblemente porque son zonas de mayor semejanza tactica debido a la mayor densidad
de jugadores. Tampoco aparecen diferencias en ninguna de las variables entre zona 5y 6,
donde la similitud de los objetivos tacticos del juego y el posicionamiento de los
jugadores puede determinar que no se genere ninguna modificacion en las variables,
siendo de igual forma no significativa la diferencia entre las zonas centrales 2 y 3, por el
mismo motivo anteriormente expuesto. Cabe destacar en relacion al valor del Eta
cuadrado (n2) que el tamafio del efecto es elevado para la variable Anchura, medio para

el Ell'y reducido para la Profundidad.
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El valor de Ell més elevado aparece en la zona 3, siendo de 46,33+20 m?. La profundidad y
la anchura en esta zona 3 presentan igualmente los valores mas elevados, 17,09+5,16
metros y 20,34+5,93 metros respectivamente, siendo la zona donde el drea de juego es
mas reducida la zona 1, pero estando en este caso determinado por la profundidad que
presenta valores muy inferiores al resto de zonas (14,7+4,69metros), y no por la anchura,
ya que ésta es ligeramente inferior en la zona 5 (17,11+5,93 metros). Cabe recordar que
en relacion a las situaciones de juego 4vs4 sélo se han tenido en cuenta los registros en
los momentos de posesién del baldén, no asumiendo situaciones de saque de meta y de
inicio de jugada, donde el posicionamiento de los jugadores generaria una distancia
mayor, especialmente en profundidad. Teniendo en cuenta que las situaciones de juego
registradas corresponden a momentos efectivos de juego, estas acciones en zona 1 se
deben asociar a momentos de recuperacion de la posesion por parte del equipo defensor.
En este sentido se puede comprobar como las posibles situaciones de presién del equipo
rival y la cercania de los jugadores en los momentos defensivos previos en esta zona,

pueden genera estas situaciones de reducido espacio en términos de profundidad.

Tabla 5.13. Influencia la Zona del Campo en Profundidad (6 zonas) en el Ell, Profundidad y
Anchura del area de juego de las situaciones 4vs4.
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m’) Profundidad (m)  Anchura (m)
n’ 0,06 0,01 0,1

ZONA1 35,48+16,95 14,70+4,69 17,18 + 6,00

ZONA 2 45,24+22,12 16,8515,35 19,59+ 6,25

ZONA 3 46,33+20 17,0945,16 20,34+5,93

ZONA4 41,49+17,77 16,17+4,74 19,1245,57

ZONA 5 37+19,32 15,4345,23 17,11 5,93

ZONA 6 37,71+19,28 15,16+5,28 19,08+5,98

Total 42,38+19,71 16,3445,11 19,08+5,98
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Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura

Zona 1lvszona 2 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 1vszona 3 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona lvszona 4 P<0.01 P<0.01 P<0.01
Zonalvszona5 ns ns ns

Zona 1vs zona 6 ns ns ns

Zona 2 vszona3 ns ns P<0.01
Zona 2vszona4 P<0.001 P<0.01 ns

Zona2vszona5s P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 2 vszona 6 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vszona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona3vszonabs P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 3 vszona 6 P<0.001 P<0.05 P<0.001
Zona4dvszona5s P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona 4 vszona 6 P<0.01 P<0.001 P<0.001
Zona5vszona 6 ns ns ns

ns: No Significativo.
N 8.727

5.3.2 La Zona del Terreno de Juego en Anchura.

En la tabla 5.14 se presentan de igual forma los resultados que aparecen tras el analisis
de la varianza en relacién al factor zona del campo en anchura, mostrando su influencia

en las tres variables analizadas.

Las caracteristicas de los espacios de juego son muy similares al analisis de las situaciones
de 10vs10 y de 7vs7, siendo mayores en anchura que en profundidad en todas las zonas,
encontrando un Ell con valores mas elevados en las zonas de banda, zona 1 (44,62+18,75
metrosz) y zona 4 (44,52+20,10 metrosz), apareciendo semejanza estadistica entre las tres
variables de las situaciones de juego que se producen en estas zonas de banda (1y 4) y
entre las zonas centrales (zona 2 y 3). Como ya ocurria en los anteriores apartados, y al

demostrar una elevada similitud en las caracteristicas de los espacios de juego de todas
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las situaciones en relacidon a la anchura, como consecuencia de los diferentes objetivos de
juego y de las diferentes acciones individuales y colectivas que se desarrollan en estas
zonas del campo, al comparar la anchura, la profundidad y Ell entre esas zonas préximas a
la banda y las zonas centrales, aparecen nuevamente diferencias estadisticamente

significativa a nivel p<0,001 y p<0,05 (profundidad entre zona 1y zona 3).

Tabla 5.14. Influencia de la Zona del Campo en Anchura (4 zonas) en el Ell, Profundidad y
Anchura del area de juego de las situaciones 4vs4.
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

ZONA DEL TERRENO JUEGO Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
n’ 0,006 0,001 0,002
ZONA 1 44,62+18,75 16,73+ 4,71 19,76+ 5,85
ZONA 2 40,26+19,37 16,13+ 5,25 18,22+ 5,67
ZONA3 41,17+20,14 16,25+ 5,34 18,54+ 5,96
ZONA 4 44,52+20,10 16,37+ 4,98 20,22+ 6,28
Total 42,37+19,72 16,3445,11 19,08+5,99
Comparacion entre zonas Ell Profundidad Anchura
Zona 1lvsZona2 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Zona lvsZona3 P<0.001 P<0.05 P<0.001
Zona lvsZona4 ns ns ns
Zona 2 vs Zona 3 ns ns ns
Zona 2vsZona4d P<0.001 P<0.05 P<0.001
Zona3vsZona4d P<0.001 P<0.001 P<0.001

ns: No Significativo.
N 8.727
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5.3.3 El Periodo del partido.

Los resultados de la tabla 5.15 muestran como en las situaciones de juego 4vs4, las tres
variables analizadas y por tanto la densidad de los jugadores en esas situaciones, no se
ven afectadas por el factor periodo del partido, al igual que ocurria en las situaciones de
10vs10y de 7vs7. La escasa influencia en estas situaciones reducidas del posicionamiento
global de todos los jugadores del equipo y de la unidad o separacion de lineas que puede
aparecer con el paso de los minutos, puede ser determinante para poder explicar esta

clara diferencia entre los resultados obtenidos en las distintas situaciones de juego.

Tabla 5.15. Influencia del Periodo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 4vs4.
(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

PERIODO Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
r 0,02 0 0,01
PERIODO 1 41,89+19,34 16,34+ 5,16 18,95+ 5,89
PERIODO 2 42,86+20,08 16,34+ 5,06 19,22+ 6,07
Total 42,37+19,72 16,3415,11 19,08+5,99
Comparacion entre periodos Ell Profundidad Anchura
Periodo 1 vs Periodo 2 ns ns ns

ns: No Significativo.
N 8.727

103



5.3.4 El Factor campo.

En la misma linea que en la tabla anterior, y nuevamente a través del analisis con la
prueba t de student se obtienen los resultados que se presentan en la tabla 5.16, siendo
en este caso el factor asociado el factor campo, diferenciando entre dos modalidades de
agrupacion; local y visitante®®. Al igual que aparece tras el analisis del periodo como
factor de influencia sobre las variables de las situaciones de juego 7vs7, se puede afirmar
que la posesidn del balon por parte del equipo local o visitante no genera diferencias
significativas en estas situaciones de juego reducido, como si ocurre en las situaciones de
10vs10. Comportamientos colectivos diferenciados en base a la condicidon de local o
visitante podrian explicar estas diferencias, y nuevamente, en el caso del 7vs7 y el 4vs4, al
realizar una seleccién reducida de jugadores, la situacidn concreta analizada puede no

verse afectada por esos comportamientos colectivos mas globales.

Tabla 5.16. Influencia del Factor Campo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 4vs4.
(Media+DT y coeficiente de correlacion, r)

POSEEDOR DEL BALON Ell (m?) Profundidad (m)  Anchura (m)
r 0,02 0 0,02
LOCAL 42,52420 16,36+ 5,11 19,04+ 6
VISITANTE 42,23+19,4 16,33 5,11 19,12+ 6
Total 42,37+19,71 16,34+5,11 19,086
Comparacion entre poseedor L-V Ell Profundidad Anchura
Poseedor local 1 vs Poseedor visitante 2 ns ns ns

ns: No Significativo.
N 8.727

52 . . .z . . . .z
Se toma como referencia el equipo en posesidn del balén en el momento de registro de la situacién de
juego.
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5.3.5 El Marcador.

En la tabla 5.17 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de la influencia
del marcador momentdneo del partido en las distintas variables de las situaciones de
juego 4vsd que han sido registradas, con el objetivo de comprobar si los
comportamientos de los equipos que determina la densidad de jugadores en las distintas
acciones de interaccion se ve influenciada por la igualdad, la ventaja o la desventaja en el
marcador. Se categorizan estos resultados en relacién siempre al equipo local, siendo la
codificacion 0 cuando el resultado es empate, independientemente del nimero de goles,
1 cuando la ventaja es de un solo gol, 2 cuando la ventaja es de dos goles o mas, -1
cuando el equipo pierde por un gol y -2 cuando la desventaja es de dos goles o mas. Se
puede comprobar cédmo al igual que los dos factores anteriormente analizados no
aparecen de forma general diferencias significativas de relevancia en las variables del
4vs4 en funcidn del marcador, excepto en la situacion de derrota por un gol comparada
con el empate, siendo este un dato que se relaciona con las situaciones de 10vs10y 7vs7,

como se expone en las tablas 5.5y 5.10.

Si bien esta situacidn comun para las tres situaciones de juego analizadas podria indicar
cierta influencia del marcador, de forma aislada, y al no encontrar en los resultados una
relaciéon constante entre las variables y los distintos marcadores momentaneos, el factor
marcador parece no influir de forma determinante en el tipo de situaciones reducidas que

aparecen durante el partido.
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Tabla 5.17. Influencia del Marcador en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 4vs4.
(Media+DT y Eta cuadrado, n’)

MARCADOR Ell (m?) Profundidad (m) Anchura (m)
n> 0,004 0,002 0,001
Equipo Local Perdiendo por 42,47+20,12 16,11+ 5,19 19,16+ 6,4
2 goles de diferencia o mas (-2)
Equipo Local Perdiendo por 44,304+21,06 16,7+5,22 19,5+6,11
1 gol de diferencia o mas (-1)
Empate 41,61+19,24 16,1745,07 18,9545,91
Equipo Local Ganando por 42,73+19,62 16,45+5,06 19,23+5,97
1 gol de diferencia o mas (+1)
Equipo Local Ganando por 41,45+19,15 16,48+5,2 18,25+5,82
2 goles de diferencia o mas (+2)
Total 42,37+19,72 16,34+5,11 19,08+5,99
Comparacion entre marcadores Ell Profundidad Anchura
-2vs-1 ns ns ns
-2vs0 ns ns ns
-2vs+1 ns ns ns
-2 vs +2 ns ns ns
-1vsO P<0.001 P<0.05 P<0.05
-lvs+1 ns ns ns
-1vs+2 ns ns P<0.05
Ovs+1 ns ns P<0.001
Ovs+2 ns ns ns
+1vs +2 ns ns P<0.05
ns: No Significativo.

N 8.727
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5.3.6 El Equipo.

En la tabla 5.18 se presentan los resultados del analisis de la varianza de las tres variables
en relacion al factor equipo en las situaciones reducidas de juego 4vs4. Diferencias
significativas entre todas las variables aparecen entre equipo 1-3, 1-5, 2-5, 3-4 y 4-5,
existiendo solo dos casos donde ninguna de las variables presentan diferencias; 1-2 y 3-5.
Tras el andlisis de las distintas situaciones de juego en relacidn al factor equipo, desde la
global hasta las situaciones mas reducidas, se puede comprobar que no existe una
relacion clara entre las mismas. Segun la situacion de juego analizada, las caracteristicas
de las variables y las diferencias que aparecen entre las mismas se modifican de forma
considerable. Se podria realizar una aproximacién hacia los modelos de juego en base a
los resultados obtenidos, pero debe ser analizado desde la perspectiva diferenciada de
cada situacion de juego y posiblemente asociado a otros factores comunes, como se

presenta en el capitulo siguiente de esta investigacion.

Tabla 5.18. Influencia del Equipo en el Ell, Profundidad y Anchura del area de juego de las
situaciones 4vs4.
(Media#DT y Eta cuadrado, n’)

EQUIPO Ell (m’) Profundidad (m) Anchura (m)
n’ 0,01 0,01 0,005
Equipo 1 42,90+21,17 16,87+ 5,86 13,80+ 7,51
Equipo 2 43,97+20,56 16,83+ 5,11 13,52+ 7,66
Equipo 3 40,33%17,3 15,52+ 4,42 12,80+ 7,12
Equipo 4 43,65+19,64 16,68+ 5,11 13,95+ 7,92
Equipo 5 40,36%19,03 15,35+ 4,72 12,34+ 7,58

Total 42,38+19,72 16,3615,11 13,3447,59
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Comparacion entre equipos Ell Profundidad Anchura

Equipo 1 vs Equipo 2 ns ns ns
Equipo 1 vs Equipo 3 P<0.05 P<0.001 P<0.05
Equipo 1 vs Equipo 4 ns ns ns
Equipo 1 vs Equipo 5 P<0.05 P<0.001 P<0.001
Equipo 2 vs Equipo 3 P<0.001 ns P<0.05
Equipo 2 vs Equipo 4 ns P<0.001 ns
Equipo 2 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 3 vs Equipo 4 P<0.001 P<0.001 P<0.001
Equipo 3 vs Equipo 5 ns ns ns
Equipo 4 vs Equipo 5 P<0.001 P<0.001 P<0.001

ns: No Significativo.
n =8.727

5.4. Resumen del Analisis de la Varianza de un Factor.

En relacidn a los resultados presentados en las paginas anteriores, y a modo de resumen,
se puede establecer que los resultados de las dos facetas referentes a la zona del terreno
de juego donde transcurre la accién, la zona en profundidad y la zona en anchura,
justifican las hipotesis que se planteaban al inicio del presente estudio. La influencia de
estas facetas en las tres variables objeto de estudio, y en las tres situaciones de juego
analizadas se relaciona de forma coherente con los objetivos tacticos que se le atribuyen
a cada una de las zonas del terreno de juego. Como aparece en las tablas 5.1, 5.2, 5.7, 5.8,
5.13, 5.14 en todas las situaciones de juego las diferencias entre los valores de las tres
variables en funcién del lugar donde transcurre la accién es significativa cuando se
comparan zonas con objetivos tacticos claramente diferenciados. Por ello, se puede
afirmar que la zona del terreno de juego representa el factor de mayor influencia y con
mayor extrapolacion practica sobre las variables de profundidad, anchura y espacio de

interaccion individual de los espacios de juego en las tres situaciones analizadas.
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A diferencia de la zona del terreno de juego donde transcurre la accion, los demas
factores considerados en esta investigacidn, no presentan una influencia comun en todas
las situaciones, como se deprende de los resultados presentados en las paginas
anteriores. De esta forma, el Periodo y el Factor Campo generan diferencias significativas
en los espacios de juego generados en la situacidn global de 10vs10, pero no influye de

manera significativa en las caracteristicas de los espacios de juego del 7vs7 y del 4vs4.

El Marcador tampoco presenta una homogeneidad en cuanto a los resultados, y sélo
aparece una influencia comun en las tres situaciones de juego cuando se compara el ir
perdiendo por un gol con el empate. Lo mismo ocurre con los diferentes valores de las
tres variables dependientes analizadas que aparecen cuando se relacionan con el factor
Equipo. Una mayor semejanza de los resultados aparece entre las dos situaciones de
juego reducido analizadas, el 4vs4 y el 7vs7, pero resulta complejo poder establecer

conclusiones comunes para todas las situaciones de juego.

Es por ello que se considera que para interpretar y extrapolar a la practica los resultados
de este trabajo, se debe analizar cada situacion de juego de forma independiente, aunque
se pueden establecer algunas relaciones comunes entre las mismas como se expondra
mas adelante. Ademas de ello, se confirma a través de los resultados obtenidos tras el
Andlisis de la Varianza de un Factor, que todos los factores que configuran esta
investigacion tienen una influencia de elevada importancia sobre las tres variables
dependientes de la misma en, al menos, alguna de las tres situaciones de juego
analizadas. Por ello, con el fin de poder explicar en mayor profundidad el nivel de
influencia de cada uno de estos factores sobre las variables de este estudio, se ha llevado
a cabo un analisis de la variabilidad y generalizabilidad en base a diferentes modelos y
disefos donde se agrupan los distintos factores. Tras el andlisis individual de cada uno de
los factores presentados en las paginas anteriores, los resultados de estos analisis de
variabilidad y de la aplicacion de la Teoria de la Generalizabilidad son presentados en el

siguiente Capitulo de esta Tesis Doctoral.
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CAPITULO VI

Analisis de la Variabilidad y Generalizabilidad en los
Espacios de Juego en relacion a los Factores de la
Investigacion y sus Interacciones.

El presente capitulo continda enmarcado en el apartado de Resultados que daran
respuesta a las distintas hipotesis de esta investigacion, exponiéndose en las siguientes
paginas y de forma concreta, los resultados obtenidos tras el Andlisis de Componentes

de Varianza y los que se obtienen tras la aplicacidn de la Teoria de la Generalizabilidad.

Se antoja necesario iniciar este capitulo exponiendo algunas de las caracteristicas de la
Teoria de Generalizabilidad, que ofrece un marco apropiado en la busqueda de las
estimaciones de la fiabilidad y de los margenes del error (Zubillaga, 2006). La base de esta
Teoria (Cronbach, Gleser, Nanda y Rajaratnam, 1972) se asienta en el postulado de que

en cualquier situacion de medida existen multiples (de hecho infinitas) fuentes de
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variaciéon (denominadas facetas en dicha teoria). Se trata de analizar las diferentes

fuentes de variacion que pueden estar afectando a un dato estudiado.

Su aplicacién permite estimar el grado de generalizacion de un disefio de medida con
condiciones particulares a un valor tedrico buscado. El coeficiente de generalizabilidad
relativa (e?) permite estimar el ajuste de la media observada a la media de todas las
observaciones posibles, generando a partir de una muestra concreta de datos, teorias
inobservables (Blanco-Villasefior, 1991). La interpretaciéon de la generalizacion de los
resultados obtenidos en la presente investigacién constituye uno de los aspectos
fundamentales para poder dar respuesta a los interrogantes planteados de forma inicial y

que sustentan este trabajo.

Para llevar a cabo este proceso se consideran diversos parametros en la situacion
concreta, los cuales son definidos como Facetas®. A cada una de ellas se le otorga un
nivel, que se puede definir como el nimero de manifestaciones posibles que puede
presentar. En el capitulo 4 se describieron cada una de las 6 facetas que conforman este
estudio, denominandose en el caso anterior factores, al considerarse mas conveniente
para realizar el analisis individual de los mismos a través del anadlisis de la varianza de un
factor. En la tabla 6.1 se expone el tipo de faceta que representanss, los niveles
analizados y los niveles admisibles, asi como las iniciales identificativas de cada una de

ellas.

> En este estudio las tres variables de la investigacion; profundidad, anchura, EEI del espacio de juego de
cada situacién analizada; 10vs10, 7vs7 y 4vs4.

54 . " . s o . . s .
Introducidas con el fin de designar cada una de las caracteristicas de la situacién de medida que es
susceptible de ser modificada de una observacion a otra, y que puede determinar el resultado final.

> Se diferencian entre facetas fijas y aleatorias; Fijas son aquellas donde los niveles admisibles son
representados de forma exhaustiva en el plan de observacion, agotando los niveles observados los
admisibles. Aleatorias son aquellas donde los niveles observados se extraen de un conjunto infinito de
niveles admisibles (Blanco-Villasefior, 1991).
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Tabla 6.1. Facetas de la Investigacion

FACETA TIPO INICIAL  NIVELES OBSERVADOS NIVELES ADMISIBLES
1 Zona de Profundidad Fija V4 6 6
2 Zona de Anchura Fija A 4 4
3 Equipo Aleatoria E 5 Inf. oo
4 Marcador Aleatoria R 5 Inf. oo
5 Periodo Fija T 2 2
6 Condicidén de Local/ Visitante Fija L 2 2

La aplicacién de las técnicas de analisis de los componentes de la variancia en conjunto
con la Teoria de la Generalizabilidad guarda una relacién tan profunda que se podria
entender como un Unico proceso, el cual estd conformado por cuatro fases claramente
diferenciadas; las dos primeras fases tienen su fundamentacidon en el analisis de la
varianza, mientras que en la tercera y la cuarta aparecen los conceptos propios de la

generalizacion.

- Los andlisis estadisticos de esta investigacidon se han desarrollado en base a esas
cuatro fases. En la primera y segunda fase se han seleccionado las facetas a
analizar, tanto de forma individual como de forma interrelacionada y se
constituye, a través de ellas, el Modelo de Andlisis. Se han disefiado y analizado 7
modelos que se obtienen de la diferente seleccidn e interaccién de facetas. Los
modelos se han conformado con 4 facetas, de caracter fijo o aleatorio.

Para llevar a cabo el analisis de la variabilidad de los modelos, en base a los
estudios mas recientes (Usabiaga, 2005), se ha considerado adecuado la
utilizacion de los procedimientos del Modelo Lineal General (GLM). Para la

realizacién de los mismos se ha utilizado el programa Spss 17.0
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- En la tercera y cuarta fase se introducen los conceptos propios de la Teoria G,
disefiandose y analizandose los diferentes planes de medida’®. Con el analisis de
estos planes se pueden saber cudles son las facetas que constituyen el objeto de
estudio mas adecuado. Para ello se realiza el analisis considerando unas facetas
como poblacion objeto de estudio, definidas como objetos de medidas o de
diferenciacion, y otras como instrumentos de medida o instrumentacion, que
constituirdan el universo de generalizacion. Cabe destacar que en |la
presente investigacion todas las facetas, independientemente de si son fijas o
aleatorias han sido consideradas como diferenciacién, ya que se pretende
conocer a qué nivel se pueden generalizar a una poblacién universo la influencia

de cada una de las facetas.

A través de este proceso de cuatro fases se han obtenido los resultados que se
presentaran a lo largo de las siguientes paginas. Destacan como datos referentes y sobre
los que se basaran las interpretaciones de este estudio, el coeficiente de determinacion
(R°) de cada modelo®’, la importancia y contribucién de cada una de las facetas analizadas
en términos de porcentaje de la variancia®® del modelo y los coeficientes de

generalizacion relativa que presenta cada uno de los planes de medida.

Los coeficientes de determinacion (R?) de los 7 modelos han sido determinantes para la
posterior eleccion de los modelos de referencia®, a través de los cuales se da respuesta a
los interrogantes de la investigacidon planteados inicialmente. En las siguientes tablas (6.3,

6.4 y 6.5) se recogen todos los modelos cuya influencia sobre las variables de cada

>® Cada modelo de 4 facetas genera un total de 14 planes de medidas posibles.
>’ Indica en qué medida las facetas seleccionadas explican la variabilidad del modelo. Este coeficiente de
determinacion (R°) tiene una amplia relacién con el concepto de tamafio del efecto (r y n’) presentado en

el anterior Capitulo, donde se exponen los resultados del analisis de la varianza de un factor.

58 . ; . . . . . .
Es importante para conocer en qué medida influye cada faceta en la variancia del modelo, y determinara
la seleccidn y disefio de los Planes de Medida.

59 . . . . .z . .z
Permite conocer si es posible generalizar a una poblacién universo los resultados de la poblacién del
estudio.

60 . .z . e .
Son los modelos que mayor informacion presentan para el establecimiento de las conclusiones de este
estudio.
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situacion de juego ha sido analizada, indicando el R’ de cada uno de ellos. Cabe destacar
que en todos los modelos se han considerado los criterios de normalidad y

homocedasticidad, resultando significativos a nivel p<0,001.

La importancia del coeficiente de determinacién (R°) en este estudio es tan elevada que
no se reduce sélo a que en base a ellos se determine la eleccion de los modelos de
referencia. La propia configuracién de todos los modelos estd en gran medida basada en
estos coeficientes. De esta forma, con las 6 facetas que conforman este trabajo, el
numero de modelos posibles que se pueden generar a través de las diferentes
interacciones asciende a 15. Para justificar la seleccion de los 7 modelos analizados se
llevé a cabo un analisis de los componentes de varianza de los 15 modelos que pueden
surgir con la interaccion de 4 de las 6 facetas, ya que en estos analisis se suprimen, en
todos los casos, dos de ellas. De esta forma se pudo comprobar que en las interacciones
donde se suprime la zona de profundidad (Z), el R* disminuye de forma considerable en
todos los casos. Igualmente ocurre, aunque en menor medida, cuando se suprime del
modelo al equipo (E) y a la zona de anchura (A). En base a estos resultados en todos los
modelos de 4 facetas disefiados para la presente investigacion se incluye, cémo faceta

comun, a la zona de profundidad (Z).
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Tabla 6.2. Modelos de la Investigacion.

FACETAS INICIAL INTERACCIONES GENERADAS
Zona de Profundidad Z
Z*A*E*R
Z de Anch A
ona de Anchura ZepRER
Equipo E Z*A*E*T
. Z*E*R*T
Periodo T ZHER AT
Factor Campo L Z*A*R*T
*pRkE*
Marcador R Z7R7ETL

En las tablas 6.3, 6.4 y 6.5 se presentan los coeficientes de interaccidn obtenidos en
relaciéon a cada uno de los modelos, de las situaciones de juego y la variable de la
investigacion analizada. Se puede comprobar la existencia de una tendencia similar en los
coeficientes de generalizabilidad. El anadlisis de los tres modelos de mayor influencia
(Z*A*E*R, Z*A*E*T y Z*A*E*L)® se presenta en las siguientes paginas, y los resultados

obtenidos seran determinantes para las conclusiones del presente trabajo.

61 e . . .
Identificados en “negrita” en la siguientes tablas.
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Tabla 6.3. Modelos y Coeficientes de Determinacion (RZ); influencia sobre las variables de la
situacion de juego de 10vsl0.

VARIABLE MODELO R’
ZAER 0,3859
ZERT 0,3741
ZAET 0,3712
Profundidad ZELT 0,3694
ZAEL 0,3575
ZART 0,3368
ZREL 0,3302
ZAER 0,1532
ZAET 0,14
ZERT 0,1351
Anchura ZAEL 0,1298
ZELT 0,1247
ZART 0,0940
ZRTL 0,0748
ZAER 0,1623
ZAET 0,1395
ZAEL 0,1302

Espacio individual

. ., ZERT 0,1296
de interaccion

(EN) ZELT 0,1133

ZART 0,0868

ZRTL 0,0591
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Tabla 6.4. Modelos y Coeficientes de Determinacion (RZ); influencia sobre las variables de la
situacion de juego de 7vs7.

VARIABLE MODELO o7
ZAER 0,1222

ZAEL 0,0897

ZAET 0,0892

Profundidad ZERT 0,0875
ZART 0,0672

ZELT 0,0656

ZRTL 0,0485

ZAER 0,1511

ZAEL 0,11

ZAET 0,1035

Anchura ZART 0,0972
ZELT 0,066

ZRTL 0,0442

ZELT 0,0425

ZAER 0,1364

ZAEL 0,1035

Espacio individual = 'C' 0,101
de interaccién ZART 0,0831
(Ell) ZERT 0,0811
ZELT 0,0692

ZRTL 0,0442
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Tabla 6.5. Modelos y Coeficientes de Determinacion (RZ); influencia sobre las variables de la
situacion de juego de 4vs4.

VARIABLE MODELO R’
ZAER 0,1137
ZAEL 0,0805
ZAET 0,0785
Profundidad ZART 0,0668
ZERT 0,0667
ZELT 0,0524
ZRLT 0,0391
ZAER 0,1461
ZAEL 0,1176
ZAET 0,1137
Anchura ZART 0,1050
ZERT 0,087
ZELT 0,0672
ZRLT 0,0592
ZAER 0,1382
ZAEL 0,1082
Espacio individual ZAET 0.1035
de interaccién ZART 0,0906
(EN) ZERT 0,0855
ZELT 0,0692
ZRLT 0,0583
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En relacidon a cada uno de los modelos analizados, se han llevado a cabo los 14 planes de
medida o disefios posibles. Se han estimado los diferentes coeficientes de generalizacion,
con el fin de constatar la precision de generalizacion de las facetas y sus interacciones.
Como se podra comprobar a lo largo de este capitulo, con estos analisis llevados a cabo,
se puede identificar las facetas de mayor influencia y nivel de generalizabilidad sobre las
variables de la investigacién; Profundidad, Anchura y Espacio de Interaccion Individual

(Ell).

Como consecuencia del elevado tamano muestral del presente estudio, del elevado
numero de modelos generados, y de la gran cantidad de posibilidades de interaccién que
pueden surgir entre las facetas que los configuran, resultaria complejo poder presentar
en este documento todos los resultados obtenidos. Por ello y con el objetivo principal de
facilitar la lectura y la comprensién de los resultados de este trabajo a través de una
presentacién coherente, se exponen en las siguientes pdginas sélo los modelos que han
aportado una informacion de mayor influencia para poder obtener las conclusiones y las
aplicaciones practicas posteriores. No obstante, todos los resultados obtenidos han sido
considerados para establecerlas, por lo que en el apartado de Anexos® se presentan

todas las tablas de resultados de estos analisis de variabilidad y de generalizabilidad.

