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Introduccion

Hoy en dia, uno de los papeles mas importantes que desempefia el entrenador es el de organizar a los jugadores para que jueguen
al tenis. En el caso de los principiantes, esto implica conseguir que puedan sacar, peloteary puntuar desde la primera sesion.

La habilidad del entrenador para ensear la técnica no es tan importante en estas primeras sesiones como su capacidad para
comunicarse, entretenery organizar la sesion. Es importante que el entrenador utilice el tamafio adecuado de pelotas, raquetasy
pistas, para organizar actividadesy ejercicios que garantizan que los jugadores estén sacando, peloteandoy puntuando ademas de
divertirse. En muchos casos esto supondra que los entrenadores empleen alguna de las pelotas mas lentas como la roja, naranja o
verde sobre una pista de tamafio reducido y raquetas mas pequeas en el caso de los nifios.

La primera sesion debe ser tanto activa como entretenida para los jugadores y aunque la ensefianza de la técnica sigue siendo
importante, la ITF recomienda que los entrenadores se centren primero en conseguir que los jugadores jueguen al tenis y luego darles
las instrucciones técnico-tacticas necesarias para ayudarles a que jueguen todavia mejor.

Este manual, creado por el Departamento de Desarrollo de la ITF, esta indicado para entrenadores y profesores dedicados a la
ensefianza del tenis. Proporciona informacion practica sobre cdmo trabajar eficazmente con grupos de principiantes. Un objetivo
principal de la Federacion Internacional de Tenis y de su proyecto “Marketing of the game” (Marketing del juego) es incrementar
la participacion en el tenis y se espera que este manual ayude a los entrenadores de todo el mundo a conseguir este reto en sus
respectivos paises.

Este manual se ha escrito para aquellos que trabajan o les gustaria trabajar con grupos de principiantes. Tanto para jugadores de Mini
Tenis como en grupos jinior o de adultos. Este cursoy el manual son indicados para:

» Entrenadores actuales a los que les gustaria aprender mas ideas sobre cdmo organizary ensefiar a principiantes utilizando un
enfoque basado en el juego.

* Profesores, ayudantes y voluntarios con poca o ninguna experiencia entrenando, pero a los cuales les gustaria aprender cdmo
ensefar el tenis a principiantes de una forma atractiva para que los jugadores aprendan a sacar, peloteary puntuar.

Este Manual ha sido disefiado como apoyo al curso ‘Juega al Tenis’ de la ITFy proporciona informacion acerca de:

 Laorganizacion del grupo - Cdmo organizar actividades estimulantes y creativas basadas en el juego que ayuden a los jugadores
principiantes y aficionados a mejorar sus habilidades mientras juegan.

* Habilidades de comunicacién

 Laadaptacion de ejercicios/tareas para garantizar el éxito

* Laorganizacion de diferentes tipos de competiciones para principiantes, incluyendo cdmo utilizar el NGmero Internacional del
Tenis (ITN) de la ITFy su método de evaluacion sobre la pista para animar a los jugadores a jugary competir mas a menudo a un nivel
apropiado.

El curso Juega al Tenis de la ITF ha sido disefiado para facilitar su uso por las Asociaciones Nacionales para ayudarles a presentar
ideas acerca de cdmo utilizar un enfoque basado en el juego con jugadores principiantes. Se podria utilizar de las siguientes maneras:
» Como curso preliminar para aquellos que les gustaria asistir posteriormente a un curso para entrenadores de la ITF o nacional de
nivel 1.

» Como un curso corto para los profesores, ayudantes y voluntarios que quieran obtener ideas acerca de cémo ensear el tenis a
jugadores principiantes.

» Como un curso corto para entrenadores que deseen obtener ideas acerca de un enfoque basado en el juego para ayudarles a que
las sesiones sean mas atractivas para los principiantes

Esperamos que el curso y este manual ayude a los paises miembros de la ITF a educar a mas entrenadores y a proporcionarles las
habilidades necesarias para acercar eficazmente a mas jugadores al maravilloso juego del tenis y retenerles.

Sacar, Peloteary Puntuar.... y disfrutar de este manual de ‘|uega al Tenis’.
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Seccion 1- Las habilidades del entrenador

En esta seccion aprenderas acerca de:

Porqué las personas juegan al tenis

Elrol del entrenador

Las habilidades de comunicacidn verbales y visuales

Cémo variar las formas de comunicacién para jugadores diferentes

Los diferentes tipos de comunicacién

Cémo preguntar eficazmente

Coémo organizar a grupos de jugadores, incluyendo ideas para la rotacién de grupos de diferentes tamafios
Cémo lanzar las pelotas cuando se trabaja con grupos de principiantes

;Porqué juega la gente al tenis? (FFT, 2004)
1.1. Introduccion

Eltenis es uno de los deportes mas populares a nivel mundial. Hay muchas razones por
las cuales las personas disfrutan del tenis:

*  Competicion - muchos jugadores disfrutan del tenis como deporte de competicion,
en el que pueden apuntarse a torneos para jugar partidos. En cuanto saben sacar,
peloteary puntuar estan listos para competir.

* Social - mucha gente ve el tenis como una forma muy buena de conocer a otras
personas en un entorno social.

 Saludy condicion fisica- Hacer deporte se ha vuelto cada vez mas importante para
muchas personas, y el tenis les parece una manera muy buena de mantenerse en forma.
Una vez que los jugadores saben sacary pelotear, el tenis es un excelente ejercicio para
todas las edades.

* Mejora del juego - muchos jugadores quieren mejorar su juego e iran a clases para
que un entrenador les ensefie a jugar de forma mas eficaz. —l .
* Eltenis es bueno para todas la edades - La gente ve el tenis como un deporte que se ¥ m Lo,
puede realizar a cualquier edad. -

Eltenis sigue creciendo. No obstante en algunos pafses donde mas se juega, el nimero de personas que juegan regularmente esta
disminuyendo. Hay muchas razones para esto:

»  Eltenis esta compitiendo con muchas otras actividades nuevas y emocionantes; en muchas de
ellas es facil alcanzar el éxito.

* A muchas personas les parece dificil aprender el tenis, a menudo debido a que las pelotas
que se utilizan son demasiado rapidas para las capacidades basicas de un principiante. A los
principiantes les cuesta controlar la pelota y por tanto les falta la consistencia necesaria para
desarrollar las habilidades de pelotear.

*  Algunos entrenadores ensenan el tenis de forma muy técnica. Esto hace que aprender el
juego sea menos interesante, y que los jugadores estén frecuentemente parados en vez de estar
jugando. Ademas este enfoque es menos relevante para principiantes que lo que prefieren es
aprender a pelotear a un nivel adecuado para ellos, en vez de intentar aprender unas técnicas que
posiblemente nunca lleguen a dominar.

*  (adavez hay mas personas que llevan un ritmo de vida acelerado y tienen que hacer un
esfuerzo para encontrar tiempo para jugar al tenis. Hay que modificar la forma de organizary
promocionar el tenis para adaptarlo a las necesidades de los intensos estilos de vida actuales.
 Las personas que desean desarrollar su condicion fisica y llevar un estilo de vida saludable, a menudo estan atraidas por otras
actividades y deportes.

Por tanto, esta claro que todos los jugadores tienen sus propias necesidades y razones para jugar al tenis. No obstante, es
fundamental que todos los entrenadores sean conscientes de estas necesidades. La ITF reconoce que los entrenadores tienen que
hacer mas para convertir el tenis en una actividad atractiva y accesible para todos los jugadores potenciales, y que el tenis tiene que
adaptarse a los clientes en el mercado tanto a nivel de como se introduce el tenis y la forma de retener a los jugadores nuevos.



1.2. El rol del entrenador

Hoy en dia, la mision del entrenador es la de conseguir que los jugadores jueguen al tenis (sacar, peloteary puntuar) lo antes posible.
Una vez que estén jugando, se les puede empezar a ensefiar a nivel técnico-tactico para ayudar a mejorar su juego.

El entrenador tiene un papel clave en asegurar que todos los jugadores sigan disfrutando del tenis, e intentar animar a mas jugadores
a que participen. Frecuentemente el entrenador es el responsable de preparary dirigir los programas para jugadores. Por tanto, puede
que el entrenador tenga que desempenar varios roles diferentes, incluyendo:

e Entrenara los jugadores

» Disenar, anunciary promocionar el programa, los cursos y eventos

* QOrganizar torneos

* Atencién al cliente - relacionarse con los jugadores o los miembros del club
* Administrar el dinero - ocuparse de gestionar las finanzas del club

Sin embargo, la responsabilidad primordial del entrenador es la de entrenar a los
jugadores, lo cual requiere una amplia gama de habilidades. Los entrenadores con
éxito, que son capaces de mantener a los jugadores en este deporte y de animar a
nuevos jugadores a participar, son:

 divertidosy capaces de animar cada sesion de tenis

* buenos comunicadores capaces de explicar los ejercicios y aspectos especificos del
juego de forma sencilla, relevante e interesante a los jugadores

» organizadores, capaces de montar actividades y entrenamientos para que

todos tengan una parte activa y entiendan lo que tienen que hacery cémo hacerlo.

Esto supondra trabajar con grupos de jugadores donde las rotaciones eficaces y el
proporcionarles tareas y retos diferentes (a menudo utilizando pelotas mas lentas y
pistas mas pequefias) se convierte en una habilidad clave

» profesores que entienden como aprende la gente, cdmo crear un entorno de aprendizaje positivo a través de métodos diferentes, y
cdmo lograr que todos se sientan realizados jugando al tenis

» motivadores que saben animar e incentivar a los jugadores para seguir disfrutando y aprendiendo el tenis

El uso correcto de estas habilidades garantizara que el tenis se introduzca de una forma mas eficaz y que los principiantes estaran
“jugando al tenis”... sacando, peloteando y puntuando desde la primera sesion.

1.3. Aprendiendo y Entrenando

El aprendizaje es el proceso de cambio de comportamiento o aumento de conocimiento. De forma mas intensa, también es la
memorizacién de informacion (Rogers, 2000). En el contexto del tenis, esto puede implicar memorizar la informacion (p.e. las reglas
del juego) pero lo mas importante es la memorizacion de las acciones (p.e. la técnica del movimiento con la raqueta de abajo a arriba).

Los entrenadores tienen que entender:

» (6mo aprenden las personas

» (6mo comunicarsey crear un entorno en el que las personas puedan aprender con mas facilidad

e (6mo adecuar la forma de comunicacion a los diferentes jugadores y sus distintas formas de aprender

1.4. Las leyes del Aprendizaje (Elderton, 2001)
i) Haytres “Leyes del Aprendizaje” que todo entrenador debe conocer:

* Los alumnos aprenden de manera diferente. Cada individuo aprende de una forma (nica. Todos absorbemos, ordenamos y
recordamos la informacion de forma diferente.

* Los alumnos aprenden a diferentes velocidades. Cada individuo procesa la informacion a velocidades diferentes. Algunos asimilan
informacion nueva rapidamente. Otros la entienden inmediatamente pero tardan mas en coordinar el movimiento. El comprender que
todos los alumnos pasan por tres fases distintas ayudara a acelerar el proceso de aprendizaje de tus alumnosy a que puedan utilizar
sus habilidades de forma satisfactoria en un partido.

* Los alumnos deben tener un deseo de aprender. Cada individuo tiene sus propias razones por las que participa en el tenis.
Algunas veces, como en el caso de las sesiones para jiniors, puede que un nifio ni siquiera quiera estar ahi. Independientemente

de la edad, un entrenador no deberia esperar un compromiso desde el principio. Primero, hay que crear un entorno para incentivary
atraer a los alumnos a participar. Después, el entrenador afiade razones emocionales e intelectuales para incitar la motivacion. En un
momento dado, la motivacion tiene que pasar de ser externa (del entrenador, de los padres, etc) a interna (el jugador quiere participar
por si mismo). El compromiso es el paso final y solo puede provenir del propio individuo.



if) Cdmo aplicar las “Leyes del Aprendizaje” a los entrenamientos para principiantes

Las Leyes del Aprendizaje | Implicaciones para el Aplicacién practica para grupos de jugadores
entrenador principiantes

1. Los alumnos aprenden de | 1. Comunicarse visualmente de | 1. Utilizar muchas demostraciones

manera diferente distintas formas 2. Utilizar diferentes estilos de entrenamiento
2. Comunicarse verbalmente de | 3. Dar instrucciones claras, utilizando variaciones en la
distintas formas entonacion, el volumen y el énfasis

4. Dejar que las personas aprendan de forma activa. Intentar
maximizar el tiempo de la actividad, y reducir el tiempo
dedicado a hablar, explicary demostrar.

2. Los alumnos aprenden a 1. Reconocer cuando los 1. Saber incentivar a los jugadores - utilizar pelotas mas rapi-

diferentes velocidades jugadores estan listos para das, pistas mas grandes o modificar las reglas para ayudarles.
avanzar o retroceder — un reto 2. Diferenciar las actividades (pelotas diferentes, pistas de
optimo tamaiio diferentes o reglas diferentes) para que cada jugador

2. El entrenador debe saber como | juegue a un nivel adecuado a sus capacidades
diferenciar las tareas

3. Los alumnos deben tener 1. Incentivar a los jugadores 1. Saber ayudar a los jugadores a alcanzar el éxito - utilizar

un deseo de aprender 2. Motivar a los jugadores pelotas mas lentas, pistas mas pequenas o modificar las reglas
3. Puede que los jugadores para ayudarles.
empiecen a demostrar un mayor | 2. Ensefar tacticas - ensefiar a los jugadores a jugar el tenis
COmpromiso 3. Lo ideal es ensenar a los jugadores a sacar, peloteary

puntuar desde la primera sesion
4. Ensenar técnicas sencillas y adecuadas para ayudar a los
jugadores a mejorar su juego

Figure 1- The ‘Learning Laws’ and starter players

Las habilidades fundamentales para entrenar

1.5 La comunicacion

Anteriormente se ha explicado que los entrenadores deben ser capaces de comunicarse bien, de organizary explicar ejercicios

y de demostrar aspectos especificos del juego de forma sencilla, relevante e interesante. Una buena comunicacion requiere un
conocimiento de las ‘Leyes del Aprendizaje’ que aparecen en la seccién anterior. Ademas, es importante para los entrenadores
reconocer que una comunicacion eficaz entre ellos y sus jugadores trata 3 cuestiones integradas: el qué, el porquéy el cdmo - lo que
tiene que hacer el jugador, porqué debe hacerlo, y cdmo debe hacerlo (Young, 2006).

