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Resumen

Los objetivos de este estudio son analizar las tendencias generales de todos los equipos
durante el mundial 2017 de futbol de personas con paralisis cerebral (PC), para comprobar si los
indicadores de juego que muestra cada equipo son mejores en los equipos que quedan en las
mejores posiciones del ranking del mundial. Ademas, se investiga si los jugadores clasificados en
las clases mas altas tienen una mayor influencia en el juego considerando los chuts que realizan.
Se analiza 23 partidos que corresponden al campeonato del mundo 2017 de Futbol PC celebrado
en San Luis (Argentina). Participan un total de 16 selecciones nacionales y 122 jugadores en el
estudio. A través del software Lince (version 1.3.) se registran en cada partido las siguientes
variables: nimero de pases acertados por equipo y zonas donde se realizan, cantidad de pases
fallados de cada equipo y zonas donde ocurre, efectividad en los pases de cada equipo; nimero
total de lanzamientos, resultado de dichos lanzamientos, accién previa al mismo y zona donde
se anota cada gol. Los resultados muestran un promedio del 75,93% de efectividad en los pases
por cada equipo en cada partido, siendo la zona 4 donde mds pases se realizan y mas se fallan.
Cada equipo realiza un promedio de 16,15 lanzamientos por partido y el recurso previo al chut
mas usado es la asistencia (promedio de 9,51). La zona 2, dentro del area, es donde mas goles
se consiguen. Los jugadores de la clase FT2 participan en mas chuts que los de la clase FT3,
teniendo esta ultima menos afectacion (60% frente al 27% total de lanzamientos,
respectivamente).

1. CONTEXTUALIZACION

La pardlisis cerebral (PC) es un tipo de discapacidad fisica que afecta a la funcionalidad,
y en ocasiones a la capacidad intelectual. Es causada por un daio en el sistema nervioso central
durante el periodo temprano del desarrollo cerebral (Rosenbaum et al., 2007), de modo que
disminuye la movilidad motora de las personas y limita algunas actividades de la vida cotidiana.
Las principales afectaciones a nivel fisico son la alteracion del tono muscular, la coordinacion y
la postura, siendo los sintomas muy variables en funcidn de la zona del sistema nervioso central
afectada (Sanger, Delgado, Gaebler-Spira, Hallet, y Mink, 2003; Woollacott y ShumwayCook,
2005). No obstante, las manifestaciones mas frecuentes de PC son la espasticidad (Garcia-Ribés,
2004) y la debilidad muscular (Damiano, Vaughan y Abel, 1995), y pueden aparecer de forma
combinada:

- La hipertonia es el aumento del tono muscular que produce una mayor resistencia al
alargamiento pasivo muscular. Las causas de la hipertonia pueden ser la espasticidad
(resistencia mayor debido al aumento de velocidad en movimiento pasivo), la distonia
(activacién muscular involuntaria durante un movimiento voluntario o el mantenimiento de
la postura) y la rigidez (resistencia a movimientos pasivos sin tener en cuenta el
mantenimiento de la postura y la velocidad de movimiento).

- La ataxia afecta al equilibrio y la coordinacidn, alterando asi el control de movimientos
voluntarios. Modifica el patrén de marchay los usuarios presentan temblores que dificultan
las acciones de la vida diaria que requieren movimientos precisos o rapidos.

- La atetosis provoca contracciones musculares en reposo o durante el movimiento de forma
involuntaria. Se caracteriza por la realizacién de movimientos lentos y retorcidos de manos,
pies, brazos o piernas, siendo estas acciones acentuadas durante situaciones de estrés y en
ocasiones desapareciendo durante el suefio (Krigger, 2006).

En funcién del nimero de miembros afectados, se pueden diferenciar la monoparesia
(una extremidad), la hemiparesia (un lado del cuerpo), la diparesia (extremidades inferiores) y
la tetraparesia (cuatro extremidades).



