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RESUMEN

Este articulo proporciona consejos practicos para ensefar el juego en la red a
los tenistas iniciantes. La aplicacion de las metodologias de ensefianza
modernas, el material adaptado y las canchas mas pequefas crean las
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INTRODUCCION

El tenis de hoy se basa fundamentalmente en el juego de
fondo apoyado por un servicio y devolucion excelentes. El
modo tradicional de subir y jugar en la red casi ha
desaparecido totalmente del juego moderno. Lo que
realmente se observa es que los jugadores suben a la red para
terminar el punto o crear una situacién de sorpresa utilizando
el patrén tactico de servicio y volea. Sin embargo, el juego en
la red sigue siendo un aspecto muy importante del juego de
los tenistas y se debe aprender desde el comienzo.

El método tradicional de ensedar el juego en la red se puede
resumir de la siguiente manera:

* Atrapar la pelota.
* "Bloquear la pelota”.

« Establecer un peloteo (jugador/entrenador) dentro de una
distancia cercana.

* Mejorar las voleas aumentando la distancia del peloteo.
« Afiadir golpes de aproximacion y jugar puntos.
Consecuencias usuales de la “metodologia tradicional”:

« Decisiones malas o falta de decisiones.
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» Movimientos de preparacion hacia atras amplios.

« Posicion estatica cerca de la linea de saque.

* "Escaparse” de la red.

- Ensefiar una “técnica defensiva” (pegar de abajo hacia arriba).

Analizando esta metodologia tradicional de ensefiar el juego
en la red se observa que sigue la misma légica que la
ensefianza del juego de fondo jcon el mismo objetivo de
ensefar el peloteo! Sin embargo, para jugar con éxito en la red,
los jugadores suelen realizar uno o dos tiros para finalizar el
punto dirigiendo la pelota lejos del adversario.

Por lo afirmado anteriormente, necesitamos considerar un
modo diferente de ensefar el juego en la red teniendo en

cuenta los siguientes elementos:

« La intencion tactica principal del juego en la red es terminar
el punto.

* Es necesaria una reaccién y toma de decisiones rapida.

» Es fundamental realizar una mecanica del golpe simple y
estable bajo presién.

« El jugador debe llevar a cabo u juego de pies rapido al tiempo
gue mantiene una posicién éptima en la cancha.
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Los elementos anteriores se pueden lograr si la metodologia
de ensefianza aplica los principios siguientes:

« Crear situaciones de juego progresivas que integren
percepcién, toma de decisiones, ejecucién y posicion en la
cancha desde el inicio.

« Desarrollar habilidades técnicas en un contexto tactico (la
técnica debe cumplir con la intencion tactica).

« Utilizar preguntas efectivas para que los jugadores
comprendan las consecuencias de un tiro en particular.

» Utilizar variaciones de tiros para aprender desde las
diferencias y ensefiar lo imprevisible.

- Utilizar las posibilidades de aprendizaje implicito cuando sea
posible (el jugador no tiene consciencia del contenido que se
ensefa).

ETAPAS CLAVE DE LA ENSENANZA DEL JUEGO EN LA RED
La tabla siguiente muestra los elementos técnicos y tacticos

para las 6 etapas clave de la ensefianza del juego en la red para
jugadores iniciantes.

ETAPA ELEMENTOS ELEMENTOS TECNICOS
TACTICOS CLAVE CLAVE
1 | Atraparla Percepcion/ reaccion. | Colocar las manos (punto

pelota antes del de impacto) delante del
bote. cuerpo.

2 Atrapar la Crear ventaja Punto de impacto delante
pelota en el dirigiendo la pelota del cuerpo.
aire sobre un lejos del adversario.
obstaculo.

3 Interceptar la Mantenerse jugando | Punto de impacto delante
pelota. el punto evitando que | val lado del cuerpo.

pase la pelota. Empunadura adecuada.

Cubrir la cancha.

4 | Dirigir la pelota.

Tener ventaja en el
punto dirigiendo
la pelota lejos del
adversario.

Maovimiento de la
raqueta de arriba hacia
abajo durante la fase de
golpeo.

Empunadura adecuada.

5 | Colocarse cerca
de la red.

Tener ventaja o
terminar el punto
dirigiendo la pelota
lejos del adversario.

Split-step con ntmao.

6 | Subiralared
utilizando
eltiro de
aproximacion o
la volea.

Cuando o donde
pegar un tiro de
aproximacion.

Cubrir la cancha.

Trabajo de pies antes de
la 1a volea.

Tabla 1. Los elementos técnicos y tdcticos para las 6 etapas

Atrapar la pelota antes del bote

Las habilidades de recepcién suelen ser las mas deficientes
entre los jugadores iniciantes. El tiempo de reaccion mas corto
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comparado con el juego de fondo crea ain mayores exigencias
en estas habilidades en el juego en la red.

Por esta razén, y para lograr mayor éxito, los jugadores
iniciantes deben aprender a atrapar la pelota en el aire en
situaciones muy sencillas. La situacion mas facil es después de
un lanzamiento vertical de la pelota o después de una caida
vertical, mas exigente para jugadores iniciantes (foto 1).

Foto 1. Lanzamiento vertical.