Las personas aprenden a través de las vista (visual), el oido (auditivo) y el sentir/hacer (cinestésico). No obstante, cada persona
aprende utilizando diferentes cantidades de estos tres elementos. Cuando los entrenadores dan instrucciones, un entrenamiento
eficaz implicara:

e Muchas demostraciones, mostrar las acciones, tareas y ejercicios

* Algunas explicaciones, utilizando un lenguaje claro

e Muchas oportunidades de practicar la habilidad

Cada ser humano es diferente y por tanto varia la necesidad que pueda tener cada uno del oido, la vistay la practica. Esto significa
que mientras que una persona puede aprender mejor haciendo lo que se le dice, puede que otra persona necesite ver primero lo
que tiene que hacer. No obstante, esta claro que todos los jugadores necesitan practicar para poder mejorar, en vez de simplemente
observar o escuchar.
6%

1% Las habilidades de comunicacion son fundamentales para todos
] los entrenadores. La capacidad de ensefar, organizar, animar e
. Visual incentivar depende completamente de la capacidad del entrenador de
comunicarse. La comunicacion puede ser:
. Auditory *  Verbal, en la cual la informacion y el feedback se da mediante

el dialogo, en el cual los jugadores aprenden mediante instrucciones
Kinaesthetic  verbales, o respondiendo a preguntas

*  No-verbal, donde la informacion y el feedback se dan mediante
83% demostraciones, lenguaje corporal, sefiales y gestos

Figura 2— Como aprenden las personas (ITF, 1998)
NB: Translator’s note: (Visual, Auditivo, Kinestésico)



Es importante que las personas aprendan a comunicarse eficazmente para que se reciba y se entienda la tarea claramente. Esto se
puede hacer mediante:

 Encontrar una posicion en la que todo el mundo pueda very oir. Ademas es preferible encontrar una posicion en la que no
hayan distracciones detras la persona que esta hablando; de este modo el pablico puede centrarse en lo que se esta diciendo o
demostrando.

» Esperara que los jugadores estén concentrados y preparados para escuchar u observar. Esto se denomina conectar con la clase.
* Mantener la explicacién o demostracion breve, para que todos sean capaces de concentrarse.

* Hacer preguntas para poner a prueba la comprension.

A menudo se recomienda poner a prueba la comprension mas a fondo mediante la eleccién de un alumno para demostrar el ejercicio
o la instruccion.

1.6. Comunicacion Verbal

Una gran cantidad de la informacién verbal que recibimos diariamente se nos olvida.
Es importante que los entrenadores aseguren que la informacién ofrecida a los
jugadores no sea solamente sencilla sino que ademas sea de buena calidad, y por ello
mas facil de recordar. Es mas probable que los jugadores asimilen mejor la informacion
si el entrenador suena interesante e interesado. Esto se puede conseguir mediante:

* Asegurar de que todos estén prestando atencion y listos para recibir informacion.
i« Variar el volumen y la entonacién para destacar ciertas palabras y frases claves.

~~ « Hablar despacio y con claridad, haciendo pausas ocasionales

« Utilizar palabras que comprendan los jugadores. Esto significa simplificar el lenguaje
cuando se trata con nifos, y evitar el uso del argot o términos técnicos que las
personas no entiendan.

* Hacer preguntas para que el pablico reflexione sobre la informacién que se esta
impartiendo

1.7. La comunicacion no verbal- demostraciones y lenguaje corporal

Generalmente, la gente se suele acordar mas de lo que ve. Las demostraciones de los ejercicios e instrucciones son esenciales para
principiantes, que luego pueden observar e imitar al entrenador.
La comunicacion no verbal es por tanto una habilidad fundamental para los entrenadores. La comunicacidn visual incluye:

* Las demostraciones, que sirven para ensefiar como se realiza un movimiento
especifico, como un golpe de fondo de derecha o cdmo realizar ciertos ejercicios o
actividades.

* El lenguaje corporal, que indica como nos sentimos. Un lenguaje corporal positivo
es una buena manera de motivar a los jugadores y de crear unas sesiones de
entrenamiento divertidas.

* Algunos ejemplos de un buen lenguaje corporal son:

* Sonreiry mostrar alegria por estar entrenando y jugando al tenis

* Gestos o sefiales con las manos para mostrar que el jugador ha conseguido realizar
su tarea

* una postura relajada pero alerta, con aspecto energético, interesado y animado

1.8. Los diferentes estilos de comunicacion

Los entrenadores se comunican de dos formas principalmente:

 Directamente (también conocido como un estilo dominante), donde el entrenador toma las decisiones y da todas las instrucciones.
Mientras que esto suele ser bastante apropiado para trabajar con nifios, da poco margen a que los jugadores piensen por si mismos

* Mediante el descubrimiento (también conocido como un estilo cooperativo), donde el entrenadory el jugador trabajan
conjuntamente para ayudar a que el jugador aprenda

No hay una ‘forma perfecta’ de comunicarse. No obstante, para ser mas eficaces, los entrenadores deben comunicarse de diferentes
formas, intercambiando diferentes estilos y alternando los estilos dominantes y cooperativos.



Estilo Dominante

Estilo Cooperativo

* el entrenador da las instrucciones y
los jugadores le escuchan
» el entrenador les explica a los jugadores
como se va a alcanzar el objetivo
* puede que se demuestren las técnicas o ejercicios
 las técnicas se practicaran primero mediante
ejercicios y luego posiblemente en un partido
» el entrenador proporciona feedback al jugador
durantey al finalizar el ejercicio

puede que el entrenador les de a los jugadores
un problema tactico para resolver

los entrenadores y jugadores comentan

cdmo alcanzar un objetivo

no se demuestra la técnica, pero puede que el
entrenador demuestre como realizar el ejercicio
las técnicas se aprenden jugando

puede que el entrenador haga preguntas para
ayudar a los jugadores a solucionar problemas

Ventajas:
* claroyrapido cuando se organizan actividades
0 ejercicios, manejando grupos grandes o
destacando medidas de seguridad
 facil de emplear con jugadores con poca
experiencia en solucionar problemas
Desventajas:
* no favorece a que el jugador piense ni reflexione
 dificulta la tarea del entrenador de saber qué sabe el jugador

Ventajas:

anima a los jugadores a solucionar problemas
ayuda a los jugadores a tomar decisiones tacticas sencillas
bueno para el aprendizaje a largo plazo

Desventajas:

puede hacer que los jugadores se sientan
incdmodos si no estan acostumbrados a tomar
decisiones o contestar a preguntas.

puede que se tarde mas en encontrar la solucion

Figura 3 - Estilos dominantes y cooperativos

Recuerda también que los entrenadores buenos combinan diferentes estilos de comunicacion verbal con demostraciones para que los

jugadores también puedan ver lo que tienen que hacer.

La Seccidn 5.1 muestra una lista de control que puede utilizarse para evaluar tanto las habilidades de comunicacién verbales como las

no verbales.

1.9. Diferentes estilos de comunicacion para diferentes tipos de jugadores

Los entrenadores deben ser capaces de adaptar sus métodos de comunicacién dependiendo de los conocimientos, la inteligenciay la
madurez de los jugadores. En otras palabras, los entrenadores podrian variar su forma de comunicarse, de las siguientes maneras:

Grupo Estilo Posible

Cuestiones

Un grupo grande de nifios en
mini tenis

principalmente el estilo
dominante con un poco del estilo
cooperativo

e comprensidn limitada

e grupo grande - poco tiempo para debatir

* puede que se necesite el estilo dominante
para mantener autoridad

» se puede utilizar un poco del estilo cooperativo
sencillo - aprendiendo a jugar el tenis

combinacién de los estilos
dominantey cooperativo

Un grupo pequeiio de janiors
principiantes

* comprension limitada

* grupo pequefo - mas tiempo para debatir

* puede que se necesite el estilo dominante
para compensar la falta de experiencia

* se puede utilizar un poco del estilo cooperativo
sencillo para tareas de resolucion de
problemas - aprendiendo a jugar el tenis

combinacién de los estilos
dominante y cooperativo

Un grupo de adultos
principiantes

* comprension limitada
* los debates son importantes para la atencion al cliente
* puede que se necesite el estilo dominante
para compensar la falta de experiencia
* puede que los adultos estén esperando
un estilo mas dominante
* se puede utilizar un poco del estilo cooperativo
sencillo para tareas de resolucién de
problemas - aprendiendo a jugar el tenis

Figura 4 - Diferentes estilos de comunicacion




1.10. Como preguntar eficazmente

La habilidad preguntar es muy importante para los entrenadores que utilizan el estilo cooperativo. Hay dos tipos de preguntas:
* Preguntas cerradas que requieren un ‘si’ o un ‘no’

0 p.e.“;Haentrado el servicio?”

 Preguntas abiertas, que requieren reflexion y/o descripcion

o p.e.“;Donde ha caido el servicio?”

Las preguntas abiertas son importantes porque hacen que el entrevistado procese la informacion y reflexione antes de contestar. Las
preguntas abiertas también se utilizan para comprobar el nivel de comprension. Una preguntas eficaces ayudan a que el alumno se
vuelva mas independiente y a que potencie su confianza.

Las preguntas abiertas no permiten respuestas sencillas de “si” o “no”, que
a menudo no requieren mucha reflexion. Las preguntas abiertas empiezan
con:

. iPor qué? - ;Por qué has fallado ese golpe?

. ;Como? - ;Como puedes mejorar tu consistencia?

. ;Cuando? - ;Cuando podrias realizar un globo?

. ;Qué/Cual? - ;Qué alternativas tienes cuando tu rival se acerca a

. iHa? - jHa caido la pelota en el area de servicio?
. ;Hay? — ;Hay momentos en los cuales te acercarias a la red?
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1.11. COmo organizar grupos de jugadores

Los buenos entrenadores deben ser buenos organizadores. Esto significa que tienen que ser capaces de trabajar eficazmente con
grupos de personas, de modo que todos estén activos y entiendan lo que tienen que hacery como hacerlo. Pueden organizar a grupos
grandes rapiday eficazmente. Los entrenadores deben ser capaces de organizar en situaciones diferentes:

Organizar actividades en grupo como un calentamiento o una actividad con grupos grandes

Dividir los grupos en grupos mas pequefios, para que los jugadores puedan trabajar mas eficazmente sobre la pista

Rotar a los jugadores para que cada uno realice diferentes papeles. La Figura 4

muestra un ejemplo de cdmo rotar a un grupo de 6 jugadores.
Organizar a un grupo de jugadores para un torneo, donde los jugadores se turnan para jugary arbitrar los partidos

1. Rotacion circular - todos los
jugadores se mueven una posicion
alrededor de la pista

2. Rotacion triangular — todos los juga-
dores se mueven una posicion en cada
lado de la pista

3. Rotacion en linea recta - 4 jugadores
volean con jugadores que se van
rotando en uno de los lados

Figura 5 - Formas de rotar a un grupo de 6 jugadores utilizando medias pistas. Las pistas pueden ser de tamafo normal, pistas
de 18xgm, 12x6m o simplemente utilizando las areas del servicio. Se pueden emplear pelotas mas lentas para coincidir con las
capacidades de los jugadores.
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1.12 La rotacion de jugadores en grupos

Las rotaciones pueden organizarse de formas diferentes:

* Cronometradas - p.e. los jugadores pueden jugary luego rotar cada minuto cuando el entrenador de la orden.

* Basado en las tareas - los jugadores pueden rotar una vez realizada la tarea establecida por el entrenador. Por ejemplo, la tarea
podria ser que un jugador saca mientras que su compafero resta hasta completar 3 peloteos en los cuales sacan y golpean. Cuando el
jugador haya sacado 3 veces, los jugadores rotan para intercambiarse los roles.

* Ganadoresy perdedores - Por ejemplo, cuando se puntiia en un peloteo:

o Losjugadores pueden rotar cuando ganan el punto

0 Losjugadores pueden rotar cuando pierden el punto

0 Losjugadores pueden rotar cuando un jugador consigue dos puntos

Los entrenadores deben ser capaces de organizar rapidamente a los jugadores para que todos estén ocupados y se sientan
estimulados. La organizacion se puede mejorar si:

* Somos capaces de organizary reorganizar rapidamente, para asi mantener los niveles de actividad.

* Planificamos con anterioridad. Esto puede implicar:

o Tenerun plan sencillo de la sesidn que muestre todas las actividades y progresiones que se llevaran a cabo en la sesion. En la
seccion 5.2 aparece una plantilla para la planificacion de una sesion.

o Tomarse el tiempo necesario para reflexionar antes de dar las instrucciones.

* Poseemos unas buenas habilidades comunicativas, lo que facilita la labor de explicary demostrar como hay que organizar el
ejercicio. Esto puede hacerse:

o Organizando al grupo para que realice la actividad, que idealmente implica jugar al tenis, y luego

o Hablando con cada jugador individualmente y adaptando las actividades a las necesidades y capacidades individuales de los
jugadores

* Somos capaces de reconocer cuando una actividad o ejercicio no esta funcionando, y re-organizarlo rapidamente. Por ejemplo,
dos jugadores con dificultades para empezary mantener un peloteo consistentemente se les podria trasladar rapidamente a una pista
mas pequena con una pelota mas lenta/suave para ayudarles a jugar mejor.

1.13. Como lanzar las pelotas cuando se trabaja con grupos de principiantes

Lo ideal es que los entrenadores utilicen las pelotas correctas, pistas y raquetas mas pequefias para ayudar a que los principiantes
puedan pelotear entre ellos.

No obstante, en circunstancias excepcionales cuando el jugador no sabe

pelotear, se puede emplear la siguiente progresion para los lanzamientos:

e lanzamientos manuales — dejar caer o lanzar la pelota desde una distancia

lanzamiento correctas. cercana, con el entrenadgr sjtpado delantey un poco a.l lado del jugador. Esta

L ot s e s et fednen técnica se emplea con principiantes o cuando se trabaja un punto de contacto
correcto especifico

emente para que cada jugador tenga la +  Lanzamientos individuales de la pelota desde el cesto - el entrenador

Las habilidades de organizacion son fun-
damentales para lograr unas practicas de

posibilidad de jugar con el entrenadory
personas diferentes.

* Los jugadores deben saber donde
posicionarse durante la espera para evitar
accidentes.

golpea la pelota pero no devuelve ese golpe. Esto se puede hacer desde la linea
de servicio opuesta o la linea de fondo.

*  Llanzamientos de la pelota para iniciar un peloteo entre el entrenadory

el jugador. Esto se puede hacer desde la linea de servicio opuesta o la linea de
fondo. Cuando se lanza las pelotas desde la linea de servicio, es posible que el
entrenador voleé la pelota. El entrenador debe ser consciente de que esto puede
dificultar al jugador ya que tiene menos tiempo para preparar el siguiente golpe.
e lanzamientos de la pelota para iniciar un peloteo entre dos jugadores

- el entrenador lanza la pelota hacia un jugador para que comiencen el peloteo entre ellos, asegurando de esta manera menos

interrupciones durante la actividad.