Desde 2015, el érgano que clasifica a los deportistas diagnosticados con PC es la
International Federation of Cerebral Palsy Football (IFCPF). Para que una persona pueda
participar en fatbol 7, debe presentar hipertonia, ataxia o atetosis y que dichas alteraciones
afecten de manera significativa al rendimiento deportivo; en caso contrario, el deportista
pertenece a la clase No Elegible. A partir del mes de enero del afio 2018, los jugadores son
clasificados en tres clases deportivas: FT1 (discapacidad mas severa), FT2 (discapacidad
moderada) y FT3 (discapacidad minima), ademds de poder ser categorizados en los perfiles A
(espasticidad bilateral), B (atetosis/distonia o ataxia) y C (espasticidad unilateral) segun el tipo
de afectacion de cada jugador.

El fuatbol PC tiene aspectos similares al futbol convencional y es el deporte mas
practicado entre los deportistas con PC. A nivel competitivo, la cantidad de jugadores aumenta
cada afio (Yanci et al., 2015). Un partido dura 60 minutos y se divide en dos partes de 30 minutos
con 10 minutos de descanso entre ellas. Las dimensiones del campo son entre 70x50 m y 75x55
m, las porterias miden 5x2 m, los saques de banda pueden realizarse como en el futbol
convencional (se coge el balén con dos manos y se lanza por encima de la cabeza) o lanzando el
balén raso con una mano, y no hay fuera de juego. Gana el equipo que mads goles meta en un
partido y si hay empate, se juega una prérroga de 20 minutos (2 partes de 10 minutos, sin
descanso y en la segunda parte cada equipo cambia de campo). Si el empate sigue, se realiza
una tanda de penaltis.

Una herramienta que permite el analisis y la observacién del juego, en este caso del
futbol PC, es el software Lince. Se trata de una aplicacion informatica que realiza registros
mediante instrumentos observacionales creados por el usuario. Permite la creacion de un panel
de registro donde aparecen todas las variables que componen un instrumento de observacion.
Con este software es posible analizar cualquier evento deportivo, disefiar sistemas
observacionales, registros del video seleccionado, control y calidad del dato mediante el indice
Kappa de Cohen y exportar los resultados a diferentes formatos con el fin de poder trabajar de
una manera mas sencilla los datos obtenidos, como en formato Excel.

Los objetivos de este estudio son observar las tendencias generales del juego en futbol
PC en un evento internacional de maximo nivel, teniendo en cuenta las estadisticas de todos los
equipos. Para ello, se estudia si los equipos que quedan en las mejores posiciones del ranking
del mundial de futbol PC celebrado en San Luis (Argentina) en el afio 2017 tienen mejores
indicadores de juego como el nimero de goles anotados, lanzamientos, pases acertados,
efectividad en pases, entre otros. Ademas, se investiga si los jugadores que estdn clasificados en
las clases mas altas, es decir, aquellos que tienen mayor funcionalidad, tienen una mayor
participacién e influencia en el juego.

2. METODOLOGIA

Se analizan 16 selecciones de futbol PC que participan en el mundial anteriormente
mencionado. Se organizan 6 grupos de 4 equipos por grupo y cada equipo juega 3 partidos. El
primer y el segundo equipo clasificado de cada grupo pasa a formar parte de los 8 mejores
equipos del campeonato, mientras que los terceros y cuartos clasificados pasan al grupo de los
no clasificados. Una vez establecidos ambos grupos, todos los equipos juegan 3 partidos mas
gue conciernen a la segunda ronda (equivalente a unos cuartos de final de un campeonato),
tercera ronda (semifinales) y ronda final (final del campeonato), jugandose sdlo la ida. Los
equipos que no llegan a la ronda final siguen jugando para determinar en qué posicién del
ranking quedan tras finalizar el torneo (ver figura 1).



FINAL STANDINGS

Gold Medal Ukraine
Silver Medal Iran

Bronze Medal Russia

4th England

5th USA

6th Ireland

Tth Brazil

8th Netherlands
9th Argentina
10th Australia
11th Northern Ireland
12th Portugal
13th Canada
14th Venezuela
15th Spain

16th Japan

Figura 1. Ranking tras finalizar el torneo.

