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Introdugao

Na era moderna dos treinadores, a principal regra de treinar é preparar os jogadores para
jogar ténis. No caso de jogadores iniciantes isto significa, coloca-los a conseguirem servir, a
trocar bolas e a pontuar no primeiro treino. A habilidade do treinador para treinar ndo é tao
importante numa fase inicial do ténis como a habilidade para comunicar, entreter e organizar
o treino. E importante que o treinador use a bola apropriada, a raquete e o campo apropriado
para o treino assegurando que os atletas consigam servir, trocar bolas, pontuar e divertirem-
se. Em muitos casos isto envolve na introdugdo do ténis em criangas e adultos o uso de bolas
lentas laranjas e verdes num campo reduzido, com raquetes pequenas para crianga.
O primeiro treino tem que ser activo e divertido para os jogadores ndo desleixando o treino da
técnica pois este continua a ser importante. A ITF recomenda que os treinadores foquem
primeiramente a que os atletas joguem o jogo e a que eles tenham a técnica e tactica
necessaria e relevante para jogarem cada vez melhor.
Este manual foi produzido pelo ITF departamento de desenvolvimento, e foi efectuado para os
treinadores que estdo envolvidos na introducdo do ténis a criancas e adultos. Contem
informacdo pratica para trabalhar com grupos de atletas de iniciacdo. O objectivo ITF e do
projecto “Marketing of the Game” é aumentar o nimero de atletas e com estas informacdes
tentar ajudar os treinadores do mundo inteiro a aumentar o numero de praticantes de ténis
nos seus respectivos paises.
Este manual foi escrito para aqueles que trabalham ou querem trabalhar com grupos de
iniciacdo. Estes atletas podem ser do Mini-tenis, dos juniores ou grupos de adultos.
Este curso e este manual servem para:

e Treinadores que necessitem de mais ideias para organizar e treinar a base do Ténis.

e Professores, assistentes e voluntarios que tenham ou ndo experiencia de treino, mas

que gostavam de saber introduzir o ténis nos jogadores de iniciagdo de modo a que os

atletas saibam servir, trocar bolas e pontuar.

Este manual foi feito para suportar o slogan da ITF “Play Tennis” curso e providencia
informacdes na:
e Grupo de organizacdo — Como aumentar a criatividade e estimulacdo na pratica do
jogo de maneira a ajudar a comecar os jogadores a melhorarem as suas habilidades
para jogarem.

e Habilidades de comunicagdo.

Departamento de Desenvolvimento FPT



Modulo 1 — Workshop Play and Stay

e Adaptacdo dos exercicios/actividades para assegurar o sucesso.
e Organizar diferentes tipos de competicdo para atletas de iniciacdo incluindo como usar
o ITN e avaliagdo no court para aceder aos jogadores de modo a encoraja-los a

aprender a servir, a bater bolas e a pontuar.

O curso da ITF Play Tennis pode ser usado pela FederagGes Nacionais de modo a ajudar a
introduzir ideias para usar o jogo base com os atletas de iniciacdo. Pode ser usado em
diferentes maneiras:
e Como um curso de introduc¢do para quem quiser ter o curso de treinadores do nivel 1.
e Como um pequeno curso para professores, assistentes e voluntdrios que necessitem
de ideias para introduzir o ténis nas atletas de iniciacdo.
e Como um curso para treinadores que necessitem de ideias para introduzir o jogo base
de modo a ajudar a estimulagao nos atletas de iniciagao.
Nds esperamos que este curso e este manual vos possa ajudar a educar mais treinadores e a
providenciar a esses treinadores habilidades necessarias para introduzir mais atletas neste
grande jogo que é o Ténis.

Servir, bater bolas e a pontuar... e desfrutem deste manual “Play Tennis”.
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Conteudos

Seccdo 1- As habilidades do treinador
e Introducdo
o O papel do treinador
(o] Aprender e treinar
o Aprender as regras
e As habilidades essenciais do treinador
(o] Comunicagao
Comunicagdo verbal
Comunicac¢do nao verbal
Diferentes estilos de comunicacdo
VariagGes de estilos de comunicagdo para diferentes atletas
Questdes efectivas
Organizacao de grupos de jogadores

Feeding quando trabalhamos com grupos de atletas de iniciacao

© O 0O 0o o o o o

Organizar com numeros impares
Secgdo 2- criagdo de um ambiente de treino positivo

e Treino do jogo base

. Criagdo de um ambiente estimulante

. As chaves para o sucesso com atletas de iniciacao

. Competicao optimal

. Adaptacdo do equipamento e do treino para os atletas
° SituagGes basicas de jogo

. Tacticas basicas do ténis para atletas de iniciacdo

. Diferenciagao

Secgdo 3- técnicas e tacticas basicas
e 0O jogo base
e Tacticas base para ajudar os atletas a melhorar

e Técnicas base para ajudar atletas a melhorar

(o] Servico

(o] Resposta

o Batimentos a Direita

o Batimentos a Esquerda com duas maos
(o] Volleys
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(o] Habilidades de recepcao