Es importante que los entrenadores sepan lanzar bien la pelota. Cuando se trabaja con jugadores principiantes, el entrenador debe

tener en cuenta lo siguiente:

* lanzar la pelota despacio para que el jugador tenga tiempo de recibirla
Lanzar la pelota utilizando una trayectoria adecuada para que el jugador pueda golpearla a una altura cdmoda.
Lanzar la pelota con poco efecto. Puede que los principiantes tengan dificultad en calcular el bote y la trayectoria de una pelota con

efecto.

Dar el tiempo suficiente entre cada lanzamiento para que el jugador pueda recuperarse y prepararse para el proximo golpe

Unos buenos lanzamientos permiten a los entrenadores simular situacion reales del juego. Por ejemplo, si los jugadores estan
aprendiendo a pelotear desde la linea de fondo, el lanzamiento puede realizarse desde la linea de fondo. Sin embargo, a veces el
entrenador quiere acercarse mas al jugador (en la linea de servicio) para ver més claramente y para hablar mas facilmente con el

jugador.

12



Figura 6 - Ejemplos de lanzamientos de la pelota con 6 jugadores

El entrenador lanza una pelota a
cada jugador desde su posicién, y
los jugadores pelotean

Los jugadores pelotean. Las pare-
jas rotan al final de cada peloteo
y el entrenador lanza la siguiente
pelota

1.14. COmo organizar los nimeros impares

Ocasionalmente puede haber un nimero impar de personas en el grupo. Esto supone ciertos desafios para los entrenadores. Es
importante acordarse de que cada persona debe mantenerse ocupada con una actividad @til durante las sesiones. En el caso de los
niimeros impares esto significa rotar a los jugadores de formas diferentes. Con un grupo de 5 8 7 jugadores en una pista, se puede
organizar a los jugadores de las maneras indicadas en las Figuras 6 y 7.

Para informacion acerca de como organizar un grupo con distintas capacidades, ver la Seccion 2.

1. Rotacion en linea recta - 5 jugadores
volean mientras que 2 de ellos se van
rotando en uno de los lados después de
un punto o, si el jugador pierde el punto,
hasta un maximo de 2 puntos

-------- [ e

2. Rotacion triangular en uno de los lados
—los jugadores se mueven una posicion un
lado de la pista, rotandose después de un

minuto.
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Figura 7: Métodos de rotacion para un grupo de 5 jugadores empleando medias pistas. Las pistas pueden ser de tamafio normal,
pistas de 18xgm, de 12x6m o se pueden usar simplemente las areas de servicio. Se pueden emplear pelotas mas lentas para coincidir
con las capacidades de los jugadores.

_> 9 . -
‘ _______________________________ .\ 3. Rotaciones triangulares y en linea

-+ ‘ recta combinadas - los jugadores se
i T mueven una posicion en un lado de
‘ — - . » la pista, y se alternan en el otro lado,
-

rotando después de un minuto.

Figura 8: Métodos de rotacién para un grupo de 7 jugadores empleando medias pistas

Las pistas pueden ser de tamafio normal, pistas de 18xgm, de 12x6m o se pueden usar simplemente las areas de servicio. Se pueden
emplear pelotas mas lentas para coincidir con las capacidades de los jugadores.

Nota: para obtener ideas acerca de como organizar pistas de 11my de 18m, consultar la Seccién 5.4
Recuerda que unas habilidades interpersonales buenas, la comunicacion, la organizacion y el entusiasmo son
factores fundamentales para los principiantes. No deben pasarse por alto. Ademas, hay que recordar que lo ideal

es que los jugadores tengan la oportunidad de sacar, pelotear y puntuar desde la primera sesion. La Seccion 2
presenta ideas sobre como conseguir esto.
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Seccion 2 — CREAR UN ENTORNO DE APRENDIZAJE POSITIVO

En esta seccion trataremos los siguientes temas:
El entrenamiento basado en el juego

Crear un entorno estimulante

El reto 6ptimo

Adaptar el equipo a cada jugador

Eltenis en 10 pasos

Las situaciones basicas del juego

Las tacticas basicas del tenis

La diferenciacion

El entrenamiento basado en el juego

Hoy en dia, una de las misiones del entrenador es la de conseguir que los jugadores jueguen al tenis (sacar, peloteary puntuar) lo
antes posible. Una vez que estén jugando, se les puede empezar a ensefiar a nivel técnico-tactico para ayudar a mejorar su juego.

Aveces es facil olvidar que a muchas personas les gusta jugar al tenis para competiry jugar con amigos en un club. Para la mayoria
de los alumnos, es mas importante jugar que aprender una serie de técnicas que puede costarles mucho en aprendery utilizar
eficazmente cuando juegan al tenis. No obstante, los entrenadores pueden asegurarse de que las tacticas y técnicas se aprendan
mientras los jugadores golpean muchas pelotas y juegan al tenis. Mediante los métodos de entrenamiento basados en el juego los
entrenadores pueden emplear diferentes situaciones de juego y tacticas basicas del juego individual para ayudar a los jugadores

a aprender a mejorar su juego mientras aprenden las técnicas y tacticas basicas importantes que les ayudaran a obtener mejores
resultados. Las diferentes situaciones de juego se mostraran mas adelante en esta seccion.

2.1. Crear un entorno estimulante

La Seccion 1 destaco que una de las misiones principales del entrenador es incentivary motivar a los jugadores a jugar. Esto se
consigue mediante entrenamientos divertidos, una actividad continua, una variedad de ejercicios, una sensacion de mejora'y
la capacidad de obtener buenos resultados. La falta de estos factores en los entrenamientos es la razdn principal por la cual los
jugadores no continfian jugando al tenis.

Por tanto es esencial que los entrenadores entiendan que
todos los jugadores tienen capacidades y necesidades
diferentes. Estas diferencias pueden deberse a:

* Experiencia jugando

| » Edad

|« C(aracteristicas fisicas como la coordinacion,
el movimiento, la agilidad y la fuerza

Por consiguiente, puede que a muchos jugadores les parezca
dificil el tenis debido a la velocidad de la pelota. Puede que
a los nifios les suponga un desafio adicional debido a su
tamafio en relacion con el tamafio de la pista, la altura del
bote o su falta de fuerza para controlar la raqueta.

2.2. Las claves del éxito con jugadores principiantes

Frecuentemente a los principiantes les cuesta jugar sobre una pista de tamafio normal con una pelota normal, debido al tamafo

de la pista, la velocidad de la pelota, la altura del bote y la falta de consistencia técnica para controlar la pelota. Debido a esto, los
entrenadores deben proponerse cambiar el entorno de juego de los principiantes para ayudarles a alcanzar el objetivo de jugar (sacar,
peloteary puntuar) lo antes posible. Este objetivo esta reconocido como una meta fundamental del enfoque basado en el juego. Los
factores criticos para la simplificacion del juego son:

* Eltipo de pelota

* Eltamafio de la pista

* El método de ensefianza empleada

* Laadaptacion de las reglas para conseguir un desafio dptimo

* Elegir un elemento cooperativo o competitivo para las actividades
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Si los principiantes no pueden sacar, peloteary puntuar, se puede utilizar una pelota mas blanda. Esto les da mas tiempo para recibir
la pelota y facilita la técnica necesaria porque el bote es mas bajo. La ITF recomienda una progresion en 3 etapas que requiere pistas
de diferentes tamafios y pelotas mas lentas.

i) Lapelotayeltamao de la pista

El entorno de juego también puede modificarse cambiando el tamafio de la pista. Unas pistas mas cortas implican que los jugadores
no necesitan tanta fuerza para golpear la pelota, y por tanto pueden pelotear con mas control. Pistas mas estrechas significa que
la distancia a cubrir es mas reducida, permitiéndole al jugador alcanzar mas pelotas y tener un mayor equilibrio cuando efectia el

golpe.

Rojo/Etapa 3 - ideal para el Mini Tenis
* Pelotas de goma espumay
de baja presion utilizadas
sobre una pista de 11m
¢ Tamano de raqueta
recomendado: 41-48cm
* Nifios principiantes de 5
a 8 afos e introduccion
para adultos

S

Rojo

Pista de 11m con

la pelota roja.
Anchura de la pista
5-6m

'|L E,
‘ |I.

- Un 50% mas
lento e ideal para principiantes de
cualquier edad
* Pelotas de baja presion
para principiantes de
cualquier edad utilizadas
sobre pistas de 18m

e Tamano de raqueta
recomendado: 53-58cm

* Adultos principiantesy
nifos de entre 7y 11 ahos

Naranja

Pista de 18m con
la pelota naranja.
Anchura de la pista
6.5-8.23m

Verde/Etapa 1 - Un 25% mas lento

e ideal para la introduccién a una

pista de tamafio normal

* Pelotas de baja presion para
principiantes de cualquier
edad utilizadas sobre una
pista de tamafno normal

* Tamano de raqueta
recomendado: 63-68cm

* Adultos principiantes y
nifos de entre 8 y 15 afos

Verde

Pista de tamafio
normal con pelota
verde o normal

Figura 9: Los diferentes tamanos de pelotas y pistas

La ITF es consciente de que en algunos paises no siempre es posible tener una serie de pelotas diferentes que permitan a los
jugadores principiantes progresar de una pelota a otra. No obstante, es importante que los entrenadores que trabajan con
principiantes utilicen al menos un tipo de pelota mas lenta para iniciar a los principiantes en el tenis.

Cuando los jugadores sean capaces de sacar, peloteary puntuar utilizando las
pelotas mas lentas en una pista de tamafio reducido, se les puede pasar a una
pista mas grande y finalmente podran jugar con una pelota normal.

ii) Elmétodo de ensefianza que se utiliza

Es importante ensefar a los principiantes como jugar un partido sencillo desde
el principio. Esto significa utilizar el enfoque basado en el juego. El curso Jugar
al Tenis demuestra como se puede ensefiar a los jugadores a sacar, peloteary
puntuar desde la primera sesion. Durante esta fase, la técnica empleada por los
jugadores es menos importante que los objetivos tacticos.
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“Si se cambia el tipo de pelota también hay
que cambiar la altura de la red y el tamafo
de la pista porque si no a lo mejor el juga-
dor no podra golpear la pelota por encima
de lared o alcanzar la parte trasera de la
pista” (Mitchell y Stanbridge, 2000)




2.3. El desafio dptimo

Normalmente los entrenadores suelen descubrir que los jugadores pierden motivacion si un ejercicio o partido es demasiado

facil o demasiado dificil. Si la tarea es demasiado facil, probablemente se aburriran y si es demasiado dificil, probablemente se
desilusionaran. Una de las razones por las cuales muchos jugadores principiantes no intentan alcanzar metas mayores en el tenis es
porque lo ven como un deporte dificil de jugar. La misidn del entrenador es encontrar un nivel de desafio dptimo que garantice que la
tarea no sea ni demasiado facil ni demasiado dificil para el jugador.

Es importante entender que los principiantes que logren jugar un partido obtendran una mayor confianza. Esto les animara y facilitara
el encuentro con otros jugadores para jugar partidos fuera de las sesiones de entrenamiento, lo que acelerara su aprendizaje.

Un entrenador sabe cuando el jugador ha sobrepasado su nivel de desafio dptimo si:
* Escapaz de jugar de manera consistente con demasiada facilidad

* No necesita moverse mucho

¢ Es capaz de ganar demasiados puntos contra su adversario

Los entrenadores pueden adaptar o cambiar los ejerciciosy
cambiar el nivel de desafio 6ptimo utilizando los siguientes
métodos:
¢ Aumentar o reducir el tamafo de la pista
e (Cambiar a una pelota mas rapida o mas lenta
¢ Cambiar las reglas de las actividades para que
se requiera mas o menos movimiento
¢ (Cambiar la forma de puntuar para
motivar mas a los jugadores
¢ Lanzar las pelotas de maneras mas
complicadas o mas faciles
* Emparejarlos con jugadores mejores o peores
* Realizar el ejercicio de forma cooperativa
en vez de competitiva

2.4. Adaptar el equipo y la sesion a cada jugador

Es importante que el entrenador sea capaz de adaptar el entorno de juego dependiendo de las habilidades y necesidades del jugador.
Esto puede significar cambiar:
* lapelota, para ralentizar el juego y reducir la altura del bote
* Lapista (largo y/o ancho), para reducir la superficie a cubrir, facilitando que los jugadores
mantengan el control al no tener que darle tan fuerte a la pelota
* lasreglas, para simplificar el partido o ejercicio
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El tenis en 10 pasos (Tennant, 2005) El peloteo de 10 pasos para principiantes

El tenis en 10 pasos es una progresion de diez pasos sencillos que permite a los principiantes sin ninguna experiencia
desarrollar técnicas de peloteo rapidamente. Al completar los pasos, cada jugador es capaz de servir, restar, peloteary
puntuar en una pista de tamafio reducido.

El jugador dibuja un circulo de 1m sobre la pista delante suyo.

a. Golpear suavemente la pelota hasta que suba a la altura de la cabeza
para hacerla botar dentro del circulo

b. Golpear la pelota hacia arriba usando una postura abierta de la raqueta
@ con un movimiento suave de abajo hacia arriba acompafando a la pelota.

@ Pelotear con
si mismo

Igual que en el paso 1 pero con la parte trasera de la mano hacia abajo con la parte trasera de la la parte trasera de la mano
@ (derecha) y luego con la parte trasera de la mano hacia arriba (revés). mano hacia abajo (derecha) hacia arriba (revés)

a. Progresar a realizar series alternativas de 5 golpes usando primero el

golpe de derechay después el de revés, seguido por alternar estos

golpes después de solo un golpe.

b. Destacar la importancia de golpear hacia arriba y realizar el punto de

contacto con la pelota delante y hacia un lado del cuerpo.

@ Pelotear con un compaiiero - los jugadores se sitian a una distancia de 1m con un circulo
en el suelo entre ambos.
a. Los jugadores se turnan para golpear suavemente la pelota hasta que suba a la altura dela

cabeza para hacerla botar dentro del circulo. Realizar 4 series de 5 con la parte trasera de la

mano hacia bajo (derecha), y 4 series de 5 con la parte trasera de la mano hacia arriba (revés).

b. Golpear la pelota hacia arriba con un movimiento suave de abajo hacia arriba acompafiando

la pelota. Destacar la importancia de golpear la pelota delante y hacia un lado del cuerpo.

@ Pelotear con una pareja - los jugadores se posicionan enfrente el uno del
otro con un circulo delante de cada jugador; estos 2 circulos estan a una
distancia de 1m.

a. Los jugadores se turnan para golpear suavemente la pelota hasta que suba
a la altura de la cabeza para hacerla botar dentro del circulo de su pareja.

@ Igual que en el paso 4, pero realizar 4 series de 5 con la parte trasera de la mano hacia
bajo (derecha), y 4 series de 5 con la parte trasera de la mano hacia arriba (revés).
a. Golpear la pelota hacia arriba usando una postura abierta de la raqueta Destacar la
importancia de golpear hacia arribay realizar el punto de contacto con la pelota delantey
hacia un lado del cuerpo.