Ya en esta etapa, es muy importante comprobar la posicién de
espera alerta y las reacciones rapidas de las manos delante del
cuerpo.

Atrapar la pelota en el aire sobre un obstaculo.

En esta etapa el jugador esta aun atrapando la pelota. La mayor
diferencia es que la pelota se mueve tanto en el plano
horizontal como en el vertical, creando nuevas exigencias para
las habilidades de recepcion.

Ya en esta etapa el jugador debe comenzar a aprender el
pensamiento tactico mediante una buena colocacién en la
cancha segun las distintas direcciones de la pelota (foto 2) y
también “lanzar" la pelota lejos del adversario hacia el lado
"izquierdo o derecho" de la cancha.

Foto 2. Lanzar la pelota lejos del adversario.

La "disposicién" mental en la posicion de inicio y la posicion de
las manos que permiten encontrar la pelota delante del cuerpo
son puntos importantes para los entrenadores.
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Interceptar la pelota

En esta etapa el jugador debe aprender la habilidad de
interceptar la pelota en el aire con la raqueta (foto 3). En teoria,
si el jugador puede evitar que todas las pelotas le pasen,
seguira jugando el punto, y probablemente lo ganara.

Esta etapa ensefa a localizar el punto de impacto delante del
cuerpo sin realizar un movimiento amplio hacia atras, el
problema mas comun entre los jugadores iniciantes.

Foto 3.Interceptar la pelota.

Los puntos de comprobacion clave para los entrenadores son
la consistencia y la posicion en la cancha ademas del punto de
impacto delante del cuerpo, el juego de pies y la reaccion ante
las diferentes trayectorias de la pelota.

Dirigir la pelota

El posicionarse rapidamente y la toma de decisiones con tiros
precisos son algo crucial para jugar en la red con éxito, tanto
para los iniciantes como para los profesionales.

En esta fase los jugadores utilizan la precisiéon dirigiendo la
pelota lejos del adversario para ganar los puntos (foto 4). Esta
fase permitira el aprendizaje de la toma de decisiones en los
jugadores iniciantes. Al mismo tiempo, se define un drea como
objetivo cerca de la red, no requiere potencia, y lo fundamental
es dirigir la pelota sin realizar un movimiento hacia atras
amplio.

Foto 4. La toma de decisiones

El movimiento de la raqueta de arriba hacia abajo es un punto
de comprobacién técnica importante que permitird que los
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jugadores aprendan a tener una actitud ofensiva en una etapa
temprana del aprendizaje del juego en la red.

Colocarse cerca de la red

Al empezar a jugar puntos, los jugadores descubrirén la
diferencia entre iniciar y terminar las voleas desde el punto de
vista tactico.

En esta etapa es fundamental que los jugadores aprendan a
realizar el “split-step” en el momento adecuado y luego seguir
subiendo a la red (foto 5). Ademas, en esta etapa, el nivel de
habilidades de recepcién debe permitir a los jugadores
reconocer el globo pronto y, de esta forma, realizar un
movimiento hacia atras que es crucial para golpear el remate
con éxito.

Foto 5. Subir a la red

Subir a la red utilizando el tiro de aproximacién o la volea

El mayor espacio en la cancha naranja proporciona a los
jugadores la oportunidad de descubrir diferentes tacticas de
juego en la red. Primero, los jugadores afiadiran el tiro de
aproximacion a su juego en la red.

Comprender el propésito de dirigir la primera volea donde no
esté el contrario y terminar el punto con una volea corta
angulada es solamente un ejemplo de las soluciones para jugar
puntos con alto porcentaje que es necesario ensefiar en esta
etapa.

Foto 6. Subir a la red utilizando el tiro
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Para lograr las tacticas mencionadas anteriormente, los
entrenadores deben comprobar los siguientes puntos tacticos:

1. Avanzar antes y después del "split step".
2. Mantener una empufadura firme en el punto de impacto.

3. Realizar un movimiento hacia atras adecuado dependiendo
de la posicién en la cancha y de la intencidn tactica.

CONCLUSION

Aplicando el material adaptado, las canchas reducidas y la
metodologia adecuada, los jugadores iniciantes tendran la
oportunidad de aprender a jugar en la red con éxito desde
temprana edad. Tener éxito y sentirse competente son los
factores clave que motivaran a los nifios a subir a la red mas a
menudo y entrenar con frecuencia esta situacién de juego.
Ademas, los nifios podran disfrutar y aprender a jugar a dobles
interactuando entre ellos mismos y alcanzando metas
comunes como equipo.

El juego en la red continuaré siendo una parte importante del
juego en el futuro. Los jugadores se estan haciendo mas
potentes, mas rapidos y juegan con mucho efecto los golpes
de fondo.

En consecuencia, al ensefiar el juego en la red para el futuro
debemos preparar a los jugadores a que lo aprendan
adquiriendo una base sélida sobre la que se pueda jugar en la
red con éxito desde temprana edad.
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Note

La presentacion completa junto con los videoclips de todas las etapas
clave se pueden encontrar en ITF Tennis iCoach.

http://www.tennisicoach.com/Tennis_play_and_stay_for_rally_de-
velopment
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