En este estudio se analiza Unicamente los partidos que pertenecen a la segunda ronda,
tercera ronda y ronda final de los 16 equipos. Se visualiza y analiza un total de 23 partidos,
qguedandose un partido sin analizar debido a la inexistencia de contenido multimedia del mismo.
Para comenzar con el procedimiento, se descarga el contenido multimedia en formato .mp4 de
la Unica plataforma de videos que disponia del material deseado, YouTube. Se descarga la
version 1.3 del software Lince y se crea el instrumento observacional con las variables, las cuales
son elaboradas a partir del estudio de Yanci (2015) donde se analizan los goles anotados por
personas con paralisis cerebral, y por el usuario (ver figura 2).

Nuevo . Observacional
- Fijos
+ Mixtos
= | Variables
— | PARTES
INICIO1T
FINAL1 T
INICIO 2 T
FINAL2 T
1T PRORROGA
2T PRORROGA
FINAL PRORROGA
PENALTIS
= CHUT
* Gol
~# Despeje defensa
# A puerta

ssssssns

- Fuera
[=+ . TIPO DE GOLPEO (CHUT)
# Otro
~# Propia puerta
~# Cabeza
# Extremidad inferior
[=+ | ACCION ANTERIOR AL TIRO
~~# Accidn individual/Regate
-# Rechace
-# Pase del compafiero
[=F . ATAQUE ZONA DE JUEGO
# Area peguefia
~# Dentro del drea (no drea pequefia)
# Proximidad borde drea
~# Fuera del area - Medio campo
[=+  DEFENSA ZONA DE JUEGO
# Area pequefia
~# Dentro del area (no drea pequefia)
~# Proximidad borde drea
# Fuera del drea - Medio campo
[+ PASES
[~} FALTAS
- Tarjeta roja
- Tarjeta amarilla
“-» Infraccion
=+ | PUESTA EN JUEGO
- Penalti
-~ # Libre directofindirecto
- Corner
[+ JUGADOR

Figura 2. Variables del instrumento observacional.



Cabe destacar que las zonas establecidas en el terreno de juego varian en funcién de la
condicién atacante o defensiva de cada equipo (ver figura 3), de modo que, si un equipo realiza
un lanzamiento o un pase en el area pequeiia rival, lo hace desde “Zona 1”; pero si intercepta
un pase o un chut en el area pequefia de la porteria que defiende, lo hace también desde “Zona
1",

Figura 3. Zonas del campo en condicién de ataque.

Por lo tanto, cuando un equipo estd desempefiando una accidn de ataque, se le afiaden
los cddigos del instrumento observacional AZ1, AZ2, AZ3 o AZ4 siempre y cuando realice un pase
o un lanzamiento; mientras que, si realiza una accidn defensiva como un robo de balén o un
chut defendido, se le afiaden los cédigos DZ1, DZ2, DZ3 o DZA4.

Los pases acertados y fallados de cada equipo y los dorsales de cada jugador tienen un
cadigo en el instrumento observacional tal y como se muestra en la siguiente tabla de equipos
ordenada alfabéticamente:

Equipo Pase acertado | Pase fallado Dorsal
Argentina PASARG FALLARG ARGO1, ARG12...
Australia PASAUS FALLAUS AUSO1, AUS12...
Brasil PASBRA FALLBRA BRAO1, BRA12...
Canada PASCAN FALLCAN CANO1, CAN12...
Espaia PASESP FALLESP ESPO1, ESP12...
Holanda PASHOL FALLHOL HOLO1, HOL12...
Inglaterra PASING FALLING INGO1, ING12...
Irdn PASIRA FALLIRA IRAO1, IRA12...
Irlanda PASIRL FALLIRL IRLO1, IRL12...
Japon PASJAP FALLIAP JAPO1, JAP12...
Irlanda del Norte | PASNOR FALLNOR NORO1, NOR12...
Portugal PASPOR FALLPOR PORO1, POR12...
Rusia PASRUS FALLRUS RUSO1, RUS12...
Ucrania PASUCR FALLUCR UCRO1, UCR12...
USA PASUSA FALLUSA USAO01, USA12..
Venezuela PASVEN FALLVEN VENO1, VEN12...




Se registran las siguientes variables en cada partido si estas ocurren:

- Inicio y final de cada parte de los 60 minutos reglamentarios, inicio y final de la prérroga si el
partido queda empatado e inicio de la tanda de penaltis si se mantiene el empate.