@ Igual que en el paso 4, pero los jugadores tienen un par de circulos a 2m de distancia.
a. Los jugadores se turnan para golpear suavemente la pelota hasta que suba a la altura de la cabeza
para hacerla botar cerca del circulo derecho e izquierdo de su pareja de forma alternativa.
b. Golpear la pelota hacia arriba usando una postura abierta de la raqueta. Destacar
laimportancia de golpear hacia arriba y realizar el punto de contacto con la
pelota delantey hacia un lado del cuerpo. Puede que algunos jugadores prefieran
realizar el golpe de revés a dos manos.

@ Igual que en el paso 6, pero ahora los jugadores pueden apuntar hacia
cualquiera de los circulos.
a. El entrenador debe monitorizar el equilibrio de los jugadores, que los golpes
se efectien hacia arriba, que el punto de contacto con la pelota sea delantey
hacia un lado del cuerpo, y después que el jugador vuelva a una posicion central.

Igual que en el paso 6 con circulos a 1m de distancia en cada lado de una red sencilla (cuerda,
conos en linea, etc). El jugador 1 empieza sirviendo con un lanzamiento manual hacia abajo
(dejar caer, botary golpear) en el lado de derecha.

@ Igual que en el paso 8, pero los jugadores juegan usando la red normal en una pista

de tamafio reducido de 2m2 en vez de usar circulos. Al principio los peloteos pueden
ser cooperativos haciéndose méas competitivos mas adelante.

a. El entrenador debe fijar unas reglas que solo permitan golpes de fondo.

Igual que en el paso 9, pero los jugadores juegan sobre una pista de tamafio
reducido de 3m2.
a. Puede que el entrenador comience con un servicio por arriba suave para ir
acostumbrando a los jugadores a otros puntos de contacto con la pelota.

Figure 10 - 10-step tennis (Tennant, 2005)

2 metre

2.5. Progresiones a partir del peloteo en 10 pasos (Tennant, 2005)
Cuando los jugadores pueden sacar, peloteary puntuar jugando juntos sobre una pista de tamafio reducido con una pelota mas lenta,
se puede pasar a una pista mas grande. Se podria utilizar la misma pelota o0 una un poco mas rapida.
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Tenis en 10 pasos (Tennant, 2005)

Desde el peloteo en 10 pasos a una pista mas grande

A medida que la pista se hace mas grande (de largo y ancho) los jugadores tienen que golpear un poco mas fuerte a la pelotay con

mas altura por encima de la red. Ademas tendran que moverse mas para jugar cada golpe. Se pueden utilizar las siguientes progresio-
nes.

1. Los jugadores juegan sobre una pista de tamafio reducido de 3m2. El entrenador puede permitir un servicio convencional
suave para acostumbrarles a puntos de contacto diferentes.
a. una pista pequena requiere golpes suavesy controlados. El punto de contacto sera delante del cuerpo. El movimiento de

golpeo sera corto y la pelota deberia pasar con un buen margen por encima de la red

@

3 metros

2. Cada jugador juega desde su area de servicio.

a. Una pista de tamafio reducido requiere un swing mas largo que los golpes efectuados sobre una pista de 3m. El punto de

contacto sera delante del cuerpo. El swing serd mas largo que en el paso 1y la pelota deberia pasar con un buen margen por encima
de la red.

@

Area de servicio

3. Los jugadores juegan en media pista de 18m.
a. Una pista de 18m requiere un swing mas largo que para los golpes desde el area de servicio. El punto de contacto sera
delante del cuerpo. El swing sera mas largo que en el paso 2 y la pelota deberia pasar con un buen margen por encima de la red.

@

18 metros

4. Los jugadores juegan en media pista de
a. Una pista de tamafio normal requiere un swing mas largo que para los golpes desde el area de 18m. El punto de contacto
sera delante del cuerpo. El swing serd mas largo que en el paso 3y la pelota deberia pasar con un buen margen por encima de la red.

@
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2.6. Las situaciones basicas del juego

Por lo general se considera que hay cinco situaciones de juego en el tenis individual. No obstante, se pueden reducir a tres para
simplificar el juego para los principiantes.

Se puede observar durante un partido de individuales que, en un momento dado, los dos jugadores estan:
* Sacando o restando

* Jugando golpes de fondo, o

* Acercandose a/o en la red, o pasando o realizando un globo al rival

Estas tres situaciones se conocen como situaciones del juego y se pueden jugar sobre una pista de cualquier dimensién utilizando
cualquier tipo de pelota.

Las 3 situaciones de juego son fundamentales para los entrenadores, porque definen el papel de cada jugador en cualquier momento
del partido, y por tanto facilitan la tarea de los entrenadores de identificar las areas en las cuales los jugadores tienen éxito y las que
no. Para que los jugadores desarrollen un juego completo que les permita sacary pelotear con otro jugador, es importante que los
entrenadores sean capaces de establecer ejercicios que animen a los jugadores a jugar en las diferentes situaciones de juego.

Ver Apéndices 3y 4 para ideas de ejercicios en cada una de las tres situaciones de juego
2.7. Tacticas basicas de tenis para los jugadores principiantes

El tenis es un juego tactico. Ademas de las tres situaciones de juego, los jugadores utilizan tacticas diferentes para intentar ganar mas
puntos. Las tacticas basicas para el juego individual son:

* consistencia. Esto significa golpear la pelota por encima de la red mas a menudo que el rival

 mover al rival. Esto significa golpear la pelota dentro de la pista (o el area de servicio, si se esta sacando) y hacia espacios abiertos
para que el rival tenga que moverse

* mantener un buen posicionamiento sobre la pista. Esto significa asegurarse de que el rival no es capaz de golpear la pelota hacia
espacios abiertos para que te tengas que mover

» emplear los puntos fuertes. Es mas probable que los jugadores permanezcan consistentes y precisos si pueden jugar sus mejores
golpes. En el caso de los principiantes, probablemente su golpe de derecha serad mas fuerte que su golpe de revés.

» aprovecharse de los puntos débiles del rival. Los jugadores pueden puntuar mas a menudo si consiguen forzar errores de su rival
mediante técnicas que les obligue a golpear con su lado mas débil. En muchos casos, con principiantes, este sera el golpe de revés.

e Manejar desde el inicio, de acuerdo al nivel de habilidades, la idea de diferentes velocidades, alturas, efectos y profundidades.

2.8. La diferenciacion

La diferenciacion es la capacidad de adaptar el ejercicio al nivel del jugador, asegurando un nivel de desafio dptimo para cada jugador
del grupo. Esto implica saber trabajar con jugadores de capacidades diferentes dentro de un mismo grupo, para que:

* puedan trabajar a un nivel adecuado a su nivel de juego pero con reto dptimo.

* puedan participar en el misma actividad, pero jugando con diferentes niveles de dificultad

Evidentemente, es aconsejable organizar los grupos de jugadores de un nivel parecido, pero esto no es siempre posible. Por tanto, los
entrenadores que trabajan con principiantes deben ser capaces de diferenciar las actividades.

Un grupo tipico de jugadores jinior o adultos puede tener una mezcla de jugadores entre los que:

* Algunos tendran experiencia del tenis por tanto sabran pelotear

» Algunos tendran experiencia en otros deportes que no sea el tenis. Estos jugadores podran ser buenos deportistas y, por ejemplo,
tener facilidad con la pelota.

» Algunos no tendran nada de experiencia jugando al tenis o ning(in otro deporte, y por tanto les falte coordinacion y facilidad con la
pelota.

* Algunos tendréan discapacidades

Es fundamental que el entrenador sea capaz de organizar actividades y ejercicios para todos los jugadores, a pesar de sus distintos
niveles, desde la primera sesion
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Mientras que el enfoque tradicional implicaba el aprendizaje de las técnicas en profundidad con un nivel minimo de actividad,
actualmente se reconoce que si es posible introducir un servicio basico para poder peloteary puntuar de forma sencilla desde la
primera sesion. La ventaja de este método es que los jugadores pueden aprender rapidamente a jugar al tenis, tanto en la sesion
como fuera de ella, mejorando de esta forma su nivel de juego.

Este enfoque requiere que el entrenador empleé correctamente la técnica de la diferenciacion para adecuar el juego a cada jugador.

La diferenciacién se logra a través de:

Utilizar diferentes tipos de pelotas. Las pelotas de baja presion son mas lentas y botan mas bajo, dandole al jugador mas tiempo
para reaccionary moverse. En el caso de los nifios, estas pelotas de baja presion también son menos pesadas al golpearlas.
Los principiantes se seran capaces de pelotear durante mas tiempo y de forma mas consistente si utilizan pelotas mas lentas.
Utilizar pistas de diferentes tamafios. Las pistas de tamano reducido con redes mas bajas permiten que los jugadores golpeen
con mas control y menos potencia, lo que les ayuda a pelotear durante mas tiempo y de forma mas consistente. En el caso de
los nifios, una pista mas pequefia también significa menos superficie para cubrir mientras juegan. De esta manera pueden
dedicar mayor tiempo a: A) El desarrollo de jugadas (desarrollo tactico), B) Como golpear la pelota. C) “Leer” al rival.

Modificar las actividades. El entrenador tiene la responsabilidad de adaptar las actividades basandose en

sus observaciones sobre la capacidad de los jugadores. Por ejemplo, permitir que los jugadores efectlien

servicios por abajo, les dara una mejor oportunidad de empezar el peloteo. Procurar que los peloteos sean

cooperativos en vez de competitivos también les ayudara a desarrollar sus habilidades de peloteo

Cambiar la manera de puntuary las reglas de la actividad o partido

Cambiar a una actividad cooperativa en vez de una competitiva

Figura 11 - Ejemplos de actividades diferenciadas:

_ﬁ_ _ﬁ_ T *  Objetivo de la sesidn — servicios y restos
consistentes

»  Pista1-2sacan para trabajar la precisiony
.......... 2 restan para trabajar la profundidad del golpeo
Voae sobre una pista normal con pelotas normales
__________ *  Pista2-2sacany 2 restan para trabajar la

consistencia, sobre una pista de tamafio normal
con pelotas verdes o naranjas

» Pista3-2sacany 2 restan para trabajar la
consistencia, utilizando las areas de servicio con
pelotas naranjas

Recuerda que el entusiasmo y unas excelentes habilidades interpersonales, comunicativas, organizativas son
factores fundamentales para jugadores principiantes y no deben pasarse por alto. Ademas hay que recordar que lo
ideal es darles la oportunidad de sacar, pelotear y puntuar desde la primera sesion.

La ITF esta consciente de que la disponibilidad y el coste de las pelotas lentas varia en diferentes paises. Mientras que la
ITF se dedica a ayudar a incrementar la disponibilidad y reducir el coste, es importante destacar que cuando sea posible los
entrenadores deben utilizar los medios y equipo que tengan disponibles para facilitar el tenis a principiantes. Esto puede
significar el uso de la diferenciacion de la siguiente manera:

* Pelotas mas lentas

* Pistas de tamafios reducidos

* Raquetas mas pequefias

* Reglasyactividades diferentes

No obstante, lo ideal seria una combinacion de las cuatro.
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Seccion 3 - TECNICAS Y TACTICAS BASICAS

En esta seccién trataremos los siguientes temas:
Las tacticas basicas para ayudar a mejorar a los jugadores
Las técnicas basicas para ayudar a mejorar a los jugadores

3.1. Sacar, pelotear y puntuar - Un enfoque basado en el juego

El enfoque basado en el juego trata de
conseguir que los jugadores jueguen al
tenis:

» (Centrando las actividades alrededor
de las 3 situaciones de juego

* Organizando una serie de
actividades basadas en el peloteo
 Utilizando pistas de varios tamafios
para ayudar a los jugadores a pelotear a
su nivel

» Ofreciendo consejos técnico-tacticos
mientras juegan los jugadores

La técnica sigue siendo muy importante
pero solo debe ensefiarse para
implementar tacticas (para jugar mejor)

Este manual ya ha propuesto que abordar la ensefianza de forma muy técnica no es
lo mas indicado para los principiantes, entre los cuales hay muchos que solamente
quieren jugar. Por lo tanto se recomienda un mayor enfoque en los entrenamientos
hacia jugar como una alternativa adecuada a los tradicionales métodos técnicos
para ensefar a los jugadores principiantes. El enfoque basado en el juego implica:
. Centrar las actividades en las 3 situaciones de juego:

Sacando o restando

Jugando golpes de fondo, 0

Acercandose a/o en la red, o pasando o realizando un globo al rival
Organizar una serie de actividades basadas en pelotear, contary competir,
que garanticen que los jugadores dedican su tiempo a golpear la pelota en vez de
estar escuchando al entrenador dandoles consejos técnicos o haciendo ejercicios
muy repetitivos

e O O ©

. Utilizar tamafios de pista y de raquetas diferentes y pelotas mas lentas para
ayudar a que los jugadores peloteén a su nivel.
. Aconsejar mientras juegan los jugadores. Esto puede implicar

sencillamente el andar entre el grupo ayudando y animando a los jugadores
mediante instrucciones técnicas y tacticas sencillas que les ayuden a jugar mejor.
. Tener en cuenta que mejorar el juego no trata (nicamente de la técnica.
Un jugador puede beneficiarse igualmente de que le digan que tiene que golpear
la pelota mas alto por encima de la red cuando realiza un golpe de derecha,
aumentando asi su consistencia y mantener a su rival al fondo de la pista.

3.2. Tacticas basicas para ayudar a mejorar a los jugadores

Para muchos principiantes, el hecho de poder jugar un partido sencillo de tenis es lo que les mantendra interesados en el juego.
Aunque a menudo la tentacion del entrenador sea corregir la técnica del jugador, el hacer sugerencias sencillas acerca del dondey
cuando golpear la pelota, pueden servir mas que los consejos sobre cdmo golpearla.

“Las tacticas del juego dictaminan la técnica del
juego. En otras palabras, uno tiene que saber que
hacer antes de que le ensefien a hacerlo” Elderton

(2001)

En la Seccidn 2 de este manual se han tratado las tacticas basicas
para un juego individual:

e consistencia

e moveralrival

e mantener un buen posicionamiento sobre la pista

e emplear los puntos fuertes

e aprovecharse de los puntos débiles del rival

Una observacion tactica sencilla implicaria hacer unas preguntas basicas para ayudar a los principiantes a jugar mas eficazmente sin
realizar cambios técnicos importantes.
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Objetivos Tacticos (el servicio)

¢Pueden los jugadores....?

Consistencia

e ;..golpear la pelota mas alto por encima de la red
para asegurar un pase mas seguro?
 Cometer pocos errores (dobles faltas). Regularidad v/s riesgo.

Mover al rival

e ;..golpear hacia la esquina y el centro para mantener al rival dudando?