Seccdo 4- cooperagdo e competitividade pratica

e Cooperagdo e jogos de competicao

e Formato de competicao

e O numero internacional de ténis (ITN)
Seccao 5

e 5.1 - Lista de comunicagdo

e 5.2 - Amostra de um plano de treino

e 5.3 —Pratica do jogo base para trés situagGes de jogo

5.4 — Especifica¢des da bola e do court

5.5 — Formato de competicdo para atletas de iniciacao
e 5.6 - Lista de avaliagdo dos participantes no curso

Referéncias
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Secgdo 1- As habilidades do treinador

Nesta sec¢ao vao aprender sobre:

Porque é que as pessoas jogam Ténis

O papel do treinador

Habilidades de comunicagao verbais e visuais

Variagao de estilo de comunicag¢ao para diferentes atletas

Diferentes estilos de comunicacao

Perguntas eficientes

Organiza¢ao de grupos de atletas, incluindo ideias para rotagées de diferentes
tamanhos de grupos

Feeding quando trabalhamos com grupos de atletas de iniciagao

Porque é que as pessoas jogam Ténis? (FFT, 2004)

1.1 Introdugao

O ténis é um dos desportos mais populares do mundo desportivo. Existem muitas razoes para

as pessoas gostarem do ténis:

Competicdo — muitos atletas gostam do ténis
como uma competicao desportiva, onde eles
podem entrar em torneios para jogar.
Quanto mais rapido eles conseguirem servir,
bater bolas e pontuar, mais rapido eles
podem competir.

Social — muitos atletas vém o ténis como

uma via para conhecerem pessoas num

ambiente social. e e

Saude e fitness — a necessidade da pratica desportiva tem vindo a aumentar para
muitas pessoas, e muitas pessoas vém o ténis como uma maneira para manter a linha
e com salde. Aos atletas que conseguem servir, bater bolas e pontuar, o ténis
providencia uma boa maneira para trabalhar o corpo para todas as idades.
Aperfeicoamento do jogo — muitos atletas querem melhorar o jogo, e eles irdo estar
atento as licGes do treinador para melhorar o jogo.

O ténis é bom para todas as idades — as pessoas vém o ténis como um desporto que se

pode jogar em todas as idades.
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O ténis continua a crescer. No entanto, nas grandes nacbes onde o existe maior nimero de
atletas, o nimero de praticante didrios tem vindo a diminuir. Existem diversas razoes para isto

acontecer:

e O ténis estd a competir com diversas modalidades
inovadoras, muitas das quais sdo mais faceis de
obter sucesso.

e Muitas pessoas acham que o ténis é um jogo dificil
de aprender, muitas vezes por causa das bolas que
se utilizam fazem o jogo muito rdpido para as
habilidades basicas dos atletas de iniciagdo. Os
atletas de iniciagdo muitas vezes acham dificil
controlar as bolas e por isso ndao conseguem
desenvolver as habilidades basicas necessarias

para bater da bola.

e Alguns treinadores nos grupos de iniciagdo sdo
muito técnicos, isto faz com que o jogo se torne desinteressante para aprender,
muitos atletas ficam parados em vez de jogarem. O que é irrelevante para atletas de
iniciacdo que preferem aprender a bater bolas neste nivel do que aprender técnicas
que se calhar nunca irdo usar.

e O aumento do numero de pessoas que tém as vidas ocupadas, e o tempo necessario
para jogar ténis tem que ser encaixado nessa vida. Tem que se tem que modificar o
modo como o ténis estd organizado e promove-lo de modo a que se consiga integra-lo
nessas vidas ocupadas.

e As pessoas que precisam de melhorar o seu corpo e a sua saude muitas vezes

preferem outras actividades e desportos.

Entdo é claro que os jogadores tém as suas necessidades e razoes para jogarem Ténis. No
entanto, é vital que os treinadores estejam a par dessas necessidades. A ITF reconhece que
existem necessidades por parte dos treinadores para manter o ténis atractivo e acessivel para
os potenciais atletas, e que o ténis tem de se adaptar ao mercado tanto com novos atletas

como a manter esses atletas.
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1.2. O Papel dos treinadores

Nos dias modernos dos treinadores, o papel do treinador é fazer com que os atletas joguem
ténis (servir, bater bolas e pontuar) mais cedo quanto possivel. A partir do momento que eles
comecem a jogar, a tactica e a técnica comega a ser relevante para eles melhorarem o seu
jogo.
O treinador tem um papel importante, assegurar-se que os atletas continuem a jogar ténis, e
tentar encorajar mais jogadores a jogar. O treinador tem a responsabilidade de preparar
programas para os atletas. O treinador pode recorrer a um numero variado de papéis, tais
como:

e Treinar atletas

e Desenvolver, aconselhar e promover programas, cursos e eventos

e QOrganizar torneios

e Customer care- liaising com atletas ou membros de clubes

e Budgeting- cuidar das finangas de um clube

No entanto, o papel principal do treinador é treinar atletas, e aqui também requer um nimero
elevado de habilidades. Treinadores de sucesso que mantém os jogadores a jogar e que
conseguem encorajar novos atletas a jogar ténis sdo:

e Animadores, que conseguem gerar um sentimento
de excitagdo e de divertimento em todos os treinos
de ténis.