Manteniendo la estructura del capitulo anterior, se presentan los resultados en tres
grandes bloques diferenciados por la situacion de juego analizada, iniciando con la mas
global del 10vs10, continuando con el 7vs7 y finalizando con la situaciéon mas reducida del

4vs4,

%2 Anexo 1; Situaciones de Juego de 10vs10. Anexo 2; Situaciones de Juego de 7vs7; Anexo 3; Situaciones de
Juego de 4vs4.
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6.1. Situaciones de Juego 10vs10.

Los modelos de investigacion relacionados con las situaciones de juego de 10vs10,
donde se incluyen a los 20 jugadores de campo, exceptuando los porteros, son los que
mayores coeficientes de determinacién (R%) presentan, y por lo tanto, son los que mayor
cantidad de informacién aportan en relacidn a las caracteristicas de los espacios de juego.
Como se puede comprobar en la tabla 6.3 presentada anteriormente, los modelos que
mayores R” generan estan conformados, salvo a excepcién de en la variable Profundidad,
por tres facetas comunes; la zona de profundidad (Z), la zona de anchura (A) y el equipo
(E). Cuando alguna de estas facetas se suprime del modelo, los coeficientes de
determinacién disminuyen. Se puede considerar, a priori, a la zona de profundidad (Z)
cémo la mas influyente, motivo por el que esta presente en cada uno de los modelos que
a continuacion se desarrollan. Junto a esta idea inicial se observa cémo en los modelos de
menor influencia, se encuentran interaccionadas las facetas periodo (T), el marcador (R) y
factor campo (L). En el presente apartado se desarrolla el analisis aplicado sobre cada una
de ellas, con el fin de comprobar su nivel real de influencia sobre el espacio de juego de

las situaciones de 10vs10.

A diferencia de las situaciones de juego de 7vs7 y de 4vs4, donde aparecen en todos los
casos los mismos modelos con un mismo orden de influencia sobre todas las variables del
espacio de juego (tablas 6.4 y 6.5)%, en el caso de la situacion de juego de 10vs10 existe
cierta variabilidad en funcion del componente analizado. Asi el modelo Z*E*R*T ofrece un
R® mayor que el modelo Z*A*E*L cuando se consideran las variables profundidad vy
anchura del espacio de juego. No obstante, tras el andlisis de los resultados de este
modelo (Tabla AL25 Anexo I) se puede comprobar como la influencia individual y en
interaccion del marcador (R) y del factor campo (L) es muy reducida, estando
representada la variabilidad del modelo por la zona de profundidad y el equipo. Es por
ello, con el objetivo de poder, ademads de analizar de forma independiente cada situacién,

contrastar las caracteristicas del 10vs10, el 7vs7 y el 4vs4 por lo que se presentan en

% Modelos Z*A*E*R; Z*A*E*T; Z*A*E*L.
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todos los apartados de este capitulo el andlisis de los tres mismos modelos®®, ya que son
los que, en practicamente la totalidad de variables y situaciones, explican un mayor

porcentaje de la variabilidad del espacio de juego.

Cabe destacar, como se apuntaba en el Capitulo 4 (muestra), que sobre todos los
modelos se aplicaron previamente procedimientos de la teoria de la generalizabilidad,
para confirmar que los planteamientos y el tamafio muestral es adecuado y suficiente
para poder dar respuesta a las hipdtesis planteadas y aportar conocimiento practico
generalizable. Las dos aspectos que permiten analizar la calidad de los datos, y que
dependen de forma directa de las decisiones tomadas previamente a la realizacion del
registro en relacion al tamafio muestral necesario para poder generalizar los resultados
de este estudio, son el numero de equipos (5) y el numero de partidos (25) analizados. En
base a ello, los resultados de la prueba de generalizabilidad, actuando estas facetas como
instrumentacion de los planes de medida, demuestran que tanto el nimero de partidos
como el nimero de equipos presentan un nivel de generalizabilidad muy elevado y por lo

tanto el tamafio de la muestra es suficiente para poder generalizar los resultados®”.

Tabla 6.6. Resultados de Generalizabilidad de la muestra de la situacion de juego de 10vs10.

(N 17.546).
Variable Aleatoria N E
Equipos 5 >0,87
Partidos 25 1

Con el objetivo de facilitar la lectura de este apartado, se presentan de forma integra las

tablas del analisis de la varianza del modelo, explicando los resultados del analisis de

B4 ZXAKE*R: ZXAREXT: Z*A*E*L

® Cabe recordar que el sistema AMISCO ofrece de forma objetiva y cientificamente validada los datos de las
variables dependientes de esta investigacién, por lo que se pueden considerar fiable los datos de este
estudio. Por ello, en los analisis previos al estudio, el aspecto fundamental para conocer la validez del
mismo recae sobre el tamafio muestral necesario para obtener unos resultados generalizables.
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generalizabilidad cuyas tablas se presentan en el Anexo | que se presenta al final de este

documento (Tabla Al.1 a Tabla Al.42 para las situaciones de juego de 10vs10).

6.1.1. Modelo “ZAER”

El modelo Z*A*E*R estd conformado por las facetas zona de profundidad (Z), zona de
anchura (A), equipo (E) y marcador (R). Con este modelo de dos facetas fijas y dos
variables, se pretende comprobar a través del analisis de los componentes de la varianza
en qué medida afectan cada una de ellas, de forma individual y en interaccidn, sobre las
tres variables dependientes de este estudio; la Profundidad, la Anchura y el Ell del espacio
de juego de la situacion mas global, el 10vs10. De igual forma, y con el objeto de
comprobar el nivel de generalizabilidad que los resultados presentan, todos los datos se

han analizado aplicando la Teoria G.

En el presente modelo, la Unica variable susceptible de aumento muestral durante el
registro es el equipo (E). Al realizar el andlisis de generalizabilidad con el equipo en el
lugar de instrumentacion, ZAR/E, se obtiene un e’= 0,96 para profundidad, e’= 0,91 para
anchura y e® = 0,87 para Ell. El elevado coeficiente garantiza la validez del modelo,

permitiendo generalizar los resultados del estudio a una poblacidn universo.

6.1.1.1. Profundidad.

En la tabla 6.7 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad, a través del cual se obtiene un
coeficiente de determinacidn para el modelo de R? = 0,3859, lo gue indica que un 38,6%
de la variabilidad de la Profundidad del espacio de juego del 10vs10 estara determinada
por estas cuatro facetas. Se puede ofrecer una informacion relevante a través de este
modelo, en un porcentaje que consideramos suficiente para poder dar respuestas a los

interrogantes de la presente investigacion.
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Tabla 6.7. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
?ZZ?;U;C;ESA) R? = 0,3859
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 4 12693,88300 22,2
A 1 7944,46200 13,7
E 5 925,24400 1
R 3 376,30900 0
Z*A 4 3334,12200 4,7
Z*E 20 1783,91600 3
Z*R 12 1101,97400 11
A*E 5 1655,95800 3,8
A*R 3 647,80200 0,7
E*R 15 1930,53800 55
Z*A*E 20 1980,85900 3
Z*A*R 12 2289,16500 4,1
Z*E*R 60 2832,10600 9,7
A*E*R 15 1608,33300 6,1
Z*A*E*R 60 4647,83100 21,3

Analizando cada una de las facetas de forma independiente se observa que la faceta zona
de profundidad (Z) es la que aglutina un mayor porcentaje de la variabilidad del modelo
(22,2%). La otra faceta asociada a la zona del campo donde transcurre la accion, la zona
de anchura (A), explica el 13,7% de la variabilidad, siendo la segunda faceta con mayor
influencia. En base a ello, destaca como determinante en la variable Profundidad del
espacio de juego del 10vs10 la zona donde transcurre la accién, con escasa o nula

influencia del resto de facetas analizadas.

Los resultados del andlisis de generalizabilidad de los 14 planes de medida posibles que

se pueden generar con el modelo Z*A*E*R, se presentan en la tabla Al.2 del Anexo | de
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este trabajo®. Los coeficientes de generalizabilidad relativa (e?) de practicamente todos
los planes de medida son muy elevados, por encima de €%°0,96 en 10 de los 14 disefios,
pero cuando se consideran como facetas de diferenciacién al equipo (E, e°70,83) y al
marcador (R, e2=0,50) el valor de estos coeficientes se reduce de forma significativa. Estos
datos, juntos con los anteriormente presentados en el andlisis de la varianza reafirman la
escasa importancia de estas dos facetas dentro de este modelo, obteniéndose la
generalizabilidad de los resultados a partir de la zona de profundidad, que cuando actua
como faceta de diferenciacidon se obtiene un coeficiente de generalizabilidad maximo (e?
= 1), y la zona de anchura (e =0,96,) que permite afirmar que los resultados de la
investigacion son significativos y altamente generalizables a una poblacidn universo.

Por otro lado, cuando la zona de profundidad (Z) y zona de anchura (A) acttan
combinadas en el lugar de la diferenciacion se observa como el coeficiente de
generalizacidon es muy alto, casi maximo (e? = 0,99). Sin embargo, cuando la zona de
anchura (A) interactta con equipo (E) o marcador (R) como facetas de diferenciacién éste
coeficiente decrece. Por ello se puede asumir que la generalizacién de los resultados se

asocia a la faceta zona de profundidad (Z).

6.1.1.2. Anchura.

En la tabla 6.8 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacién
10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1532, explicando por lo tanto a
través de este modelo un 15,3% de la variabilidad de la Anchura. Este porcentaje menor
que en el caso de la variable Profundidad indica que a través del modelo Z*A*E*R se
puede explicar en menor medida las caracteristicas de la anchura de las situaciones de

juego de 10vs10.

66 s . ; .

Se procedera de igual forma en todos los apartados del capitulo. Todos los resultados, en su totalidad,
seran presentados en los Anexos del documento, incluyendo en el capitulo solo los aspectos mas
relevantes con el fin de facilitar al lector la comprensidn.
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Tabla 6.8. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
?ZZZ? o 75()A) R =0,1532
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
Z 5 22343,34900 241
A 3 7212,45100 7,7
E 4 11713,18400 14,7
R 4 2404,86300 1,7
Z*A 15 1923,59500 0,4
Z*E 20 1452,73300 0,8
Z*R 20 2121,89400 2,0
A*E 12 1292,66000 1,3
A*R 12 538,83200 0
E*R 16 4647,77800 8,1
Z*A*E 60 4524,57000 7,1
Z*A*R 60 3003,78600 3,7
Z*E*R 80 3774,81700 7,9
A*E*R 48 2465,37100 5,7
Z*A*E*R 240 5330,49800 14,8

Analizando cada una de las facetas de forma independiente se observa que nuevamente
la faceta zona de profundidad (Z) es la que aglutina un mayor porcentaje de la variabilidad
del modelo (24,1%). A diferencia del caso anterior, la otra faceta asociada a la zona del
campo donde transcurre la accién, la zona de anchura (A), explica un menor porcentaje,
7,7% de la variabilidad, siendo la segunda faceta con mayor influencia sobre la Anchura
de la situacién de 10vs10 el equipo (E), con un 14,7%. Nuevamente destaca como faceta
mas influyente la zona de profundidad (Z) donde transcurre la accién, pero en este caso,
las diferencias entre los equipos pueden generar igualmente influencia sobre las

caracteristicas de la variable.
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La importancia de la zona de profundidad (Z) aumenta cuando realizamos el andlisis de
generalizabilidad, donde al ser considerada como diferenciacidn, presenta el coeficiente
mas alto del modelo (€%°0,96). En cuanto a la zona de anchura (A) y al equipo (E), si bien
presentan valores porcentuales mds reducidos en la explicacién de la varianza del
modelo, los resultados obtenidos permiten igualmente generalizar en base a ellas con un
elevado coeficiente de generalizabilidad, pues presenta un e”= 0,92 para la anchura, y un

e?=0,9 para el equipo.

En base al andlisis de la varianza (1,7%) y al de generalizabilidad (R, e2=0,53), se puede
afirmar que la faceta marcador (R) presenta una influencia muy reducida sobre la

Anchura del espacio de juego de las situaciones de 10vs10.

6.1.1.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.9 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacion de
10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1623, lo gue explica un 16,2%

de la variabilidad del Ell.
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Tabla 6.9. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
?ZZ?;U;C;ESA) R?=0,1623
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 74402,14300 15,3
A 3 67932,82900 14,1
E 4 78199,00200 18,6
R 4 10648,14200 0,9
Z*A 15 5711,55600 0,0
Z*E 20 5331,95600 0,0
Z*R 20 7321,90800 0,6
A*E 12 5777,69800 0,6
A*R 12 2354,61800 0,0
E*R 16 28943,52000 9,5
Z*A*E 60 17605,30500 3,8
Z*A*R 60 14680,02900 2,5
Z*E*R 80 21963,59600 8,7
A*E*R 48 16643,19400 7,3
Z*A*E*R 240 34741,29200 18,3

El aspecto a destacar en relacion a la influencia del modelo sobre la variable Ell es que a
diferencia de las dos anteriores, es la faceta equipo (E) la que explica el mayor porcentaje
de la varianza (18,6%). En este caso la zona de profundidad (15,3%) y la zona de anchura
(14,1%) no representan las facetas de mayor influencia, aunque si poseen un valor
importante dentro del modelo, ya que una vez se lleva a cabo el andlisis de la
generalizabilidad se demuestra que son nuevamente las facetas que, actuando en el
lugar de la diferenciacion, representan los mayores coeficientes de generalizacién. Por lo
tanto, se puede afirmar que la influencia del modelo analizado sobre la variable Ell, recae
sobre tres de las facetas que pueden explicar la varianza. Las tres facetas, actuando como
diferenciacién, ofrecen unos niveles de generalizabilidad muy elevados, por lo que
pueden extrapolarse los resultados a una poblacion universo (Z, e2=0,97; A, e’ =0,97; E,
e°=0,91). La faceta marcador (R) presenta una influencia nula a niveles practicos sobre

esta variable de la investigacién (e?=0,32).
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6.1.2. Modelo “ZAET”

El modelo “Z*A*E*T” estd conformado por las mismas facetas que en el modelo anterior
pero con la Unica modificacion de la faceta marcador (R) por la faceta periodo (T). Como
se exponia en las paginas anteriores la influencia del marcador momentdneo del partido
carece de influencia sobre las variables de la investigacidn analizadas. Se pretende por lo
tanto comprobar a través de este modelo si el momento del partido genera influencia
sobre los espacios de juegos en las diferentes situaciones analizadas, o si por contra, la
influencia sobre los mismos sigue recayendo de forma casi completa en la zona de

profundidad (Z) y, en menor medida, en la zona de anchura (A) y el equipo (E).

Al igual que se explicaba en el modelo anterior, previamente a la realizacidn del estudio
se aplicd la teoria G para comprobar si el numero de equipo (5) analizados era suficiente
para obtener resultados suficientemente generalizables. En este caso los coeficientes
obtenidos han sido aun mayores, con valores que permiten demostrar la validez del

modelo (e” =0,98 para profundidad, e’ =0,92 para anchura y e” =0,91 para Ell).

6.1.2.1. Profundidad.

En la tabla 6.10 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego del 10vs10.
Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,375 lo que indica que un 37,5% de la
variabilidad de la Profundidad se explica por el presente modelo, exactamente un 1%
menos que el modelo anterior. Se puede por lo tanto ofrecer informacion relevante a
través de este modelo, en un porcentaje suficiente como para poder dar respuestas a los

interrogantes de la presente investigacion.
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Tabla 6.10. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacion de juego

10vsl0.
Zona Profundidad (2)
ig’;%‘g’o (4 R’=0,375
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 5054,65470 2,7
T 1 1686,36970 0,5
Z 5 201069,33770 84,3
A 3 5046,20000 2,1
E*T 4 2089,48690 2,2
E*Z 20 2596,63660 1,6
E*A 12 256,01420 0,2
T*Z 5 374,72920 0,1
T*A 3 38,04800 0,0
Z*A 15 5367,78690 2,1
E*T*Z 20 686,77670 0,9
E*T*A 12 294,48360 0,4
E*Z*A 60 1469,65850 1,2
T*Z*A 15 134,33540 0,0
E*T*Z*A 60 1031,31760 1,7

En el analisis individual de las facetas se observa que en este caso es la faceta zona de
profundidad (Z) la que representa practicamente la totalidad de la varianza del modelo,
con un 84,3%. El resto se reparte de manera casi despreciable entre las otras facetas e
interacciones.

Al contrastar la faceta diferenciadora con el modelo Z*A*E*R, el periodo (T), la influencia
que posee sobre la Profundidad del espacio de juego de las situaciones de 10vs10 es

igualmente muy reducida, practicamente nula (0,5%).

Tras el andlisis de generalizabilidad de los resultados, al igual que ocurria en el modelo
anterior, los coeficientes obtenidos son muy elevados. El coeficiente de generalizacidon
para la faceta zona de profundidad es maxima (e’=1), igual que para la faceta equipo. La

anchura presenta igualmente elevados niveles de generalizabilidad, (e’=0,98). Con estos
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resultados, y en base al elevado porcentaje de la varianza que explica la zona de
profundidad, la zona donde transcurre la accién determinara en gran medida las
caracteristicas de la Profundidad de estas situaciones de juego, pudiendo extrapolarse a

cualquier contexto futbolistico profesional.

6.1.2.2. Anchura.

En la tabla 6.11 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la de varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la
situacion de 10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,14, justificando
que un 14% de la variabilidad de la Anchura puede explicarse a través del presente

modelo.

Tabla 6.11. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R’ = 0,14
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 29302,98745 19,3
T 1 6054,94265 29
Z 5 73392,18109 38,4
A 3 20333,77272 10,4
E*T 4 2206,96713 29
E*Z 20 2196,01392 1,7
E*A 12 2314,63037 2,0
T*Z 5 1383,85227 0,3
T*A 3 1595,76560 0,5
Z*A 15 6806,21800 31
EXT*Z 20 3044,03330 4,8
EXT*A 12 2430,08256 4,3
E*Z*A 60 3813,83002 4,0
T*Z*A 15 593,20413 0,0
EXT*Z*A 60 2473,27590 5,2
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La tendencia de este modelo es muy similar al anterior, ya que al analizar cada una de las
facetas de forma independiente se observa que si bien, nuevamente la faceta zona de
profundidad (Z) es la que aglutina un mayor porcentaje de la varianza del modelo (38,4%),
esta es seguida con un porcentaje considerable por la faceta equipo (19,3%), y en menor
medida, por la zona de anchura (10,4%). Nuevamente, la influencia del periodo (T) es tan

reducida que se puede considerar nula a niveles practicos.

En el andlisis de generalizabilidad, cuando la faceta equipo (E) actia en el lugar de
diferenciacién genera el coeficiente de generalizabilidad mas alto del modelo (e*1),
siendo ligeramente inferior en el caso de la zona de profundidad (e20,99) y en el caso de
la zona de anchura (e°70,96). El coeficiente disminuye de forma considerable cuando se
considera como diferenciacion a la faceta periodo (e%°0,83). Una vez mas aparecen niveles
de generalizabilidad muy elevados, lo cual demuestra la validez de la muestra y ofrece la

posibilidad de extrapolar los resultados a cualquier contexto futbolistico profesional.

6.1.2.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.12 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacion de
10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R® = 0,139, por lo que el 13,9% de la

variabilidad del Ell es explicada por el modelo conformado por estas cuatro facetas.
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Tabla 6.12. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R?= 0,1395
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 190893,83960 21,9
T 1 3804,33930 0,0
4 5 350558,86060 31,6
A 3 182882,27980 16,5
E*T 4 14399,95940 3,3
E*Z 20 24576,19750 3,4
E*A 12 11037,08440 1,7
T*Z 5 7408,53740 0,3
T*A 3 6420,48800 0,4
Z*A 15 32450,59890 2,5
E*T*Z 20 16697,51910 4,6
E*T*A 12 8609,06250 2,6
E*Z*A 60 20965,87180 3,9
T*Z*A 15 2056,70300 0,0
E*T*Z*A 60 19749,58410 7,3

Como ocurria en relacidn a la variable Anchura, la influencia de las distintas facetas sobre
la variabilidad del modelo se reparte entre la faceta zona de profundidad (Z), el equipo (E)
y la zona de anchura (A). Si bien destaca a la zona del terreno de juego en profundidad
como el aspecto de mayor influencia sobre las caracteristicas del Ell del espacio de juego
(31,6%), existe cierta influencia también del resto de facetas, especialmente del equipo

(16,5%), exceptuando nuevamente el periodo (T), que no afecta de manera alguna (0%).

Tras el andlisis de generalizabilidad, las tres facetas, actuando como diferenciacidn,
vuelven a ofrecer unos niveles de generalizabilidad muy elevados, por lo que se puede
extrapolar los resultados a una poblacion universo (Z, e’=0,98; A, e’ =0,98; E, e2=1). La

faceta periodo (T) presenta unos niveles de generalizabilidad nulos (e€°=0,03).
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6.1.3. Modelo “ZAEL”

Por ultimo se exponen los resultaos surgidos del analisis de varianza y generalizabilidad
del modelo “Z*A*E*L”, en el cual la variable periodo (T) se modifica por el factor campo
(L), manteniéndose las facetas de mayor influencia en los anteriores modelos; la zona de

profundidad (Z) la zona de anchura (A) y el equipo (E).

En el anadlisis previo de la generalizabilidad del presente estudio, en relacién a este
modelo, cuando la faceta aleatoria equipo actia como instrumentacién con los 5 equipos
analizados, se obtienen coeficientes inferiores a los modelos anteriores (e2 =0,96 para
profundidad, e’ =0,87 para anchura y e’ =0,86 para Ell). En las pruebas de optimizacion
se comprueba que con 15 equipos, diez mas que los analizados, tan solo se aumenta
hasta 0,89 el coeficiente de generalizacion de la Anchura y del Ell, por lo que se considera
que los costes de la investigacion serian muy elevados para el escaso aumento de la
generalizabilidad que se obtiene. Aun asi, todos los valores se encuentran por encima de
0,85, por lo que se consideran suficientes y adecuados a estos valores para poder

generalizar los resultados obtenidos.

6.1.3.1. Profundidad.

En la tabla 6.13 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad, a través del cual se obtiene un
coeficiente de determinacién R? = 0,3575, gue explica que un 35,7% de la variabilidad de

la Profundidad esta determinada por este modelo.
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Tabla 6.13. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
igz %"};’)’ ura (A) R’ =0,3575
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 62651,94200 76,8
A 3 2005,39900 2,4
L 1 377,12700 0,4
E 4 3066,99200 4,7
Z*A 15 513,75300 0,3
Z*L 5 36,46600 0,0
Z*E 20 296,55500 0,5
A*L 3 75,44500 0,1
A*E 12 227,79600 0,5
L*E 4 231,42400 0,7
Z*A*L 15 295,91900 0,0
Z*A*E 60 993,88500 2,4
Z*L*E 20 1028,62100 3,8
A*L*E 12 132,46300 0,5
Z*A*L*E 60 1405,48200 6,9

Nuevamente es la faceta zona de profundidad (Z) la que explica el mayor porcentaje de la
varianza (76,8%), con un escaso 4,7% explicado por la faceta equipo (E). La influencia de la
zona de anchura (A) es muy reducida (2,4%) y nula en el caso del factor campo (L, 0,4%).
Una vez mas, la generalizacion de los resultados es casi maxima cuando estas tres facetas
actuan como diferenciacion en el plan de medida (Z, e’=1; E, e’=1; A, e’=0,96). Cabe
destacar que cuando interaccionan en el lugar de diferenciacion las dos facetas con
mayor porcentaje de la varianza, el equipo y la zona de profundidad el coeficiente de

generalizabilidad es e’=1.
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6.1.3.2. Anchura.

En la tabla 6.14 se presentan los resultados que aparecen tras el andlisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacion
de 10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1298, lo gue indica que un
13% de la variabilidad de la Anchura puede explicarse en base al modelo conformado por

estas cuatro facetas.

Tabla 6.14. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
igzzo‘o";;’)’”m (4 R?=0,1298
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 22521,10000 25,2
A 3 7079,15900 7,6
L 1 849,70500 0,0
E 4 11713,18400 16,6
Z*A 15 1969,43100 0,9
Z*L 5 696,84500 0,5
Z*E 20 1398,63900 2,4
A*L 3 557,60100 0,4
A*E 12 1534,17300 29
L*E 4 5935,61600 16,9
Z*A*L 15 505,84400 0,0
Z*A*E 60 4795,43200 10,9
Z*L*E 20 993,96900 3,4
A*L*E 12 662,71600 2,5
Z*A*L*E 60 2150,90700 9,8
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La tendencia de este modelo es muy similar a los dos anteriores cuando se analiza la
variable Anchura, y la distribucidn porcentual de la variabilidad del modelo recae por
orden en la zona de profundidad (25,2%), el equipo (26,6%), y la zona de anchura (7,6%).

Nuevamente, la influencia de la cuarta faceta, el factor campo (L) es nula (0,0%).

En el andlisis de generalizabilidad, cuando la faceta equipo (E) actua en el lugar de
diferenciacién genera el coeficiente de generalizabilidad mds alto del modelo (e*°1),
siendo en el caso de la zona de profundidad e°=0,98 y en el caso de la zona de anchura
e2=0,93. El coeficiente es igual a 0 cuando se considera como diferenciacién a la faceta
factor campo. Una vez mas aparecen niveles de generalizabilidad de los resultados muy
elevados, lo cual demuestra la validez de los mismos para el establecimiento de las

conclusiones de la investigacion.

6.1.3.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.15 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacidon de
10vs10. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1302, por lo que un 13% de la

variabilidad del Ell puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.
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Tabla 6.15. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
;O;Z I‘/’O‘O";g' ura (4) R? = 0,1302
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 74084,87200 15,9
A 3 66772,19900 14,2
L 1 23,16700 0,0
E 4 78199,00200 21,4
Z*A 15 5821,78500 0,3
Z*L 5 2255,67200 0,0
Z*E 20 5100,01900 1,7
A*L 3 2351,99200 0,3
A*E 12 6449,87200 2,3
L*E 4 23341,63900 12,8
Z*A*L 15 2558,68500 0,0
Z*A*E 60 18540,69600 8,1
Z*L*E 20 9598,87100 6,3
A*L*E 12 3068,14400 2,2
Z*A*L*E 60 16545,05700 14,5

Como ocurria en relacion a la variable Anchura, la influencia de las distintas facetas sobre
la variabilidad del modelo se reparte entre la faceta zona de profundidad (Z), el equipo (E)
y la zona de anchura (A). No obstante, al igual que ocurria en el Ell del modelo anterior, la
faceta equipo representa el mayor porcentaje de la varianza (21,4%). Las distintas
caracteristicas de cada uno de los equipos podrian por lo tanto generar diferencias sobre

esta variable.

Tras el andlisis de generalizabilidad, las tres facetas, actuando como diferenciacidn,
vuelven a ofrecer unos niveles de generalizabilidad muy elevados, lo que permite
extrapolar estos resultados a una poblacién universo (E, e2=1; Z, e’ =0,98; A, e2=0,97). La
faceta factor campo (L) presenta una influencia nula sobre esta variable de la

investigacién (e°=0,00).
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6.2. Situaciones de Juego 7vs7.

Los modelos de investigacion relacionados con las situaciones de juego de 7vs7,
donde se incluyen a los 14 jugadores de campo mas cercanos al balén en momentos de
posesion, excluyendo a los porteros, presentan unos coeficientes de determinacién mas
reducidos que los de la situacidon de 10vs10 (Tabla 6.3). Sobre todos ellos se llevaron a
cabo procedimientos de la teoria de la generalizabilidad previos al estudio, para confirmar
que los planteamientos de la investigacion y el tamafio muestral fueron adecuados vy
suficientes para poder dar respuesta a las hipdtesis planteadas y aportar conocimiento

practico generalizable.

Las dos aspectos que permiten analizar la calidad de los datos, y que dependen de forma
directa de las decisiones tomadas previamente a la realizacién del registro en relacion al
tamafio muestral necesario para poder generalizar los resultados, son el numero de
equipos (5) y el numero de partidos (25) analizados. En base ello, los resultados de la
prueba de generalizabilidad, actuando estas facetas como instrumentacidn de los planes
de medida, demuestran que tanto el nimero de partidos como el nimero de equipos
permiten alcanzar un nivel de generalizabilidad adecuado para el analisis las situaciones
de 7vs7, siendo el tamafo de la muestra es suficiente para poder generalizar los

resultados

Tabla 6.16. Resultados de Generalizabilidad de la muestra de la situacion de juego de 7vs7.

(N 8.727).
Variable Aleatoria N E
Equipos 5 >0,7867
Partidos 25 0,92

67 . . .
Solo en un caso, el resto de variables presentan niveles superiores a 0,8.
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En el caso de las situaciones de juego de 7vs7, los tres modelos que han sido
considerados de mayor influencia®® sobre las tres variables del espacio de juego estén
conformados por las facetas zona de profundidad (Z), zona de anchura (A) y equipo (E).
Junto a estas tres facetas comunes la diferencia entre los modelos recae en la inclusién de
la faceta marcador (R), periodo (T) y factor campo (L). Cuando alguna de estas tres
facetas se suprime del modelo, los coeficientes de determinacién disminuyen. Se
presenta en las siguientes paginas los tres modelos de mayor influencia sobre el espacio
de juego de la situacion de 7vs7, exponiéndose todas las tablas, con los 7 modelos y los
14 planes de medida que se obtienen de cada uno de ellos en el Anexo Il que se presenta
al final de este documento (tablas de la All.1 a la All.42 para las situaciones de juego de

7vs7).