Mantener un buen posicionamiento sobre
la pista

e ;..recuperar una posicién central adecuada, o dejan espacios grandes descubiertos
en los cuales pueden meter las pelotas los rivales?
e ;..acercarse a la red después del servicio?

Emplear los puntos fuertes

e ;..sacar de forma consistente, precisa o rapida para atacar al rival?

Aprovecharse de los puntos débiles del
rival

e ;..encontrar los puntos débiles del rival?
e ;..sacar de forma precisay consistente al lado mas débil del rival?

Objetivos Tacticos (golpes de fondo)

¢Pueden los jugadores...?

Consistencia

e ;.. golpear la pelota mas alto por encima de la red
para asegurar un pase mas seguro?
* ;..golpear la pelota al fondo para que el rival tenga que irse para atras?
* Manejar las velocidades para pegar mas fuerte (ataque) cuando se
encuentra comodo y mas despacio cuando esta en dificultad (defensa).

Mover al rival

» ;..golpear hacia el fondo para mover mas al rival?
* ;..realizar una dejada?

Mantener un buen posicionamiento sobre
la pista

e ;..recuperar una posicion central, o dejan espacios grandes
descubiertos en los cuales pueden meter las pelotas los rivales?
» ;..desplazarse dentro de la linea de fondo si juegan un golpe ofensivo?

Emplear los puntos fuertes

* ;..moverse para efectuar golpes de derecha en el lado del
golpe de revés, si ese es su lado mas fuerte?

Aprovecharse de los puntos débiles del
rival

e ;..descubrir los puntos débiles del rival? Podria tratarse de un
golpe en particular, de su movilidad o de su jcondicion fisica!

Figura 12 - Preguntas tacticas de observacion para ayudar a los jugadores a jugar mas eficazmente

Los entrenadores pueden hacer mucho para mejorar la capacidad de los principiantes para jugar al tenis mediante sugerencias
tacticas sencillas como éstas que les ayudaran a comprendery a jugar mejor. Ademas debemos tener en cuenta que si los jugadores
se acostumbran a plantearse estas preguntas con el entrenador durante la sesién, jellos mismos empezaran a preguntarse las

mismas preguntas durante los partidos!
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3.3. Técnicas basicas para ayudar a mejorar a los jugadores (LTA 2004)

Una buena técnica basica es importante para los principiantes ya que les ayudara a jugar al tenis.

Una buena técnica basica implica:

* Preparacion anticipada, lo que significa moverse hacia la pelota y posicionar la
raqueta detras pronto para poder golear la pelota delante del cuerpo
* Puntos de contacto consistentes, que estan a un lado y enfrente del cuerpo, a una altura cémoda
* Un buen equilibrio, para que se pueda controlar el golpe
» Evitar empufaduras extremas. Puede que los principiantes utilicen una empufnadura ‘incorrecta’ para ayudarles a alcanzar el
éxito precipitadamente. Por ejemplo, puede que sea ventajoso para un principiante sacar al principio con una empufadura este
* Habhilidades de recepcién que ayudaran a los jugadores a anticiparse y juzgar la trayectoria de la pelota mas eficazmente

Es importante entender que el entrenamiento basado en el juego no significa que se deje de lado la técnica. El entrenamiento basado
en jugar es simplemente una forma de asegurar que las técnicas que se ensefian son relevantes y adecuadas a las capacidades del
jugador, y que las técnicas aprendidas se pueden utilizar en actividades sencillas para ayudar a los jugadores a jugar mejor.

Existen dos técnicas diferentes en el tenis. Estas son:
* Las habilidades para recibiry
* Las habilidades para golpear
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Las habilidades para recibir

Hay unos principios generales que son fundamentales para todas las
técnicas y para todos los golpes.

Eljugador debe ser capaz de reconocer la trayectoria

de la pelota y su direccion lo antes posible.

Eljugador debe ser capaz de moverse rapidamente hacia

la pelota y prepararse para realizar el golpe.

Eljugador debe mantener un buen equilibrio durante la ejecucion del golpe
La raqueta debe tener el impulsoy la velocidad en la

cabeza de la raqueta adecuada para el golpe.

Eljugador debe ser capaz de recuperarse y volver a

posicionarse correctamente para el proximo golpe.

Las habilidades de recepcién son muy importantes porque:

Ayudan al jugador a reconocer donde va la pelota, y por tanto, a
posicionarse adecuadamente y a tiempo para jugar el siguiente golpe
Permiten al jugador a prepararse antes llevando la raqueta hacia atras
Permiten al jugador de realizar el golpe manteniendo el equilibrio
Permiten al jugador golpear la pelota delante del

cuerpo mediante la accién adecuada



Figura 13 - El proceso de recibir y devolver en un peloteo

Esperar en la posicion de

espera

El rival golpea la pelota

Recuperarse o mantener
buena posicion sobre la
pista
* \Volveralalinea
de fondo
e Subiralared
* Esperarenla
posicion de espera

Mantener el equilibrioy
la postura para golpear la
pelota delante.

Golpear la pelota

e Resto

* Golpe de fondo

* Volea

¢ Passing shot o globo

Establecer la trayectoria de
la pelota que se acerca:

e Altura

* Velocidad

* Profundidad

e Anchura

* Efecto

Empezar a avanzar hacia
donde se anticipa la pelota

* lzquierda
¢ Derecha
¢ Detras

¢ Delante

* Permaneceren
misma posicion

Preparar la raqueta
empleando la accion
adecuada segiin la
situacion de juego

* Swing largo

e Swing corto

* Punch/bloqueo
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Habilidades de golpeo

Los jugadores tienen que aprender las habilidades de golpeo necesarias para poder jugary controlar los diferentes golpes a realizar
en cada situacion de juego. Esto implica utilizar acciones diferentes dependiendo desde que posicidon se juega el golpe.

El servicio
A nivel principiante, el servicio es una situacion de juego clave ya que es el principio del peloteo. Aunque el objetivo inicial y basico

deberia ser el de meter la pelota para empezar el punto, el jugador deberia empezar a ver el servicio como una forma de presionar al
adversario desde el primer momento.

SERVE

* Una buena postura que le proporcione al jugador equilibrio y una buena base para realizar el lanzamiento de
la raqueta. Suele ser de lado a la linea de fondo con los pies separados a la anchura de los hombros. El pie
derecho esta casi paralelo a la linea de fondo. El pie izquierdo apunta al poste derecho de la red.
e Elritmo de la accion debe ser sencillo y suave. Para los principiantes, deben sincronizarse los
movimientos de la raqueta y el posicionamiento de los brazos a la hora de lanzar la pelota.
* Laaccion de lanzar la raqueta hacia la pelota.
* Laposicién de la pelota debe ser lo suficientemente alta para que al golpearla
con la raqueta el brazo este completamente estirado.
Es importante tener en cuenta que para jugadores que acaban de empezar, y especialmente para nifios pequefios, puede que
prefieran empezar sacando por abajo antes de progresar a servicios por arriba. Un servicio por abajo requiere dejar caer la pelota y
golpearla con movimiento de raqueta antes de que bote.

El Resto
El resto es una practica descuidada del juego a la que no se presta la atencidn adecuada. El restador tiene que devolver el servicio

para permanecer en el peloteo. Por eso, el objetivo principal del resto, es mantener la pelota en juego. No obstante, un resto agresivo
puede presionar al servidor. A nivel principiante, las técnicas del resto seran los golpes de fondo de derechay de revés.
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Golpes de fondo de derecha

FOREHAND
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* Posicidn de espera - la raqueta se sujeta delante del cuerpo entre el lado derecho y izquierdo con
una empufadura este. La mano izquierda aguanta ligeramente el cuello de la raqueta.

* El movimiento hacia atras de la raqueta puede variar pero su objetivo principal
es el de coger impulso para el movimiento hacia delante.

* Los movimientos hacia atras y hacia delante deben ser acciones sencillas

* Los patrones de movimiento y juego de pies deben ayudar al jugador a mantener
el equilibrio durante toda la accion incluyendo el seguimiento.

* El punto de contacto debe sera un lado y delante del cuerpo

* Volver a la posicion de espera para estar preparado para el proximo golpe

DOUBLE HANDED BACKHAND
gy

B

- - e 2 !, - o o

Golpe de fondo de revés (a dos manos)

* Posicion de espera
* Se debe utilizar una rotacion de hombros para llevar la raqueta hacia atras
* Los patrones de movimiento y juego de pies deben ayudar al jugador a mantener el
equilibrioy a estar en la posicion correcta para golpear la pelota
* Elpunto de contacto debe ser a un ladoy delante del cuerpo - la distancia variara dependiendo de la empufiadura utilizada.
* Llaraqueta debe seguir el movimiento completo y permitir una recuperacién para posicionarse para el proximo golpe.



Golpe de fondo de revés (a una mano)

SINGLE HANDED BACKHAND

* Posicion de espera

* Los hombros deben estar girados y la mano que no se vaya a utilizar para golpear se utiliza para llevar la raqueta hacia atras.

* Los movimientos hacia atras y hacia delante deben ser acciones sencillas

* Los patrones de movimiento y juego de pies deben ayudar al jugador a mantener el equilibrio

* Elpunto de contacto debe ser a un lado y delante del cuerpo

* Llaraqueta debe seguir el movimiento del golpe hasta llegar al punto mas alto cruzando el cuerpoy permitir una recuperacion para

el préximo golpe.

Volea (de derecha)

FOREHAND VOLLEY

e 7 :
T;@ ‘F . R

o+ |

Volea (de revés)
BACKHAND VOLLEY ¢

= |
iw | =, ey °
) LR P Y
b L_’ 0
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La posicion inicial correcta para volear es la posicion
preparatoria, con los codos elevados para que el jugador

se pueda mover hacia delante y llegar a la pelota.

El punto de contacto debe ser a un lado y delante del cuerpo
El seguimiento del movimiento debe ser cortoy

firme para permitir una recuperacion rapida.

La posicion inicial correcta para volear es con la raqueta
delante del cuerpo, con los codos elevados para que el
jugador se pueda mover hacia delante y llegar a la pelota.

Los hombros deben estar girados, y la mano que no seva a
emplear para realizar el golpe sujetara la cabeza de la raqueta
El punto de contacto debe ser delante y al lado

del cuerpo, después de un swing corto

El seguimiento del movimiento debe ser cortoy

firme para permitir una recuperacion rapida.



Es importante tener en cuenta que a muchos principiantes les faltara la experienciay las habilidades de recepcion, de movimiento, de
coordinacion y técnicas necesarias para jugar al tenis a un nivel alto. Hay que recordar que los jugadores vienen a jugary que por lo
tanto la técnica deberia ensefarse utilizando un enfoque basado en el juego donde sélo se ensefian las técnicas que pueden ayudara
los jugadores a jugar mejor.

Una buena técnica basica es importante para los principiantes ya que les ayudara a jugar al tenis. Una buena técnica basica
implica:

* Una preparacion anticipada,

* Unos puntos de contacto consistentes,

* Un buen equilibrio,

» Evitar empunaduras extremas.

Habilidades de recepcion que ayuden a los jugadores a anticiparse y juzgar la trayectoria de la pelota mas eficazmente
para asi poder posicionarse correctamente y efectuar el golpe.

Common challenges for starter players Possible solutions
Esperar en posicion de espera * Asegurarse de que los jugadores estén
El rival golpea la pelota mentalmente alerta y preparados fisicamente.
Establecer la trayectoria de la pelota que viene « Utilizar una pelota mas lenta (blanda) para
* Para algunos principiantes puede ser dificil “leer” la facilitar la “lectura” de la pelota
velocidad, la altura, la profundidad y el bote de la pelota * Empezar sobre una pista mas pequefa para

que la superficie a cubrir sea menor

Empezar a avanzar hacia donde se anticipa queva airla pelota | Ensefiar a los jugadores a moverse en cuanto sepan la direccion

* lzquierda de la pelota:

* Derecha * Los movimiento en direcciones diferentes

e Detras pueden requerir pasos mas largos para cubrir

* Delante distancia y pasos mas pequefios para colocarse

* Permanecer en la misma posicion correctamente cuando la pelota esta cerca

Preparar la raqueta utilizando una accién adecuada para la Los principiantes no necesitan una técnica detallada. No
situacion de juego obstante, hay que asegurarse de que:

e Un swing largo ¢ Los jugadores entienden cuales son los

* Unswing corto puntos de contacto correctos

e Un punch/bloqueo ¢ Realizan la accion adecuada dependiendo

desde donde se efectila el golpe
¢ No se utilizan empufiaduras extremas

Tener equilibrio y estar en posicion El equilibrio es importante porque ayuda al jugador a mantener
Golpear la pelota el control sobre el golpe.

* Resto ¢ Ayudar a los jugadores a posicionarse pronto con la

* Golpe de fondo raqueta hacia atras y preparados para realizar el golpe

* Volea

* Passing shot o Globo

Recuperarse 0 mantenerse en buena posicion sobre la pista * Ensenar a los jugadores donde posicionarse después

* Volvera la linea de fondo de realizar el golpe. El concepto de “golpear y moverse”

e Subiralared es importante cuando se aprende a pelotear

* Prepararse en posicion de espera

En todos los casos, una pelota mas lenta utilizada sobre una pista reducida puede ayudar a los principiantes a serviry pelotear mas
eficazmente

Figura 14 - Desafios comunes y soluciones para principiantes

iRecuerda!
En la seccidn 1 de este manual se destacé la importancia de sesiones interesantes y estimulantes donde los jugadores se sientan
realizados jugando al tenis.

Por tanto, los entrenadores deben recordar que el entusiasmo y unas excelentes habilidades interpersonales,
comunicativas, organizativas son factores fundamentales para jugadores principiantes y no deben pasarse por
alto. Ademas hay que recordar que lo ideal es darles la oportunidad de sacar, pelotear y puntuar desde la primera

sesion.
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Seccion 4 — ACTIVIDADES DE COOPERACION Y COMPETICION

En esta seccion aprenderas:

e Juegosy actividades de cooperacion y competicion

¢ Formatos de Competicién

e ElNGmero Internacional de Tenis (ITN)

4.1. Juegos y actividades de cooperacion y competicion

El tenis es un juego de competicidn. Esto significa que es importante que todos los jugadores aprendan a jugar en las diferentes
situaciones de juego explicadas en este manual. Es especialmente importante animar a los principiantes a que aprendan a jugar
partidos y competir a un nivel adecuado a su juego.

El entrenador tiene la responsabilidad de decidir los tipos de ejercicios que son
los mejores para los jugadores. Estos ejercicios pueden ser, o bien:
* Cooperativos, cuando el objetivo es practicar una situacién de juego
especifico de modo que ambos jugadores desarrollan sus habilidades
sin preocuparse por ganar o perder. Este enfoque es especialmente
eficaz con jugadores principiantes a los que les puede faltar confianza

en si mismos y prefieren no competir por miedo a perder.