- Resultado del chut que realiza un jugador, acciéon previa al chut, zona del campo donde chuta
dorsal y clase del jugador que participa en la accion.

- Aciertos y fallos en los pases de cada equipo y zona del campo donde realiza el pase. Los
pases interceptados por el equipo defensor contardn como accidon defensiva (“DEFENSA
ZONA DE JUEGQ").

- Faltas cometidas, amonestaciones y puesta en juego del baldn.

Se carga el video en el software Lince y se comienza a registrar las variables que suceden
en cada encuentro (ver figura 4).

Pases FaLLES? pasiap e

Figura 4. Pantalla de trabajo del software Lince.

Una vez finalizado el registro, se exportan los datos que se quieren analizar de un partido
a un archivo Excel. Y una vez analizados todos los partidos y para obtener un visualizacion mas
comoda vy global, los datos se relinen en un archivo Excel con el fin de trabajar la informacién de
una manera mas organizada (ver figura 5).
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Figura 5. Ejemplo de los datos obtenidos de un partido.

Se apuntan las siguientes variables teniendo en cuenta las estadisticas del partido tras
60 minutos jugados y estadisticas del primer y segundo tiempo de cada equipo:

- Pases acertados en cada zona de juego, suma total de pases acertados, pases fallados en cada
zona de juego, suma total de pases fallados y porcentaje de efectividad en los pases.

- Numero total de lanzamientos, resultado del chut, accién previa al lanzamiento y zonas
desde donde se marcan los goles.



- Dorsal de los jugadores que realizan chut, clase a la que pertenecen y nimero de
lanzamientos que hacen.

Ademas, se anotan los promedios de las variables mencionadas anteriormente teniendo
en cuenta, en primer lugar, a todos los equipos que participan en el torneo y, en segundo lugar,
a los datos de cada equipo, separandose en tres apartados: estadistica final de cada partido (solo
cuando se cogen a todos los equipos), primera parte y segunda parte. El orden de los equipos
en el archivo estd determinado por la posicién del ranking tras acabar el mundial para observar
si las variables analizadas presentan mejores indicadores en los puestos mds altos de dicha
clasificacidn. En otra pestafia se anotan la clase a la que pertenecen los jugadores que chutan,
el nimero de lanzamientos que realizan durante el torneo y el promedio de esos lanzamientos.

3. RESULTADOS

Se saca el promedio de todas las variables analizadas de los datos de todos los equipos
y se extraen los siguientes resultados tras 60 minutos de juego (ver figura 6). La media de pases
acertados por equipo es de 197,54. La zona donde mas pases se dan es en la nimero 4 (164,46
pases) y donde menos, en la nimero 1 (0,15 pases). Se falla una media de 54 pases por equipo,
siendo la zona 4 (37,11 pases) y la zona 3 (13,96 pases) los espacios donde mas se erra. El
porcentaje promedio de la efectividad en los pases por equipo es de 75,93%. El promedio de
lanzamientos es de 16,15 y los chuts terminan cogiendo porteria una media de 5,19
lanzamientos, desviandose de la porteria una media de 5,57 lanzamientos, rebotando en el
equipo defensor 3,77 veces y terminando en gol 1,78 veces. La accidn previa al chut que mas se
repite es la asistencia con una media de 9,51 ocasiones, seguida del regate (3,11 veces) y el
rechace (2,43 veces). La zona promedio donde mds goles se marcan es dentro del drea grande
(zona 2) en 0,91 ocasione, seguida de la zona 1 y la zona 3 con 0,34 y 0,32 veces,
respectivamente.

Promedio estadisticas del partido
Pases acertados 197,54
Zonal 0,15
Zona 2 3,35
Zona 3 28,52
Zona 4 164 46
Pases fallados 54,00
Zonal 0,22
Zona 2 2,72
Zona 3 13,96
Zona 4 3711
Efectividad pases (%) 75,93
Lanzamientos 16,15
Goles 178
A puerta 5,15
Defensa 377
Fuera 557

Accién previa chut
Asistencia 951
Regate 311
Rechace 2,43
Falta 1,09

Zonas de goles
Zonal 034
Zona 2 0,91
Zona 3 032
Zona 4 004

Figura 6. Promedio de las variables de todos los equipos tras 60 minutos jugados.