6.2.1. Modelo “ZAER”

El modelo Z*A*E*R estd conformado por las facetas zona de profundidad (Z), zona de
anchura (A), equipo (E) y marcador (R). Con este modelo de dos facetas fijas y dos
variables, se pretende comprobar, a través del anadlisis de la varianza, en qué medida
afectan cada una de ellas, de forma individual y en interaccién, sobre las tres variables
dependientes del estudio; la Profundidad, la Anchura y el Ell del espacio de juego de la
situacion de 7vs7. De igual forma, y con el objeto de comprobar el nivel de
generalizabilidad que los resultados presentan, todos los datos han sido sometidos a los

procesos de la Teoria G.

En el presente modelo, la uUnica variable susceptible de aumento muestral durante el
registro es el equipo (E). Al realizar el analisis de generalizabilidad con esta faceta en el
lugar de instrumentacidn, ZAR/E, se obtiene un coeficiente de generalizaciéon e’ = 0,86

para profundidad, e* = 0,92 para anchuray e’ = 0,89 para Ell.

68 . . . o o .z 2
Determinado por los valores mds altos en el coeficiente de determinacidn (R%).
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6.2.1.1. Profundidad.

En la tabla 6.17 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable profundidad del espacio de juego de la
situacion de 7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,122, por lo que un
12,2% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicado a través de estas cuatro

facetas.

Tabla 6.17. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacion de juego

7vs7.
Zona Profundidad (2)
?ZZZUJC;ESA) R?=0,1222
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
Z 5 5373,73800 7,7
A 3 701,19500 0,4
E 4 6727,79900 12,9
R 4 1655,59100 15
Z*A 15 2847,23800 3,5
Z*E 20 4140,84000 8,6
Z*R 20 1112,96500 0,4
A*E 12 1296,02600 2,8
A*R 12 1009,38100 1,9
E*R 16 3866,87400 10,9
Z*A*E 60 3050,35300 6,5
Z*A*R 60 1856,50500 2,2
Z*E*R 80 3819,44200 12,9
A*E*R 48 1475,85000 55
Z*A*E*R 240 4935,88300 22,2

En el andlisis individual de cada una de las facetas se puede comprobar como aparece una
gran diferencia con respecto al mismo modelo en relacién a la situacion de 10vs10. La

faceta de mayor influencia sobre la varianza del modelo es el equipo (12,9%) seguida por
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la zona de profundidad (7,7%). La anchura y el marcador presentan unos porcentajes

despreciables para poder ser considerados a niveles practicos.

Tras el andlisis de generalizabilidad, se demuestra que los coeficientes obtenidos son
menores que en el caso de la situacion de 10vs10. El coeficiente de generalizacion mas
elevado aparece cuando la faceta equipo actua en el lugar de la diferenciacion (E,
e°=0,86). La posibilidad de generalizar los resultados en base a las facetas que definen la
zona del terreno de juego donde transcurre la accidn, zona de anchura y de profundidad
se ve ampliamente reducida (Z, e’ =0,77; A, e2=0,25), al igual que en relacién a la faceta

marcador (R, e* =0,77).

6.2.1.2. Anchura.

En la tabla 6.18 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacion
de 7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1511, por lo que un 15,1% de

la variabilidad de la Anchura puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.
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Tabla 6.18. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
igz %"};’)’ ura (A) R*=0,1511
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
VA 5 2697,95000 3,2
A 3 13153,44900 19
E 4 682,69400 0
R 4 2195,22900 2,7
Z*A 15 5394,04700 6,7
Z*E 20 1284,73900 0,7
Z*R 20 2250,70400 2,9
A*E 12 2996,29300 6,2
A*R 12 1026,84200 11
E*R 16 3175,77800 7,7
Z*A*E 60 2910,86400 4,5
Z*A*R 60 2686,52000 3,8
Z*E*R 80 3924,13900 11,4
A*E*R 48 2337,83600 7,5
Z*A*E*R 240 5857,78200 22,6

Grandes diferencias en relaciéon a la Profundidad aparecen en el andlisis individual de
cada una de las facetas y su contribucion a la varianza del modelo. La faceta equipo (E),
que si bien representa la mayor influencia sobre la Profundidad, presenta un 0% en
relacion a la Anchura. Es la faceta zona de anchura (A), con un 19% de la varianza del
modelo la que mayor representacion obtiene, siendo muy reducida la influencia de la

zona de profundidad (3,2%) y del marcador (2,7%).

En el caso de la variable Anchura, los niveles de generalizabilidad de los resultados son
mayores que en relacién a la variable anterior, especialmente cuando la faceta zona de
anchura actia como diferenciacién en el plan de medida, ya que presenta el mayor
coeficiente del modelo (e’=0,94). Niveles aceptables de generalizabilidad aparecen en
relacion a la faceta equipo (€°=0,9) vy zona de profundidad (e°=0,86), reduciéndose

considerablemente en relacién al marcador (€°=0,52).
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6.2.1.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.19 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacion de
7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacion R? = 0,1364, por lo que un 13,6% de la

variabilidad del Ell puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.

Tabla 6.19. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (4 R*=0,1364
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 56337,85600 9,1
A 3 63755,79000 10,6
E 4 34133,25500 54
R 4 13886,37800 0,8
Z*A 15 52035,93400 7,8
Z*E 20 17975,76200 2,4
Z*R 20 13018,22000 11
A*E 12 12943,18100 2,7
A*R 12 10939,63300 2,1
E*R 16 41048,94600 11,5
Z*A*E 60 24808,63800 5,0
Z*A*R 60 21422,39000 3,8
Z*E*R 80 35856,67900 12,1
A*E*R 48 16286,93700 6,1
Z*A*E*R 240 43846,37400 19,7

Al igual que ocurre con la variable anterior, la faceta zona de anchura (A) es la que mayor
porcentaje de la variabilidad del modelo explica (10,6%). Mayor influencia presenta la
zona de profundidad (9,1%) y el equipo (5,4%). Nuevamente la zona de anchura
representa la faceta de mayor influencia, aunque ésta debe ser considerada en su

conjunto con el resto de facetas y con otros factores no analizados en el presente trabajo.
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Tras el andlisis de generalizabilidad del modelo en relacién a la variable Ell, cabe
destacar que aparecen nuevamente coeficientes de generalizabilidad elevados cuando la
zona de anchura (e?=0,9) vy la zona de profundidad (e?=0,88) son consideradas en el
lugar de la diferenciacion. En este caso, los coeficientes de generalizabilidad asociados a

la faceta equipo (e°=0,70) y al marcador (€°=0,26) disminuyen considerablemente.

6.2.2. Modelo “ZAET”

El modelo Z*A*E*T estd conformado nuevamente por las facetas zona de profundidad (Z),
zona de anchura (A), equipo (E), modificdndose Unicamente la faceta marcador, por el
periodo (T), con el objetivo de comprobar si el momento del partido en el que transcurre

la accion influye sobre las caracteristicas de los espacios de juego del 7vs7.

Se puede observar que los resultados que obtienen en relacion a este modelo tienen una
tendencia muy similar al anterior, generandose unos coeficientes de determinacién y
unos niveles de generalizabilidad muy similares en cada una de las variables dependientes
analizadas. Los niveles de generalizabilidad de los resultados de este modelo en base a los
5 equipos analizados son inferiores a los del modelo anterior (e = 0,81 para la
Profundidad, e® = 0,86 para la Anchuray e’=0,81 para el Ell). El coste de la investigacion
gue supondria el analisis de 15 equipos mas resulta muy elevado para la escasa diferencia
de generalizabilidad que se obtiene, pues a través de las pruebas de optimizacidn se
comprueba cdmo tan solo se produce un aumento de la profundidad hasta e2 =0,86 y en

el caso de la anchura hasta un e2 =0,91.
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6.2.2.1. Profundidad.

En la tabla 6.20 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego de la
situacion de 7vs7. Se obtiene un reducido coeficiente de determinacién R? = 0,0940, por
lo que un 9,4% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicado a través de estas

cuatro facetas.

Tabla 6.20. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R?= 0,0949
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 6822,94972 17,2
T 1 17,77332 0,0
4 5 5261,70378 8,3
A 3 640,29730 0,5
E*T 4 484,60358 2,4
E*Z 20 4704,73535 14,3
E*A 12 1485,00295 5,0
T*Z 5 654,06652 0,6
T*A 3 221,01374 0,0
Z*A 15 2759,48612 3,9
E*T*Z 20 1390,04529 8,4
E*T*A 12 979,52220 6,6
E*Z*A 60 3245,94330 13,1
T*Z*A 15 950,88474 0,7
E*T*Z*A 60 2321,39726 18,8

Al igual que en el modelo anterior, tras el analisis de la varianza del modelo se puede
comprobar que es la faceta equipo (17,2%) la que explica un mayor porcentaje de la
varianza del mismo, seguida por la faceta zona de profundidad (8,3%). Una influencia nula

presentan las otras dos facetas, zona de anchura y periodo. En el analisis individual de
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cada una de las facetas se puede comprobar como aparece nuevamente una gran

diferencia con respecto al mismo modelo en relacion a la situacion de 10vs10.

Tras el andlisis de generalizabilidad se puede reafirmar la importancia que el equipo (E)
presenta para poder explicar esta reducida influencia del modelo sobre la variable
Profundidad del 7vs7. Unicamente a través de esta faceta es posible generalizar los
resultados con un coeficiente maximo (E, e’=1). Cuando la zona de profundidad y de
anchura actuan en el lugar de diferenciacidn, se obtienen unos niveles de generalizacion
muy reducidos (Z, e°=0,74; A, e°=0,35), siendo nulo cuando se considera al marcador (R,

e’=0).

6.2.2.2. Anchura.

En la tabla 6.21 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacion
de 7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1298, generandose un ligero
aumento porcentual en relacién a la variable profundidad, explicandose a través del

modelo un 13% de la variabilidad de la Anchura del espacio de juego del 7vs7.
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Tabla 6.21. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R?= 0,1298
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 678,73977 1,6
T 1 356,74663 0,2
4 5 2858,70243 4,9
A 3 12894,68494 23,4
E*T 4 923,29300 4,5
E*Z 20 1387,78528 4,0
E*A 12 3213,37830 10,4
T*Z 5 369,32222 0,2
T*A 3 123,12897 0,0
Z*A 15 5565,75692 9,4
E*T*Z 20 1071,66928 6,2
E*T*A 12 848,23373 55
E*Z*A 60 2951,81856 11,4
T*Z*A 15 422,47699 0,0
E*T*Z*A 60 2344,16026 18,2

En el andlisis individual de la influencia de las facetas se observa que como ocurria en el
modelo anterior, el mayor porcentaje de la varianza recae sobre la zona de anchura
(23,4%). La zona de profundidad explica el 4,8% de la variabilidad y la faceta equipo y

periodo presentan una influencia minima.

Los niveles de generalizabilidad en relacidon a la Anchura son mayores que en relacion a la
variable anterior, pudiendo extrapolar los resultados a cualquier contexto futbolistico,
especialmente cuando la faceta zona de anchura actia como diferenciacion en el plan de
medida, ya que presenta el mayor coeficiente del modelo (e°=0,92). Niveles aceptables de
generalizabilidad aparecen en relacién a la faceta equipo (€°=0,9) vy zona de profundidad

(e?=0,86), reduciéndose considerablemente en relacién al periodo (e€°=0,21).
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6.2.2.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.22 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell. Se obtiene un coeficiente de
determinacion R? = 0,1188, explicandose por lo tanto a través del modelo un 12% de la

variabilidad del Ell del espacio de juego del 7vs7.

Tabla 6.22. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
ig’;j}’o‘o‘fg’o () R?=0,1186
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 34133,25466 8,4
T 1 1444,98594 0,0
VA 5 56916,62167 10,1
A 3 60671,40327 11,3
E*T 4 4982,65071 2,5
E*Z 20 22783,85266 6,7
E*A 12 13708,69789 4,5
T*Z 5 3449,21353 0,0
T*A 3 2455,85097 0,0
Z*A 15 52301,35151 9,0
E*T*Z 20 17714,48342 10,5
E*T*A 12 14566,65745 9,6
E*Z*A 60 26672,24943 10,5
T*Z*A 15 5578,61011 0,0
E*T*Z*A 60 21650,87874 17,0

Justificdandose nuevamente la semejanza con los resultados del modelo anterior, el mayor
porcentaje de la varianza en este caso recae igualmente sobre la zona de anchura
(11,3%), seguida de la zona de profundidad (10,1%) y del equipo (8,4). El resto de
interacciones, especialmente en aquellas que engloban a la faceta zona de profundidad

(Z), explican el porcentaje restante de la variabilidad del modelo.

149



Los niveles de generalizabilidad de los resultados relacionados con la variable Ell son
mayores que los de las variables Profundidad y Anchura, especialmente cuando la faceta
zona de anchura actua como diferenciacién en el plan de medida, ya que presenta el
mayor coeficiente del modelo (A, e°=0,93). Niveles aceptables de generalizabilidad
aparecen en relacién a la faceta equipo (e?=0,89) y zona de profundidad (e’=0,88), siendo

nulo el coeficiente que presenta el periodo (e?=0,07).

6.2.3. Modelo “ZAEL”

El modelo Z*A*E*L esta conformado nuevamente por las facetas zona de profundidad (Z),
zona de anchura (A) y equipo (E), incluyéndose el factor campo (L), con el fin de
comprobar si existe alguna influencia sobre las variables de los espacios de juego de las

situaciones de 7vs7 en funcidn de si los equipos juegan como local o visitante.

Los resultados que se obtienen en relacién a este modelo tienen una tendencia muy
similar a los dos anteriores, generandose unos coeficientes de determinacidon y unos
niveles de generalizabilidad muy similares en cada una de las variables de la investigacion

analizadas.

Los niveles de generalizabilidad de los resultados de este modelo en base a los 5 equipos
analizados son nuevamente inferiores a los del modelo anterior (e’ = 0,78 para la
Profundidad, e* = 0,85 para la Anchura y e’ = 0,8 para el Ell). En las pruebas de
optimizacion, con 15 equipos, no se obtienen coeficientes de generalizabilidad superiores
a 0,9 en ninguna de las tres variables, por lo que los costes de investigacidon serian muy

elevados para la escasa diferencia obtenida.

150



6.2.3.1. Profundidad.

En la tabla 6.23 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego de la
situacion de 7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,087, por lo que un

8,7% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicado a través de estas cuatro

facetas.

Tabla 6.23. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

7vs7.
Zona Profundidad (2)
;O;Z I‘/’O‘O";g' ura (4) R? = 0,0897
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5430,58200 8,0
A 717,21100 0,7
L 34,63200 0,0
E 4 6727,79900 15,7
Z*A 15 2946,94800 4,0
Z*L 5 82,99100 0,0
Z*E 20 4666,37600 13,1
A*L 3 89,73200 0,0
A*E 12 1415,02800 4,4
L*E 4 590,28400 2,8
Z*A*L 15 641,29000 0,0
Z*A*E 60 3163,10400 11,8
Z*L*E 20 1188,72800 6,7
A*L*E 12 673,33600 4,2
Z*A*L*E 60 3840,18100 28,7

Los resultados siguen una misma tendencia que en el modelo anterior en relacion a la
variable Profundidad, donde tras el andlisis del modelo se puede comprobar como es la
faceta equipo (15,7%) la que explica un mayor porcentaje de la varianza del mismo,

seguida por la faceta zona de profundidad (8%). Una influencia muy reducida presenta la
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zona de anchura (0,7%). La nueva faceta incluida en este modelo, el factor campo (L),

presenta una influencia nula sobre la varianza del modelo (0%)

Tras el andlisis de generalizabilidad se puede reafirmar, también a través de este
modelo, la importancia que el equipo presenta para poder explicar esta reducida
influencia del modelo sobre la variable Profundidad del 7vs7. Unicamente a través de esta
faceta se pueden generalizar los resultados con un coeficiente maximo (E, e°=1). Cuando
la zona de profundidad y de anchura actuan en el lugar de diferenciacidn, se obtienen
unos niveles de generalizacién muy reducidos (Z, €°=0,75; A, e°=0,44), siendo nulo cuando

se considera al factor campo (L, €=0).

6.2.3.2. Anchura.

En la tabla 6.24 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacién
de 7vs7. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,11, generandose, al igual que
ocurria en el modelo anterior, un ligero aumento porcentual en relacién a la variable
Profundidad, explicdndose a través del modelo un 11% de la variabilidad de la Anchura

del espacio de juego del 7vs7.
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Tabla 6.24. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de juego

7vs7.
Zona Profundidad (2)
Lo
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 2633,95300 3,8
A 3 13142,95600 20,2
L 1 33,89800 0,0
E 4 682,69400 1,4
Z*A 15 5651,81600 8,0
Z*L 5 207,06700 0,0
Z*E 20 1359,44200 3,3
A*L 3 11,24100 0,0
A*E 12 3187,01400 8,7
L*E 4 286,83700 1,2
Z*A*L 15 620,34700 0,0
Z*A*E 60 2986,96700 9,8
Z*L*E 20 3053,94100 15,0
A*L*E 12 443,57300 2,4
Z*A*L*E 60 3989,55900 26,1

Se mantiene de igual forma la tendencia de resultados del modelo anterior, ya que en el
analisis individual de la influencia de las facetas sobre la varianza, se observa que el
mayor porcentaje recae igualmente sobre la zona de anchura (20,2%). La zona de
profundidad explica el 3,8% de la varianza y la faceta equipo y periodo presentan una
influencia minima. El resto de interacciones acumulan los porcentajes restantes que
explican la varianza del modelo, especialmente cuando se incluye a la faceta zona de

anchura (A).

En el caso de la variable Anchura, los niveles de generalizabilidad de los resultados son
mayores que en relacién a la variable anterior, especialmente cuando la faceta zona de
anchura actia como diferenciacién en el plan de medida, ya que presenta el mayor

coeficiente del modelo (€’=0,92). Niveles aceptables de generalizabilidad aparecen en
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relacion a la faceta equipo (e°=0,88) y zona de profundidad (e°=0,85), siendo nulo cuando

se considera el factor campo (e2=0).

6.2.3.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.25 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell. Se obtiene un coeficiente de
determinacion R? = 0,1035, explicandose por lo tanto a través del modelo un 10,3% de la

variabilidad del Ell del espacio de juego del 7vs7.

Tabla 6.25. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) R?= 0,1035
Equipo (E)
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 55817,39900 9,0
A 3 63476,72800 10,6
L 1 641,75400 0,0
E 4 34133,25500 7,5
Z*A 15 54289,73900 8,4
Z*L 5 2119,62800 0,0
Z*E 20 19627,75800 572
A*L 3 319,19100 0,0
A*E 12 13547,58700 4,0
L*E 4 3858,59000 1,7
Z*A*L 15 3013,81300 0,0
Z*A*E 60 27141,58600 9,6
Z*L*E 20 26358,18000 14,0
A*L*E 12 5285,64300 31
Z*A*L*E 60 37950,45200 26,8
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En el andlisis individual de la influencia de cada faceta sobre la varianza del modelo, el
mayor porcentaje recae sobre la zona de anchura (10,6%), seguida de la zona de
profundidad (9%) y por el equipo (7,5%). El resto de interacciones, especialmente en
aquellas que engloban a la zona de profundidad (Z), explican el porcentaje restante de la
variabilidad del modelo. Aparecen por lo tanto resultados casi idénticos a los que se
presentaban en el modelo anterior en relacion a esta variable de la investigacion, donde

en lugar de incluir la faceta factor campo, se consideraba la faceta periodo.

Los niveles de generalizabilidad de los resultados asociados a la variable Ell son mayores
gue los de las variables Profundidad y Anchura, especialmente cuando la faceta zona de
anchura actia como diferenciacién en el plan de medida, ya que presenta el mayor
coeficiente del modelo (e’=0,93). Niveles aceptables de generalizabilidad aparecen en
relacidon a la faceta equipo (e’=0,91) vy zona de profundidad (e°=0,9), siendo nulo el

coeficiente que presenta el factor campo (e’=0).

6.3. Situaciones de Juego 4vs4.

Los modelos de investigacion relacionados con las situaciones de juego de 4vs4,
donde se incluyen a los 8 jugadores de campo mads cercanos al baldn en momentos de
posesidn, excluyendo a los porteros, presentan unos coeficientes de determinacién (R?)
mas reducidos que los de la situacion global de 10vs10, pero similares a los de la otra
situacion de juego reducido, el 7vs7 (Tabla 6.4). Como se expone en relacion al 7vs7, cabe
destacar que sobre todos ellos se llevaron a cabo igualmente procedimientos de la teoria
de la generalizabilidad previos al estudio, para confirmar que los planteamientos iniciales
y el tamafio muestral son adecuados y suficientes para poder dar respuesta a las hipétesis
planteadas y aportar conocimiento practico generalizable, también en relacién a estas
situaciones reducidas. Tanto el numero de equipos (5) como el numero de partidos (25)
analizados, son suficientes para poder generalizar los resultados obtenidos en el presente

estudio.
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Tabla 6.26. Resultados de Generalizabilidad de la muestra de la situacion de juego de 4vs4.

(N 8.727).
Variable Aleatoria N E
Equipos 5 >0,87
Partidos 25 0,97

Como ocurre en el caso de las situaciones de juego de 7vs7, los tres modelos que han
sido considerados de mayor influencia® sobre las tres variables del espacio de juego del
4vs4 estan conformados por las facetas zona de profundidad (Z), zona de anchura (A) y
equipo (E). Junto a estas tres facetas comunes la diferencia entre los modelos recae en la
inclusion en de la faceta marcador (R), periodo (T) y factor campo (L). Con el desarrollo de
estos modelos asociados con el 4vs4 a través de las siguientes paginas, se puede
comprobar como los resultados, si bien tienen ciertos nexos de relacién, presentan una
tendencia propia entre cada una de las tres situaciones de juego analizadas, lo cual tiene

una importancia capital para las conclusiones de este estudio.

Se desarrollan en las siguientes pdaginas los tres modelos de mayor influencia sobre el
espacio de juego de la situacidn de 4vs4, presentdandose todas las tablas, con los 7
modelos y los 14 planes de medida que se obtienen de cada uno de ellos en el Anexo I
gue se presenta al final de este documento (tablas de la Alll.1 a la Alll.42 para las

situaciones de juego de 4vs4).

69 . . . o o .z 2
Determinado por los valores mds altos en el coeficiente de determinacidn (R%).
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6.3.1. Modelo “ZAER”

El modelo Z*A*E*R estd conformado por las facetas zona de profundidad (Z), zona de
anchura (A), equipo (E) y marcador (R). Con este modelo de dos facetas fijas y dos
variables, se pretende comprobar, a través del anadlisis de la varianza, en qué medida
afectan cada una de ellas, de forma individual y en interaccién, sobre las tres variables
dependientes de este estudio; la Profundidad, la Anchura y el Ell del espacio de juego de
la situacion de 4vs4. De igual forma, y con el objeto de comprobar el nivel de
generalizabilidad que los resultados presentan, todos los datos han sido sometidos a los

procesos de la Teoria G.

En el presente modelo, la prueba de generalizabilidad en relacion a los 5 equipos
demuestra que se pueden generalizar los resultados a una poblacién universo (e = 0,9

para la Profundidad, e* = 0,93 para la Anchuray e* = 0,89 para el Ell).

6.3.1.1. Profundidad.

En la tabla 6.27 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego de la
situacion de 4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1137, por lo que un
11,3% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicada a través de estas cuatro

facetas.
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Tabla 6.27. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacion de juego

4vs4,
Zona Profundidad (2)
?ZZ?;U;C;ESA) R?=0,1137
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
Z 5 4143,06600 11,4
A 3 803,58200 1,6
E 4 1902,77000 5,6
R 4 201,37700 0
Z*A 15 3418,44300 8,6
Z*E 20 1492,22000 4,1
Z*R 20 661,90500 0,3
A*E 12 558,00600 1,1
A*R 12 890,26900 2,8
E*R 16 1667,69500 7,9
Z*A*E 60 1826,42000 6
Z*A*R 60 1343,45400 3,1
Z*E*R 80 2342,81500 13,4
A*E*R 48 1329,88000 8,4
Z*A*E*R 240 3363,72200 25,6

Del analisis individual de la influencia de cada faceta sobre la varianza del modelo, se
desprende que es la zona de profundidad (Z) la que mayor porcentaje explica (11,4%). La
faceta equipo con un 5,6% y la faceta zona de anchura con 1,6% representan el resto del
porcentaje de la varianza atribuido a las facetas de forma individual. Las interacciones
entre las facetas, especialmente las que engloban a la faceta equipo (E) y al marcador (R)

explican un porcentaje considerable de la varianza del modelo.

A través del andlisis de generalizabilidad se puede comprobar cédmo cuando la faceta de
diferenciacién del plan de medida es la zona de profundidad, los resultados alcanzan el
mayor coeficiente (Z, e? = 0,89). Estos coeficientes se ven reducidos cuando se considera
a la faceta equipo (e* = 0,78), disminuyendo alin mas cuando se considera a la zona de

anchura e* = (0,59). La nula influencia del marcador sobre la Profundidad del espacio de
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juego del 4vs4 cuando se considera de forma individual se corrobora con el coeficiente de

generalizabilidad nulo que presenta (R, e’ =0).

6.3.1.2. Anchura.

En la tabla 6.28 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacién
de 4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacion R? = 0,1461, por lo que un 14,6% de

la variabilidad de la Anchura puede ser explicada a través de estas cuatro facetas.

Tabla 6.28. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

4vs4,
Zona Profundidad (2)
igz %"};’)’ ura (A) R’ =0,1461
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
Z 5 12693,88300 22,2
A 3 7944,46200 13,7
E 4 925,24400 1,0
R 4 376,30900 0
Z*A 15 3334,12200 4,7
Z*E 20 1783,91600 3
Z*R 20 1101,97400 1,1
A*E 12 1655,95800 3,8
A*R 12 647,80200 0,7
E*R 16 1930,53800 55
Z*A*E 60 1980,85900 3
Z*A*R 60 2289,16500 4,1
Z*E*R 80 2832,10600 9,7
A*E*R 48 1608,33300 6,1
Z*A*E*R 240 4647,83100 21,3
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Como ocurria con la Profundidad, y asemejadndose estos resultados en mayor medida a la
tendencia del 10vs10 que a la del 7vs7, las dos facetas relacionadas con la zona del
terreno de juego donde transcurre la accidn, la zona de profundidad (22,2%) y la zona de
anchura (13,7%), explican el mayor porcentaje de la varianza del modelo cuando se
atiende de forma individual a cada una de las facetas. Nuevamente el marcador (0%),

carece de influencia sobre las caracteristicas del espacio de juego en anchura del 4vs4.

En base de la zona de profundidad y de anchura, se obtienen uno niveles de
generalizabilidad de los resultados elevados (Z, e°=0,95; A, e’= 0,92) lo cual no ocurre ni
con el equipo ni con el marcador cuando estos actuan en el lugar de la diferenciacién del

plan de medida (E, e’=0,48; R, e’= 0).

6.3.1.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.29 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura del espacio de juego de la situacién
de 4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacion R? = 0,1382, por lo que un 13,8% de

la variabilidad del Ell puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.
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Tabla 6.29. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
?ZZ?;U;C;ESA) R? = 0,1382
Marcador (R)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 117031,17600 19,9
A 3 51446,18700 8,6
E 4 21434,58800 29
R 4 5013,12200 0
Z*A 15 53902,03900 8,3
Z*E 20 20315,15200 3,3
Z*R 20 8397,28000 0,1
A*E 12 9548,58700 1,8
A*R 12 6540,99300 0,9
E*R 16 33132,95900 9,2
Z*A*E 60 18158,61000 1,8
Z*A*R 60 23939,34900 3,8
Z*E*R 80 32231,16000 10,8
A*E*R 48 13572,62000 5
Z*A*E*R 240 52645,08800 23,4

La tendencia del modelo hacia las variables del espacio de juego del 4vs4 se mantiene
constante también en el Ell. De esta forma la zona de profundidad (19,9%) y la zona de
anchura (8,6%), explican el mayor porcentaje de la varianza del modelo cuando se
atiende de forma individual a cada una de las facetas. El resto de porcentaje de la
varianza se reparte entre el equipo (2,4%) y las interacciones que se generan entre

facetas, especialmente la interaccidon E*R (9,2%).

El andlisis de generalizabilidad vuelve a mostrar que los resultados son altamente
generalizables cuando se considera a la zona de profundidad en el lugar de la
diferenciacién (Z, e?=0,95). Sin embargo en el Ell la generalizabilidad obtenida en base

a la zona de anchura se reduce (A, e’= 0,83).
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6.3.2. Modelo “ZAET”

El modelo Z*A*E*T esta conformado por las facetas zona de profundidad (Z), zona de
anchura (A), equipo (E) y periodo (T). Se pretende conocer si el momento del partido tiene
influencia sobre las tres variables dependientes del presente estudio; la Profundidad, la
Anchura y el Ell del espacio de juego de la situacidon de 4vs4. De igual forma, y con el
objeto de comprobar el nivel de generalizabilidad que los resultados presentan, todos los

datos han sido sometidos a los procesos de la Teoria G.