¢ Competitivo, cuando el objetivo es practicar una situacion de

juego especifica para intentar ganar mas puntos que el rival.
¢ Una combinacion de los dos, donde por ejemplo, dos jugadores pelotean durante
4 golpes cooperativos antes de competir por el punto.

“Sin la competicion, los jugadores no
tendrian razones para entrenarse o
practicar. Practican para mejorar su nivel de
juego” (ITF, 1999)

Situacion de juego

Cooperativo

Cooperativo/ Competitivo

Competitivo

Servicio y Resto

2 jugadores juegan para ver
cuantos servicios y restos
pueden meter dentro de la
pista

El servicioy resto son
cooperativos, pero a partir del
tercer golpe del peloteo se
compite por el punto

2 jugadores juegan tiebreaks
y tratan de utilizar el servicio
y el resto para ganar puntos
contra de su rival.

Golpes de fondo

2 jugadores pelotean para
ver cuantos golpes de fondo
pueden meter en una zona
determinada

2 jugadores pelotean usando
golpes de fondo. Cuando

la pelota cae en la zona
determinada, el jugador
puede utilizar variaciones del
golpe de fondo para ganar el
punto

2 jugadores pelotean usando
golpes de fondo para intentar
ganar el punto.

Subiry pasar

2 jugadores peloteany un
jugador sube a la red después
de un nimero de golpes
establecido

2 jugadores pelotean y un
jugador sube a la red cuando
la pelota se golpea a una zona
determinada del fondo. A
partir de entonces se compite
por el punto

2 jugadores pelotean y ganan
puntos mediante voleas,
globos o passing shots.

Figura 15 — Actividades que progresan de cooperativas a competitivas
Los entrenadores pueden emplear los mismos ejercicios, simplemente afiadiendo puntuacion para convertir una actividad

cooperativa en una competitiva.

En la Seccidn 5.3 se muestran ejemplos de ejercicios cooperativos, cooperativo/competitivos y competitivos basados en jugar, para las

3 situaciones de juego.
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4.2 Formatos de competicion

La competicion en el tenis puede ser muy divertida. Pueden competir jugadores de todos los niveles y existen formatos y sistemas
de puntuacion adecuados para todos los estilos de vida. La ITF anima a que todos los entrenadores se aseguren de que todos los
principiantes puedan competir (sacar, peloteary puntuar) desde la primera sesion y que los jugadores que no sepan jugar sobre una
pista de tamafio normal con una pelota normal compitan utilizando las pelotas mas lentas rojas, naranjas y verdes sobre pistas de
tamafios reducidos.

Jugar competiciones permite a los principiantes conocer a otros jugadores de
habilidades parecidas y socializarse en un ambiente amistoso y divertido. En el
caso de principiantes, la ITF recomienda formatos donde los jugadores jueguen Visitar la nueva pagina Web de formatos
mas de un partido (“liguillas”/torneos de calificacion/compass draws etc.). La de competicion de la ITF: www.

ITF no recomienda utilizar los formatos de eliminacion individual en el caso de
jugadores principiantes.

Las reglas de tenis actuales permiten muchos sistemas de puntuacién nuevos y alternativos.

Estos cambios vigentes desde el afio 2000 permiten a los clubesy a los entrenadores adecuar las competiciones a las necesidades y
al estilo de vida de los jugadores, incluyendo las limitaciones de tiempo.

Para obtener mas informacion acerca de los formatos de competicion y sistemas de puntuacidn, visitar la pagina de competicion de la
ITF: www.tennisplayandstay.com

0 Método de puntuacidn sin punto de ventaja: al llegar al empate, se juega un punto decisivo para decidir el ganador del
juego. El restador decide hacia que lado se jugara el dltimo punto.

o Sets cortos: el primer jugador/equipo que gane cuatro juegos gana ese set, con tal de que haya un margen de dos juegos
contra el rival(es). Si el marcador llega a cuatro juegos cada uno, se jugara un tie-break (desempate rapido).

0 Juego de tie-break decisivo (7 puntos): cuando el marcador marca un set a cada uno, o dos sets a cada uno en un partido
al mejor de cinco sets, se jugara un juego de tie-break para decidir el partido. Este juego de tie-break reemplaza el dltimo set
decisivo. El jugador que gane siete puntos ganara este tie-break y el partido con tal de que haya un margen de dos puntos
contra los rivales.

o Tie-break para decidir el partido (10 puntos) - cuando el marcador marca un set a cada uno, o dos sets a cada uno en un
partido al mejor de cinco sets, se jugara un juego de tie-break para decidir el partido. Este juego de tie-break reemplaza el
altimo set decisivo. El jugador que gane diez puntos ganara este tie-break y el partido con tal de que haya un margen de dos
puntos contra el rival(es).

Figura 16 — Sistemas de puntuacion alternativos

En la seccion 5.5 aparecen tres formatos sencillos que pueden utilizarse con los principiantes. El manual de formatos de competicion
de la ITF (ITF Competition Formats Manual - ITF 1999) también aporta ideas sobre distintos tipos de competicion.

ITE Assessment Guide
CRENEREREESEEAEEEE | 4.3.ElNGmero Internacional de Tenis (ITN) (ITF 2002)

ITN
On Court ELITN es un ndmero internacional de tenis que representa el nivel de juego general de un jugador.
Assessment Se espera que en un futuro todos los jugadores de tenis en el mundo tengan un ITN.
—

Segiin este sistema, los jugadores se clasifican desde el ITN 1 hasta el ITN 10. ELITN 1 representa un
. lb jugador de nivel avanzado (que tenga un ranking ATP/WTA o equivalente); el ITN 10 es un jugador
o principiante. ITN 10.3, 10.2 y 10.1 son para los principiantes que no saben jugar (sacar, peloteary
puntuar) con una pelota normal. Se han desarrollado unas definiciones para describir cada una de
las 10 categorias.
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Los objetivos del ITN son:

* Animara que se juegue mas al tenis

* Unificar el tenis bajo una clasificacion comin

* Animar a las asociaciones nacionales a implementar un sistema
4 de clasificacion en su propio pais

* Promover una variedad de formatos de competicion ligados al
sistema de clasificacion de tenis

* Proporcionar mas oportunidades para encontrar compaiieros de
juego compatibles y por tanto competiciones mas divertidas

* Facilitar el movimiento de jugadores de todos los niveles entre
diferentes paises

| Seanimaa que todos los principiantes se sometan a una evaluacion
sobre la pista para establecer su ITN.

Para facilitar la clasificacion de los jugadores, la ITF ha desarrollado una Definicidn de Criterios ademas de una evaluacion objetiva
sobre la pista que se pueden utilizar para clasificar a jugadores en el caso de no haber resultados de competicion.

La ‘Definicion de Criterios del ITN’ detalla cada una de las diez categorias. A continuacién se mostrara un resumen conciso de la
Definicion de Criterios. El objetivo principal es que sea facil de entendery til tanto para los jugadores como para los asesores
(entrenador/administrador).

El siguiente extracto de la Definicion de Criterios del ITN resume las 10 categorias del ITN. EL curso ‘Juega al Tenis’ se ha disefiado
para entrenadores que trabajan con jugadores con ITN 10.3-9

ITN 1 Este jugador ha entrenado de forma intensiva para competiciones nacionales a nivel jinior y séniory tiene mucha
experiencia en los torneos profesionales. Tiene o esta al nivel de una clasificacion ATP/WTAy su mayor fuente de ingresos son los
premios de los torneos.

ITN 2 El punto fuerte de este jugador es su potencia y/o consistencia. Puede variar estrategias y estilos de juego en situaciones
competitivas. Normalmente es un jugador con una clasificacion a nivel nacional.

ITN 3 Este jugador sabe anticiparse bien al golpe y a menudo tiene golpes extraordinarios o cualidades sobre los cuales se puede
estructurar un partido. Es capaz de realizar golpes ganadores con frecuencia y forzar errores con pelotas cortas. Sabe responder ante
voleas y golpes muy fuertes y tiene una variedad de servicios con los que puede contar.

ITN4  Estejugador sabe utilizar la potencia y dar efecto al golpe y ha empezado a manejar la velocidad. Tiene un buen juego de
pies, sabe controlar la profundidad de sus golpes y puede cambiar su plan de juego dependiendo de lo que haga su adversario. Sabe
realizar primeros servicios con potencia y darle efecto a sus segundos servicios.

ITN 5 Este jugador tiene golpes seguros, incluyendo el control de direccién y de la profundidad tanto de los golpes de fondo como
de los golpes moderados. Tiene la capacidad para utilizar los globos, golpes por encima de la cabeza, golpes cerca de la red yvolea
bastante bien.

ITN6  Estejugadorjuega de forma mas agresiva cuando sube a la red, cubre la pista un poco mejor, tiene un mayor control sobre
los golpes y esta desarrollando el trabajo en equipo en el juego de dobles.

ITN 7 Este jugador es relativamente consistente cuando golpea golpes de velocidad media pero aun no se siente cdmodo con
todos los golpes. Carece de control sobre la profundidad, la direccién y la potencia.

ITN8  Estejugador es capaz de juzgar/controlar donde a trayectoria de la pelota y puede mantener un peloteo corto.

ITNg  Este jugador necesita experiencia sobre a pista y puede golpear relativamente bien.

Los jugadores tienen una clasificacion entre ITN 1 (nivel ATP/WTA o equivalente) y 10 (principiantes). Por debajo del ITN 10 hay 3
categorias mas para jugadores de 10 anos de edad o mayores:

e 10.1 para jugadores que utilizan pelotas verdes sobre una pista de tamafio normal

e 10.2 para jugadores que utilizan pelotas naranjas sobre una pista de 18 metros

e 10.3 para jugadores que utilizan pelotas rojas sobre una pista de 12 metros




La importancia de la categoria ITN 10

Cuando implementen el ITN, las Asociaciones Nacionales se daran cuenta de que tienen un gran nimero de principiantes en

los niveles de entrada del sistema. El futuro del tenis dependera mucho de esta categoria y de la eficacia de captar a adultos
principiantes y a nifos del 10.3 al 10, cuando podran empezar a jugar al tenis de forma competitiva. La experiencia nos ha
demostrado que la mejor forma para que los nifos y adultos principiantes aprendan a jugar al tenis es a través de una version
modificada del tenis/Mini tenis (tenis que se juega sobre una pista reducida con pelotas mas lentas). El mini tenis no solo ayuda la
iniciacion de las personas al juego de forma eficaz sino que garantiza que los principiantes consigan peloteary jugar al tenis lo antes
posible, haciendo que su aprendizaje sea mas facil y divertido.

ELITN y los jugadores menores de 10 afios

Los jugadores menores de 10 afios, normalmente desarrollarian su juego utilizando pelotas, raquetas y pistas adaptadas a su tamafio.
Una vez cumplidos los 10 afios obtendrian un ITN adecuado.

Se ha desarrollado una evaluacion del ITN sobre la pista que puede utilizarse como método objetivo para clasificar inicialmente a los
jugadores recreativos.

Para mas informacidn sobre clasificaciones y el ITN, pueden visitar la pagina: www.itftennis.com/ITN
Evaluacion sobre la pista del ITN

Se ha desarrollado una evaluacion especifica sobre la pista del ITN que sera una herramienta importante para asegurar la
continuacion del éxito del ITN. Esta evaluacion se fija en ciertos golpes claves para medir su consistencia, precision (1er bote) y
potencia (22 bote). Ademas incluye una seccion que mide la movilidad. Los diferentes componentes de la evaluacion y el nimero
maximo de puntos disponibles para cada parte se detallan a continuacion:

1 2 3 4

[ soscreemmnes | e || seminvinan | =
Ernundstruke Depth . Volley Depth Eﬁrnunr.l‘strnke Accuracy |Senre
|
Maximum Score: 90 . Maximum Score: 72 |Maximum Score: 84 iMaximl.ln Score: 108

Muhilit\r Assessment —Maximum Score: 76

Time 40 39 38 37 3% EEDEIE: nunz; 2T 26|25 24 23 22 21|20 19 18 17 16 |15
Seore |12 3[a]5 s E; : s111112121415151:1:21ziu:auszﬂn

Assessment hi hest pnssihle score = 430 points

Profundidad del golpe de fondo, Puntuacion maxima: 9o
Profundidad de la volea, Puntuacion maxima: 72
Precision del golpe de fondo, Puntuacién maxima: 84
Servicio, Puntuacién maxima: 108.

Evaluacion de la movilidad - Puntuacion maxima: 76
Tiempo/ Puntuacion

Puntuacién maxima posible de la evaluacién = 430

1) Evaluacion de la Profundidad del golpe de fondo: 10 golpes alternando el de derechay el de revés

2) Evaluacion de la Profundidad de la volea: 8 voleas alternando la de derechay la de revés

3) Evaluacion de la Precision del golpe de fondo: 6 golpes paralelos alternando el de derechay el de revés y 6 golpes cruzados
alternando el de derechayy el revés

4) Evaluacion del Servicio: Un total de 12 servicios, 3 en cada zona designada; el 22 servicio (utilizar si falla el primero) punta hasta
un maximo del 50% del primer servicio

5) Evaluacion de la Movilidad: mide el tiempo que tarda un jugador en recoger cinco pelotas y devolverlas una por una a los puntos
designados.
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» Conseguir puntos en la categoria de precision: Se otorgan puntos por cada golpe
basandose en donde cae la pelota sobre la pista de juego individual.

» Conseguir puntos en la categoria de potencia: se otorga un punto extra cuando el segundo bote cae entre la linea de fondoy
la linea del ‘punto extra’. Se otorgan puntos dobles cuando el segundo bote aterriza mas alla de la linea del ‘punto extra’.

» Conseguir puntos en la categoria de consistencia: se otorga un punto extra por cada golpe que no sea un fallo.

La evaluacién del ITN sobre la pista es:
* Una evaluacion objetiva sobre la pista basada en una serie de actividades establecidas.
 Una forma objetiva de clasificar a principiantes (ITN 10.3 - ITN 9).
* Una herramienta para medir el control, la precision y la potencia en una serie de actividades.
» Una herramienta objetiva para poder medir la diferencia entre jugadores con capacidades similares.
* Una herramienta que permite a los jugadores saber su nivel tenistico para tenerlo como punto
de referencia y poder compararlo también con otros jugadores a nivel mundial.
* Una herramienta que permite a los jugadores mantener un seguimiento objetivo de su propio desarrollo y progreso.
* Una herramienta de recompensay de reconocimiento.
* Una herramienta para animar a que jugadores de todas las edades y todos los niveles participen en el tenis.
 Una herramienta para motivar a los jugadores a mejorar/participar en las sesiones.
* Una herramienta que permitira a los asesores ganar dinero mediante la realizacion de estas evaluaciones.
e Una herramienta que ayuda a promocionar el ITN.