Si se cogen por separado los datos que conciernen al primer y al segundo tiempo se
obtienen los siguientes datos (ver figura 7). Se aciertan mas pases en la primera que en la
segunda parte, pero la diferencia es minima (100,59 vs 96,93 pases, respectivamente), siendo
las zonas 3 y 4 donde mdas pases con éxito se realizan. Los datos que pertenecen a los pases
fallados siguen la dinamica anterior, ya que la diferencia es minima entre ambas partes (26,50



errores en la primera parte y 27,50 en la segunda), siendo 3 y 4 las zonas donde mas se falla. El
porcentaje de la efectividad en los pases es mejor en la primera parte (76,30%) que en la
segunda (74,82%), pero la diferencia es insignificante. En el apartado de los lanzamientos la
diferencia sigue siendo pequefia entre ambas partes. No obstante, la tendencia de los datos
muestra que en la segunda parte se dan mas lanzamientos (8,02), y estos acaban en gol en 0,98
ocasiones, tiro a puerta en 2,54 veces y chut despejado por la defensa en 2,02 veces. Hay mas
tiros desviados a porteria en la primera parte (2,74 frente a 2,67 tiros). Si se observa la accién
previa al chut, en la primera parte se realizan mas asistencias (4,74) y lanzamientos de falta
(0,61) que en la segunda parte. No obstante, se realizan mas regates (1,74) y se aprovechan mas
rechaces para lanzar (1,35) en la segunda parte. Tanto en la primera como en la segunda parte,
siendo la zona 2 donde mas goles se consigue (0,48 en la primera parte y 0,46 en la segunda).
Cabe destacar que en la primera parte se consigue 0,22 goles en la zona 1, y en la segunda, la
zona 3 se convierte en el segundo espacio donde mas goles se introducen (0,24).

di 1er tiempo di isticas 2do tiempo
Pases acertados 100,59 Pases acertades 96,93
Zona 1l 013 Zona 1 0,02
Zona 2 189 Zona 2 1,46
Zona 3 15,85 Zona 3 13,46
Zona 4 82,72 Zona 4 82,00
Pases fallados 26,50 Pases fallados 27,50
Zonal 011 Zona 1 011
Zona 2 135 Zona 2 1,35
Zona 3 7,00 Zona 3 7,30
Zona 4 1802 Zona 4 18,74
Efectividad pases (%) 76,30 Efectividad pases (%) 74,82
Lanzamientos 7,80 Lanzamientos 8,02
Goles 0,83 Goles 0,98
A puerta 2,41 A puerta 2,54
Defensa 1,80| Defensa 2,02
Fuera 2,74 Fuera 2,67
Accidn previa chut Accidn previa chut
Asistencia 474 Asistencia 4,54
Regate 141 Regate 1,74
Rechace 1,04 Rechace 1,35
Falta 0,61 Falta 0,46
Zonas de goles Zonas de goles
Zonal 022 Zona 1 011
Zona 2 048 Zona 2 0,46
Zona 3 0,09 Zona 3 0,24
Zona 4 0,02 Zona 4 0,02

Figura 7. Promedio de las variables de todos los equipos separados en primera y
segunda parte.

Tras 60 minutos de cada partido analizado, se marcan un total de 77 goles, siendo 37 en
la primera parte (48,05% de los goles) y 40 en la segunda (51,95%). También se registran los tiros
realizados por cada jugador y el promedio en funcion de los partidos que haya jugado. Ademas,
se muestra la clase a la que pertenece cada jugador. Se recoge la informacion de 122 jugadores
y en la siguiente grafica se muestra la cantidad de lanzamientos que realiza cada clase y su
porcentaje:

uFT1
33; 27% FT2

FT3
NE

73; 60% = NO DISPONIBLE

Leyenda: FT1, FT2, FT3, NE (No Elegible) y No disponible (sin informacidn).