Con la aplicacién de los analisis de generalizabilidad se puede comprobar cémo los
resultados del modelo pueden ser generalizados en relacion a las tres variables objeto de

estudio (e2 =0,88 para la Profundidad, e2 = 0,94 para la Anchuray e2 = 0,92 para el Ell).

6.3.2.1. Profundidad.

En la tabla 6.30 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego de la
situacion de 4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,0896, por lo que un
8,96% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicada a través de estas cuatro

facetas.

162



Tabla 6.30. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

4vs4.
Zona Profundidad (2)
;O;Z ;’O‘O‘;”Ec)h oA R? = 0,0896
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 1925,40276 9,3
T 1 0,26882 0,0
VA 5 4090,10582 14,2
A 3 714,08300 2,1
E*T 4 457,39453 4,4
E*Z 20 1692,93209 9,8
E*A 12 642,91418 4,2
T*Z 5 454,81881 1,1
T*A 3 238,00209 0,6
Z*A 15 3398,43517 11,4
E*T*Z 20 697,64526 8,1
E*T*A 12 314,26414 4,1
E*Z*A 60 1828,13076 14,2
T*Z*A 15 379,72456 0,5
E*T*Z*A 60 1030,22925 16,0

A través del analisis individual de la influencia de cada faceta sobre la varianza del modelo
se observa como la zona de profundidad (Z) vuelve a ser en este caso la que mayor
porcentaje de la varianza explica, la mas influyente (14,2%). Al igual que en el anterior
modelo en relacién a la Profundidad del 4vs4, es el equipo la segunda faceta con mayor
influencia individual sobre la varianza (9,3%), mientras que la zona de anchura (2,1%) y el
periodo (0%) carecen casi por completo de influencia. Los resultados de generalizacion
son similares al modelo anterior en relacidn a la Profundidad del 4vs4, si bien ligeramente
reducidos, ya que cuando la diferenciacion del plan de medida es la zona de profundidad
(2), los resultados alcanzan el mayor coeficiente, siendo e’ = 0,88. Estos coeficientes se
reducen de igual forma cuando se considera a la faceta equipo (e* = 0,83) y la zona de
anchura (e2 = 0,72). Como ocurria con el marcador, la influencia del periodo sobre la

Profundidad del espacio de juego del 4vs4 es nula, ademas de presentar un e’ = 0.
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6.3.1.2. Anchura.

En la tabla 6.31 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura. Se obtiene un coeficiente de
determinacion R? = 0,1273, por lo que un 12,7% de la variabilidad de la Anchura puede

ser explicada a través de estas cuatro facetas.

Tabla 6.31. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

4vs4.
Zona Profundidad (2)
;O;Z ;’O‘O‘;”Ec)h o(A) R?=0,1273
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 978,18222 2,7
T 1 142,69856 0,3
VA 5 13093,87796 27,3
A 3 7774,25982 15,9
E*T 4 103,74354 0,6
E*Z 20 2024,30767 6,6
E*A 12 1753,19505 6,3
T*Z 5 254,99000 0,1
T*A 3 324,74699 0,3
Z*A 15 3327,57705 6,1
E*T*Z 20 774,02748 5,0
E*T*A 12 802,42598 5,8
E*Z*A 60 1978,12895 8,6
T*Z*A 15 539,14193 0,3
E*T*Z*A 60 1621,15014 14,1

Asemejandose estos resultados en mayor medida a la tendencia del 10vs10 que a la del
7vs7, las dos facetas relacionadas con la zona del terreno de juego donde transcurre la
accion, la zona de profundidad (27,3%) y la zona de anchura (15,9%), explican el mayor

porcentaje de la varianza del modelo cuando se atiende de forma individual a cada una de
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las facetas. Nuevamente el marcador (0%), carece de influencia sobre las caracteristicas

del espacio de juego en anchura del 4vs4.

Atendiendo a la zona de profundidad y de anchura y al equipo, se obtienen unos niveles
de generalizabilidad de los resultados elevados (Z, e’=0,95; A, e’= 0,93; E, e’= 1). El
periodo vuelve a demostrar su reducida influencia sobre las variables dependientes del
presente estudio, aunque si bien en este caso presentando un coeficiente mas elevado (T;

e’=0,69).

6.3.2.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.32 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacidon de
4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,1158, por lo que un 11,6% de la

variabilidad del Ell puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.
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Tabla 6.32. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
ig’;%‘g’o () R*=0,1158
Periodo (T)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
E 4 21521,43080 5,8
T 1 2003,89520 0,3
VA 5 118246,59810 24,1
A 3 47808,61330 9,7
E*T 4 2170,50330 1,2
E*Z 20 23915,38780 7,7
E*A 12 10788,88740 3,9
Tz 5 4547,03360 0,2
T*A 3 4664,46940 0,5
Z*A 15 52757,06620 10,3
E*T*Z 20 13856,79490 8,9
E*T*A 12 8582,54620 6,1
E*Z*A 60 19126,97030 8,2
T*Z*A 15 5602,54360 0,4
E*T*Z*A 60 14969,37500 12,8

La tendencia del modelo en la Anchura del espacio de juego del 4vs4 se mantiene
constante también en el Ell. De esta forma, la zona de profundidad (24,1%) y la zona de
anchura (9,7%), explican el mayor porcentaje de la varianza del modelo cuando se
atiende de forma individual a cada una de las facetas. El resto de porcentaje de la
varianza se reparte entre el equipo (5,8%) y las interacciones que se generan entre
facetas (Z*E y Z*A), Vuelve a demostrarse que la influencia del periodo sobre el espacio

del 4vs4 es minima, casi nula (0,03%).

Los resultados son altamente generalizables cuando se considera a la zona de
profundidad y de anchura en el lugar de la diferenciacién de los planes de medida de los
andlisis de generalizabilidad (Z, e’=0,94; A, e2=0,93). Sin embargo en el Ell Ia
generalizabilidad obtenida en base al equipo se reduce (E, e’= 0,84), siendo el e’=0,57

para la faceta periodo.
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6.3.2. Modelo “ZAEL”

El modelo Z*A*E*L estd conformado por las facetas zona de profundidad (Z), zona de
anchura (A), equipo (E) y factor campo (L). Se pretende conocer si cuando los equipos
juegan como locales o como visitantes modifican su comportamiento, influyendo en Ila
Profundidad, la Anchura y el Ell del espacio de juego de la situacion de 4vs4. De igual
forma, y con el objeto de comprobar el nivel de generalizabilidad que los resultados

presentan, todos los datos han sido sometidos a los procesos de la Teoria G.

En este ultimo modelo, los niveles de generalizacidon que aparecen son muy similares a los
casos anteriores, confirmandose nuevamente la validez del modelo analizado (e2 = 0,87

para la Profundidad, e2 = 0,9 para la Anchura y e2 = 0,89 para el Ell).

6.3.2.1. Profundidad.

En la tabla 6.33 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Profundidad del espacio de juego de la
situacion de 4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacién R? = 0,0805, por lo que un
8% de la variabilidad de la Profundidad puede ser explicada a través de estas cuatro

facetas.
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Tabla 6.33. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de juego

4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) R?= 0,0805
Equipo (E)
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
Z 5 4087,76000 12,9
A 3 791,13700 2,2
L 1 4,02200 0,0
E 4 1902,77000 8,3
Z*A 15 3571,24000 10,9
Z*L 5 108,60400 0,0
Z*E 20 1597,85500 8,4
A*L 3 49,35600 0,0
A*E 12 615,88600 3,6
L*E 4 688,77600 6,0
Z*A*L 15 393,86800 0,1
Z*A*E 60 1797,62400 12,6
Z*L*E 20 705,89900 7,4
A*L*E 12 575,34900 6,7
Z*A*L*E 60 1491,54800 20,9

A través del andlisis individual de la influencia de cada faceta sobre la varianza del modelo
se puede comprobar cémo la zona de profundidad (Z) vuelve a ser en este caso la que
mayor porcentaje de la varianza explica, la mas influyente (12,9%). Al igual que en el
anterior modelo en relacién a la Profundidad del 4vs4, es el equipo la segunda faceta con
mayor influencia individual sobre la varianza (8,3%), mientras que la zona de anchura

(2,2%) y el factor campo (0%) carecen casi por completo de influencia.

Los resultados asociados al presente modelo y a la variable Profundidad presentan unos
niveles de generalizacion muy similares al del modelo anterior en relacién a la
Profundidad, ya que cuando la diferenciaciéon del plan de medida es la zona de
profundidad, los resultados alcanzan el mayor coeficiente e® = 0,88. Estos coeficientes se

reducen cuando se considera a la faceta equipo (e® = 0,82) y la zona de anchura (e*= 0,78).
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Como ocurria con el marcador y el periodo, la influencia del factor campo sobre la

Profundidad del espacio de juego del 4vs4 no es significativa a nivel estadistico.

6.3.1.2. Anchura.

En la tabla 6.34 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Anchura. Se obtiene un coeficiente de
determinacién R? = 0,1176, por lo que un 11,7% de la variabilidad de la Anchura puede

ser explicada a través de estas cuatro facetas.

Tabla 6.34. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de juego

4vs4,
Zona Profundidad (2)
igz Zog"};’)’ ura (A) R*=0,1176
Factor Campo (L)
Origen Gl SCTipo | % de Variancia
4 5 12650,66800 23,4
A 3 7968,62000 14,5
L 1 4,59300 0,0
E 4 925,24400 2,2
Z*A 15 3511,54800 58
Z*L 5 310,63500 0,1
Z*E 20 1840,93900 53
A*L 3 49,19700 0,0
A*E 12 1700,82700 55
L*E 4 917,71000 4,4
Z*A*L 15 519,82600 0,0
Z*A*E 60 1928,99500 7,4
Z*L*E 20 1042,46400 6,0
A*L*E 12 864,00200 55
Z*A*L*E 60 2569,39000 19,8
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Los resultados se vuelven a asemejar en mayor medida a la tendencia del 10vs10 que a
los del 7vs7, dénde las dos facetas relacionadas con la zona del terreno de juego dénde
transcurre la accidn, la zona de profundidad (23,4%) y la zona de anchura (14,5%),
explican el mayor porcentaje de la varianza del modelo cuando se atiende de forma
individual a cada una de las facetas. El factor campo (0%), carece de influencia alguna

sobre las caracteristicas del espacio de juego en anchura del 4vs4.

Atendiendo a la zona de profundidad y de anchura y al equipo, se obtienen unos niveles
de generalizabilidad de los resultados elevados (Z, €°=0,96; A, e’= 0,93; E, e’= 0,9). El

factor campo genera un e’=0.

6.3.2.3. Espacio de Interaccion Individual (EIl).

En la tabla 6.35 se presentan los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza de la variable Ell del espacio de juego de la situacidon de
4vs4. Se obtiene un coeficiente de determinacion R? = 0,1082, por lo que un 10,8% de la

variabilidad del Ell puede ser explicado a través de estas cuatro facetas.
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Tabla 6.35. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)

;O;Z I‘/’O‘O";g' ura (4) R? = 0,1082
Factor Campo (L)

Origen Gl SCTipo | % de Variancia

4 5 115316,33600 20,6
A 3 51026,90600 9,1
L 1 420,29800 0,0
E 4 21434,58800 5,0
Z*A 15 56317,75000 9,7
Z*L 5 2673,33900 0,0
Z*E 20 21262,06700 6,0
A*L 3 336,88100 0,0
A*E 12 9966,46700 3,1
L*E 4 12315,38000 5,8
Z*A*L 15 7325,97100 0,1
Z*A*E 60 18485,04500 6,9
Z*L*E 20 12492,23800 7,0
A*L*E 12 10298,39500 6,4
Z*A*L*E 60 27206,37600 20,4

La tendencia que el modelo presentaba en la anchura del espacio de juego del 4vs4 se
mantiene constante también en el Ell. De esta forma, la zona de profundidad (20,6%) y la
zona de anchura (9,1%), explican el mayor porcentaje de la varianza del modelo cuando
se atiende de forma individual a cada una de las facetas. El resto de porcentaje de la
varianza se reparte entre el equipo (5%) y las interacciones (Z*A, Z*E y E*L). Vuelve a
demostrarse que la influencia del factor campo sobre el espacio del 4vs4 es inexistente

(0%).

Los resultados son altamente generalizables cuando se considera a la zona de
profundidad (Z) y de anchura (A) en el lugar de la diferenciacién de los planes de medida
de los analisis de generalizabilidad (Z, e’=0,95; A, e2=0,94). Sin embargo en el Ell la
generalizabilidad obtenida en base al equipo se reduce (E, e’= 0,86), siendo el e?=0 para la

faceta factor campo (L).
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6.4. Resumen del Analisis de la Variabilidad y Generalizabilidad.

En la presentacion de los resultados que aparecen tras el analisis de los
componentes de la varianza y de generalizabilidad en las paginas anteriores, se puede
comprobar como las facetas de mayor influencia sobre las distintas situaciones de juego
son, en todos los casos, la zona del terreno de juego (en profundidad y en anchura) y el
equipo. La influencia de facetas como el marcador, el periodo o el factor campo parecen
no tener ningln tipo de influencia sobre las caracteristicas de los espacios de juego que se
generan durante la competicion. Los resultados de la presente investigacion generan
unos niveles de generalizabilidad muy elevados en la amplia mayoria de variables y
facetas estudias, y aunque si bien se debe asumir que otros factores no considerados en
este estudio podrian tener influencia sobre las variables analizadas en esta investigacion,
se ofrece una informacioén, que en su conjunto, puede ser de vital importancia para la

comprension de estas situaciones de juego y las futuras lineas de investigacion.

A pesar de la similitud en los resultados, aparecen ciertas diferencias que deben ser
consideradas para las conclusiones y las aplicaciones practicas de este trabajo, ya que en
cada situacion de juego la influencia de las facetas tiene una caracteristica propia en cada
una de ellas, lo que indica que cada situacidon debe ser considerada y analizada de forma

independiente, tal y como se indicaba en las hipétesis de esta investigacion.
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CAPITULO VII

Discusion.

La presente Tesis Doctoral se sustenta sobre una idea y unos interrogantes
pioneros, sin precedentes en la investigacion cientifica. Si bien el espacio en futbol y las
situaciones de juego en espacio reducido han sido analizados en diversos estudios
durante las ultimas décadas, los planteamientos propuestos para su andlisis se alejan en

gran medida de los que se presentan en este trabajo.

La originalidad de esta investigacion es quizas el aspecto principal que aporta calidad al
proceso cientifico llevado a cabo y a las conclusiones ofrecidas en base al mismo. La
existencia de sistemas de andlisis cientificamente validados como es Amisco (Di Salvo et
al.,, 2007; Zubillaga et al., 2007) permite desarrollar las ideas y postulados establecidos
inicialmente. Un tamafio muestral significativo en todos sus niveles ofrece la posibilidad
de dar respuesta a los interrogantes planteados, aportando un conocimiento

generalizable al futbol profesional.
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El espacio en futbol, elemento de la légica interna del juego (Castelo, 1999), ha sido
analizado por la investigacidon cientifica desde diversas perspectivas. Este elemento
propio del juego es esencial tanto para las acciones que los jugadores desarrollen durante
la competicion, como para el adecuado disefio de las tareas de entrenamiento, ya que el
desarrollo de la tarea estard altamente determinado por el espacio disponible para cada

jugador, tanto en términos absolutos como relativos’.

Para dar respuesta a la hipétesis H,”* planteada en este trabajo, se han revisados diversos
estudios que han centrado su atencidn en valorar como la modificaciéon de las
dimensiones del terreno de juego puede afectar a los requerimientos del
jugador (Casamichana y Castellano, 2010 y 2011; Kelly y Drust, 2009; Owen et al., 2004;
Tessitore et al.,, 2006). Tanto es asi, que en una de las tareas mas influyentes en el
proceso de entrenamiento, las tareas en espacio reducido (55Gs), la modificacién del
espacio constituye uno de los aspectos fundamentales para el analisis de la exigencia que
esta tarea genera sobre el jugador (Casamichana y Castellano, 2010; Hill-Haas et al., 2011;

Rampinini et al., 2007).

En base al analisis de los trabajos precedentes que abordan el estudio de las situaciones
de juego en espacio reducido, se identifican dos vertientes diferenciadas en funcion del
objeto de estudio. Por un lado son numerosos los trabajos que han abordado el analisis
de los SSGs durante el entrenamiento para conocer las demandas fisioldgicas de estas
tareas sobre el jugador, y por ende, los beneficios que desde el punto de vista condicional
pueden ofrecer (Casamichana y Castellano, 2011; Hill-Haas et al, 2011; Hill-Haas et al.,
2009; Hoff et al., 2002; Kokll, 2012; Little, 2009). En otra linea, se desarrollan estudios
donde se analizan cuantitativamente las conductas motrices mas relacionadas con los

aspectos técnicos del juego (Bekris et al., 2012; Jones y Drust, 2007; Katis y Kellys, 2009;

7 Absoluto hace referencia al espacio total del drea de juego y Relativo se refiere al Espacio de Interaccién
Individual EEI (Parlebas, 2001), que representa el espacio del drea total de juego que le corresponde a
cada jugador en m’. Son términos que guardan una relacién lineal directa.

71 . ~ . . .
Las propuestas de disefio de las tareas de entrenamiento en espacio reducido que aparecen en los

estudios precedentes no son representativas de la realidad competitiva cuando atendemos a las
dimensiones del drea de juego, siendo espacios determinados por objetivos fisioldgicos.
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Kelly y Drust, 2009). En todos estos trabajos aparece como denominador comun el disefio
de una situacién de juego durante una sesién entrenamiento, con una reduccidn en
espacio y numero de jugadores, creando la situacion de estudio, y tratando, en base a
ella, de determinar las demandas fisico, técnicas y tacticas de los SSGs, abogando en
todos los casos por la especificidad y la elevada transferencia a la competicién (Morin,

1998; Owen et al, 2004), ensalzando la gran riqueza formativa de las tareas.

Si bien la especificidad que se le atribuye a estas tareas es un elemento comun en todos
los trabajos precedentes, como afirman Fradua et al., (2012), en ninguno de ellos se
ofrece una justificacion de las dimensiones del espacio planteadas en base al analisis
previo de la competicidn. En el presente estudio se invierte el proceso y, haciendo uso de
la potencialidad del sistema Amisco, se realiza un andlisis espacial del juego a nivel global
y en relacién a las situaciones de juego reducidas que aparecen durante la competicién’2.
Se obtienen datos e informacién fiable y objetiva del partido para extrapolarlos a las
tareas de entrenamiento, mientras que en los estudios analizados se establecen
conclusiones en base al andlisis del entrenamiento, para relacionarlos con la competicion
(Casamichanay Castellano, 2011; Dellal et al. 2011; Hill-Hass et al., 2008; Hoff et al., 2002;
Mallo y Navarro, 2008). Con este planteamiento pionero, mas cercano al analisis tactico
de las situaciones reducidas en su relacién al componente espacial, nunca antes
estudiado (Fradua et al., 2012), tras analizar las dimensiones de los espacios de juego que
aparecen durante el partido, se puede comprobar que existen importantes diferencias
con las propuestas de los estudios revisados (Coutts et al., 2009; Jones y Drust, 2007;

Rampinini et al., 2007).

Cabe destacar, que dentro de la originalidad de este trabajo, se ha analizado la situacién
de juego de 7vs7, cuyo estudio no se propone en ninguno de los trabajos revisados. Existe
una imperiosa necesidad de iniciar nuevas lineas de investigacion sobre esta situacion de
juego, pues la propia estructuracién de las categorias formativas de numerosos paises

plantea el futbol 7 en los primeros afios de competicién. Ocurre lo contrario con la

72 . . . . . ,
Asociada a las interacciones que engloban a un grupo reducido de jugadores, normalmente los mas
cercanos al balén.
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situacion reducida de 4vs4, gran protagonista en los estudios precedentes, y también, en
este trabajo. Tras el analisis de la competicidon se desprende que las dimensiones medias
del espacio de juego del 4vs4 que aparecen durante los partidos son mas reducidas que
las de todas las propuestas realizadas hasta el momento (Aroso et al, 2004; Casamichana
y Castellano, 2010 y 2011; Coutts et al., 2009; Dellal et al., 2008; Fanchini et al., 2011;
Hill-Haas et al., 2008 y 2009; Jones y Drust, 2007; Little y Wiliams, 2006 y 2007,
Mohammad et al., 2011; Owen et al., 2004; Rampinini et al., 2007; Sjokvist et al., 2011;
Williams y Owen, 2007). Dimensiones medias de 16,34 metros de profundidad y 19,08 de
anchura que generan un Ell de 42,38 metros cuadrados, reducen de forma considerable
todas las dimensiones que aparecen en los trabajos revisados. En relacidon a estos
hallazgos podemos considerar que las tareas de entrenamiento disefiadas en los estudios
que analizan los $5Gs, deben considerar una reduccién en el espacio, notable en algunos

casos, para que se realice un analisis por y para la especificidad real del juego.

En esta investigacion se ha considerado también como elemento fundamental para el
analisis de las situaciones de juego en espacio reducido, como ya se apuntaba en el
Capitulo 2, la orientacion del espacio generada durante el partido. Tras la revision de los
estudios precedentes se observa que el planteamiento del espacio se realiza en base a la
reduccién proporcional del terreno de juego, manteniendo la orientacién légica del
mismo. Salvo un muy reducido nimero de estudios (Fradua et al., 2012; Rampinini et al.,
2007; Williams y Owen, 2007), en todos los demas, los espacios de juego propuestos son
mas profundos que anchos, pero sin embargo, de los resultados de la presente
investigacion se desprende lo contrario. Las propuestas dimensionales que se proponen
en este estudio estan basadas en el anadlisis real de la competicidn, y con unos niveles
altamente significativos y generalizables mostrando que, en todas las zonas del terreno
de juego, los espacios presentan mayor dimension en anchura que en profundidad,

aportando una respuesta completa a la hipétesis H;”* del estudio.

® Las dimensiones en anchura y en profundidad de los SSGs propuestas hasta el presente trabajo son
mayores que las que aparecen durante la competicion, modificdindose de forma significativa el espacio de
interaccion individual, no generandose asi estimulos especificos a través de las tareas propuestas. La
orientacion del espacio propuesta es igualmente erréneo.
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Estos dos aspectos principales relacionados con los resultados de este estudio, /a
dimension y la orientacion del espacio de juego de las situaciones reducidas, invitan a
realizar nuevos planteamientos en relacion al disefio de las tareas que se proponen
durante el proceso de entrenamiento. Afirmaciones tan rotundas como las de Owen et
al., (2004) donde se indica que durante las tareas de juego reducido’ los jugadores
experimentan situaciones que se van a encontrar durante la competicion, deben ser
consideradas con cautela, pues si el propio disefio y configuracién de la dimensién del
espacio no se corresponde con la realidad de la competicidn, dificilmente las acciones que
los jugadores desarrollan durante la tarea podrdn ser tan idénticas a las de la
competicidon, alejandonos de un proceso especifico y transferible. Un menor tiempo de
decision y de ejecucién modificard cualquier patrén o conducta motriz que los jugadores
lleven a cabo durante la tarea, con independencia de las otras reglas de disefio que se

propongan’’.

En el apartado referido al método de esta Tesis Doctoral, se explicaba que para la
determinacién de las situaciones de juego reducido durante la competicion se
consideraban como limites del espacio a los dos jugadores, en profundidad y anchura, de
esa situacion, pues la presencia de compafieros u adversarios determina de forma
innegable la accién desarrollada por el poseedor de balén’®. En base a esta idea se ha
considerado a la situacion de juego que engloba a los 10 jugadores de cada equipo,
exceptuando al portero. Un espacio determinado en profundidad por las lineas de fuera

de juego de cada campo y en anchura, por los jugadores posicionados en zonas de mayor

’* La dimension del espacio de la tarea disefiada en su estudio para el 4vs4 es de 25x20m. y 30x25m. (Owen
et al., 2004), significativamente mayor que los resultados obtenidos en el presente trabajo en relacién a la
misma situacién de juego.

75 . .z . , . . . . ;.
La dimensién del espacio, nUmero de jugadores, la presencia de porteros, la carga fisioldgica de la tarea,
la exigencia externa del entrenador o el nimero de toques por jugador son algunos de los mas
importantes aspectos que modifican el desarrollo de la tarea (Hill-Hass et. al., 2011).

’® Esta idea determinante en este estudio se justifica en el concepto de espacio de juego efectivo (EJE)
propuesto en los trabajos de Gréhaigne (1992, 2001), donde se establece que su definicién debe tener
como sistema de referencia al conjunto de las lineas que delimitan el drea del juego reglamentario. Las
variables observables son las sucesivas posiciones de los jugadores situados, en un momento t, en la
periferia de los equipos en juego, excepto el portero. Estas posiciones relacionadas entre ellas delimitan
una superficie poligonal.
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amplitud, mas cercanos a las lineas de banda, han permitido analizar de igual forma la

variable espacio en esta situacion de juego de 10vs10.

Tan sélo se han encontrado en la literatura cientifica dos estudios que han abordado el
analisis de la dimensién de los espacios de juego de las situaciones globales de 10vs10,
haciendo uso del mismo procedimiento cientifico y del mismo sistema de analisis que en
el presente trabajo (Fradua et al., 2012.; Zubillaga et al., 2013). En el primero de ellos se
lleva a cabo una aproximacién idéntica hacia el objeto de estudio de la presente
investigacion, ya que se analiza la dimension del espacio de juego del 10vs10 con el
objetivo de conocer el espacio de interaccion individual que la competicion determina
para cada jugador, asi como la orientacion del espacio. De igual forma, se analiza la
influencia de cada una de las 6 zonas del terreno de juego en profundidad que el sistema
Amisco establece sobre la dimensién y orientacién de los espacios de juego. En este
estudio se analizaron 4 partidos de la Liga de Futbol Profesional de Espafia de la
temporada 2002/2003. En el caso del presente estudio, se han analizado 25 partidos de la
misma competicidn de la temporada 2007/2008, obteniendo un total de 17.546 registros,
demostrando asi la profundidad, potencialidad, significatividad y generalizabilidad de los
resultados del presente estudio. Como se presentaba en el Capitulo V de esta Tesis
Doctoral, las dimensiones del espacio de juego se ven afectadas significativamente por la
zona del terreno de juego, siendo Unicamente en la zona 6, mds cercanas a la porteria
rival, donde los espacios son mas profundos que anchos, confirmando los resultados
propuestos en el trabajo de Fradua et al., (2012). En su estudio también aparece en la
zona 1 una orientacion del espacio mas profunda que ancha, mientras que en el presente
trabajo, con un mayor tamafio muestral, y si bien aparecen valores de profundidad y
anchura similares a los de las otras zonas, el espacio sigue siendo ligeramente mds ancho

que profundo (Tabla 7.1).

Ademads de las aportaciones anteriormente comentadas, en el trabajo de Fradua et al.,
(2012) se realiza el importante planteamiento de extrapolar las dimensiones de los
espacios de juego del 10vs10 para la configuracién de los espacios de los SS5Gs, con el fin

de disefar tareas mas cercanas a la realidad competitiva. En el estudio presentado en
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este documento, se profundiza en mayor medida sobre esta idea, ya que en lugar de
extrapolar de forma proporcional los Ell obtenidos de la situacion de juego de 10vs10, se
analiza directamente la situacion reducida que aparece en competicidon, demostrando
gue las dimensiones son igualmente mas reducidas que si se proponen en base a una

proporcionalidad del espacio de juego del 10vs10”’.

En el estudio de Zubillaga et al., (2013) el procedimiento de andlisis y registro no difiere
del de este estudio en ningun aspecto, salvo en la muestra utilizada. En su trabajo se
analizan 4 partido de la Primera Divisidon de Futbol Femenino de Espaiia, con lo que se
podrian asumir diferencias en las dimensiones de los espacios del 10vs10 como
consecuencia de distintos comportamientos individuales y colectivos segun el género. Si
bien no es objetivo de este trabajo, se puede comprobar que existe un patrén comun de
diferenciacién entre los resultados del estudio de Zubillaga et al., (2013) con los datos del
trabajo de Fradua et al., (2012) y con los de la presente investigacion, ya que en todas las
zonas la anchura del espacio de juego es menor y la profundidad es mayor, pudiendo
representar una clara diferencia entre el futbol masculino y el femenino (Tabla 7.1). En
los resultados obtenidos en el 10vs10 aparecen diferencias significativas en las
dimensiones de los espacios entre todas las zonas tras el analisis, lo que demuestra la

influencia del lugar donde transcurra la accion en las variables del presente estudio.

7 Propuestas de disefio de Fradua et. al., (2012) para los SSGs de 5vs5 en relacion al espacio de juego del
10vs10; Zona 1y 2; 30x30 (90m” de EEI), Zona 3y 4; 25x30 (75m’ de EEI), Zona 5 y 6; 30x30 (90m°de EEI).
En el presente estudio, las situaciones de 4vs4 no superan en ningun caso la dimensién 17x20 (42,38m2
de EEI) lo que, a nivel proporcional, si se considera a esta situacion reducida como referencia, supondria
que para el 5vs5 el espacio no deberia superar un 52,9 m2 de EEL.
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Tabla 7.1. Influencia de la zona del terreno de juego en el espacio de la situacién de 10vs10;
andlisis comparativo.