Debido a que el tenis es un deporte que requiere habilidades técnicas, tacticas, fisicas y mucha determinacién, ademas de
presion durante los partidos, es improbable que ninglin método de evaluacion pueda predecir de forma 100% exacta el nivel de
competitividad de un jugador. La mejor forma de poner a prueba el nivel competitivo de un jugador es a través de partidos de
competicion. No obstante, si no hay resultados de competicion significativos, la evaluacion sobre la pista del ITN sera un método
bastante preciso para establecer una clasificacion inicial para un jugador aficionado puesto que las tacticas empleadas por estos
jugadores se valoran en esta evaluacion:

* laconsistencia

* La profundidad

* Mover al rival / aprovecharse de sus puntos débiles

La evaluacion sobre la pista del ITN no es:

* Un indicador exacto de como un jugador respondera ante las condiciones de un partido
* Unaevaluacion de las capacidades técnicas del jugador

* Una evaluacion del estilo de juego del jugador

* Unsubstituto de la competicidn.
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Tabla de Conversion ITN

ITN S m 2 = g . 5 = a 2 2 g
AINTL 1st série Cat. 1
N1 AINTL Promo 2.1 . . N1
1 B-15/4 7.0 -30 1; 22 |1stsérie| cat1 "1 5(1)' MG%SOde N2 7.0
(23 bis- -15 : 2.3 P
35bis) 416
B-15/4 04
no | (80 bis- -2/6 e -30
65bis) 6.5 0 2.1 : -15 N°151 | 401- 6.5
2 mi B-152 | 6.0 1/6 2.2 26 -4/6 Cat2 | 350 | e00p N3 6.0
(100bis)
B-15/1 2.7 206 3 cat.
N5 2/6
B-15 3.1 2.8 0 Grupo 301-
8 Bae | 55 3/6 3.2 3.1 26 | Cats 10 400p N4 55
NG B-2/6 4/6 3.2 4/6 32 cat.
B-0 5/6 4.1 33 15 Grupo 9 | 201-
4 N7 | geas | 50 15 42 3.4 151 | Cat4 so0p | RIRT [ 50
N8 15/1 5 1 35 15/2 3rd cat.
5 N9 B+4/6 45 15/2 oo 4.1 15/4 | cats |Groups |e1-2000| R2 45
N10 15/3 61 4.2 3° cat.
6 N11 C+15 4.0 15/4 i 4.3 30 Cat6 | Grupo7 | 51-60p | R3 4.0
N12 15/5 = 4.4 3% cat.
7 c+152 | 35 30 o 45 30/1 Caté | Grupo6 | s50p R4 35
. v
N13 30/1 81 3 cat.
8 c+15/4 | 3.0 30/2 o NC 302 | cat7 |Grupo4| NR R5 3.0
. v
N14 30/3 9.1 3% cat.
9 N15 | C+30 25 30/4 NC NR Cat8 NR R6 25
9.2 Grupo 2
C+30/2 .
10 NT6 | cisom | 20 30/5 10 NC NR | catg | ¥t | R R7 20
N17 Grupo 1
N18
1?615‘° N19 NR 18 NR NR NR NR NR NR NR NR 18
: N20 : :

Figura 17 - Tabla de Conversion ITN (ITF 2002)

Para mas informacion sobre el ITN y una amplia gama de documentacion que se pueden descargar, visitar la
siguiente pagina web: www.ITFTennis.com/ITN
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5.1 — Communication checklist (Adapted from ITF, 1998)

Elemento

Cuestion

Valor

+

Verbal

El entrenador llama a los jugadores por su nombre

El entrenador da instrucciones sencillas y directas

El entrenador se centra en una cosa a la vez

El entrenador hace preguntas abiertas

El entrenador emplea el feedback positivo

El entrenador varia el tono, el volumen y el ritmo de la voz

El entrenador utiliza los estilos de entrenamiento adecuados a cada situacion

Non verbal

El mensaje no verbal es compatible con el mensaje verbal

El entrenador escucha al alumno

El entrenador utiliza demostraciones para potenciar las instrucciones verbales

El entrenador sonrie a menudo

El entrenador utiliza los gestos corporales adecuados (manos, brazos) para potenciar sus instrucciones

El entrenador mantiene una buena postura corporal en todo momento

ajlaojoojojoajlajlojajajlajoajo|o
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Evaluacion total

Elemento

Puntos Excelente (>50)

Verbal

Bien (40-49)

Non verbal

Adecuado (30-39)
Mal (20-29)

Total

Elemento

Cuestion

Valor

+

Verbal

El entrenador llama a los jugadores por su nombre

El entrenador da instrucciones sencillas y directas

El entrenador se centra en una cosa a la vez

El entrenador hace preguntas abiertas

El entrenador emplea el feedback positivo

El entrenador varia el tono, el volumen y el ritmo de la voz

El entrenador utiliza los estilos de entrenamiento adecuados a cada situacion

Non verbal

El mensaje no verbal es compatible con el mensaje verbal

El entrenador escucha al alumno

El entrenador utiliza demostraciones para potenciar las instrucciones verbales

El entrenador sonrie a menudo

El entrenador utiliza los gestos corporales adecuados (manos, brazos) para potenciar sus instrucciones

El entrenador mantiene una buena postura corporal en todo momento
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Evaluacion total

Elemento Puntos Excelente (50)

Verbal Bien (40-49)
Adecuado (30-39)

Non verbal Mal (20-29)

Total
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5.2 — Plantilla para la planificacién de una sesion

PLANIFICACION DE UNA SESION PARA PRINCIPIANTES

Fecha

Lugar

Hora

Duracion de la sesion

Ndmero en el grupo

Habilidad de los jugadores

Equipo necesario:

 Pelotas rojas/naranjas/verdes
e Objetivos

* Raquetas pequefias

* Subiralaredy pasar .

Situacion de juego a practicar durante la sesion (marcar | Objetivo tactico para la sesion

una de las siguientes opciones): (marcar una de las siguientes
e Sacaryrestar opciones):
* Pelotear desde la linea de fondo * La consistencia

Mover al rival

La recuperacién / Mantener
una posicién buena sobre pista
Utilizar un punto fuerte
Aprovechar los puntos

débiles del rival

Técnicas Basicas

Habilidades de recepcion
Punto de contacto

correcto y consistente

Sin empufiaduras extremas
Mantener el equilibrio
cuando se golpea la pelota
Movimiento adecuado
(lanzamiento, swing, punch)

Calentamiento/ resumen de la Gltima sesion

Tiempo asignado:

(Tiempo asignado )

Contenido principal Actividades para el jugador /
diferenciacion de las actividades

Rotaciones y organizacion

Vuelta a la calma/resumen

(Tiempo asignado)

Evaluacion

Objetivo para la proxima sesion

Situacion de juego a practicar durante la sesion (marcar una de
las siguientes opciones)

e Sacar yrestar

* Pelotear desde la linea de fondo

* Subiralaredy pasar

¢ Laconsistencia
¢ Mover al rival

 Utilizar un punto fuerte

Objetivo tactico para la sesion (marcar una de las siguientes opciones):

* Larecuperacion / Mantener una posicion buena sobre pista

* Aprovechar los puntos débiles del rival
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5.3 — Ejercicios basados en jugar para las 3 situaciones de juego.

Este manual ha destacado la importancia que tiene entrenar de un modo que permita a los principiantes golpear muchas pelotas en
una sesién activa. Se les deberia dar a los jugadores la oportunidad de sacar, pelotear y puntuar desde la primera sesion. Un enfoque
basado en el juego y utilizando la pelota y pista adecuada puede hacer que esto sea posible.

La progresion de tenis en 10 pasos de la Seccidn 2 (Figura 7) muestra como los principiantes pueden desarrollar habilidades de
peloteo en muy poco tiempo utilizando pistas de tamafo reducido y pelotas lentas y mas blandas. Una vez que los jugadores sepan
sacar, peloteary puntuar sobre una pista de tamafio reducido, el curso de la ITF ‘juega al Tenis’ propone a los principiantes seis
sencillos ejercicios basados en el juego para que aprendan a jugar de forma activa y estimulante, mientras que aprenden las tacticas
basicas del juego. Estas aparecen en las paginas siguientes.

Hay seis ejercicios basicos que cubren las tres situaciones de juego. No obstante, también se proporcionan ideas para saber cdmo
modificarlos y convertirlos en ejercicios cooperativos o competitivos. En este curso se desarrollan mas ideas acerca de cdmo modificar
los ejercicios utilizando los criterios siguientes:

 Tactica- los principiantes tienen que desarrollar la consistencia. Esto es importante porque les permitird mantener el peloteo.

Sin embargo, las progresiones de estos ejercicios pueden utilizarse para ayudar a los jugadores a aprender tacticas alternativas

como las de mover al rival, y saber aprovecharse de sus puntos débiles. La Figura 8 muestra como los jugadores pueden mejorar su
comprension tactica sin tener que cambiar sus técnicas.

* Nimeros - Los dibujos que muestran los ejercicios ensefian a 6 jugadores sobre una pista. El nimero de los jugadores y de las
pistas variara y los entrenadores deben ser capaces de adaptar los ejercicios al ndmero de jugadores y de pistas disponibles, sin
perder los niveles de actividad que estimulan a los jugadores.

* Lladiferenciacion y el desafio 6ptimo - los dibujos muestran los ejercicios realizados sobre una pista de tamafio normal. No
obstante, el curso ha destacado la importancia de cambiar el tamafio de la pistay la pelota para simplificar el juego si es necesario.
Otras ideas como cambiar las reglas y la puntuacion también se pueden utilizar. Es importante comprender que estas actividades
pueden realizarse sobre pistas de cualquier tamafio y utilizando cualquier tipo de pelota. Sin embargo, puede que en un principio, los
principiantes seran capaces de jugar mejor sobre pistas de tamafio reducido y con pelotas mas lentas.

* Ejercicios cooperativos, cooperativos/competitivos y competitivos — puede que muchas de las actividades empiecen con los
jugadores jugando de forma cooperativa, lo que les ayudara a pelotear. No obstante, los entrenadores pueden cambiar una actividad
para hacer que sea mas competitiva 0 mas cooperativa. Se proporcionan ideas para hacer esto.

Si los entrenadores son capaces de organizar actividades sencillas como éstas, de comprender cuando y cdmo cambiar las actividades

para cubrir las necesidades de los jugadores, y de asegurarse de que estas sesiones se realizan con entusiasmo y energia, el tenis les
parecera a los principiantes un juego estimulante.
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Actividades basadas en el juego para las 3 situaciones de juego

Situacion de juego: Servir y restar (Pelotas y pistas rojas o naranjas)
Objetivo tactico: La consistencia

Actividad 1

Objetivo: mejorar la consistencia durante

los servicios y los restos

Descripcion: Los jugadores juegan sobre

medias pistas. El servidor sirve (saque
convencional o por debajo de la cintura),
y el restador resta. El objetivo es servir

®
®

y restar consistentemente y mantener

R) =%---4--------}F-------1 -- P :é)
R) &---4--------p-------1 -- P @
S - Servidor R — Restador

el peloteo, anotando la puntuacion.

Los servidores rotan después de cada
peloteo. Los servidores y restadores rotan
cada 3 minutos.

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - consistencia

Etapa 2 — mover al rival por parte del servidor y por parte del restador, con ambos jugadores
manteniendo una buena posicion sobre la pista

Etapa 3 - emplear los puntos fuertesy aprovecharse de los puntos débiles del rival

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 4 servidores que rotan, y 3 restadores que rotan
8 jugadores - 4 servidores que rotan, y 4 restadores que rotan

optimo

La diferenciacion y el desafio

« Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas
 Utilizar pistas de varios tamafios
» Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores

competitivos

Estilos cooperativos y

Cooperativo
* Puntuacién en equipo - si el jugador consigue meter un servicio y un resto, ganan 1 punto

* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan
Cooperativo/competitivo
» Cooperar durante el servicio y resto, y después competir hasta el final del punto
Competitivo
* Competir durante el servicio y resto donde cualquier jugador
puede ganar el punto desde el principio
* El primer servidor que gane 3 puntos se cambia a restador
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Situacion de juego: Golpes de fondo (Pelotas y pistas rojas o naranjas)

Objetivo tactico: La consistencia ACtiVidad 2

Objetivo: jugar un peloteo consistente
empleando golpes de fondo

convencional o por debajo de la cintura),

y los jugadores pelotean empleando
golpes de fondo. Los jugadores cuentan

Descripcion: Los jugadores juegan sobre
""""" k. S medias pistas. El servidor sirve (saque

los peloteos de 10 golpes conseguidos

R) <€---{--------
R) &---4--------F-------1 --P @
S - Servidor R — Restador

sin errores en el tiempo dado. Al final
del peloteo los 2 servidores se cambian
con los otros 2 servidores que estan
esperando. Los servidores también se
rotan con los restadores cada 3 minutos.

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - consistencia

Etapa 2 - mover al rival empleando anchuray largura de la pista, con ambos jugadores mante-
niendo una buena posicion sobre la pista

Etapa 3 - emplear los puntos fuertesy aprovecharse de los puntos débiles del rival

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 3 jugadores rotan en uno de los lados, y 4 rotan en el lado opuesto
8 jugadores — 4 jugadores rotan en cada lado

La diferenciacion y el desafio
optimo

 Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas

 Utilizar pistas de varios tamafios

 Utilizar objetivos mas o menos desafiantes

 Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores

Estilos cooperativos y
competitivos

Cooperativo
* Jugar un peloteo de 10 pelotas y después rotar

* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan

Cooperativo/competitivo

* cooperar durante las 3 primeras pelotas del peloteo y luego competir hasta el final del punto

» cooperar durante el servicioy el resto y hasta que un jugador
consiga jugar un golpe de derecha, y después competir

Competitivo

* jugar hasta que el punto se gana

* ganar 1 punto por cada pelota golpeada mas lejos de la linea de
servicio, con los jugadores jugando hasta 10y luego rotando

* jugar durante 5 minutos. El ganador después de 5 minutos se mueve
hacia la derechay el perdedor se mueve hacia la izquierda

Lanzamiento de pelotas

Pelota viva - el entrenador lanza la pelota al principio del peloteo

41




Situacion de juego: Subir a la red y volear

(Pelotas y pistas rojas o naranjas) wvi
Objetivo tactico: La consistencia ACt IVI d ad 3

Objetivo: pelotear de forma que el

R) <€---q--------

jugador pueda subir a la red y volear

Descripcion: Los jugadores juegan sobre

R) <€---q-----ne-

medias pistas. El servidor sirve (saque
convencional o por debajo de la cintura)
y los jugadores pelotean empleando

golpes de fondo. Cualquier jugador puede

S - Servidor R - Restador

subir a la red si la pelota cae dentro de

la linea de servicio. No estan permitidos
los globos. Los servidores rotan después
de cada peloteo. Los servidores también
rotan con los restadores cada 3 minutos.

