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El Uso de la Esta{listica en el Voleibol
(Osear Luis Villamca -Profesor de Educac ión Física)

Realmente es muy di fícil saber quién fue
el primero en aplicar la estadística
individual en el voleibo l. Sí sabernos que
Julio Velasco fue y es el gran promotor
sobre este tema. Es quien dio impulso a la
creación de un software aplicado al
voleibol.

Este soft se llama Data Volley y no
solamente permite obtener la estadística
individual sino la estadística del ataq ue
rival en los dos sistemas (de camb io de
saque y de punto) y la dirección de la
misma.

Julio Ve/asco, dirigiendo la selección
italiana, se hizo famoso en los Mund iales
y Juegos Olímpicos en donde se lo veía
junto a los auxiliares con un auricula r y
un micrófono, con el cual se comunicaban
con otro auxiliar ubicado en la trib una y
lleva ndo la estadística en la computadora
(notebook).

Hoy en día la estadís tica individual es tan
importante que los j ugado res en los altos
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niveles de competencia. se cotizan aco rde
a sus porcentajes y ellos mismos
terminado el encuentro o durante la
semana tiene la necesidad de averiguar su
estadística con el fin de saber en qué
aspecto deben mej orar. La estadística
individual se utiliza en todos los torneos
locales e internacionales. La Federación
Internacional de Voleibol (FIVB) en su
pág ina Web, tiene datos estadísticos de
los jugadores que participan de torneos
internacionales.

ES'TADIS'TICA

¿Q ué es ?
La estadística es una forma de exp resar
las vicisitudes del j uego en números.
Estos núme ros pueden mani festarse en
ind icadores de porcentajes de rendi 
mie nto, eficacia, eficiencia, error, etc ., en
forma individua l o grupal, po r sistemas o
en forma global.

Todas estas formas de medir la estadística
son vá lidas solame nte cuando sea en
función de mejorar el rendimiento del
grupo o el indi vidual y no que sea un fin
en sí mismo, o sea que es una herramienta
en función de la mejora del entrenamiento
y de l rend imiento indi vidu al.

¿Para q ué sirve?
La esta dística individual tiene corno
funció n pode r da rle al entrenador una
clara visión de c ómo se desempe ña cada
j ugado r dentro de l campo de j uego en
cada acc ión que realiza.

¿Cuántas opciones de estadísticas hay?
Cada entrenado r puede rea lizar el
seg uimiento de datos que le interese.



durante o post partido, del equipo propio
o del rival.

Considerar que para decidir qué
estadística llevar durante el partido, es
fundamental la elección de una
información que sirva en ese momento.
como por ejemplo el ataque rival.
dirección , distribución, etc. , y la
estadística individual dejarla para el
análisis después del partido con cada
jugador.

Particularmente, luego de varios años de
experiencia, la estadística individual es
utilizada mediante el vídeo (post-partido)
y la que me da informaci ón del equipo
oponente, se capta durante el partido.

Estadística Individ ual
La estadística individual se basa en
recabar datos de cada j ugador en cada
acción que realiza y colocarle una
notación acorde al resultado de la misma,
Las acciones del jugador que se pueden
evaluar son:

• Saque
• Recepción
• Armado
• Ataque

• Bloqueo
• Defensa

Pero, para poder ordenar estas acciones es
importante dividirlas acordes a la
situación del partido:

• Sistema de punt o
• Sistema de cambio de saque

En el sistema de punto, se t0111an en
cuenta todas aquellas acciones donde el
propio equipo tiene la posesión del saque.
Y en el sistema de camb io de saque se
tornan en cuenta las acc iones en que el

rival tiene la posesión del saque y estaría
con posibilidad de sumar en el tablero.

Cons iderando estas dos opciones
podernos dividir la estadística individua l
en:

Sistema de Punto Sistema de Ca mbio
de Saq ue

• Saque • Recepció n

• Bloqueo • Ar mado

• Defensa • Ata que

• Ar ma do • Bloqu eo

• Ataque • Defensa

Profundizando aún m ás, se puede agregar
la cobertura del bloqueo, sin embargo es
suficiente iniciar una base de dato s
estadísticas con estos items .

A cada uno, de las opciones en cada
sistema, para poder evaluarl os se los
divide en tres , cuatro o cinco items de
puntaje (obviamente acorde a como se
realiza la acción). Estas pueden llamarse
COIUO cada uno crea conveniente ,
ejemplo:

Acción: Saq ue

• Saque Positivo - Saque Neutro 
Saque Neg ativo (opción de tres
iterns)

• Saque dobl e Positivo Saque
Positivo - Saque Neutro - Saque
Nega tivo - Saque doble Negativo
(opción de cinco ítems)

Para comenzar a llevar estadística de los
ju gadores. primero es importante poder
hacerlo con tres itcms debido a que es
m ás simple apreciar las altas y bajas de
cada j ugador y hacer una clara eva luación
cl el mismo. 1\ 1 dividir en m ás itcms hay
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que tener muy present e qu é; importancia
le damo s a toda s las acciones que no son
evaluadas corno culminaci ón de una
acci ón de Juego. ya que pueden
representar el mayor porcentaje de
ejecuciones de una misma acc ión.