El partido analizado para mostrar el grado de acuerdo es el Ucrania—Holanda y teniendo
en cuenta el primer analisis del primer partido del observador 1, el segundo analisis del primer
partido del observador 1y el primer andlisis del primer partido del observador 2, se obtienen
los resultados en la siguiente tabla considerando el nimero de goles conseguidos en el partido
y desde qué zona se realiza el lanzamiento. Cabe destacar que el observador 2 tiene la misma
titulacién que el observador 1, un master en rendimiento deportivo y salud por la UMH y tiene
experiencia en la toma de datos con jugadores de futbol PC que participan en campeonatos
internacionales.

Zonal Zona2 | Zona3 Zona 4

Observador 1 — Analisis 1 1 5 0 1
Observador 1 — Analisis 2 1 5 0 1
Observador 2 — Analisis 1 3 3 0 1

4. CONCLUSIONES

Algunos estudios que analizan el rendimiento en el futbol convencional muestran
informacidn no concluyente que afirme la relacién entre posesién, relacionada con el numero
de pases, con la consecucion de victorias (Hughes y Franks, 2005). Ademas, este estudio no tiene
en cuenta las variables situaciones como el lugar donde se celebra la competicidn o la fase del
torneo en la que se encuentra un partido, aspectos que afectan al rendimiento de un equipo de
futbol convencional (Lago, 2009). El nimero de pases que da cada equipo se ve influenciado por
el marcadory el equipo que va perdiendo mantiene mas tiempo la posesién (Lago-Pefias y Dellal,
2010). No obstante, un mayor niumero de toques, sobre todo en la zona 4 determinada en este
estudio, puede sugerir el mantenimiento de la posesion del baldn del equipo que va ganando de
forma que obtenga un mayor control, adoptando un estilo de juego indirecto. En el estudio de
Lago-Pefas y Dellal (2009) se observa que los equipos mas exitosos de la 12 divisién espafiola de
futbol convencional muestran mayores porcentajes de posesién y numero de pases. Los equipos
exitosos en competiciones importantes de futbol convencional tienen patrones de juego
diferentes al de los equipos no exitosos (Hughes y Franks, 2005). Por ello, el nimero de pases
que realiza cada equipo depende del marcador, ya que se adopta una tactica u otra en funcion
de si el equipo va arriba o abajo en el marcador. El presente estudio muestra que la zona donde
mas pases se fallan es en la zona 4 debido a que es la zona donde mds pases se realizan y una
posible explicacion puede ser la mayor probabilidad que existe de fallar los pases cuando se
efectian desde el mismo espacio. Otro motivo puede ser la acumulacién de fatiga debido a la
baja economia de carrera que muestran las personas con paralisis cerebral como muestran
Maltais, Pierrynowski, Galea y Bar-Or (2005), aunque su estudio analiza a 11 sujetos que tienen
entre 10,6 y 16,3 afios, y las edades de los jugadores de este estudio son en general mas
avanzadas.

De todos los goles analizados en el presente estudio, se muestra un mayor porcentaje
de goles conseguidos en las segundas partes (51,95%) que en las primeras (48,05%), aunque la
diferencia es minima, tal y como muestra el estudio de Yiannakos y Armatas (2006) sobre el
Campeonato de Europa de futbol convencional celebrado en 2004. Sin embargo, un estudio
concluye con que el nimero de goles es significativamente mayor en la primera parte que en la
segunda (Yanci, 2015) en futbol PC, pero se consiguen mas goles dentro del area tal y como
refleja este estudio. Hay estudios que afirman que meter goles en un momento determinado
del partido influye en el devenir del encuentro (Armatas, et al.,, 2007; Yiannakos y Armatas,



2006) y otros que muestran la relacién inexistente entre los goles marcados en un momento
dado y su influencia en el choque (Michailidis et al., 2004). Otro estudio donde se analiza los
goles conseguidos en los Campeonatos del mundo 1998, 2002 y 2006 de futbol convencional
muestra que en los dos primeros se meten mds goles en la segunda parte, mientras que en el
torneo de 2006 no hay una diferencia significativa entre ambas partes (Armatas, Yiannakos y
Sileloglou, 2007). Estos datos pueden reflejar que la consecucion de goles en la primera o
segunda parte depende del marcador del partido y de las necesidades de cada equipo.