(Media +dt)
ZONA Frac;;g lezt)al., Zubl;lzag la ;t al. Presente Estudio
Zona 1 Profundidad 42,32 £5,81 43,31 £7,55 39,88 £7,98
Anchura 41,32 £6,35 39,24 £8,13 40,48 £7,39
Zona 2 Profundidad 38,95 +4,88 39,43 £5,52 38,55 £5,07
Anchura 45,40 18,46 42,68 £8,47 45,16 18,21
Zona 3 Profundidad 34,99 +4,37 37,07 £5,33 35,53 4,26
Anchura 46,96 18,78 43,84 £18,37 46,45 18,15
Zona 4 Profundidad 34,49 +4,09 36,36 £4,21 35,19 £3,93
Anchura 45,91 £7,59 42,82 £17,61 45,51 7,68
Zona 5 Profundidad 39,02 £+17,01 40,21 £4,21 39,33 4,5
Anchura 43,31 £7,66 40,49 £7,01 42,84 £7,52
Zona 6 Profundidad 46,01 £4,25 48,14 £3,96 46,92 14,16
Anchura 40,82 £6,11 39,80+7,73 40,98 16,68

A diferencia de los dos trabajos anteriormente analizados, donde sélo se estudia la
influencia de la zona del terreno de juego en profundidad, se ha considerado en este
estudio la influencia de la zona en anchura, analisis que nos permiten dar respuesta a la
hipétesis H,”® de esta Tesis Doctoral. Como se presentaba en el Capitulo V, en las
situaciones de 10vs10 aparecen diferencias significativas entre todas las zonas del terreno
de juego, considerdndose en profundidad y en anchura. Para ofrecer una justificacién
practica de los resultados de la presente investigacion debemos considerar que en el
terreno de juego se pueden diferenciar distintas zonas en funcién de los objetivos tacticos
y fases del juego diferenciadas. Sustentamos dichos resultados en la clasificacion del
espacio propuesta por Garganta (1997) y en los objetivos tacticos propuestos por Diaz-

Diaz (2011), estableciendo la relacién entre ambos aspectos en la Tabla 7.2.

’® Las dimensiones en profundidad y anchura de los espacios de juego de las situaciones de 10vs10, 7vs7 y
4vs4 que aparecen durante la competicion, se ven influenciadas significativamente por los factores; zona
del terreno de juego donde transcurre la accion, periodo del partido, marcador, condicion de local o
visitante y equipo, existiendo relacion entre las tres situaciones analizadas.
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Tabla 7.2. Sectores del Terreno de Juego, Objetivos tacticos asociados y relacion con las zonas
consideradas en el presente estudio.

SECTORES DEL TERRENO DE JUEGO ZONA OBIJETIVOS TACTICOS ASOCIADOS
Garganta (1997) AMISCO Diaz-Diaz et al., (2011)

Disposiciones tacticas en funcién del baldn,
adversario y de la porteria, donde se intenta

Sector defensivo ly2 interrumpir los enlaces de las acciones ofensivas
adversarias; disminucion del espacio y del tiempo
sobre el poseedor

Conviven un cierto equilibrio entre la seguridad y el
riesgo que conlleva la ejecucién de cualquier accién
técnico-tactica; es una zona de apoyos y soportes al
jugador que tiene el baldn.

Sector medio defensivo 2y3

Conviven un cierto equilibrio en el riesgo y la
seguridad. En primer lugar, existe el riesgo en la
busqueda de desequilibrar la organizacion defensiva
zona donde se desencadenan las primeras acciones
con el objetivo de superar el proceso defensivo
adversario

Sector medio ofensivo 4y5

Espacio donde finalizan las grandes combinaciones
ofensivas, con la intencién de provocar rupturas en
la organizacion defensiva; disminucion del espacio y
del tiempo para el poseedor.

Sector ofensivo 5y6

Analizando los valores de la tabla 7.1 se observa como en las zonas del carril central79,
tanto en medio defensivo como ofensivo, los espacios de juego presentan los valores de
profundidad mas reducidos y los mayores en anchura. Sin embargo, en el sector ofensivo
y defensivo, zona 1 y 6, se obtienen los valores de profundidad mas elevados y los
menores en anchura. Analizando los comportamientos tacticos propios de estos sectores
del terreno de juego, se observa una relaciona coherente con los espacios de juego
generados en las mismas. Como se apuntaba anteriormente, los limites del espacio de
10vs10 estan determinados por la linea de fuera de juego creada por el posicionamiento
de los ultimos defensores de ambos equipo. Cuando el juego transcurre en zonas
relacionadas con transicion ofensiva u organizacién del juego, zonas centrales 3 y 4, las
lineas defensivas de ambos equipos se encuentran mas cercanas. Esta reduccion del
espacio en profundidad es compensada por el equipo en posesion del balén aumentando
la anchura para poder dar continuidad a la accién a través de zonas con una menor

densidad de jugadores. Lo contrario acontece en los sectores cercanos a ambas porterias.

® En su propuesta Garganta (1997) propone la divisién del terreno de juego en vertical en tres carriles;
central, izquierdo y derecho.
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Cuando un equipo se encuentra en el sector de finalizacién, zona 6, la linea defensiva del
equipo atacante se mantiene normalmente en medio campo, aumentandose la distancia
entre las lineas defensivas de ambos equipos, lo cual determina una elevada profundidad
del espacio de juego momentaneo del 10vs10. El posicionamiento en anchura reduce su
importancia, ya que para buscar la porteria contraria hay que agruparse en zonas
cercanas al area, alejdndose de los carriles laterales. Similar coherencia presentan la
dimension de los espacios en funcién de la zona en anchura. Cuando el baldn se
encuentra en los carriles laterales, zona 1 y 4, la anchura del espacio es mayor, pues
l6gicamente, la distancia con los jugadores de la banda contraria se verda aumentada.
Ademads de ello, cuando los equipos utilizan las bandas para desarrollar la jugada, suelen
buscar la profundidad del momento ofensivo que estos carriles laterales pueden permitir.
Los objetivos tacticos en carril central, determinan comportamientos diferentes, y la
mayor cercania entre los jugadores genera una menor anchura del espacio de juego. En
los resultados de este trabajo aparecen diferencias significativas a nivel p<0,001 entre las
zonas 1y 4 con la zona 2 y 3, y semejanza estadistica entre las zonas 1y 4y 2y 3,
explicando claramente los patrones de juego atribuidos a las distintas zonas del terreno

de juego.

La influencia de la zona también se ha analizado en relacién a las situaciones de juego
reducido. Es en la situacidn de juego de 4vs4 donde aparecen unos resultados mas
facilmente identificables con los objetivos tacticos de cada sector del terreno de juego,
tanto en anchura como en profundidad. Se puede comprobar cémo las zonas que no
presentan diferencias entre los espacios de juego generados son la zonalcon 5y 6y la
zona 2 con la zona 3. En los sectores cercanos a porteria (zona 1 y 6) la densidad de
jugadores es mayor y ademas el objetivo principal del equipo defensor es evitar la
finalizacion y la superacién de la ultima linea de defensores, reduciendo la distancia
respecto al atacante. Esto explica que la profundidad del espacio en zona 1y 6 sea la
menor de todas las zonas, presentando ademds los valores de EIl mas reducidos,
confirmandose de esta forma la mayor exigencia espacio-temporal para el jugador en
estos sectores. Sin embargo, en el carril central y en sectores medios ofensivos y

defensivos, el Ell para cada jugador es mayor, pues la densidad se reduce al no ser zonas
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decisivas para conseguir o evitar los goles, aumentandose la profundidad y especialmente
la achura del espacio de juego, pues la posibilidad de progresar, superando lineas del
equipo adversario, se reduce y el juego en anchura, basado en desmarques de apoyo

hacia el poseedor, permite un mantenimiento de la posesién del balén mas seguro.

Es la situacidon de 7vs7 la que presenta unos resultados de menor relacidon con los
comportamientos tacticos atribuidos a cada sector. Sélo aparecen diferencias
significativas entre las dimensiones de los espacios de juego de la zona 2 y 3, asociadas
ambas a momentos de inicio y organizacidn de la accién ofensiva. Al comparar el 7vs7 con
el 4vsd se observa cémo, en esta situacion mas reducida, la mayor cercania de los
jugadores al balén relaciona en mayor medida los comportamientos tacticos de cada zona
con el posicionamiento sobre el terreno de juego. La separacion de los jugadores en torno
al balén en la situacidn de 7vs7, y la escasa participacion e influencia de los jugadores mas
alejados de esos 14, podria determinar la dificultad para explicar los resultados obtenidos
en relacion al juego. Si bien en la situacion de 4vs4 el Ell se reduce en las zonas 1y 6 como
consecuencia de la mayor densidad de jugadores, asociada a la reduccidn del espacio, en
el caso del 7vs7 no aparece esta tendencia. En estos sectores del terreno de juego propios
de finalizacidon o de defensa individual, las acciones suelen incidir de forma directa sobre
un numero de jugadores mas reducidos. Por ello, si bien en la seleccidn del espacio de
7vs7 se incluyen a los 14 jugadores mds cercanos al balén, es posible que los jugadores

mas alejados de esos 14 tengan escasa o nula participacion en el momento registrado.

En el futbol, durante la competicion, aparecen una gran cantidad de factores que
determinan los comportamientos colectivos e individuales de los jugadores. Son
numerosos los elementos propios del juego y externos al mismo los que pueden afectar a
las acciones del jugador y por ende, al rendimiento. En algunos de estos estudios se
consideran indicadores de rendimiento (Reina Gomez y Hernandez-Mendo, 2012) al
conjunto de factores que influyen y determinan decisivamente el logro, también
denominadas variables situacionales (Lago et al., 2010). En base a los resultados
cientificos precedentes que confirman la influencia de determinados factores en el

rendimiento en futbol, algunos de ellos han sido analizados en el presente estudio con el

183



objetivo de comprobar si esta influencia afecta de igual forma la configuraciéon de los
espacios de juego. La zona del terreno de juego anteriormente analizada (Fradua et al.,
2012; Zubillaga et al., 2013), el marcador momentdneo del partido (Blommfield, Polman y
O’Donoghue, 2005; James, Jones y Mellalieu, 2004; Lago y Martin, 2007; O’Donoghue vy
Tenga, 2001; Taylor et al., 2008), el periodo (Bangsbo et al., 1991; Pirnay et al., 1993;
Reilly y Thomas ,1976; Van Gol et al., 1988) o el factor campo (Balmer et al., 2007; Boyko
et al., 2007; Clarke y Norman, 1995; Lago, 2009; Lucey y Power, 2004; Nevill, Newell y
Gale, 1996; Nevill, Balmer y Williams 2002; Pollard, 2002; Reina 2012) han sido analizados
en algunos trabajos, y aunque si bien con objetos de analisis claramente diferenciados,
ofrecen informacion de interés para sustentar los planteamientos de la presente

investigacion.

En base a los resultados presentados en los dos capitulos anteriores se puede afirmar que
el periodo del partido, que si bien parece generar diferencias significativas en los espacios
de la situacién de 10vs10, genera escasa influencia tras el analisis de variabilidad vy
generalizabilidad de los datos obtenidos. En los estudios precedentes donde se ha
abordado el analisis de la influencia del periodo o parte del partido parecen demostrar
que existen comportamientos diferenciados entre el primer y segundo periodo (Bangsbo
et al., 1991; Pirnay et al.,, 1993; Reilly y Thomas ,1976; Van Gol et al., 1988). Reilly y
Thomas (1976) encontraron diferencias significativas entre la primera y la segunda parte
en el tipo de actividad e intensidad de la misma en los defensores centrales y delanteros.
Bangsbo et al., (1991) encuentran un 5% de diferencia entre las dos partes, atribuida a la
actividad de baja intensidad. Pirnay et al., (1993), encuentran una ligera disminucién de la
actividad en la segunda parte. Mohr et al., (2003) también sefialan una disminucion de la
actividad realizada en todos los niveles de intensidad en la segunda parte. Zubillaga
(2006) demuestra ligeras diferencias en el tipo de actividad que realiza el jugador. Si bien
el objeto de estudio analizado en estos trabajos difiere en gran medida a los del presente
estudio, al no poseer precedentes similares a esta investigacion, hay que basarse en las
ideas desprendidas de ellos. Ademas, se podria considerar que el tipo de actividad y la
intensidad de la misma modifican el posicionamiento de los jugadores, y por lo tanto la

configuracion de los espacios de las situaciones de juego. Sin embargo, en base a los
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resultados de este trabajo, es posible considerar que el periodo no presenta una
influencia determinante en el 10vs10, siendo no significativa para las situaciones

reducidas de 7vs7 y 4vs4.

Existen evidencias cientificas que demuestran que el marcador momentaneo del partido
modifica las conductas de los equipos en relacion a la posesion del balén y a la actividad
realizada por el jugador. Jones et al., (2004) encontraron variaciones en el porcentaje de
posesion del balén en funcion del marcador existente en el partido, comprobando que las
posesiones eran mas largas cuando los equipos iban perdiendo y mas cortas cuando iban
ganando. Zubillaga (2006) indica que el marcador es un elemento fundamental que
determina el contexto en el que el jugador realiza su actividad competitiva, mostrandose
en momentos con marcadores igualados los niveles mas altos de actividad, descendiendo
ésta en los niveles extremos de los marcadores (ganar o perder por +3 o -3 goles). Las
situaciones de juego que se han registrado en este estudio corresponden a momentos de
posesion del baldn como se explicaba en el Capitulo 4, por lo que ante éste tipo de
influencias se considerd de forma inicial que el marcador podria afectar a la configuracion
de los espacios de juego, en base a distintos comportamientos de los jugadores en
funcion de esta variable. Sin embargo, de los resultados obtenidos en los andlisis de la
varianza no se desprende una idea clarificadora de si estos espacios se ven modificados
por los cinco momentos del marcador que se han registrado. Tan solo aparecen
diferencias significativas entre la profundidad, anchura y Ell de las tres situaciones de
juego cuando se compara al equipo cuando pierde por un gol y cuando empata (-1,0). La
falta de homogeneidad de los resultados en relacién a este factor hace pensar que, si bien
los comportamientos de los equipos se pueden modificar en funcién del marcador, esas
modificaciones no afectan de forma significativa a los espacios de juego. No obstante, si
atendemos a los resultados del andlisis de la variabilidad, se observa como al considerar
el marcador interaccionado con el equipo, en todas las variables y en todas las
situaciones, explican unos niveles de la variabilidad muy considerable con respecto al
total del porcentaje explicado por los modelos. Son muy escasos los trabajos precedentes
en los que se han establecido relaciones entre el marcador y otras variables situacionales,

como en el caso de Lago y Martin (2007) donde se realiza un andlisis combinado entre el
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marcador y el factor campo, demostrando mayores niveles de posesion en los equipos
locales con marcador empatado. Zubillaga (2006) analiza la influencia de la interaccidn
marcador y periodo del partido, demostrando que el binomio posee una importante
influencia en las caracteristicas de la actividad llevada a cabo por los jugadores. Si bien
este tipo de interacciones deben seguir analizandose en la investigacion cientifica, se
puede interpretar, en base a los escasos estudios precedentes y al resultado de esta
interaccion en la presente investigacion, una cierta influencia del marcador en el
desarrollo del juego que podria afectar a la configuraciéon de los espacios de juego

generados.

Tanto en las situaciones globales de 10vs10, como en las de 7vs7 y 4vs4, las dimensiones
del espacio de juego y su orientacion no se ven afectadas de forma significativa por el
factor campo. Si bien en trabajos precedentes se considera al factor campo como un
indicador de rendimiento de gran importancia, mostrando que los equipos que actuan
como local acumulan un mayor nimero de victorias y presentan una mayor tendencia
ofensiva (Lago y Lago, 2011) que les permite realizar un mayor nimero de lanzamientos a
porteria (Reina, 2012), parece que estos comportamientos no generan modificaciones
posicionales significativas que alteren las caracteristicas de los espacios de juego.
Aparece cierta influencia en los analisis de la variabilidad de las situaciones de 10vs10 en

la interaccidn equipo con factor campo (E*L), que sera analizada posteriormente.

Otros de los factores considerados en diversos estudios que analizan el rendimiento en
fatbol es la diferencia entre equipos. En algunos estudios se analiza la influencia del nivel
del equipo (Lago y Lago, 2011; Lago et al., 2010) y en otros, los mds reducidos, realizan
una aproximacion hacia la influencia de los modelos tacticos ofensivos (Lago et al., 2012;
Rodenas y Mercé, 2012) en los comportamientos generados, analizdndose especialmente
parametros como el numero de pases, la actividad del jugador o los mecanismos para la
consecucion de los goles (Dufour, 1993; Garganta, 1997; Gréhaigne, 1998a; Lago et al.,
2012; Mombaerts, 2000; Rodenas y Mercé, 2012; Tenga, Ronglan, y Bahr, 2010; Zubillaga,
2006).
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En el presente estudio se analiza la influencia del equipo en la dimension de los espacios
de juego efectivo generados durante la competicién. Se obvia la diferencia de nivel al
considerar complejo la objetivacién de las caracteristicas que lo definen®® y se centran los
andlisis llevados a cabo en la posible influencia de los distintos modelos de juego® sobre
la configuracidon de estos espacios. Como ya se presentaba en el Capitulo 4, se han

establecido dos Unicas categorias de modelos de juego, combinativo y juego directo.

Con la intencién de dar respuesta a la hipétesis H,% y tratar de establecer patrones
comunes de identificacion entre un determinado modelo tactico de juego y una
dimension del espacio determinada, se han analizado las diferencias presentadas entre
los distintos equipos en las tres situaciones de juego registradas. De esta forma se
considera que los Equipos 1, 2 y 3 presentan un modelo de juego predominantemente
combinativo, mientras que los Equipo 4 y 5 modelos con caracteristicas mas propias de
juego directo, basado en transiciones ofensivas rdpidas y con pocas combinaciones.
Partiendo de la limitacién que genera la complejidad de encontrar en los equipos todas
las caracteristicas que permitan definir con exactitud sobre que estilo desarrollan su
juego, en relacion a las situaciones de juego 10vs10, tras el andlisis de la varianza
comprobamos que el factor equipo presenta un influencia importante, generandose
diferencias significativas a nivel p<0,001 entre todos los equipos excepto 1y 2y 3y 4. Con

los andlisis de los componentes de la varianza se reafirma la influencia del equipo sobre la

80 z . . . . s
Ademsds de ello, en el presente estudio todos los equipos que han sido analizados son de élite y de la
misma competicion.

# En este trabajo se hace uso del concepto Modelo de Juego en lugar de estilo de juego, justificando esto en

la diferenciacion que Victor Frade realiza sobre ambos conceptos en el trabajo de Tamarit (2013); “Una
cosa es la idea de juego (estilo de juego) y otra cosa es el Modelo de Juego. Puede parecer una paradoja,
una cosa extrafia, pero antes estd la Idea de Juego y sélo después esta el Modelo de Juego. El Modelo es lo
que estd sujeto también a las circunstancias. El Modelo es todo porque es la Idea de Juego mds las
circunstancias, y las circunstancias pueden relativizar aquello que yo haria en otras circunstancias”.
En el presente estudio, se analizan diferentes equipos en diferentes partidos, pero en todos ellos, la idea
inicial de juego se puede ver modificada por el adversario y por el resto de factores externos. Es por ello
por lo que se considera mas adecuado denominar Modelo de Juego, al patréon de juego presentando en
cada uno de los partidos analizados.

79 . P . . .

Las diferentes caracteristicas que aparecen entre los equipos en relacién a los modelos de juego
planteados, pueden generar diferencias en las dimensiones de los espacios de juego de las situaciones de
10vs10, 7vs7 y 4vs4, siendo la dimensidn de este espacio un criterio de identificacion de los distintos
modelos.
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dimension de los espacios, y aunque si bien la semejanza estadistica que aparece entre
los equipos 1y 2 podria indicar que presentan similares modelos de juego vy, por tanto,
similar posicionamiento, resulta complejo establecer criterios que relacionen unos
modelos de juego con las variables analizadas en base a los resultados de la presente

Tesis Doctoral.

La influencia de las caracteristicas del equipo es igualmente importante cuando se
analizan las situaciones de 7vs7. Del andlisis de la variabilidad se desprende, que posee
una influencia mayor incluso que la zona del campo para estas situaciones cuando se
analiza la variable profundidad. No obstante, en relacidn a los resultados del andlisis de
un factor se puede comprobar como la posibilidad de relacionar la dimension del espacio
con los distintos modelos de juego se reduce aun mas en estas situaciones, ya que tan
solo aparece similitud estadistica entre los equipos 2 y 4 y los equipos 3 y 5, los cuales se

consideran representativos de modelos opuestos.

Como se puede observar los resultados del analisis de la variabilidad y generalizabilidad
del Capitulo 6, el factor mas influyente sobre el espacio de juego de las situaciones de
4vs4 es la zona del terreno de juego en profundidad. Sin embargo aparece igualmente
influencia del equipo. Al igual que se obtiene en relacion al 10vs10y al 7vs7, y en base al
analisis de la varianza del factor, son tres los equipos que no presentan diferencias entre
ninguna de las variables del espacio de juego reducido del 4vs4 (equipo 1y 2; equipo 3y
4; equipo 3y 5). Como se exponia anteriormente en relacion al 10vs10, las similitudes que
aparecen entre los equipos 1y 2 podria indicar que son equipos con similares modelos de
juego vy, por tanto, similar posicionamiento también en acciones donde sdlo se engloban a
8 jugadores en un espacio mas reducido, pero tan sdélo se puede plantear cémo indicios

para activar futuras investigaciones.

Ademas de ello, como se indicaba anteriormente en relacién al marcador, la interaccion
de este factor con el equipo explica un porcentaje de informacion importante en todos los
modelos de investigacion planteados para el andlisis de la variabilidad y Ia

generalizabilidad. Se asume que la influencia del equipo en ese binomio con el marcador
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es mayor. Por lo tanto, si bien no es posible relacionar significativamente los modelos de
juego con los espacios generados en funcion de este factor, se podria asumir que la
influencia de las caracteristicas de los distintos equipos sobre el desarrollo del juego es
importante, y por lo tanto, influira en la configuracion de los espacios de las situaciones

de 10vs10, 7vs7 y 4vsA4.

En base al profundo andlisis de la variabilidad y generalizabilidad a los que han sido
sometidos los datos de este trabajo, en relacidon a los tres modelos de investigacién
principales (Z*A*E*R; Z*A*E*L; Z*A*E*T) se observa como el porcentaje de la varianza
explicado en todos los modelos, recae en mayor medida en las facetas cuando son
consideradas de forma individual. La zona de profundidad para las situaciones de 10vs10y
4vs4d y, aunque con menor diferencia, el equipo para la profundidad de la situacién de
7vs7, representan las facetas mas influyentes para la dimensién de los espacios de juego.
La zona de anchura es considerada como el tercer factor de influencia. Por ello, se puede
afirmar que la zona del terreno de juego donde transcurre la accidn y las caracteristicas
especificas de cada equipo determinan las dimensiones de los espacios de juego de las
tres situaciones analizadas. Los resultados de las situaciones de 10vs10 y 4vs4 son
altamente generalizables (>0,8) a una poblacién universo cuando se consideran estos dos

aspectos como elementos de diferenciacion.

Hay que atender igualmente a la importancia que presentan las interacciones entre las
distintas variables situacionales consideradas en el andlisis de la variabilidad. Las
interacciones generadas con alguna de las tres facetas principales (zona de profundidad,
equipo y zona de anchura) presentan en todos los casos un porcentaje influyente en la
explicacion de la varianza de los modelos. Cabe destacar que el binomio equipo-marcador
(E*R), en el cual se incluye una faceta con escasa influencia cuando es considerada de
forma individual, el marcador, explica un porcentaje elevado de la varianza del modelo.
Como se explicaba anteriormente, los diferentes comportamientos de los equipos en

funcion del resultado podria ser un indicador de los espacios de juego generados.
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Analizando la variable de la investigacién anchura y espacio de interaccion individual (Ell)
de la situacion de 10vs10 en relacion al modelo Z*A*E*L, la interaccidn equipo-factor
campo (E*L) explica un porcentaje importante del coeficiente de determinacion del
modelo. Si bien parece no afectar a la profundidad del espacio, podria ser es un indicio®
de que los equipos se posicionan mas o menos anchos en funcién de si juegan como
locales o como visitantes, considerando este aspecto un indicador de rendimiento de

elevada importancia.

Antes de finalizar este capitulo de Discusion, es posible dar respuesta completa a la
hipétesis H;®* de este trabajo donde se asumia la existencia de una relacién importante
entre los espacios de juego de las distintas situaciones analizadas, y una influencia similar
de los distintos factores. Aparecen semejanzas en relacién a la influencia de zona de
profundidad, zona de anchura y equipo, encontrando que los modelos de la investigacion
que mayor coeficiente de determinacién (R?) presentan, y que por lo tanto explican en
mayor medida la variabilidad del espacio de juego de cada situacidn, son comunes en los
tres casos. Sin embargo, aparecen también diferencias en la influencia significativa de los
distintos aspectos analizados, en términos de porcentajes de la varianza de los modelos, y
en todas ellas, especialmente en las situaciones de juego reducida, otros factores que no
han sido analizados en la presente Tesis Doctoral deben afectar a las caracteristicas de los
espacios de juego, lo que explicaria los reducidos coeficientes de determinacién de

alguno de los modelos.

Ademas de estas diferencias, en relacién a los resultados de la presente investigacion se
puede afirmar que no es posible extrapolar proporcionalmente las dimensiones del

espacio de juego del 10vs10 (Fradua et al., 2012) a las situaciones de juego de 4vs4 o

83 . . . . , . . .z
Se consideran a estos resultados como un indicio para futuras lineas de investigacion. La escasez de
diferencias en los analisis de la varianza de un factor en relacién al factor campo, impiden poder aportar
unas conclusiones de mayor significacién.

# Las dimensiones en profundidad y anchura de los espacios de juego de las situaciones de 10vs10, 7vs7 y
4vs4 que aparecen durante la competicion, se ven influenciadas significativamente por los factores; zona
del terreno de juego donde transcurre la accion, periodo del partido, marcador, condicion de local o
visitante y equipo, existiendo relacion entre las tres situaciones analizadas.
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7vs7, ya que cada una de ellas presentan unos espacios de juego diferenciados. En base al
Ell medio de la situacion de 10vs10 (84 m?), el espacio de la situacién de 7vs7 deberia
tener, en relacién al nimero de jugadores, un Ell de 59 m? y el 4vs4d un Ell de 33’5 m’. La
realidad competitiva genera un Ell mayor en ambas situaciones (7vs7=66m?y 4vs4=42m?).
Todos estos resultados, ademas de demostrar que, si bien pueden encontrarse aspectos
comunes, cada situacién de juego posee unas caracteristicas propias, deben considerarse
siempre en relacion a la zona del campo donde tiene lugar la accién, aspecto
determinante para los objetivos tacticos desarrollados por los equipos, que afectan de
forma significativa a la configuracion de los espacios de juego que aparecen durante la

competicion.
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CAPITULO Vil

Conclusiones, Aplicaciones Practicas y Futuras Lineas
de Investigacion.

Como se exponia en la Introduccion de este documento, el cariz practico de la
presente investigacion quedara patente en estas ultimas paginas. Los planteamientos
pioneros iniciales surgidos de interrogantes provenientes de forma directa del campo
practico, el analisis riguroso y objetivo de la competicion, el elevado tamafo muestral, la
coherencia de los resultados obtenidos, altamente generalizables, y las aportaciones
significativas que estos nos ofrecen, quedaran patentes en las siguientes paginas,
abogando aqui por la innegable utilidad de la ciencia para mejorar el proceso de

entrenamiento en futbol.
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8.1. CONCLUSIONES

- Las dimensiones del espacio de juego del 10vs10 se ven influenciadas de forma
significativa por la zona del terreno de juego donde se encuentra el baldn. Estos
espacios generados estdn altamente relacionados con los objetivos tdacticos

atribuidos a cada sector del terreno de juego.

- Las dimensiones de los espacios de juego de las situaciones reducidas de 4vs4 que
aparecen durante la competicidn son inferiores a todas las propuestas existentes
hasta el momento en la literatura cientifica, generdandose un espacio de
interaccion individual mas reducido, que aumenta notablemente la exigencia

espacio-temporal de estas situaciones.

- La zona del terreno de juego en profundidad y en anchura donde transcurre la
accién influye significativamente sobre las caracteristicas de los espacios de juego
del 4vs4, presentando en todas las zonas una orientacion mas ancha que
profunda. Los valores obtenidos estan altamente relacionados con los objetivos

tacticos atribuidos a cada sector del terreno de juego.

- La situacién de juego reducido de 7Zvs7 no ha sido nunca antes analizada en los
estudios precedentes, por lo que se aportan dimensiones de los espacios de juego
inexistentes hasta el momento. Si bien se observa influencia de la zona de
profundidad y de anchura sobre los espacios, ésta no es tan notable como en Ila
situacion de 4vs4, siendo mas complejo relacionarla con los objetivos tacticos del

juego.
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La zona del terreno de juego donde se desarrolla la accion y las caracteristicas
propias de cada equipo son los dos aspectos que generan mayor influencia y
variabilidad en la profundidad, anchura y Ell del espacio de juego de las tres

situaciones analizadas.