Es por eso que cada acción la dividiremos
en tres iterns de evaluación:

• Positi vo: Siempre que la acci ón de
ju ego culmine a favor del propio
equipo.

• Neutro: Siempre que la acc ión de
juego permita la continuidad de la
misma.

• Negativa: Siempre que la acc ión de
ju ego culmine en contra del propio
equipo.

¿Porcentajes o números verdaderos?

Después de haber explicado al jugador
córno va a ser la forma en que se lo va a
eva luar en los partid os y de haberla
puesto en práctica en algunos partid os
preparativos, es important e darle al
ju gador la cantidad exacta de acc iones
que realizó durante el encuentro, si es
posible lo m ás cercano a la culminación
del partid o dond e tiene su memoria
fresca, y dejar los porcent ajes de los
mismos a la posterior eva luac ión del
cuerpo técnic o. Estos porcent ajes
permitir án que el entrenador pueda medir
la evo lución de cada jugador y poder
conversar individu alm ent e con cada uno
de ellos para analizar las falencias y
progresos sobre cada acción de Juego
eva luada.

Eficacia, Eficiencia y Error: para qué
sirven y qué son?

La forma de poder tener un par ámetro
para medir la evo lución de cada ju gador
sobre corno actúa en cada partido y poder
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llevar una medi a de ella, son los
porcentajes de eficacia. eficiencia y error.

Al calcul ar los porcentaj es permite tener
una medida co m ún co n respecto a cada
encuentro deporti vo que no dependerá del
n úmer o de accio nes que realic e un
ju gado r. Para poder eje mplificarlo.
podernos dcci r que si un ju gador en un
partido realiza 10 saques con ataque en
total. y en el partido siguiente en la
misma situac ión reali za 30 saques de
ataque. cuá l sería la forma de medir la
evo lución del ju gador en esta acc ión. sino
fuera por los porcentaj es que dan la
eficac ia. eficienc ia y error.

Corno se dijo anteriormente, se le as igna
tres valores a cada acc ión de juego,
aco rde a los datos que se recaba:

• Eficacia : Es el porcentaje con que
el ju gador real izó todas las acc iones
positi vas .

• Error: Es el porcent aje con que el
jugador real izó todas las acc iones
negati vas.

•



• Bloqueo Negativo: Todas las
acciones de bloqueo que después de
realizarla, el balón pique en campo
propio o pegue en manos propias y
salga del campo de juego.

• BLoqueo Neutro: Todas las acciones
de bloqueo que después de realizarla,
la pelota pueda seguir en juego por
cualquiera de los dos equipos.

Ataque
• Ataque Positivo: Todas las acciones

de ataque que luego de realizarla la
pelota pique en el campo contrario o
golpee contra el bloqueo y el rival no
pueda seguir jugando el balón.

• Ataque Negativo: Todas las acciones
de ataque que luego de realizarla la
pelota pique fuera del campo de
juego, se quede en la red o permita
una acción po sitiva del bloqueo.

• Ataque Neutro: Todas las acciones de
ataque que después de realizarla, la
pelota pueda seguir en juego por
cualquiera de los dos equ ipos .

Recepción
• Recepción Positivo: Todas las

acciones de recepción en la cual son
colocadas perfectas las pelotas al
armador, acorde a la zona de armado,

• Recepción Negativa: Todas las
acciones de recepción en la cual el
saque es positivo ya que se le hizo
punto directo al receptor.

• Recepción Neutra: Todas las
acciones de recepción en la cual son
colocadas las pelotas al armador no
tan perfectas con respecto a la zona
de armado , o sea qu e puede llegar el
armador en forma ex igida . golpeando
de abajo. etc.

Defensa
• Defensa Positiva: Todas las acciones

de defensa que ante un ataque potente
o una colocada o un desví o en el
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bloqueo se recupere un balón y
permita rearmar el ataque.

• Defensa Negativa: Todas las acciones
de defensa, estando en el lugar
correcto , no permitan continuar la
acción de juego.

• Defensa Neutra: Todas las acciones
de defensa que permitan continuar la
acción de juego sin armar el ataque y
no se comentan errores posicionales.

Armado
En el armado se evalúa funda
mentalmente la precisión ya qu e la parte
táctica dependerá exclusivamente de
cómo este preparado el partido.

En todos los casos, es importante tener
bien claro los par ámetros, que pueden o
no ser estos, para que la medici ón sea
válida.

Particularmente se toma en cu enta la
deci sión del árbitro y no la observación
propia.

Conclusiones

Todas las po sibilidades de es tadísticas y
par ámetros qu e se enumeraron no son
únicos ni exclusivos, sino qu e se pueden
mejorar. Tambi én se puede realizar otro
tipo de estadísticas u otro tipo de
par ámetros, pero se deb e saber qu e ant es
de empezar, ha y qu e ten er bien claro qu é
es lo qu e se bu sca desarrollar. par a sabe r
c ómo iniciar es ta búsqued a y no perd er
tiempo cambi and o y no definiendo nunca
qu é es lo qu e se qui er e.

El fin de es te artículo es pod er dar una
guía o un orde n a los qu e reci én se inician
en el terna de la es tad ística en el vo leibo l.