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - la consistencia de los golpes de fondo, la aproximacion a la red y voleas

Etapa 2 - mover al rival empleando anchuray largura de la pista, con ambos jugadores mante-
niendo una buena posicion sobre la pista

Etapa 3 - emplear los puntos fuertesy aprovecharse de los puntos débiles del rival

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 3 jugadores rotan en uno de los lados, y 4 rotan en el lado opuesto
8 jugadores — 4 jugadores rotan en cada lado

La diferenciacion y el desafio
optimo

« Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas

 Utilizar pistas de varios tamafios

 Utilizar objetivos mas o menos desafiantes

 Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores
* Se permiten los globos

Estilos cooperativos y
competitivos

Cooperativo
* Silos jugadores consiguen subir a la red y jugar 2 voleas, ganan un punto para su equipo

* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan
Cooperativo/competitivo
* cooperativo durante el servicio y el resto hasta que el jugador
consigue subir a la red, y entonces competitivo
* cooperativo durante el servicio y el resto y hasta que el
jugador juega una dejada, y entonces competitivo
Competitivo
. jugar hasta que se gana el punto por medio de una volea, un passing shot o un globo
. jugar primero hasta 3 puntos y después rotar

Lanzamiento de pelotas

Pelota viva - el entrenador lanza la pelota al principio del peloteo
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Situacion de juego: Servir y restar (Pelotas y pistas verdes)
Objetivo tactico: La consistenci

: Actividad 4

Objetivo: mejorar la consistencia durante

los servicios y los restos
--------- FONO

Descripcion: Los jugadores juegan sobre

] * + medias pistas. El servidor sirve (saque

......... - S )< convencional o por debajo de la cintura),
y el restador resta. El objetivo es servir

y restar consistentemente y mantener

R) <€---{--------
R) <€---d--n-nnn-
S - Servidor R — Restador

el peloteo, anotando la puntuacion.

Los servidores rotan después de cada
peloteo. Los servidores y restadores rotan
cada 3 minutos.

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - la consistencia sobre un pista mas grande

Etapa 2 — mover al rival por parte del servidor y por parte del restador, con ambos jugadores
manteniendo una buena posicion sobre la pista

Etapa 3 - emplear los puntos fuertesy aprovecharse de los puntos débiles del rival

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 4 servidores que rotan, y 3 restadores que rotan
8 jugadores - 4 servidores que rotan, y 4 restadores que rotan

La diferenciacion y el desafio
optimo

 Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas

 Utilizar pistas de varios tamafios

 Utilizar objetivos mas o menos desafiantes

 Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores

Estilos cooperativos y
competitivos

Cooperativo
* Puntuacién en equipo - si el jugador consigue meter un servicio y un resto, ganan 1 punto
* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan
Cooperativo/competitivo
» Cooperar durante el servicio y resto, y después competir hasta el final del punto
Competitivo
* Competir durante el servicio y resto donde cualquier jugador
puede ganar el punto desde el principio
* El primer servidor que gane 3 puntos se cambia a restador
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Situacion de juego: Golpes de fondo (Pelotas y pistas verdes)
Objetivo tactico: La consistencia y mover al rival

Actividad 5

Objetivo: serviry restary luego

R) ~<@---q-------

acabar el peloteo mediante un
golpe de fondo profundo que
bote al otro lado de la linea de

R) <t---q-------

servicio

Descripcion: Los jugadores

juegan sobre medias pistas.

S - Servidor R - Restador

El servidor sirve (saque
convencional o por debajo de
la cintura), y los jugadores
pelotean empleando golpes de
fondo.

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - la consistencia de golpes de fondo profundos

Etapa 2 — mover al rival usando la profundidad mediante golpes de derecha en el primer pelo-
teoy golpes de revés en el siguiente

Etapa 3 - mover al rival usando la profundidad alternando golpes de derechay de revés, con
ambos jugadores manteniendo una buena posicion sobre la pista

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 3 jugadores rotan en uno de los lados, y 4 rotan en el lado opuesto
8 jugadores - 4 jugadores rotan en cada lado

La diferenciacion y el desafio
optimo

« Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas

 Utilizar pistas de varios tamafios

 Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores
* Se permiten los globos

Estilos cooperativos y competi-
tivos

Cooperativo
* Jugar un peloteo de 8 pelotas y luego rotar

* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan

Cooperativo/competitivo

* Cooperar durante el servicio y resto, y luego competir hasta que uno de
los jugadores falle o golpeé la pelota dentro del area de servicio

* Cooperar durante el servicio y resto, y luego competir cuando uno
de los jugadores puede ganar empleando una dejada

Competitivo

* Jugar hasta ganar el punto

* Solo se pueden ganar puntos con dejadas

* Jugar primero hasta 3 puntosy después rotar

Lanzamiento de pelotas

Pelota viva - el entrenador lanza la pelota al principio del peloteo
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Situacion de juego: Subir a la red y dejadas (Pelotas y pistas verdes)
Objetivo tactico: La consistencia y mover al rival

Actividad 6

Objetivo: aprender a

aproximarse a la red y efectuar

Sl NN OO W
@ . * + Descripcion: Los jugadores
R R R B o juegan sobre medias pistas. El
- > @4—@ entrenador lanza las pelotas

para que los jugadores 1y 2 se

F - Entrenador lanza pelotas desde un cesto

aproximen. El objetivo es que
los jugadores 5y 6 tienen que
golpearlas. Los jugadores del 1-4

Progresiones y variaciones

Tacticas

Etapa 1 - El entrenador lanza la primera pelota, el jugador se aproxima y volea (sin globos)
Etapa 2 - servir, restary subir cuando la pelota cae en el area de servicio (sin globos)
Etapa 3 - igual que en la etapa 2, pero los jugadores estan permitidos a efectuar globos o
golpes en todo momento

Ndmero de jugadores

7 jugadores - 3 jugadores rotan en uno de los lados, y 4 rotan en el lado opuesto
8 jugadores — 4 jugadores rotan en cada lado

La diferenciacion y el desafio
optimo

 Utilizar pelotas mas lentas o mas rapidas

» (Cambiar la distancia de la linea que determina una pelota corta
 Utilizar las tacticas descritas arriba para desafiar mas a los jugadores
* Se permiten los globos

Estilos cooperativos y
competitivos

Cooperativo
 Elentrenador lanza la primera pelota, el jugador se aproxima y volea (sin globos)

» Servir durante 3 puntos y luego rotar
* Jugar durante 2 minutos y después todos rotan
Cooperativo/competitivo
» Cooperar durante el servicio, resto y aproximacion, y luego competir
» Cooperar durante el servicio y el resto, y luego competir cuando
cualquiera de los jugadores decida subir a la red
Competitivo
* Jugar hasta que se gane el punto con cualquiera de los dos jugadores aproximandose
* Solo se pueden ganar puntos con voleas
* Jugar primero hasta 3 puntos y luego rotar

Lanzamiento de pelotas

Pelota viva - el entrenador lanza la pelota al principio del peloteo
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5.5 — Los formatos de competicion para principiantes
Arriba y Abajo / Escaleras mecanicas
La organizacidn inicial

Este formato sencillo es una actividad muy social para dobles porque les permite a los jugadores jugar contra muchos rivales. En cada
ronda un equipo juega contra un rival diferente. El equipo ganador es el ultimo equipo en ganar sobre la pista de arriba.

Formato del partido
El nimero de jugadores esperando no puede exceder el niimero de jugadores que estén jugando. Por ejemplo, sobre 1 pista con 2
equipos jugando pueden tener 1 equipo en espera. El niimero de pistas disponibles determina el nimero de jugadores. Con dos
pistas pueden tener a 6 equipos; 4 equipos jugandoy 2 en espera. Con cuatro pistas se podrian tener 12 equipos; 8 equipos jugando y
4 en espera. Los equipos que no juegan esperarian su turno en una zona especifica cerca de cada pista.
Algunos formatos alternativos son:
« individuales o dobles que funcionan bien usando duraciones/tiempos variados.
* 30 minutos durante una sesién o como un evento que dura medio dia. Un periodo de

tiempo mas corto requeriria un formato de puntuacion mas corto.
¢ Un periodo de tiempo fijo. El equipo con mas partidos o puntos ganados al finalizar el tiempo es el equipo ganador.

La coordinacién y la puntuacién

Los equipos ganadores se mueven a la izquierda hacia una de las pistas de arriba mientras que los equipos perdedores se mueven
a la derecha hacia una de las pistas de abajo. Los ganadores sobre la pista de arriba se quedan ahi hasta que son vencidos. No se
necesita una hoja de puntuacion.

12 Ronda
Arriba Abajo
. ' L ™
o o ® /1 ®
//
[ ) [ ] [ ) [ ]
o 2 L2 o
22 Ronda

Arriba Abajo
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Sistema de Reloj

Organizacidn inicial
Con este formato, todos los jugadores juegan contra todos. Este formato funciona bien para ambos individuales o dobles y pueden
jugar hasta un maximo de 12 jugadores o equipos. Se puede tener hasta cuatro equipos por pista incluyendo un descanso.

Formato del partido
* Una hora con un sistema de puntuacién mas corto
* 3 horas o dia entero empleando un sistema de puntuacion mas largo

El sistema de puntuacion empleado dependera del tiempo disponible y del nimero de pistas.

La coordinacion

A cada jugador se le asigna un ndmero. Eljugador 1 permanece en la misma posicién durante toda la competicion mientras que los
otros jugadores deben rotar una posicion. Esto se puede demostrar sobre un marcador al principio para que los jugadores sepan a
donde se tienen que mover. Si hay un nimero impar de jugadores se incluye un o que se convierte en la posicion fija.

Puntuacion

Un ganador se define por:

* Elndmero de partidos ganados

* Sumando el nimero total de partidos o puntos ganados

Al finalizar
El jugador con el total mas alto se declara el ganador.

El dibujo abajo ensefa el movimiento a seguir.

12 Ronda 22 Ronda

Pista 1 1—-2 1—-3

Pista 2 8 3
'

Pista 3 7__T1
ot

Pista 4 |
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Competicion Round Robin/ “Liguillas”
Pautas para el organizador

1. Organizacion inicial

Dividir a los jugadores en grupos de 4 sobre 2 pistas (si hay mas jugadores, ver la seccion de ‘Variaciones’)

2. Formato del partido

Cada jugador juega un partido de un set corto (primero de 4 juegos, con un tie-break a 4-4) contra otro jugador

3. Coordinacidn
Para cada grupo de jugadores, usar el siguiente formato

12 Ronda 22 Ronda 32 Ronda
Pista 1 Ajuega B A juega C A juegaD
Pista 2 D juegaC Bjuega D CjuegaB

4. Puntuacidn
Los jugadores tienen la responsabilidad de puntuar sus propios partidos

Los jugadores entregan sus resultados al organizador al finalizar el partido.

Los puntos se suman a la hoja de resultados.

5. Alfinalizar

El ganador sera el jugador con mas partidos ganados. Para decidir las posiciones de los jugadores, se toman en cuenta los resultados

en el siguiente orden:

a. El mayor niimero de partidos ganados

b. El mayor ndmero de puntos a favor

¢. Elmenor niimero de puntos en contra

d. Elresultado del partido entre los 2 jugadores empatados
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Competicion Round Robin

Hoja de resultados (para 4 jugadores)

Partidos Puntos Puntos s
Posicion
ganados a favor en contra
den de los partidos
AvC | BvD | AvD BvC CvD AvB
Hoja de resultados (para 6 jugadores)
Partidos Puntos Puntos . s
Posicion
ganados a favor en contra
Orden de los partidos
AvD CvE BvD AVE BvC DVE
AvC BVvE cvD AvB

Se pueden encontrar una amplia gama de formatos de competicion para diferentes edades, duraciones y tamafios de grupos en la
siguiente pagina web: www.tennisplayandstay.com
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5.6 Lista de evaluacion para los participantes del Curso Juega al Tenis

El curso de la ITF Juega al Tenis no es un curso evaluado. Sin embargo, esta lista de evaluacidn se utiliza para ayudar a los
participantes a intercambiarse feedback/informacion en Dia 4 del curso. Completar esta hoja de forma individual o en parejasy
entregarsela al participante después de su sesion.

Name of participant: Name of observer: Date:

Habilidades del participante Valor

El participante demuestra: +

* Entusiasmo por el tenis, creando un ambiente positivo y 5 4 3 2 1
estimulante para los jugadores en las sesiones

* Que sabe organizar un grupo pequefio de jugadores de forma clara y rapida 5 4 3 2 1

* Lahabilidad de trabajar eficazmente con grupos impares 5 4 3 2 1

* Lahabilidad de rotar un grupo pequefio de jugadores para que todos estén 5 4 3 2 1

activos mediante la realizacion de diferentes tareas en la misma actividad

* Habilidades de comunicacion verbal excelentes (empleando nombres, 5 4 3 2 1
instrucciones claras, dando una instruccion a la vez, hacienda preguntas abiertas,
dando feedback positivo, etc) (ver Apéndice 1, Manual Juega al Tenis)

* Lahabilidad de demostrar cada actividad correcta, eficazy rapidamente para que los 5 4 3 2 1
jugadores entiendan lo que tienen que hacer (ver Apéndice 1, Manual Juega al Tenis)

* Un lenguaje corporal excelente (expresiones faciales, sefas con las 5 4 3 2 1
manos, lenguaje corporal abierto, pasearse por la pista etc)

* Lahabilidad de presentar el tenis como un juego tactico empleando las 3 situaciones 5 4 3 2 1
individuales (serviry restar, golpes de fondo subir a la red y pasar/golpear)

* Habhilidades basicas de observacion para poder medir el éxito que 5 4 3 2 1
tienen los jugadores cuando realizan estas actividades

* Lahabilidad de reorganizar o realizar cambios sencillos en la 5 4 3 2 1
actividades para mantener el nivel de desafio 6ptimo

* Llahabilidad de dar instrucciones sencillas a cada jugador 5 4 3 2 1
del grupo para ayudarles a jugar mejor

¢ Ideas de como modificar las 3 actividades mediante métodos diferentes 5 4 3 2 1
(variar el equipo, tamafio de las pistas, las reglasy la puntuacion)

» Llahabilidad de organizar actividades diferenciadas indicadas para principiantes de diferentes 5 4 3 2 1
capacidades de forma que todos los jugadores estan trabajando al nivel de desafio dptimo

* Un conocimiento de las diferencias entre los estilos cooperativo, 5 4 3 2 1
cooperativo/competitivo y competitivo

* Lahabilidad de emplear primero un estilo cooperativo 5 4 3 2 1
y luego progresar a un estilo competitivo

Puntos Excelente (65-75)

Alto (55-64)
Medio (40-54)
Bajo (0-39)
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