Si bien el periodo podria afectar al espacio de juego del 10vs10, esta influencia
parece ser reducida como demuestran los analisis de la variabilidad, por lo que se
puede concluir que el periodo, el resultado y el factor campo considerados de
forma individual, no generan modificaciones estadisticamente significativas en la
profundidad, anchura y Ell del espacio de juego de ninguna de las tres situaciones

analizadas.

Las caracteristicas propias de cada equipo influyen significativamente en las
dimensiones de los espacios de juego de las tres situaciones analizadas, pero a
través de los resultados de este estudio, no se pueden explicar relaciones entre los
modelos de juego y esta dimensidn del espacio. La influencia de las caracteristicas
propias de cada equipo, a nivel colectivo e individual, las caracteristicas del
adversario, el momento de la temporada u otros condicionantes que no se han
tenido presentes en la investigacion podrian tener influencia en el patrén de juego
desarrollado por cada equipo, modificandose de esta forma las caracteristicas de

los espacios de juego que aparecen en la competicion.

El diseiio de las tareas globales de entrenamiento de diez contra diez y las tareas
en espacio reducido (SSGs) en relacién a la dimension y orientacién del espacio de
juego debe atender a los resultados de este trabajo, reduciéndose el espacio y
planteandolo con una orientacion vertical. La dimensidn del espacio de juego debe
adaptarse al objetivo tactico pretendido (inicio, creacién o finalizacién), asociado

de forma directa a los distintos sectores del terreno de juego.
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8.2. APLICACIONES PRACTICAS

Con los resultados que se obtienen del analisis de la situacion de juego del 10vs10 se
ofrece la posibilidad de adaptar la dimension del espacio de juego de aquellas tareas que
engloban a 20 jugadores (generalmente asociadas a tareas globales de posesion) a la zona
del terreno de juego sobre la que se pretenda potenciar al equipo, de forma colectiva o
individual. Las diferencias significativas que aparecen entre la profundidad, anchura y Ell
del espacio en funcion de la zona se pueden explicar de forma coherente atendiendo a los
objetivos y comportamientos tacticos asociados a cada sector del terreno de juego. Si
bien la variabilidad intrinseca del juego puede generar ciertas variaciones en las
dimensiones propuestas, explicandose asi las desviaciones tipicas que aparecen en los
resultados de esta investigacién, se pueden plantear unas dimensiones en la tarea
cercanas a la realidad competitiva, especificas para cada uno de los momentos del juego

que se pretenda entrenar, como se propone en la siguiente tabla 8.1.%

Tabla 8.1. Dimensiones del espacio de juego del 10vs10 en relacion a la zona del campo;
propuesta de disefio de la tarea de entrenamiento.

Dimensidn del Espacio de

Objetivo Tactico Zona del Campo Juego para el 10vs10 (Pxa; m)
Inicio de Jugada Sector Defensivo 40x41
Organizacion de la Jugada Sector Medio Defensivo 35x46
Progresion de la Jugada Sector Medio Ofensivo 35x45
Finalizacion de la Jugada Sector Ofensivo 47x41

En relacién a esta aportacidn practica del estudio es necesario apuntar en este capitulo
que la presencia de porterias en esta situacion global de 10vs10 se antoja necesaria para
una preparacién especifica del jugador. En un estudio precedente a esta Tesis Doctoral

(Fradua et al., 2011), haciendo uso del mismo procedimiento, se analiza la distancia a la

85 . . e
Cabe destacar que se aportan valores redondeados de los obtenidos en los resultados, con el objetivo de
realizar una propuesta coherente y de facil aplicacion en el proceso de entrenamiento.
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que se encuentra el ultimo defensor de cada equipo con respecto a su propio portero en
relacion a cada una de las zonas donde transcurre la accién. Por lo tanto, ademas de
proponer las dimensiones del espacio de juego en funcidn de la zona donde transcurra la
accién, es posible, en base a estos resultados, afiadir la distancia a la que se debe colocar
la porteria, siendo éstas un elemento que representa la especificidad en estas situaciones,
ya que la presencia de las mismas determina diferentes comportamientos en los
jugadores. Se proponen a continuacidn dimensiones para el espacio de juego en cada una

de las zonas del terreno de juego y la distancia a la que se debe ubicar la porteria.

Tabla 8.2. Dimensiones del espacio de juego del 10vs10 en relacion a la zona del campo;
propuesta de disefio de la tarea de entrenamiento con la inclusion de porterias.

Distancia de la porteria

propia y rival para el 10vs10
(Fradua et al., 2011)

Dimensidn del Espacio de

Z |
ona del Campo Juego para el 10vs10 (PxA; m)

Propia Rival

Sector Defensivo 40x41 30 m. 9m.
Sector Medio Defensivo 35x46 26 m. 22 m.
Sector Medio Ofensivo 35x45 15 m. 29 m.
Sector Ofensivo 47x41 9 m. 30 m.

En la siguiente imagen se representa graficamente como podria quedar configurada una
tarea de 10vs10 cuando se pretende mejorar los comportamientos tacticos en el sector
medio ofensivo. En este caso el equipo azul seria el atacante, desarrollandose la accidn en
un espacio de juego efectivo de 35x45m. El espacio entre defensores y el portero podria
ser ocupado por los jugadores del equipo azul a través de desmarques de ruptura,
permitiendo asi la finalizacion, apareciendo en dichos espacios, y en un mismo momento,
movimientos defensivos asociados a la accidon ofensiva. En esta propuesta ejemplo
aparecen todos los componentes de la realidad competitiva, tanto para el equipo

atacante como para el defensor.
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Figura 20. Propuesta grafica de disefio para tarea de 10vs10 en sector medio ofensivo.

2. Las tareas de entrenamiento en espacio reducido representan actualmente uno de los
medios mas empleados en el proceso de entrenamiento de las distintas corrientes
metodoldgicas. A través de ellas se pueden alcanzar, en un mismo momento, una gran
cantidad de importantes objetivos, justificAndose siempre en la especificidad que
generan, ya que reproducen situaciones idénticas a las de la competicidn. Sin embargo,
como ha quedado demostrado a lo largo de este estudio, las propuestas existentes hasta
el momento, que son la base de las planificaciones de un elevado porcentaje de
entrenadores, no estan reproduciendo la realidad competitiva, pues plantean un espacio
de juego notablemente mayor que el que aparece durante el partido. Por lo tanto, todas
las acciones que el jugador realiza tienen una modificacidn, especialmente en base a las
demandas espacio-temporales, demasiado importante como para alcanzar los objetivos y

la preparacion adecuada para la ya mencionada realidad del juego.

Independientemente del objetivo pretendido a través de estas tareas (fisico, técnico,
tactico, psicoldgico), si se aboga por una metodologia de entrenamiento especifica, se
debe entrenar en situaciones reales para alcanzar el desarrollo que posteriormente la
competicidn exigira al jugador. Por lo tanto, otro factor importante es localizar la tarea
reducida en una zona del campo. Grandes diferencias aparecen en funcién de si ésta se
desarrolla en sectores laterales, centrales, defensivos u ofensivos. Es posible, en base a
los resultados que se han presentado a lo largo de este trabajo, proponer las

caracteristicas de disefio del espacio de las situaciones de 4vs4 y 7vs7 en funcién de la
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Capitulo VIII: Conclusiones, Aplicaciones prdcticas y Futuras lineas de investigacion

zona, cuando se pretenda a través de ellas alcanzar un desarrollo especifico para

competir en el futbol profesional.

En las siguientes figuras se presentan las dimensiones que deberian presentar los
espacios de juego®® en estas tareas de entrenamiento en funcién del objetivo tactico
pretendido, relacionado de forma directa con la zona. En la figura 8.2 se proponen las
dimensiones para las tareas de 4vs4 en funcidon del sector del terreno de juego
considerado en profundidad. En la figura 8.3 se recogen las propuestas considerando al

terreno de juego en anchura.

Figura 21. Propuesta de las dimensiones del espacio para las tareas de 4vs4 en funcion del sector
horizontal del terreno de juego.

Figura 22. Propuesta de las dimensiones del espacio para las tareas de 4vs4 en funcion
del carril vertical del terreno de juego.

8 Cabe destacar que se aportan valores redondeados de los obtenidos en los resultados, con el objetivo de
realizar una propuesta coherente y de facil aplicacidn en el proceso de entrenamiento.
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En las figuras 8.4 y 8.5 se proponen las dimensiones del espacio de juego para las
situaciones de 7vs7, en funcion de la zona del terreno en la que se pretenda localizar la
tarea. Cabe destacar que en las situaciones de 7vs7, cuando se considera al terreno de
juego en profundidad no aparecen diferencias significativas entre algunos de los sectores
con diferentes objetivos tacticos, como si ocurre en las situaciones de 4vs4 anteriormente

presentadas.

Figura 23. Propuesta de las dimensiones del espacio para las tareas de 7vs7 en funcién del sector
horizontal del terreno de juego.

Figura 24. Propuesta de las dimensiones del espacio para las tareas de 7vs7 en funcion del carril
vertical del terreno de juego.

200



No se puede obviar en este apartado, que a nivel practico, es necesario adaptar la
dimension del espacio de juego al nivel de los jugadores, especialmente cuando se
emplean estas tareas en edades de futbol formativo. Pero incluso en estas adaptaciones
necesarias, las dimensiones aportadas en este estudio en base al andlisis de la
competicion en el futbol profesional, pueden suponer una referencia de gran utilidad

para mejorar el disefio de estas tareas, también en contextos formativos.

La influencia de las caracteristicas propias de cada equipo pueden generar diferencias en
los espacios de las situaciones de juego como ha quedado demostrado en este trabajo.
Por lo tanto, cuando se planteen situaciones de 10vs10, 7vs7 o 4vs4 se debe atender a las
caracteristicas individuales de los jugadores del equipo, a los comportamientos colectivos
del mismo o al equipo adversario, con el fin de adaptar las tareas de entrenamiento a las

caracteristicas propias de cada partido.
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8.3. FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION.

En relacién al objeto de estudio analizado en el presente trabajo, y una vez se ha dado
respuesta a las distintas hipdtesis de la investigacién, cumpliendo los objetivos
pretendidos por la misma, se pueden establecer algunas propuestas que profundicen y

completen las aportaciones presentadas a lo largo de las paginas anteriores:

- Incluir un mayor numero de factores y de variables situacionales con el objetivo de
comprobar a que nivel influyen sobre la dimensiéon de los espacios de juego,
aumentando los coeficientes de terminacién (R?) presentados por los modelos de
este estudio, explicando en mayor medida la variabilidad de la profundidad,
anchura y Ell de los espacios de juego efectivos. Se propone, manteniendo el
procedimiento cientifico de este trabajo, considerar el partido, las caracteristicas
del adversario, las dimensiones y el estado del terreno de juego, el momento de la
temporada y la situacion clasificatoria de los equipos analizados, interaccionando

estos factores con los ya incluidos en el presente trabajo.

- Si bien con los 5 equipos analizados en este trabajo se han obtenido unos niveles
de generalizacion muy elevados, un aumento en el numero de equipos, con una
clasificacion de los mismo en dos grupos que diferencien a los equipos con
modelos combinativos y directos, podrian aumentar la significatividad de los
resultados, pudiendo establecerse criterios de asociacidon entre los espacios de

juego generados y los modelos desarrollados.

- Cuando se analiza la variable de la investigacion anchura y espacio de interaccion
individual (Ell) de la situacion de 10vs10 en relacién al modelo Z*A*E*L, la
interaccidon equipo-factor campo (E*L) explica un porcentaje importante del
coeficiente de determinacion del modelo. Si bien parece no afectar a la
profundidad del espacio, podria ser es un indicio de que los equipos se posicionan
mas o menos anchos en funcién de si juegan como locales o como visitantes,
considerando este aspecto un indicador de rendimiento de elevada importancia.

Con el aumento del nimero de equipos analizados, se podrian obtener quizas
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unos resultados mas significativos en relacion a la interaccién de estos dos

factores y a la influencia del factor campo de forma individual.

Debido al caracter pionero de este trabajo y por ende, de los resultados obtenidos
a través del mismo, se podrian llevar a cabo réplicas de esta investigacion con el
fin de validar en mayor medida los resultados obtenidos y poder generalizar con
un nivel de confianza absoluto a la poblacién futbolistica general. Para ello se
recomienda aumentar el tamafio muestral en relacién al nimero de partidos y de
equipos analizados, especialmente para las situaciones reducidas de 7vs7, con el
fin de aumentar los niveles de explicacién de la variabilidad y de generalizabilidad
obtenidos en este trabajo, permitiendo un mayor conocimiento de estas

situaciones nunca antes analizadas.

Con el fin de mejorar el proceso de entrenamiento general en futbol, la realizacidn
de este mismo estudio en muestras de distintos paises y niveles futbolisticos (Ligas
extranjeras, Segunda Division espafiola, Tercera Divisién y Juveniles Nacionales)
aportarian resultados de una gran importancia, no solo para el proceso de
entrenamiento en estos equipos, sino para comparar las diferencias entre ligas y
niveles en relacién a los espacios de juego. En esta linea, la principal limitacion es
la de aplicar el sistema Amisco en las competiciones de niveles inferiores, pero, en
caso de poder solucionar esa problematica, el planteamiento podria ser idéntico,
comparandose objetivamente los resultados de la presente Tesis Doctoral con los

de estos posibles estudios futuros, mejorando el conocimiento general del futbol.
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ANEXO |

RESULTADOS DEL ANALISIS DE LOS COMPONENTES DE LA VARIANZA;
10vs10

Tabla Al.1. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la situacién de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R® =0,3859
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
P 4 12693,88300 22,2
A 1 7944,46200 13,7
E 5 925,24400 1,0
R 3 376,30900 0,0
P*A 4 3334,12200 4,7
P*E 20 1783,91600 3,0
P*R 12 1101,97400 1,1
A*E 5 1655,95800 3,8
A*R 3 647,80200 0,7
E*R 15 1930,53800 55
P*A*E 20 1980,85900 3,0
P*A*R 12 2289,16500 4,1
P*E*R 60 2832,10600 9,7
A*E*R 15 1608,33300 6,1
P*A*E*R 60 4647,83100 21,3

Tabla Al.2. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de medida
con la variable Profundidad en las situaciones de 10vs10 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

Z/IAER 1 0,98 0,482 1,315
ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
ZA/ER 0,99 0,98 1,016 1,591
EZ/AR 0,98 0,98 1,467 1,54
RZ/AE 0,98 0,97 1,458 1,784
ZAE/R 0,96 0,96 2,236 2,285
ZRA/E 0,96 0,95 2,243 2,468
AIZER 0,96 0,67 0,352 1,273
E/ZAR 0,83 0,80 1,049 1,149
AE/ZR 0,83 0,82 1,317 1,392
AR/EZ 0,72 0,61 1,311 1,666

R/ZAE 0,50 0,34 1,049 1,469




Tabla Al.3. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,1532
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 22343,34900 24,1
A 3 7212,45100 7,7
E 4 11713,18400 14,7
R 4 2404,86300 1,7
Z*A 15 1923,59500 0,4
Z*E 20 1452,73300 0,8
Z*R 20 2121,89400 2,0
A*E 12 1292,66000 1,3
A*R 12 538,83200 0
E*R 16 4647,77800 8,1
Z*A*E 60 4524,57000 7,1
Z*A*R 60 3003,78600 3,7
Z*E*R 80 3774,81700 7,9
A*E*R 48 2465,37100 5,7
Z*A*E*R 240 5330,49800 14,8

Tabla Al.4. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de medida
con la variable Anchura en las situaciones de 10vs10 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
Z/IAER 0,96 0,93 1,043 1,214
AIZER 0,92 0,90 1,028 1,2
ZRA/E 0,91 0,81 3,1 3,119
ZA/ER 0,9 0,89 2,053 2,145
AR/EZ 0,9 0,88 2,032 2,156
E/ZAR 0,9 0,88 1,002 1,002
EZ/AR 0,89 0,89 1,724 1,724
RZ/AE 0,87 0,86 1,82 1,87
ZAE/R 0,84 0,84 2,975 2,975
AE/ZR 0,76 0,61 2,123 2,984

R/ZAE 0 0 1,002 1,09




Tabla AlL5. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucion del modelo
ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Anchura (A) 2
Equipo (E) R°=0,1623
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 74402,14300 15,3
A 3 67932,82900 14,1
E 4 78199,00200 18,6
R 4 10648,14200 0,9
Z*A 15 5711,55600 0,0
Z*E 20 5331,95600 0,0
Z*R 20 7321,90800 0,6
A*E 12 5777,69800 0,6
A*R 12 2354,61800 0,0
E*R 16 28943,52000 9,5
Z*A*E 60 17605,30500 3,8
Z*A*R 60 14680,02900 2,5
Z*E*R 80 21963,59600 8,7
A*E*R 48 16643,19400 7,3
Z*A*E*R 240 34741,29200 18,3

Tabla Al.6. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de medida
con la variable EEI en las situaciones de 10vs10 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
Z/IAER 0,97 0,76 1,913 6,137
AIZER 0,97 0,75 1,791 6,1
ZA/ER 0,91 0,80 4,754 7,524
E/ZAR 0,91 0,90 3,883 4,062
AE/ZR 0,91 0,9 5,16 5,296
EZ/AR 0,90 0,90 5,451 5,58
ZRA/E 0,87 0,71 8,727 10,282
ZAE/R 0,85 0,85 8,615 8,697
RZ/AE 0,82 0,69 5,366 7,64
AR/ZE 0,81 0,68 5,246 7,556

R/ZAE 0,32 0,14 3,882 6,681




Tabla Al.7. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Equipo(E)
Zona Profundidad (2) 2
Zona Ancho (A) R =0375
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 5054,65470 2,7
T 1 1686,36970 0,5
Z 5 201069,33770 84,3
A 3 5046,20000 2,1
E*T 4 2089,48690 2,2
E*Z 20 2596,63660 1,6
E*A 12 256,01420 0,2
T*Z 5 374,72920 0,1
T*A 3 38,04800 0,0
Z*A 15 5367,78690 2,1
E*T*Z 20 686,77670 0,9
E*T*A 12 294,48360 0,4
E*Z*A 60 1469,65850 1,2
T*Z*A 15 134,33540 0,0
E*T*Z*A 60 1031,31760 1,7

Tabla Al.8. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de medida
con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
ZIAET 1 0,99 1,80 2,917
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAT 1 1 0 0
ZAIET 0,99 0,99 2,46 3,363
TZ/IAE 0,99 0,98 3,052 3,818
AIZET 0,98 0,79 0,596 2,371
ZTAIE 0,98 0,98 4,046 4,652
AT/ZE 0,82 0,70 2,351 3,285
T/IZAE 0,53 0,34 2,086 3,101




Tabla Al.9. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de
juego 10vs10.

Equipo(E)
Zona Profundidad (2) R® =0,14
Zona Ancho (A)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 29302,98745 19,3
T 1 6054,94265 2,9
Z 5 73392,18109 38,4
A 3 20333,77272 10,4
E*T 4 2206,96713 2,9
E*Z 20 2196,01392 1,7
E*A 12 2314,63037 2,0
T*Z 5 1383,85227 0,3
T*A 3 1595,76560 0,5
Z*A 15 6806,21800 3,1
E*T*Z 20 3044,03330 4,8
E*T*A 12 2430,08256 4,3
E*Z*A 60 3813,83002 4,0
T*Z*A 15 593,20413 0,0
E*T*Z*A 60 2473,27590 5,2

Tabla Al.10. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAR 1 1 0 0
ZIAET 0,99 0,90 1,656 5,767
ZAIET 0,97 0,91 3,51 6,545
AIZET 0,96 0,71 1,793 5,80
TZ/IAE 0,96 0,88 3,867 6,743
ZTAIE 0,92 0,86 6,286 8,37
AR/ZE 0,88 0,71 3,816 6,714
T/IZAE 0,83 0,39 2,144 5,926




Tabla Al.11. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

10vs10.
Equipo(E)
Zona Profundidad (2) R® =0,1395
Zona Ancho (A)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 190893,83960 21,9
T 1 3804,33930 0,0
Z 5 350558,86060 31,6
A 3 182882,27980 16,5
E*T 4 14399,95940 3,3
E*Z 20 24576,19750 3,4
E*A 12 11037,08440 1,7
T*Z 5 7408,53740 0,3
T*A 3 6420,48800 0,4
Z*A 15 32450,59890 2,5
E*T*Z 20 16697,51910 4,6
E*T*A 12 8609,06250 2,6
E*Z*A 60 20965,87180 3,9
T*Z*A 15 2056,70300 0,0
E*T*Z*A 60 19749,58410 7,3

Tabla Al.12. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAR 1 1 0 0
ZIAET 0,98 0,86 5,542 15,151
AIZET 0,98 0,78 3,915 14,634
ZAIET 0,97 0,89 8,992 16,728
TZ/IAE 0,93 0,83 10,122 17,358
AR/ZE 0,92 0,74 8,321 16,373
ZTAIE 0,91 0,84 15,572 21,007
T/IZAE 0,03 0 5,477 15,127

\



Tabla Al.13. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R®=0,3575
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 62651,94200 76,8
A 3 2005,39900 2,4
L 1 377,12700 0,4
E 4 3066,99200 4,7
Z*A 15 513,75300 0,3
Z*L 5 36,46600 0,0
Z*E 20 296,55500 0,5
A*L 3 75,44500 0,1
A*E 12 227,79600 0,5
L*E 4 231,42400 0,7
Z*A*L 15 295,91900 0,0
Z*A*E 60 993,88500 2,4
Z*L*E 20 1028,62100 3,8
A*L*E 12 132,46300 0,5
Z*A*L*E 60 1405,48200 6,9

Tabla Al.14. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

Z/IALE 1 0,99 0,608 1,888
ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
E/ZAL 1 1 0 0
ZA/LE 0,99 0,98 1,531 2,353
ZL/IAE 0,99 0,98 1,85 2,572
ZAL/E 0,96 0,95 3,232 3,693
AlZLE 0,96 0,70 0,562 1,873
AL/ZE 0,89 0,69 1,08 2,088
L/ZAE 0,73 0,27 0,694 1,917

Vi



Tabla Al.15. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R®=0,1298
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 22521,10000 25,2
A 3 7079,15900 7,6
L 1 849,70500 0,0
E 4 11713,18400 16,6
Z*A 15 1969,43100 0,9
Z*L 5 696,84500 0,5
Z*E 20 1398,63900 2,4
A*L 3 557,60100 0,4
A*E 12 1534,17300 2,9
L*E 4 5935,61600 16,9
Z*A*L 15 505,84400 0,0
Z*A*E 60 4795,43200 10,9
Z*L*E 20 993,96900 3,4
A*L*E 12 662,71600 2,5
Z*A*L*E 60 2150,90700 9,8

Tabla Al.16. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 0,99 0,608 1,888
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
E/ZAL 1 1 0 0
Z/IALE 0,98 0,87 1,322 3,734
AlZLE 0,93 0,66 1,459 3,785
ZA/LE 0,91 0,84 3,445 4,906
ZAL/E 0,87 0,73 5,977 6,923
ZL/IAE 0,85 0,77 4,074 5,366
AL/ZE 0,64 0,51 4,042 5,342
L/ZAE 0 0 3,516 4,956

VI



Tabla Al.17. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZAEL.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) R®=0,1302
Equipo (E)
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 74084,87200 15,9
A 3 66772,19900 14,2
L 1 23,16700 0,0
E 4 78199,00200 21,4
Z*A 15 5821,78500 0,3
Z*L 5 2255,67200 0,0
Z*E 20 5100,01900 1,7
A*L 3 2351,99200 0,3
A*E 12 6449,87200 2,3
L*E 4 23341,63900 12,8
Z*A*L 15 2558,68500 0,0
Z*A*E 60 18540,69600 8,1
Z*L*E 20 9598,87100 6,3
A*L*E 12 3068,14400 2,2
Z*A*L*E 60 16545,05700 14,5

Tabla Al.18. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
E/ZAL 1 1 0 0
Z/IALE 0,98 0,78 2,525 9,372
AlZLE 0,97 0,75 2,993 9,508
ZA/LE 0,93 0,82 6,799 11,3
ZAL/E 0,86 0,69 13,51 16,247
AL/ZE 0,81 0,65 8,131 12,148
ZL/IAE 0,79 0,65 8,888 12,667
L/ZAE 0 0 6,973 11,405




Tabla Al.19. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R"=0,3368
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 62980,69100 87,2
A 3 1787,01900 2,4
R 4 902,74000 1,6
T 1 111,63300 0,1
Z*A 15 580,29200 0,5
Z*R 20 443,52700 0,9
Z*T 5 54,92600 0,0
A*R 12 287,84500 0,7
A*T 3 48,62800 0,1
R*T 4 179,90100 0,6
Z*A*R 60 763,21400 2,1
Z*AXT 15 185,58200 0,1
Z*R*T 20 292,18600 1,2
A*R*T 12 46,46000 0,2
Z*A*R*T 60 417,16200 2,3

Tabla Al.20. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 1 0,99 0,744 1,222
ZT/RA 0,99 0,99 1,288 1,612
ZA/RT 0,99 0,99 1,492 1,779
ZAT/R 0,98 0,98 2,202 2,406
AIZRT 0,95 0,84 0,632 1,157
AT/ZR 0,89 0,8 0,95 1,357
T/IZRA 0,43 0,17 0,612 1,146




Tabla Al.21. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,094
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 21977,33200 37,0
A 3 6701,58500 11,3
R 4 2046,29900 4,4
T 1 2645,19500 3,8
Z*A 15 2025,31400 2,3
Z*R 20 1614,95500 4,1
Z*T 5 395,69900 0,3
A*R 12 364,24600 1,0
A*T 3 267,55200 0,3
R*T 4 1680,14800 7,2
Z*A*R 60 2648,85900 9,1
Z*AXT 15 420,67200 0,0
Z*R*T 20 944,85700 4,9
A*R*T 12 413,05800 2,4
Z*A*R*T 60 1744,76100 12,0

Tabla Al.22. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 1 1 0 0
ZA/RT 0,99 0,99 2,962 4,221
AIZRT 0,98 0,98 0,579 0,581
ZT/RA 0,93 0,93 3,142 3,891
AT/ZR 0,79 0,74 1,435 1,955
ZAT/R 0,76 0,76 2,608 4,314
T/IZRA 0,12 0,1 0,612 1,146

XI



Tabla Al.23. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,0868
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 77131,15400 28,1
A 3 62004,12700 22,9
R 4 8790,58400 4,1
T 1 7050,92600 2,0
Z*A 15 6623,30800 1,2
Z*R 20 7050,92600 3,9
Z*T 5 2018,65600 0,4
A*R 12 2303,67300 1,4
A*T 3 1137,45000 0,3
R*T 4 6770,88600 6,3
Z*A*R 60 13350,66800 10,0
Z*AXT 15 3770,95000 0,6
Z*R*T 20 3986,04200 4,5
A*R*T 12 1630,61500 2,0
Z*A*R*T 60 8182,33400 12,2

Tabla Al.24. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
AIZRT 0,99 0,95 1,788 3,515
ZIRTA 0,97 0,95 2,968 4,239
ZA/RT 0,94 0,93 5,853 6,589
ZT/RA 0,91 0,89 5,734 6,483
AT/ZR 0,93 0,9 4,672 5,567
ZAT/R 0,87 0,86 9,494 9,964
T/IZRA 0,5 0,37 3,755 4,823

Xl



Tabla Al.25. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R =0374
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 5054,65470 2,1
R 4 1255,56700 0,1
T 1 1051,66830 0,2
Z 5 200476,74610 84,0
E*R 16 4096,87530 2,7
E*T 4 2239,83470 2,0
E*Z 20 2552,95030 1,1
R*T 4 324,49680 0,0
R*Z 20 2991,61860 1,4
T*Z 5 181,38710 0,0
E*R*T 16 1344,76030 1,8
E*R*Z 80 3215,08940 2,5
E*T*Z 20 430,96010 0,2
R*T*Z 20 340,55290 0,1
E*R*T*Z 80 1122,91970 1,8

Tabla Al.26. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZERT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,99 0,99 2,177 3,024
ZT/RE 0,99 0,98 3,074 3,722
ZRITE 0,99 0,98 3,167 3,6598
ZET/R 0,98 0,98 4,025 2,0491
ZE/RT 0,98 0,98 3,236 3,266
ZRT/E 0,97 0,97 4,372 4,741
ET/ZR 0,83 0,83 2,658 2,694
E/ZRT 0,8 0,79 2,065 2,11
T/ZRE 0,31 0,17 1,932 2,852
RT/ZE 0,2 0,16 3,2 3,688
R/IZTE 0,18 0,11 2,065 2,761

X



Tabla Al.27. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R7=0,135
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 29302,98745 18,7
R 4 9202,01644 4,8
T 1 6599,14995 3,2
Z 5 71787,08094 38,7
E*R 16 8627,84858 7,4
E*T 4 1287,79300 0,7
E*Z 20 1988,98905 0,6
R*T 4 2607,48562 2,5
R*Z 20 5553,94832 3,5
T*Z 5 1059,86071 0,2
E*R*T 16 3206,97438 55
E*R*Z 80 5212,52472 54
E*T*Z 20 2364,68026 2,8
R*T*Z 20 1033,16438 0,6
E*R*T*Z 80 2586,31624 53