El estudio de Ruiz-Ruiz et al. (2013) del Campeonato Mundial de futbol convencional
celebrado en 2006 muestra la importancia del nimero de entradas y acciones dentro del area,
zona 2 del presente estudio, y confirma que los equipos de futbol ganadores realizan mas
acciones de este tipo que los perdedores y a su vez, reciben menos entradas en su propia area.
También se presenta una mayor cantidad de goles en futbol convencional dentro del area, zona
2 de este estudio, que en el resto de las zonas en el estudio de Yiannakos y Armatas (2006). Estos
datos suponen la importancia de entrenar acciones que se disputen dentro del area rival o en
espacios cercanos a ella (borde del drea) para conseguir resultados exitosos en la competicion.

No existe ningun estudio que hable sobre el impacto de la clase deportiva a la que
pertenece los jugadores teniendo en cuenta el numero de lanzamientos que realizan y su
promedio. No obstante, los resultados obtenidos en este estudio muestran que las clases que
mas participan en este tipo de acciones son FT2 con 73 chuts (60%) y FT3 con 33 chuts (27%), es
decir, el 87% de los disparos del torneo son realizados por la segunda y tercera clase menos
afectada, respectivamente. Cabe destacar que FT2 realiza mads disparos siendo una clase cuya
discapacidad es mas moderada que en FT3, por lo que pertenecer a una clase mas afectada no
implica participar menos en la accién del lanzamiento. Ello puede estar determinado a que un
equipo no puede contar con mas de un jugador de la clase FT3 en el terreno de juego, alineando
ademads un minimo de un jugador de la clase FT1. Por eso, si bien hay mas participacion de los
jugadores FT2 en relacidn con esta variable de rendimiento al tener una ratio 5:1 con respecto
a los FT3, se observa que los jugadores FT1 tienen una intervencion testimonial (5%). No
obstante, se debe considerar la contribucion (6%) al juego de jugadores ahora clasificados como
No Elegibles con el nuevo sistema de clasificacidon de IFCPF, lo que aumenta las prestaciones de
los jugadores con menor grado de afectacidn.

5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVAS

- Lacalidad de los videos descargados no permite un visionado éptimo para obtener los datos
con mayor precision. Las lineas del campo no se observan claramente para marcar las zonas
de los lanzamientos o de los pases, sobre todo en las zonas cercanas al borde del area, y
cuesta identificar los dorsales de los jugadores o la accidn en si en algunas jugadas por la
posicién de las camaras. Se recomienda que la organizacion de los torneos coloque las
camaras en una mejor posicion en futuras competiciones para facilitar al observador la
recogida de datos con mas precisidon y fomentar la realizacion de este estudio para este para-
deporte.

- Falta por analizar un partido, el que enfrenta a Argentina y Espaia, debido a que el video no
se encuentra disponible en ninguna plataforma. Esto puede contaminar los resultados, ya
gue no contamos con los pases acertados, los pases fallados, los lanzamientos que realizan
ambos equipos o los jugadores que chutan. Sélo se obtiene el nimero de goles que se
consiguen en el encuentro, separados en primera y segunda parte. En el caso de encontrar
el video en un futuro, se analizaria y los datos obtenidos se incluirian en este estudio.

- Elinstrumento observacional elaborado para registrar las variables de cada partido se crea
desde cero, cogiendo Unicamente una ligera idea que muestra Yanci (2015) sobre la divisién



del campo por zonas. Por lo tanto, su validez no se ha demostrado y su fiabilidad se ha
comprobado simplemente con una comparacion de resultados intra e inter observadores. El
instrumento puede ser mejorado para préximos analisis.

La falta de tiempo es un factor importante, ya que disponer mas de él supone realizar un
analisis de cada partido mas exhaustivo y exacto. Los analisis realizados en este estudio se
pueden mejorar en el futuro.

La experiencia que tienen los observadores en el uso del software Lince es escasa. El
observador 1 tiene mads experiencia tras haber analizado 24 partidos, mientras que el
observador 2 analiza solamente 1 partido. Es muy probable que la discrepancia obtenida
inter observadores se deba a la diferencia en el manejo del Lince entre ambos. Sin embargo,
no se descarta que los futuros observadores practiquen mds tiempo para adquirir mas
habilidad y, por consiguiente, mas precisién, de modo que consigan resultados muy similares.
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