Tabla Al.28. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de
juego 10vs10.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,97 0,87 2,497 6,044
ZE/RT 0,95 0,93 4,444 5,062
ZRITE 0,95 0,88 4,023 6,229
ZT/RE 0,94 0,84 4,11 6,869
E/ZRT 0,93 0,88 2,997 3,854
ZET/R 0,91 0,9 6,056 6,523
ZRT/E 0,91 0,85 5,795 7,496
ET/ZR 0,88 0,85 4,321 4,954
RT/ZE 0,79 0,62 4,059 6,253
T/ZRE 0,79 0,35 2,27 5,953
R/IZTE 0,77 0,48 2,997 5,622

XV



Tabla Al.29. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R*=0,1296
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 21521,43080 3,1
R 4 4985,27490 0,0
T 1 298,06060 0,0
Z 5 115712,58040 22,1
E*R 16 36205,46620 11,4
E*T 4 742,20820 0,0
E*Z 20 22483,90800 7,3
R*T 4 1469,45150 0,2
R*Z 20 9314,99120 0,7
T*Z 5 3932,30470 0,1
E*R*T 16 4300,56340 2,7
E*R*Z 80 31898,89290 20,0
E*T*Z 20 10103,99050 55
R*T*Z 20 8156,72390 3,5
E*R*T*Z 80 18664,50690 23,4

Tabla AL.30. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

10vs10.
Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]
ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,94 0,82 8,181 15,8
ZE/RT 0,92 0,91 12,486 13,4
ZRITE 0,92 0,84 11,204 16,586
E/ZRT 0,92 0,9 7,823 9,212
ZT/RE 0,9 0,78 11,092 17,486
ZET/R 0,9 0,89 15,229 15,987
ET/ZR 0,89 0,87 9,578 10,743
ZRT/E 0,88 0,82 14,312 18,753
RT/ZE 0,67 0,44 9,351 15,306
R/IZTE 0,66 0,36 7,823 14,423
T/ZRE 0,41 0,06 4,43 14,225

XV



Tabla Al.31. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R™=0,3694
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 5054,65470 2,7
L 1 1399,68830 0,6
T 1 1662,33640 0,5
Z 5 199939,92600 85,5
L 4 131,02080 0,1
E*T 4 2067,12130 2,2
E*Z 20 2569,32360 1,7
L*T 1 0,81730 0,0
L*Z 5 219,93170 0,0
T*Z 5 408,96750 0,1
E*L*T 4 412,74350 0,9
E*L*Z 20 2406,85290 3,1
E*T*Z 20 635,56570 0,8
L*T*Z 5 320,22530 0,1
E*L*T*Z 20 687,17210 1,8

Tabla Al.32. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 1 0,99 2,534 4,117
ZT/LE 0,99 0,98 4,267 5,361
ZLITE 0,99 0,98 4,359 5,434
ZTL/E 0,98 0,97 6,411 7,1858
L/ZTE 0,95 0,51 0,738 3,281
TL/ZE 0,62 0,48 3,549 4,808
T/ZLE 0,53 0,33 2,934 4,375

XVI



Tabla Al.33. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R*=0,1247
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 29302,98745 17,9
L 1 458,67741 0,0
T 1 5928,28624 2,6
Z 5 71077,30346 34,3
L 4 16611,94124 20,2
E*T 4 2055,00851 2,5
E*Z 20 2530,53499 1,8
L*T 1 49,33818 0,0
L*Z 5 1690,89310 0,6
T*Z 5 1355,71885 0,3
E*L*T 4 1827,95812 4,5
E*L*Z 20 2002,93328 2,9
E*T*Z 20 2685,43403 3,9
L*T*Z 5 360,93235 0,0
E*L*T*Z 20 2858,61332 8,4

Tabla Al.34. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,99 0,9 2,515 8,208
ZT/LE 0,96 0,88 5,321 9,453
ZLITE 0,87 0,8 9,249 12,108
T/ZLE 0,84 0,39 2,926 8,343
ZTL/E 0,81 0,75 12,303 14,574
TL/ZE 0,33 0,23 9,644 12,412
L/ZTE 0 0 8,319 11,413

XVII



Tabla AL.35. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R =01133
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 190893,83960 22,9
L 1 2034,94890 0,0
T 1 3706,37690 0,0
Z 5 348665,19360 32,8
L 4 60892,29260 14,6
E*T 4 13901,27650 3,3
E*Z 20 25283,86330 3,6
L*T 1 118,79040 0,0
L*Z 5 7926,66460 0,2
T*Z 5 7904,83570 0,4
E*L*T 4 10527,31600 5,0
E*L*Z 20 23502,46710 6,8
E*T*Z 20 14867,85970 4,3
L*T*Z 5 4374,63050 0,2
E*L*T*Z 20 10239,21290 5,9

Tabla Al.36. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,98 0,86 7,95 21,468
ZT/LE 0,94 0,83 13,981 24,355
ZLITE 0,87 0,78 20,843 28,846
ZTL/E 0,79 0,72 27,51 33,978
T/ZLE 0,03 0 7,61 21,345
TL/ZE 0 0 19,984 28,232
L/ZTE 0 0 15,928 25,522

XVl



Tabla Al.37. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,3302
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 62980,69100 85,2
T 1 1787,01900 0,3
L 1 902,74000 0,6
R 4 111,63300 1,5
yAd) 5 580,29200 0,0
Z*L 5 443,52700 0,0
Z*R 20 54,92600 1,0
T*L 1 287,84500 0,0
TR 4 48,62800 0,5
L*R 4 179,90100 0,5
Z*T*L 5 763,21400 0,1
Z*T*R 20 185,58200 1,3
Z*L*R 20 292,18600 6,6
T*L*R 4 46,46000 0,9
Z*T*L*R 20 417,16200 1,4

Tabla Al.38. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/T 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 1 0,99 1,106 1,761
ZT/LR 0,99 0,99 1,846 2,3
ZLITR 0,98 0,98 3,145 3,431
ZTL/IR 0,97 0,97 3,866 4,101
L/ZTR 0,87 0,61 0,759 1,567
T/ZLR 0,77 0,46 0,798 1,586
TL/ZR 0,72 0,59 1,518 2,046

XIX



Tabla AL.39. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de
juego 10vs10.

Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R®=0,0748
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 21467,17800 43,6
T 1 3000,11200 54
L 1 301,52600 0,0
R 4 2046,29900 53
yAd) 5 514,82000 0,7
Z*L 5 398,00300 0,3
Z*R 20 1438,16700 4,5
T*L 1 239,28100 0,5
TR 4 1531,29200 7,9
L*R 4 3310,45300 17,1
Z*T*L 5 194,69600 0,3
Z*T*R 20 800,49000 5,0
Z*L*R 20 997,34900 6,2
T*L*R 4 2,06000 0,0
Z*T*L*R 20 263,94400 3,3

Tabla Al.40. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 10vs10 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,98 0,96 1,896 2,803
ZT/LR 0,93 0,92 3,738 4,27
ZLITR 0,89 0,87 4,73 5,161
ZTL/IR 0,85 0,84 5,961 6,299
T/ZLR 0,77 0,67 2,526 3,262
TL/ZR 0,54 0,49 4,493 4,945
L/ZTR 0 0 3,714 4,25

XX



Tabla Al.41. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacion de juego

10vs10.
Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,0591
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 77496,74600 34,4
T 3 3983,24000 1,2
L 4 520,75800 0,0
R 1 8790,58400 5,0
yAd) 15 2232,02700 0,7
Z*L 20 1147,18500 0,0
Z*R 5 6971,17800 4,8
T*L 12 543,91500 0,2
TR 3 5582,15400 6,3
L*R 4 14394,01800 16,4
Z*T*L 60 1981,19300 0,6
Z*T*R 15 3039,64100 4,1
Z*L*R 20 12875,46900 17,6
T*L*R 12 717,86100 1,6
Z*T*L*R 60 2621,29500 7,2

Tabla Al.42. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Ell de la situacion de juego 10vs10 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/T 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,97 0,95 4,174 5,978
ZT/LR 0,92 0,9 7,475 8,613
ZLITR 0,82 0,8 11,907 12,652
ZTL/IR 0,76 0,75 14,575 15,19
T/ZLR 0,48 0,34 4,822 6,447
TL/ZR 0,22 0,19 9,445 10,369
L/ZTR 0 0 7,744 8,848

XXI
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ANEXO I

RESULTADOS DEL ANALISIS DE LOS COMPONENTES DE LA VARIANZA;
7vs7

Tabla All.1. Resultados de los analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,1222
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
P 5 5373,73800 7,7
A 3 701,19500 0,4
E 4 6727,79900 12,9
R 4 1655,59100 1,5
P*A 15 2847,23800 3,5
P*E 20 4140,84000 8,6
P*R 20 1112,96500 0,4
A*E 12 1296,02600 2,8
A*R 12 1009,38100 1,9
E*R 16 3866,87400 10,9
P*A*E 60 3050,35300 6,5
P*A*R 60 1856,50500 2,2
P*E*R 80 3819,44200 12,9
A*E*R 48 1475,85000 55
P*A*E*R 240 4935,88300 22,2

Tabla All.2. Resultados de los analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad en las situaciones de 7vs7 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

PRE/A 1 1 0 0
ARE/P 1 1 0 0
PRE/A 1 1 0 0
ARE/P 1 1 0 0
E/PAR 0,86 0,84 1,419 1,517
EP/AR 0,86 0,85 2,116 2,183
E/PAR 0,86 0,84 1,419 1,517
PRA/E 0,86 0,82 3,586 3,906
RP/AE 0,80 0,52 2,448 2,897
PAE/R 0,79 0,79 3,223 3,267
P/AER 0,77 0,58 1,466 2,289
PA/ER 0,75 0,55 2,382 2,96
R/PAE 0,42 0,25 1,419 2,101
A/PER 0,25 0,08 1,037 2,041

XX



Tabla All.3. Resultados de los analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,1511
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 2697,95000 3,2
A 3 13153,44900 19
E 4 682,69400 0
R 4 2195,22900 2,7
Z*A 15 5394,04700 6,7
Z*E 20 1284,73900 0,7
Z*R 20 2250,70400 2,9
A*E 12 2996,29300 6,2
A*R 12 1026,84200 1,1
E*R 16 3175,77800 7,7
Z*A*E 60 2910,86400 4,5
Z*A*R 60 2686,52000 3,8
Z*E*R 80 3924,13900 11,4
A*E*R 48 2337,83600 7,5
Z*A*E*R 240 5857,78200 22,6

Tabla All.4. Resultados de los analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura en las situaciones de 7vs7 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ZRA/E 0,92 0,87 3,615 3,615
AIZER 0,91 0,88 1,382 1,681
AIZER 0,91 0,88 1,382 1,681
RZ/AE 0,89 0,69 2,063 2,063
ZA/ER 0,84 0,82 2,438 2,619
Z/IAER 0,83 0,61 1,130 1,48
ZAE/R 0,78 0,77 3,508 3,59
R/ZAE 0,64 0,64 1,286 1,286
EZ/AR 0,47 0,44 2,177 2,308
E/ZAR 0 0 1,286 1,496

XXIV



Tabla All.5. Resultados de los analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

TvsT.

Zona Profundidad (2)
Anchura (A) 2
Equipo (E) R"=0,1364
Marcador (R)

Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 56337,85600 9,1
A 3 63755,79000 10,6
E 4 34133,25500 5,4
R 4 13886,37800 0,8
Z*A 15 52035,93400 7,8
Z*E 20 17975,76200 2,4
Z*R 20 13018,22000 1,1
A*E 12 12943,18100 2,7
A*R 12 10939,63300 2,1
E*R 16 41048,94600 11,5
Z*A*E 60 24808,63800 5,0
Z*A*R 60 21422,39000 3,8
Z*E*R 80 35856,67900 12,1
A*E*R 48 16286,93700 6,1
Z*A*E*R 240 43846,37400 19,7

Tabla All.6. Resultados de los analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI en las situaciones de 7vs7 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
AIZER 0,90 0,79 3,317 5,171
AIZER 0,90 0,79 3,317 5,171
ZRA/E 0,89 0,73 10,502 10,966
Z/IAER 0,88 0,76 3,318 5,172
ZA/ER 0,85 0,81 6,748 7,827
ZAE/R 0,79 0,79 10,22 10,29
RZ/AE 0,78 0,64 6,95 7,631
EZ/AR 0,77 0,77 6,767 6,879
E/ZAR 0,70 0,68 4,624 4,784
R/IZAE 0,26 0,19 4,623 5,6

XXV



Tabla All.7. Resultados de los analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) 2
Equipo(E) R =0,0949
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 6822,94972 17,2
T 1 17,77332 0,0
Z 5 5261,70378 8,3
A 3 640,29730 0,5
E*T 4 484,60358 2,4
E*Z 20 4704,73535 14,3
E*A 12 1485,00295 5,0
T*Z 5 654,06652 0,6
T*A 3 221,01374 0,0
Z*A 15 2759,48612 3,9
E*T*Z 20 1390,04529 8,4
E*T*A 12 979,52220 6,6
E*Z*A 60 3245,94330 13,1
T*Z*A 15 950,88474 0,7
E*T*Z*A 60 2321,39726 18,8

Tabla All.8. Resultados de los analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAT 1 1 0 0
ZTAIE 0,81 0,75 5,319 5,95
AT/ZE 0,76 0,08 2,41 3,591
ZIAET 0,74 0,57 2,425 3,603
TZ/IAE 0,74 0,51 3,219 4,18
ZAIET 0,66 0,56 3,654 4,523
AIZET 0,35 0,11 1,436 3,028
T/IZAE 0 0 1,004 2,85

XXVI



Tabla All.9. Resultados de los analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R® =0,1298
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 678,73977 1,6
T 1 356,74663 0,2
Z 5 2858,70243 4,9
A 3 12894,68494 23,4
E*T 4 923,29300 4,5
E*Z 20 1387,78528 4,0
E*A 12 3213,37830 10,4
T*Z 5 369,32222 0,2
T*A 3 123,12897 0,0
Z*A 15 5565,75692 9,4
E*T*Z 20 1071,66928 6,2
E*T*A 12 848,23373 55
E*Z*A 60 2951,81856 11,4
T*Z*A 15 422,47699 0,0
E*T*Z*A 60 2344,16026 18,2

Tabla All.10. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/A 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAT 1 1 0 0
AIZET 0,92 0,91 2,112 2,273
ZAIET 0,88 0,87 3,334 3,438
ZIAET 0,86 0,81 1,317 1,562
ZTAIE 0,86 0,85 5,088 5,157
AT/ZE 0,85 0,84 2,956 3,074
TZ/IAE 0,84 0,62 2,517 2,654
T/IZAE 0,21 0,17 1,386 1,621

XXVII



Tabla All.11. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R’*=0,1186
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 34133,25466 8,4
T 1 1444,98594 0,0
Z 5 56916,62167 10,1
A 3 60671,40327 11,3
E*T 4 4982,65071 2,5
E*Z 20 22783,85266 6,7
E*A 12 13708,69789 4,5
T*Z 5 3449,21353 0,0
T*A 3 2455,85097 0,0
Z*A 15 52301,35151 9,0
E*T*Z 20 17714,48342 10,5
E*T*A 12 14566,65745 9,6
E*Z*A 60 26672,24943 10,5
T*Z*A 15 5578,61011 0,0
E*T*Z*A 60 21650,87874 17,0

Tabla All.12. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/A 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAT 1 1 0 0
AIZET 0,93 0,81 4,363 7,388
ZIAET 0,88 0,77 5,336 8,002
ZAIET 0,87 0,83 9,59 11,292
AT/ZE 0,87 0,69 8,359 10,268
TZ/IAE 0,82 0,64 9,118 10,895
ZTAIE 0,81 0,79 16,101 17,17
T/IZAE 0,07 0,02 3,221 6,777

XXVII



Tabla All.13. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R =0,0897
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 5430,58200 8,0
A 3 717,21100 0,7
L 1 34,63200 0,0
E 4 6727,79900 15,7
Z*A 15 2946,94800 4,0
Z*L 5 82,99100 0,0
Z*E 20 4666,37600 13,1
A*L 3 89,73200 0,0
A*E 12 1415,02800 4,4
L*E 4 590,28400 2,8
Z*A*L 15 641,29000 0,0
Z*A*E 60 3163,10400 11,8
Z*L*E 20 1188,72800 6,7
A*L*E 12 673,33600 4,2
Z*A*L*E 60 3840,18100 28,7

Tabla All.14. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
E/ZAL 1 1 0 0
ZAL/E 0,78 0,72 5,652 6,241
Z/IALE 0,75 0,58 2,415 3,583
AL/ZE 0,73 0,11 2,25 3,474
ZA/LE 0,68 0,58 3,616 4,808
ZL/IAE 0,64 0,51 3,167 4,128
AlZLE 0,44 0,14 1,402 2,995
L/ZAE 0 0 1,108 2,87

XXIX



Tabla All.15. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R™=011
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 2633,95300 3,8
A 3 13142,95600 20,2
L 1 33,89800 0,0
E 4 682,69400 1,4
Z*A 15 5651,81600 8,0
Z*L 5 207,06700 0,0
Z*E 20 1359,44200 3,3
A*L 3 11,24100 0,0
A*E 12 3187,01400 8,7
L*E 4 286,83700 1,2
Z*A*L 15 620,34700 0,0
Z*A*E 60 2986,96700 9,8
Z*L*E 20 3053,94100 15,0
A*L*E 12 443,57300 2,4
Z*A*L*E 60 3989,55900 26,1

Tabla All.16. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
AlZLE 0,92 0,91 2,104 2,888
AL/ZE 0,89 0,88 2,601 2,639
E/ZAL 0,88 0,85 2,312 2,566
ZA/LE 0,88 0,87 3,332 3,437
Z/IALE 0,85 0,80 1,303 1,562
ZAL/E 0,85 0,80 5,82 5,88
ZL/IAE 0,69 0,67 3,15 3,262
L/ZAE 0 0 0,773 1,144

XXX



Tabla All.17. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZAEL.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) R®=0,1035
Equipo (E)
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 55817,39900 9,0
A 3 63476,72800 10,6
L 1 641,75400 0,0
E 4 34133,25500 7,5
Z*A 15 54289,73900 8,4
Z*L 5 2119,62800 0,0
Z*E 20 19627,75800 5,2
A*L 3 319,19100 0,0
A*E 12 13547,58700 4,0
L*E 4 3858,59000 1,7
Z*A*L 15 3013,81300 0,0
Z*A*E 60 27141,58600 9,6
Z*L*E 20 26358,18000 14,0
A*L*E 12 5285,64300 3,1
Z*A*L*E 60 37950,45200 26,8

Tabla All.18. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
AlZLE 0,93 0,82 4,337 7,372
E/ZAL 0,91 0,9 3,23 4,587
Z/IALE 0,90 0,78 4,953 7,751
ZA/LE 0,88 0,84 9,412 11,142
AL/ZE 0,86 0,76 6,444 8,78
ZAL/E 0,8 0,71 17,427 18,419
ZL/IAE 0,68 0,61 9,923 11,576
L/ZAE 0 0 2,835 6,602

XXXI



Tabla All.19. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,0672
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 5559,24800 14,8
A 3 653,64800 0,9
R 4 3453,58400 12,6
T 1 181,21800 0,5
Z*A 15 3753,63200 9,3
Z*R 20 1893,03200 8,3
Z*T 5 733,32800 1,4
A*R 12 1390,55100 6,8
A*T 3 131,55100 0,0
R*T 4 76,67700 0,6
Z*A*R 60 2275,66100 13,3
Z*AXT 15 1098,47500 2,4
Z*R*T 20 1044,52300 9,1
A*R*T 12 757,93100 7,4
Z*A*R*T 60 1097,54600 12,8

Tabla All.20. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 0,9 0,78 1,538 2,44
ZT/RA 0,82 0,73 2,266 2,955
ZA/RT 0,82 0,75 2,844 3,418
T/IZRA 0,81 0,15 0,399 1,938
ZAT/R 0,72 0,67 4,077 4,496
AIZRT 0,4 0,19 1,389 2,351
AT/ZR 0,32 0,2 2,048 2,791

XXXII



Tabla All.21. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,0972
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 2800,09100 4,9
A 3 12711,11500 27,1
R 4 2075,54700 5,7
T 1 178,88300 0,2
Z*A 15 5121,20200 9,7
Z*R 20 2327,05900 7,6
Z*T 5 466,44700 0,6
A*R 12 1397,67200 51
A*T 3 13,72800 0,0
R*T 4 316,21200 1,7
Z*A*R 60 2809,42000 12,3
Z*AXT 15 500,75900 0,1
Z*R*T 20 732,54500 4,8
A*R*T 12 509,32900 3,7
Z*A*R*T 60 1879,04500 16,5

Tabla All.22. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 0,94 0,94 1,411 2,304
ZA/RT 0,86 0,86 2,196 2,196
ZT/RA 0,82 0,79 2,139 2,915
AIZRT 0,74 0,69 2,447 2,851
ZAT/R 0,7 0,64 3,549 4,62
AT/ZR 0,62 0,62 3,027 3,027
T/IZRA 0,51 0,35 0,019 1,332

XXXIII



Tabla All.23. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,0831
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 57444,41500 14,7
A 3 59901,39000 15,6
R 4 17017,33900 58
T 1 155,00300 0,0
Z*A 15 55007,60200 13,6
Z*R 20 15343,74800 6,3
Z*T 5 4562,32700 0,8
A*R 12 12978,64300 5,9
A*T 3 776,96100 0,0
R*T 4 519,86500 0,4
Z*A*R 60 22462,57500 12,3
Z*AXT 15 9775,89100 2,0
Z*R*T 20 6474,94000 53
A*R*T 12 6406,23400 5,9
Z*A*R*T 60 10367,55100 11,4

Tabla All.24. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
AIZRT 0,93 0,87 4,245 5,979
ZIRTA 0,92 0,86 4,379 6,075
ZA/RT 0,9 0,88 8,639 9,611
ZT/RA 0,87 0,81 6,037 7,36
AT/ZR 0,86 0,81 6,074 7,391
ZAT/R 0,83 0,81 12,011 12,727
T/IZRA 0,009 0,001 1,04 4,336

XXXIV



Tabla All.25. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R™=0,0875
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 6822,94972 17,7
R 4 1635,48915 1,8
T 1 101,05074 0,2
Z 5 4903,23805 9,3
E*R 16 4169,15666 16,0
E*T 4 158,38886 0,0
E*Z 20 4197,21004 12,1
R*T 4 150,34809 0,0
R*Z 20 1126,99572 0,8
T*Z 5 987,22263 1,8
E*R*T 16 917,25684 7,0
E*R*Z 80 3603,73466 16,6
E*T*Z 20 931,30854 4,6
R*T*Z 20 415,45628 0,8
E*R*T*Z 80 1206,60956 11,1

Tabla All.26. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZERT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZE/RT 0,85 0,85 3,012 3,093
E/ZRT 0,85 0,83 2,083 2,199
ZET/R 0,81 0,81 3,772 3,837
ET/ZR 0,8 0,78 2,5 2,597
ZIRTE 0,74 0,54 2,103 3,256
ZT/RE 0,69 0,54 0,69 0,54
ZRITE 0,57 0,49 3,484 4,118
ZRT/E 0,52 0,46 4,281 4,811
T/ZRE 0,41 0,04 0,618 2,561
R/IZTE 0,36 0,21 2,084 2,026
RT/ZE 0,3 0,2 2,5 3,327

XXXV



Tabla All.27. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R"=0,0666
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 678,73977 0,0
R 4 2199,92808 5,0
T 1 73,37622 0,0
Z 5 2694,72046 5,7
E*R 16 3313,38847 15,0
E*T 4 982,64920 5,2
E*Z 20 1461,51734 1,9
R*T 4 57,32052 0,0
R*Z 20 2483,16842 6,4
T*Z 5 302,59623 0,0
E*R*T 16 1064,39555 9,7
E*R*Z 80 4083,25644 22,2
E*T*Z 20 952,93907 4,4
R*T*Z 20 1044,27192 5,2
E*R*T*Z 80 1769,00047 19,3

Tabla All.28. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]
ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,69 0,58 1,709 2,181
ZRITE 0,69 0,69 2,999 2,999
R/IZTE 0,62 0,62 1,857 1,857
ZRT/E 0,59 0,59 4,225 4,225
ZET/R 0,53 0,51 4,226 4,359
ET/ZR 0,51 0,47 2,38 2,609
ZE/RT 0,47 0,44 3,165 3,34
ZT/RE 0,46 0,41 2,769 3,083
RT/ZE 0,45 0,45 2,619 2,619
E/ZRT 0 0 1,857 2,143
T/ZRE 0 0 1,270 1,863

XXXVI



Tabla All.29. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacién de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R*=0,0811
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 34133,25466 7,7
R 4 13886,37851 0,9
T 1 0,01167 0,0
Z 5 53287,07251 12,6
E*R 16 45032,07488 18,9
E*T 4 4573,39646 0,7
E*Z 20 20555,61741 4,7
R*T 4 1191,61901 0,0
R*Z 20 13516,41279 1,9
T*Z 5 4047,70196 0,4
E*R*T 16 14060,19078 11,8
E*R*Z 80 35460,62853 17,8
E*T*Z 20 9818,32015 4,3
R*T*Z 20 5087,58236 0,5
E*R*T*Z 80 17846,04629 17,9

Tabla All.30. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

TvsT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,86 0,74 5,02 7,472
ZE/RT 0,76 0,76 9,792 9,903
ZT/RE 0,75 0,66 7,329 9,184
ZET/R 0,69 0,69 13,078 13,161
E/ZRT 0,67 0,66 6,848 7,007
ZRITE 0,65 0,61 10,145 11,044
ET/ZR 0,58 0,57 8,729 8,853
ZRT/E 0,52 0,49 13,758 14,435
R/IZTE 0,19 0,14 6,848 8,122
RT/ZE 0,12 0,1 8,829 9,85
T/ZRE 0 0 2,76 6,185

XXXVII



Tabla All.31. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R™=0,0654
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 6822,94972 20,1
L 1 10,06051 0,0
T 1 19,10916 0,0
Z 5 5211,03988 9,5
L 4 485,56592 2,9
E*T 4 478,20780 2,8
E*Z 20 4800,78691 17,0
L*T 1 21,46692 0,0
L*Z 5 92,01877 0,0
T*Z 5 691,05707 0,9
E*L*T 4 817,11218 9,6
E*L*Z 20 1267,28873 9,0
E*T*Z 20 1212,44413 8,6
L*T*Z 5 255,84748 0,0
E*L*T*Z 20 1380,92280 19,6

Tabla All.32. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,74 0,56 3,464 5,12
ZTL/E 0,73 0,57 7,002 7,952
ZT/LE 0,65 0,52 4,478 5,854
ZLITE 0,62 0,49 4,512 5,88
T/ZLE 0 0 1,411 4,025
TL/ZE 0 0 3,29 5,003
L/ZTE 0 0 1,422 4,029

XXXVII



Tabla All.33. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R™=0,0642
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 678,73977 2,2
L 1 13,75732 0,0
T 1 340,96896 0,3
Z 5 2846,77477 6,5
L 4 294,38979 1,9
E*T 4 932,24368 6,1
E*Z 20 1439,61582 5,7
L*T 1 4,95244 0,0
L*Z 5 294,08298 0,0
T*Z 5 344,65379 0,3
E*L*T 4 1093,69627 14,4
E*L*Z 20 3283,67899 25,9
E*T*Z 20 962,89204 7,6
L*T*Z 5 415,45109 0,0
E*L*T*Z 20 1852,81111 29,2

Tabla All.34. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,85 0,81 1,897 2,239
ZTL/E 0,68 0,59 7,588 7,681
ZT/LE 0,65 0,62 3,506 3,703
ZLITE 0,49 0,48 4,609 4,76
T/ZLE 0,19 0,15 1,97 2,301
TL/ZE 0,06 0,05 3,771 3,954
L/ZTE 0 0 1,107 1,625

XXXIX



Tabla All.35. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacién de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R™=0,0635
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 34133,25466 9,1
L 1 304,54015 0,0
T 1 1354,29134 0,0
Z 5 56392,82904 10,8
L 4 3359,77571 1,8
E*T 4 4918,43225 2,6
E*Z 20 23330,36519 7,5
L*T 1 276,68079 0,0
L*Z 5 3333,36746 0,0
T*Z 5 3826,20342 0,0
E*L*T 4 14495,42772 15,5
E*L*Z 20 29301,91050 18,8
E*T*Z 20 15308,11950 9,8
L*T*Z 5 4494,33525 0,0
E*L*T*Z 20 18654,69236 24,0

Tabla All.36. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,88 0,76 7,637 11,377
ZT/LE 0,73 0,65 12,464 15,049
ZLITE 0,66 0,59 14,793 17,028
ZTL/E 0,64 0,58 24,964 26,35
T/ZLE 0,05 0,01 4,527 9,571
TL/ZE 0 0 12,461 15,046
L/ZTE 0 0 3,741 9,225

XL



Tabla All.37. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 7vs7.

Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,0485
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 5559,24800 17,3
T 1 181,21800 0,5
L 1 30,14900 0,0
R 4 3453,58400 14,7
yAd) 5 739,63600 1,7
Z*L 5 22,27800 0,0
Z*R 20 1902,19700 9,7
T*L 1 101,14500 0,2
TR 4 81,82700 0,7
L*R 4 872,52400 7,4
Z*T*L 5 400,92900 1,0
Z*T*R 20 958,94900 9,8
Z*L*R 20 2528,85200 25,8
T*L*R 4 122,39900 2,1
Z*T*L*R 20 438,82300 9,0

Tabla All.38. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,9 0,78 2,18 3,457
ZT/LR 0,83 0,74 3,145 4,133
T/ZLR 0,8 0,15 0,583 2,745
ZLITR 0,67 0,6 4,586 5,313
ZTL/IR 0,62 0,57 5,619 6,227
TL/ZR 0,28 0,14 2,235 3,491
L/ZTR 0 0 1,906 3,291
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Tabla All.39. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 7vs7.
Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,0442
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 2800,09100 7,2
T 1 178,88300 0,4
L 1 51,42700 0,0
R 4 2075,54700 8,6
yAd) 5 486,47700 0,9
Z*L 5 212,98100 0,0
Z*R 20 2557,52200 12,7
T*L 1 34,97700 0,1
TR 4 195,16700 1,6
L*R 4 498,99400 4,1
Z*T*L 5 738,41800 1,9
Z*T*R 20 912,66400 9,1
Z*L*R 20 3827,42400 38,0
T*L*R 4 78,01900 1,3
Z*T*L*R 20 717,89400 14,3

Tabla All.40. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 7vs7 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,74 0,63 2,528 3,273
ZT/LR 0,64 0,57 3,43 4,011
T/ZLR 0,57 0,17 0,901 2,266
ZLITR 0,39 0,36 5,254 5,651
ZTL/IR 0,39 0,37 6,388 6,718
TL/ZR 0,26 0,13 1,882 2,804
L/ZTR 0 0 1,441 2,53
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Tabla All.41. Resultados de los andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

7vsT.
Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R®=0,0537
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 57739,22600 15,7
T 1 33,76900 0,0
L 1 976,75500 0,0
R 4 17017,33900 6,2
yAd) 5 4624,59000 0,9
Z*L 5 2102,93300 0,0
Z*R 20 16582,72400 7,3
T*L 1 1114,62600 0,2
TR 4 313,29600 0,2
L*R 4 4426,04400 3,2
Z*T*L 5 6193,72800 1,6
Z*T*R 20 6773,93200 5,9
Z*L*R 20 56820,54900 49,8
T*L*R 4 2282,88600 3,3
Z*T*L*R 20 3249,55500 5,7

Tabla All.42. Resultados de los andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 7vs7 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,9 0,85 6,438 8,8
ZT/LR 0,86 0,81 8,753 10,587
ZLITR 0,56 0,54 18,547 19,48
ZTL/IR 0,55 0,53 20,753 21,59
TL/ZR 0,1 0,06 6,226 8,615
T/ZLR 0 0 1,142 6,062
L/ZTR 0 0 4,294 7,341
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ANEXO Il

RESULTADOS DEL ANALISIS DE LOS COMPONENTES DE LA VARIANZA;
4vs4

Tabla Alll.1. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R°=0,1137
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 4143,06600 11,4
A 3 803,58200 1,6
E 4 1902,77000 5,6
R 4 201,37700 0
Z*A 15 3418,44300 8,6
Z*E 20 1492,22000 4,1
Z*R 20 661,90500 0,3
A*E 12 558,00600 1,1
A*R 12 890,26900 2,8
E*R 16 1667,69500 7,9
Z*A*E 60 1826,42000 6
Z*A*R 60 1343,45400 3,1
Z*E*R 80 2342,81500 13,4
A*E*R 48 1329,88000 8,4
Z*A*E*R 240 3363,72200 25,6

Tabla Alll.2. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad en las situaciones de 4vs4 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
ZRA/E 0,9 0,76 2,7 2,813
Z/IAER 0,89 0,80 0,885 1,255
EZ/AR 0,83 0,83 1,54 1,54
ZA/ER 0,80 0,76 1,719 1,936
E/ZAR 0,78 0,78 0,932 0,932
ZAE/R 0,76 0,76 2,597 2,597
AR/ZE 0,76 0,79 1,384 1,592
RZ/AE 0,70 0,65 1,67 1,845
EA/ZR 0,69 0,69 1,44 1,44
AIZER 0,59 0,38 0,787 1,188
R/IZAE 0 0 0,932 1,22
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Tabla All.3. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucion del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacion de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R°=0,1461
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 12693,88300 22,2
A 3 7944,46200 13,7
E 4 925,24400 1,0
R 4 376,30900 0
Z*A 15 3334,12200 4,7
Z*E 20 1783,91600 3
Z*R 20 1101,97400 1,1
A*E 12 1655,95800 3,8
A*R 12 647,80200 0,7
E*R 16 1930,53800 55
Z*A*E 60 1980,85900 3
Z*A*R 60 2289,16500 4,1
Z*E*R 80 2832,10600 9,7
A*E*R 48 1608,33300 6,1
Z*A*E*R 240 4647,83100 21,3

Tabla Alll.4. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura en las situaciones de 4vs4 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
Z/IAER 0,95 0,93 1,043 1,214
ZRA/E 0,93 0,88 3,1 3,119
AIZER 0,92 0,90 1,028 1,2
ZA/ER 0,90 0,89 2,053 2,145
EA/ZR 0,9 0,88 2,03 2,156
EZ/AR 0,89 0,89 1,724 1,724
RZ/AE 0,87 0,86 1,82 1,87
ZAE/R 0,84 0,84 2,975 2,975
AR/EZ 0,76 0,61 2,123 2,984
E/ZAR 0,48 0,48 1,002 1,002
R/IZAE 0 0 1,002 1,09
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Tabla Alll.5. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAER, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

4vsq.
Zona Profundidad (2)
Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,1382
Marcador (R)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 117031,17600 19,9
A 3 51446,18700 8,6
E 4 21434,58800 2,9
R 4 5013,12200 0
Z*A 15 53902,03900 8,3
Z*E 20 20315,15200 3,3
Z*R 20 8397,28000 0,1
A*E 12 9548,58700 1,8
A*R 12 6540,99300 0,9
E*R 16 33132,95900 9,2
Z*A*E 60 18158,61000 1,8
Z*A*R 60 23939,34900 3,8
Z*E*R 80 32231,16000 10,8
A*E*R 48 13572,62000 5
Z*A*E*R 240 52645,08800 23,4

Tabla Alll.6. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI en las situaciones de 4vs4 en el modelo ZAER.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/A 1 1 0 0
ARE/Z 1 1 0 0
ER/ZA 1 1 0 0
Z/IAER 0,95 0,91 3,213 4,388
ZA/ER 0,90 0,88 6,055 6,753
ZRA/E 0,89 0,88 10,177 10,443
EZ/AR 0,87 0,87 6,13 6,13
AIZER 0,83 0,82 2,656 4
ZAE/R 0,81 0,81 9,99 9,99
RZ/AE 0,81 0,79 6,6 7
EA/ZR 0,81 0,81 5,332 5,332
AR/ZE 0,75 0,71 5,486 5,965
E/ZAR 0,61 0,61 4,154 4,154
R/IZAE 0 0 4,154 4,768
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Tabla Alll.7. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) 2
Equipo(E) R®=0,0896
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 1925,40276 9,3
T 1 0,26882 0,0
Z 5 4090,10582 14,2
A 3 714,08300 2,1
E*T 4 457,39453 4,4
E*Z 20 1692,93209 9,8
E*A 12 642,91418 4,2
T*Z 5 454,81881 1,1
T*A 3 238,00209 0,6
Z*A 15 3398,43517 11,4
E*T*Z 20 697,64526 8,1
E*T*A 12 314,26414 4,1
E*Z*A 60 1828,13076 14,2
T*Z*A 15 379,72456 0,5
E*T*Z*A 60 1030,22925 16,0

Tabla Alll.8. Resultados del analisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
ZIAET 0,88 0,79 1,454 2,03
ZTAIE 0,88 0,88 3,613 3,881
E/ZAT 0,83 1 0 0
ZAIET 0,83 0,79 2,461 2,839
AT/ZE 0,82 0,79 1,648 2,173
TZ/IAE 0,77 0,71 2,193 2,611
AIZET 0,72 0,44 0,944 1,702
T/IZAE 0 0 0,976 1,72
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Tabla Alll.9. Resultados del analisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R®=0,1273
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 978,18222 2,7
T 1 142,69856 0,3
Z 5 13093,87796 27,3
A 3 7774,25982 15,9
E*T 4 103,74354 0,6
E*Z 20 2024,30767 6,6
E*A 12 1753,19505 6,3
T*Z 5 254,99000 0,1
T*A 3 324,74699 0,3
Z*A 15 3327,57705 6,1
E*T*Z 20 774,02748 5,0
E*T*A 12 802,42598 58
E*Z*A 60 1978,12895 8,6
T*Z*A 15 539,14193 0,3
E*T*Z*A 60 1621,15014 14,1

Tabla Alll.10. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/A 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
E/ZAT 1 1 0 0
ZIAET 0,95 0,94 1,59 1,883
ZTAIE 0,94 0,94 4,248 4,366
AIZET 0,93 0,90 1,56 1,858
ZAIET 0,92 0,91 2,874 3,046
TZ/IAE 0,92 0,90 2,163 2,387
AT/ZE 0,87 0,84 2,209 2,428
T/IZAE 0,69 0,28 0,464 1,111

XLIX



Tabla Alll.11. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAET, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del Ell de la situacién de juego

4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Ancho (A) R’=0,1158
Equipo(E)
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 21521,43080 58
T 1 2003,89520 0,3
Z 5 118246,59810 24,1
A 3 47808,61330 9,7
E*T 4 2170,50330 1,2
E*Z 20 23915,38780 7,7
E*A 12 10788,88740 3,9
T*Z 5 4547,03360 0,2
T*A 3 4664,46940 0,5
Z*A 15 52757,06620 10,3
E*T*Z 20 13856,79490 8,9
E*T*A 12 8582,54620 6,1
E*Z*A 60 19126,97030 8,2
T*Z*A 15 5602,54360 0,4
E*T*Z*A 60 14969,37500 12,8

Tabla Alll.12. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZAET.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZTE/IA 1 1 0 0
ATE/Z 1 1 0 0
ET/ZA 1 1 0 0
EZ/AT 1 1 0 0
AE/ZT 1 1 0 0
ZAE/T 1 1 0 0
ZIAET 0,94 0,90 5,467 7,232
AIZET 0,93 0,83 3,87 6,115
ZAIET 0,92 0,90 8,761 9,958
ZTAIE 0,92 0,91 13,771 14,562
TZ/IAE 0,87 0,84 8,31 9,564
E/ZAT 0,84 1 0 0
AT/ZE 0,83 0,76 6,583 8,109

T/ZAE 0,57 0,18 2,126 5,19




Tabla Alll.13. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,0805
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 4087,76000 12,9
A 3 791,13700 2,2
L 1 4,02200 0,0
E 4 1902,77000 8,3
Z*A 15 3571,24000 10,9
Z*L 5 108,60400 0,0
Z*E 20 1597,85500 8,4
A*L 3 49,35600 0,0
A*E 12 615,88600 3,6
L*E 4 688,77600 6,0
Z*A*L 15 393,86800 0,1
Z*A*E 60 1797,62400 12,6
Z*L*E 20 705,89900 7,4
A*L*E 12 575,34900 6,7
Z*A*L*E 60 1491,54800 20,9

Tabla Alll.14. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
Z/IALE 0,88 0,79 1,413 1,994
ZAL/E 0,87 0,84 3,952 4,195
ZA/LE 0,84 0,80 2,418 2,798
E/ZAL 0,82 1 0 0
AlZLE 0,78 0,48 0,925 1,884
ZL/IAE 0,75 0,58 2,279 2,679
AL/ZE 0,71 0,51 1,972 2,4222

L/ZAE 0 0 1,198 1,848
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Tabla Alll.15. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZAEL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Equipo (E) R“=0,1176
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 12650,66800 23,4
A 3 7968,62000 14,5
L 1 4,59300 0,0
E 4 925,24400 2,2
Z*A 15 3511,54800 58
Z*L 5 310,63500 0,1
Z*E 20 1840,93900 53
A*L 3 49,19700 0,0
A*E 12 1700,82700 55
L*E 4 917,71000 4,4
Z*A*L 15 519,82600 0,0
Z*A*E 60 1928,99500 7,4
Z*L*E 20 1042,46400 6,0
A*L*E 12 864,00200 55
Z*A*L*E 60 2569,39000 19,8

Tabla Alll.16. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
E/ZAL 1 1 0 0
Z/IALE 0,96 0,94 1,516 1,806
AlZLE 0,93 0,90 1,536 1,823
ZA/LE 0,92 0,91 2,806 2,974
ZAL/E 0,9 0,9 4,833 4,932
ZL/IAE 0,88 0,87 2,611 2,789
AL/ZE 0,82 0,80 2,583 2,763

L/ZAE 0 0 1,382 1,695

LI



Tabla Alll.17. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZAEL.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) R® =0,1082
Equipo (E)
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 115316,33600 20,6
A 3 51026,90600 9,1
L 1 420,29800 0,0
E 4 21434,58800 5,0
Z*A 15 56317,75000 9,7
Z*L 5 2673,33900 0,0
Z*E 20 21262,06700 6,0
A*L 3 336,88100 0,0
A*E 12 9966,46700 3,1
L*E 4 12315,38000 58
Z*A*L 15 7325,97100 0,1
Z*A*E 60 18485,04500 6,9
Z*L*E 20 12492,23800 7,0
A*L*E 12 10298,39500 6,4
Z*A*L*E 60 27206,37600 20,4

Tabla Alll.18. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZAEL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/A 1 1 0 0
ZAE/L 1 1 0 0
LAE/Z 1 1 0 0
EA/ZL 1 1 0 0
ZE/AL 1 1 0 0
EL/ZA 1 1 0 0
Z/IALE 0,95 0,90 5,155 6,993
AlZLE 0,94 0,85 3,72 6,014
ZA/LE 0,92 0,90 8,439 9,672
ZAL/E 0,89 0,86 15,729 16,423
E/ZAL 0,86 1 0 0
ZL/IAE 0,85 0,81 9,136 10,285
AL/ZE 0,75 0,69 8,252 9,509

L/ZAE 0 0 5,065 6,927

LI



Tabla Alll.19. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R"=0,0668
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 4105,02200 17,8
A 3 723,22400 2,2
R 4 365,81200 2,1
T 1 37,05700 0,1
Z*A 15 3747,02800 15,4
Z*R 20 783,08700 54
Z*T 5 486,33800 1,6
A*R 12 965,57600 7,3
A*T 3 168,04500 0,6
R*T 4 94,56300 1,1
Z*A*R 60 1529,87400 14,0
Z*AXT 15 297,11400 0,0
Z*R*T 20 512,43500 7,0
A*R*T 12 169,22500 2,6
Z*A*R*T 60 1252,85100 22,9

Tabla Alll.20. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZAT/R 1 1 0 0
ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
AT/ZR 1 1 0 0
AIZRT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 0,94 0,92 0,989 1,166
ZT/RA 0,88 0,86 1,567 1,684
ZA/RT 0,87 0,86 2,206 2,291
T/IZRA 0,22 0,09 0,443 0,76
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Tabla Alll.21. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R"=0,0668
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 12967,81000 30,7
A 3 7823,84700 18,4
R 4 724,27600 2,2
T 1 156,72700 0,2
Z*A 15 3296,67700 6,5
Z*R 20 1167,44100 4,2
Z*T 5 198,05100 0,0
A*R 12 827,62900 3,3
A*T 3 124,75700 0,1
R*T 4 238,87500 1,4
Z*A*R 60 2470,43400 11,9
Z*AXT 15 492,04800 0,5
Z*R*T 20 776,75200 5,6
A*R*T 12 407,02000 3,3
Z*A*R*T 60 1199,30400 11,6

Tabla Alll.22. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
AIZRT 0,97 0,94 1,072 1,379
ZIRTA 0,97 0,96 1,208 1,487
ZA/RT 0,93 0,93 2,593 2,735
ZT/RA 0,93 0,92 1,974 2,157
AT/ZR 0,92 0,90 1,666 1,879
ZAT/R 0,87 0,87 3,78 3,879
T/IZRA 0,45 0,24 0,705 1,118

LV



Tabla Alll.23. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZART, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

4vsq.
Zona Profundidad (2)
Zona Anchura (A) 2
Marcador(R) R*=0,1050
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 118404,46700 29,7
A 3 47765,04900 11,9
R 4 8666,42000 2,8
T 1 636,77100 0,1
Z*A 15 55937,49800 12,8
Z*R 20 10067,68200 3,9
Z*T 5 4271,17300 0,5
A*R 12 5072,50100 2,2
A*T 3 2953,24500 0,5
R*T 4 1343,22700 0,9
Z*A*R 60 23240,90300 11,9
Z*AXT 15 4132,71400 0,2
Z*R*T 20 8610,73500 6,6
A*R*T 12 3281,04700 2,8
Z*A*R*T 60 12889,43700 13,2

Tabla Alll.24. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZART.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZAT/R 1 1 0 0
ZRAIT 1 1 0 0
TRA/Z 1 1 0 0
AR/ZT 1 1 0 0
AT/ZR 1 1 0 0
AIZRT 1 1 0 0
ZRITA 1 1 0 0
ZRT/A 1 1 0 0
R/IZTA 1 1 0 0
RT/ZA 1 1 0 0
ZIRTA 0,91 0,91 1,311 1,311
ZA/RT 0,87 0,87 2,512 3,682
ZT/RA 0,86 0,86 1,402 1,937
T/IZRA 0,67 0,67 0,736 0,736

LVI



Tabla Alll.25. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R =0,0667
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 1925,40276 8,1
R 4 183,01940 0,0
T 1 26,21893 0,0
Z 5 4002,94818 17,3
E*R 16 1776,01507 14,4
E*T 4 200,15009 1,4
E*Z 20 1595,89180 6,0
R*T 4 169,92094 1,4
R*Z 20 709,54833 1,0
T*Z 5 516,36668 1,6
E*R*T 16 254,55964 4,1
E*R*Z 80 2310,56177 22,4
E*T*Z 20 516,94433 3,5
R*T*Z 20 392,29402 2,9
E*R*T*Z 80 821,84458 15,9

Tabla Alll.26. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZERT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]
ZET/R 1 1 0 0
ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZE/RT 1 1 0 0
E/ZRT 1 1 0 0
ZIRTE 0,87 0,78 1,488 2,054
ZRT/E 0,84 0,61 3,412 3,61
ZT/RE 0,77 0,70 2,2 2,616
RT/ZE 0,76 0,6 1,847 2,191
ZRITE 0,68 0,64 2,711 2,956
ET/ZR 0,66 0,66 2,064 2,064
R/IZTE 0 0 1,57 1,963
T/ZRE 0 0 0,843 1,648

LVl



Tabla Alll.27. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R"=0,0672
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 978,18222 1,5
R 4 358,68322 0,0
T 1 68,35303 0,0
Z 5 12795,20902 34,1
E*R 16 2177,69532 9,5
E*T 4 188,55295 0,0
E*Z 20 1917,95437 5,0
R*T 4 280,78366 0,4
R*Z 20 1095,49338 1,6
T*Z 5 88,39908 0,0
E*R*T 16 903,22753 7,9
E*R*Z 80 2865,68382 15,0
E*T*Z 20 836,12821 3,2
R*T*Z 20 765,07288 2,6
E*R*T*Z 80 1836,34021 19,2

Tabla Alll.28. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error
Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]
ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,95 0,93 1,515 1,764
ZE/RT 0,89 0,89 2,495 2,495
ZT/RE 0,89 0,87 2,247 2,421
ZRITE 0,86 0,85 2,655 2,722
ZET/R 0,80 0,80 3,661 3,661
ZRT/E 0,76 0,76 2,778 3,826
E/ZRT 0,44 0,44 1,506 1,506
ET/ZR 0,30 0,30 2,059 2,059
RT/ZE 0,10 0,10 2,037 2,124
T/ZRE 0,05 0,02 0,684 1,132
R/IZTE 0 0 1,506 1,621

LVII



Tabla Alll.29. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

4vsq.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Marcador (R) R*=0,0855
Periodo (T)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 21521,43080 3,1
R 4 4985,27490 0,0
T 1 298,06060 0,0
Z 1 115712,58040 22,1
E*R 16 36205,46620 11,4
E*T 4 742,20820 0,0
E*Z 4 22483,90800 7,3
R*T 4 1469,45150 0,2
R*Z 4 9314,99120 0,7
T*Z 1 3932,30470 0,1
E*R*T 16 4300,56340 2,7
E*R*Z 16 31898,89290 20,0
E*T*Z 4 10103,99050 55
R*T*Z 4 8156,72390 3,5
E*R*T*Z 16 18664,50690 23,4

Tabla Alll.30. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZERT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacién de juego

4vs4,

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRE/T 1 1 0 0
TRE/Z 1 1 0 0
ER/ZT 1 1 0 0
ZIRTE 0,95 0,93 1,515 1,764
ZE/RT 0,89 0,89 2,495 2,495
ZT/RE 0,89 0,87 2,247 2,421
ZRITE 0,86 0,85 2,655 2,722
ZET/R 0,80 0,80 3,661 3,661
ZRT/E 0,76 0,76 2,778 3,826
E/ZRT 0,44 0,44 1,506 1,506
ET/ZR 0,30 0,30 2,059 2,059
RT/ZE 0,10 0,10 2,037 2,124
T/ZRE 0,05 0,02 0,684 1,132
R/IZTE 0 0 1,506 1,621

LIX



Tabla Alll.31. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R*=0,0524
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 1925,40276 11,6
L 1 1,28781 0,0
T 1 0,35318 0,0
Z 5 4091,12876 17,6
L 4 573,93290 6,9
E*T 4 448,12222 54
E*Z 20 1748,70213 12,7
L*T 1 0,58565 0,0
L*Z 5 117,24981 0,0
T*Z 5 455,48085 1,4
E*L*T 4 292,04324 7,0
E*L*Z 20 908,85243 13,2
E*T*Z 20 685,76308 9,9
L*T*Z 5 185,70612 0,3
E*L*T*Z 20 482,53199 14,0

Tabla Alll.32. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,87 0,78 2,098 2,895
ZTL/E 0,78 0,64 4,884 5,279
ZT/LE 0,77 0,71 3,109 3,698
ZLITE 0,73 0,67 3,362 3,914
T/ZLE 0 0 1,366 2,424
TL/ZE 0 0 2,586 3,271
L/ZTE 0 0 1,546 2,53

LX



Tabla Alll.33. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R*=0,0672
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 978,18222 3,8
L 1 7,84868 0,0
T 1 131,54970 0,3
Z 5 13124,14006 39,4
L 4 796,58356 6,2
E*T 4 109,30658 0,9
E*Z 20 2026,83866 9,5
L*T 1 2,52365 0,0
L*Z 5 275,55851 0,1
T*Z 5 214,40511 0,1
E*L*T 4 690,15014 10,8
E*L*Z 20 1033,39579 9,7
E*T*Z 20 710,32778 6,7
L*T*Z 5 200,25407 0,1
E*L*T*Z 20 664,70451 12,5

Tabla Alll.34. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,94 0,95 2,251 2,665
ZT/LE 0,92 0,91 3,012 3,333
ZLITE 0,89 0,87 3,681 3,948
ZTL/E 0,78 0,77 5,473 5,656
T/ZLE 0,66 0,26 0,674 1,579
TL/ZE 0,08 0,07 3,086 3,4
L/ZTE 0 0 1,822 2,314

LXI



Tabla Alll.35. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZELT, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

4vsq.
Zona Profundidad (2)
Equipo(E) 2
Periodo (T) R™=0,0692
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
E 4 21521,43080 6,9
L 1 33,73390 0,0
T 1 1891,66580 0,4
Z 5 119057,87370 29,2
L 4 10644,36710 6,9
E*T 4 2064,13410 1,3
E*Z 20 23508,56830 9,1
L*T 1 106,98730 0,0
L*Z 5 2883,93330 0,0
T*Z 5 4476,46930 0,3
E*L*T 4 8346,42830 10,8
E*L*Z 20 14800,39650 11,4
E*T*Z 20 12766,80230 9,9
L*T*Z 5 3677,91850 0,4
E*L*T*Z 20 8733,84330 13,5

Tabla Alll.36. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZELT.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZEL/T 1 1 0 0
ZTE/L 1 1 0 0
LTE/Z 1 1 0 0
ET/ZL 1 1 0 0
ZE/TL 1 1 0 0
EL/ZT 1 1 0 0
E/ZTL 1 1 0 0
ZITLE 0,94 0,9 7,666 10,178
ZT/LE 0,88 0,85 11,454 13,268
ZLITE 0,84 0,81 13,308 14,898
ZTL/E 0,71 0,68 20,16 21,243
T/ZLE 0,57 0,18 2,932 7,31
TL/ZE 0,09 0,06 11,068 12,936
L/ZTE 0 0 6,659 9,443

LXII



Tabla Alll.37. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Profundidad de la
situacion de juego 4vs4.

Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,0391
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 4105,02200 26,0
T 1 37,05700 0,1
L 1 14,56000 0,0
R 4 365,81200 3,0
yAd) 5 499,07800 2,5
Z*L 5 89,72600 0,0
Z*R 20 803,54600 8,0
T*L 1 14,86000 0,0
TR 4 79,52500 1,3
L*R 4 601,07000 10,0
Z*T*L 5 189,43300 0,8
Z*T*R 20 504,85400 10,1
Z*L*R 20 1321,82200 26,4
T*L*R 4 39,56600 1,3
Z*T*L*R 20 258,69000 10,3

Tabla Alll.38. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Profundidad de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/T 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 0,92 1,417 1,664
ZITLR 0,94 0,92 1,417 1,664
ZT/LR 0,88 0,86 2,205 2,372
ZLITR 0,75 0,73 3,335 3,447
ZTL/IR 0,69 0,68 4,11 4,202
T/ZLR 0,30 0,12 0,575 1,046
TL/ZR 0,06 0,04 1,77 1,981
L/ZTR 0 0 1,582 1,807

LXI



Tabla Alll.39. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad de la Anchura de la situacién de

juego 4vs4.
Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R®=0,0592
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 12754,26600 50,8
T 1 379,65400 1,4
L 1 724,27600 3,7
R 4 0,04500 0,0
yAd) 5 215,42000 0,0
Z*L 5 1207,98800 7,4
Z*R 20 308,74100 0,1
T*L 1 188,71100 1,9
TR 4 0,01100 0,0
L*R 4 242,44800 2,5
Z*T*L 5 850,39400 10,4
Z*T*R 20 197,14200 0,6
Z*L*R 20 1175,83900 14,4
T*L*R 4 48,16900 1,0
Z*T*L*R 20 242,91200 5,9

Tabla Alll.40. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable Anchura de la situacién de juego 4vs4 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 0,92 1,417 1,664
ZITLR 1 0 0 0
ZT/LR 0,93 0,91 2,924 3,171
ZLITR 0,92 0,91 3,059 3,297
ZTL/IR 0,85 0,85 4,22 4,396
T/ZLR 0,52 0,28 0,91 1,529
TL/ZR 0,28 0,19 1,514 1,95
L/ZTR 0 0 0,986 1,575

LXIV



Tabla Alll.41. Resultados del andlisis de los componentes de la varianza; contribucién del
modelo ZRTL, de cada faceta e interacciones a la variabilidad del EEI de la situacion de juego

4vsq.
Zona Profundidad (2)
Marcador (R) 2
Periodo (T) R*=0,0583
Factor Campo (L)
Origen Gl SC Tipo | % de Variancia
Z 5 118404,46700 38,7
T 1 636,77100 0,1
L 1 514,38600 0,0
R 4 8666,42000 3,6
yAd) 5 4399,70200 0,7
Z*L 5 2833,30900 0,0
Z*R 20 10733,71600 54
T*L 1 6,53600 0,0
TR 4 812,90100 0,7
L*R 4 8386,12000 7,0
Z*T*L 5 3449,97800 0,9
Z*T*R 20 9465,93800 9,5
Z*L*R 20 25390,45200 25,5
T*L*R 4 1158,62300 1,9
Z*T*L*R 20 2916,24900 5,9

Tabla Alll.42. Resultados del andlisis de la generalizabilidad de los diferentes disefios de
medida con la variable EEI de la situacion de juego 4vs4 en el modelo ZRTL.

Generalizabilidad Generalizabilidad Error Error

Diseiio Relativa Absoluta Relativo Absoluto
e’ (0]

ZRL/IT 1 1 0 0
ZTR/L 1 1 0 0
LTR/Z 1 1 0 0
RT/ZL 1 1 0 0
ZR/TL 1 1 0 0
RL/ZT 1 1 0 0
R/ZTL 1 1 0 0
ZITLR 0,97 0,96 5,18 6,699
ZT/LR 0,93 0,91 8,806 9,777
ZLITR 0,84 0,82 13,737 14,379
ZTL/IR 0,78 0,77 16,681 17,214
T/ZLR 0,52 0,14 1,84 4,63
TL/ZR 0,07 0,05 6,927 8,126
L/ZTR 0 0 5,911 7,279

LXV
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