e Bons comunicadores, que conseguem explicar
tarefas e demonstrar aspectos especificos do jogo
de uma maneira simples, especifica e interessante
para os jogadores.

e Organizadores, que  conseguem preparar

actividades e treinos, assegurando-se que todos participam e que entendem o que
tém que fazer e como faze-lo. O que envolve trabalhar com grupos de atletas, onde a
habilidade de rotagdo dos atletas é eficaz e dar a eles diferentes tarefas e desafios (tal
como dar-lhe bolas e raquetes mais pequenas) originando habilidades diferentes.

e Professores, que entendem como as pessoas aprendem, como criar um ambiente
positivo através de diferentes métodos, e como assegurar que todas as pessoas

sentem que conseguiram algo através do ténis.
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e Motivadores/estimuladores, que conseguem encorajar e estimular os atletas a
continuarem a jogar ténis e a aprender cada vez mais.

Estas habilidades usadas eficazmente vao assegurar que o ténis seja introduzido mais

facilmente e que os atletas de iniciacdo estdao “a jogar Ténis”... servir, bater bolas e pontuar

desde o primeiro treino.

1.3 Aprender e treinar

Aprender é um processo de mudanca de comportamento ou aumento do conhecimento. De
uma maneira mais intensa, é também a memorizacdo de informacdo (Rogers, 2000). No
contexto do ténis, significa memorizacdo de informacdo (como as regras do jogo) mas mais
importante a memorizacgdo das ac¢des (como a técnica das pancadas baixas e altas).
Os treinadores precisam de entender:

e Como as pessoas aprendem.

e Como comunicar e criar uma ambiente onde as pessoas podem aprender facilmente.

e Como variar a comunicacdo perante diferentes atletas e de diferentes maneiras de

modo a que as pessoas possam aprender.

1.4 Aprender as “leis” (Elderton, 2001)

i Existem trés “leis base” que os treinadores devem saber:

e Os alunos aprendem de diferentes maneiras. Cada pessoa aprende de maneira
diferente. Todas as pessoas retém a informagao de modo diferente.

e Os alunos aprendem a diferentes velocidades. Todas as pessoas processam a
informacdo a diferentes velocidades. Alguns assimilam novas informagGes muito
rapidamente. Outros entendem rapidamente mas demoram algum tempo a coordenar os
movimentos. Entender que o conhecimento passa por trés diferentes passos ird ajudar a
melhorar os estudantes no processo para usarem as suas habilidades com sucesso nos
jogos.

e Os alunos requerem o desejo de aprenderem. Cada pessoa tem as suas razoes para
participarem no ténis. As vezes, como no caso dos treinos dos Juniores, a crianca pode
ndo querer estar la. Independentemente da idade, o treinador ndo deve esperar um
compromisso desde o inicio. Primeiro, o ambiente deve ser criado de modo a estimular o

aluno a participar. Depois, o treinador inclui as razGes emocionais e intelectuais para

Departamento de Desenvolvimento FPT



Modulo 1 — Workshop Play and Stay

aumentar a motivagao. A determinada altura, a motivagdo tem de deixar de ser externa

(do treinador, dos pais; etc) para ser interna (o atleta tem de querer participar por

vontade prépria). O compromisso é o passo final e tem de ser individual.

ii. Como o aprender as “leis” e aplicar estas no treino dos atletas de iniciacdo

Aprender as “leis”

ImplicagGes do treinador

AplicagOes praticas para os grupos de

iniciacao
1. Os alunos 1. Comunicagdo  visual por | 1. Usar abundantemente as
aprendem de diferentes maneiras demonstragdes

diferentes maneiras

2. Comunicagdo verbal por
diferentes maneiras

Usar diferentes estilos de treino

Dar instrugbes claras, usando
variagdes de tom, volume e énfase
Deixar as pessoas aprenderem
fazendo. Dar o maior tempo para a
parte pratica, reduzindo o tempo a
falar, explicar e demonstrar.

1. Reconhecer quando os
atletas estdo prontos para
progredir ou regredir — testar

2. O treinador precisa de saber
diferenciar as tarefas

Saber estimular os atletas - usar
bolas rapidas, campos grandes ou
modificar as regras para ajuda-los
Diferentes actividades (diferentes
bolas, tamanho dos campos ou
regras) de modo a que cada jogador
jogue no nivel adequado a ele

2. Os alunos
aprendem a
diferentes
velocidades

3. Os alunos

requerem o desejo
de aprender

1. Estimular os atletas

Motivar os atletas

3. Os atletas podem comegar a
mostrar um compromisso

N

Saber ajudar os atletas a terem
sucesso - usar bolas lentas, campos
pequenos ou modificar as regras
para ajuda-los

Ensinar a tactica - ajudar os atletas
a aprender como se joga

Ensinar os atletas a servir, bater

bolas e a pontuar, ideal no
primeiro treino
Ensinar  técnicas simples e

apropriadas para ajudar os atletas
a jogar melhor

Figura 1-o "aprender as leis" e os atletas de iniciacao

Habilidades essenciais do treinador

1.5 Comunicag¢ao

Ja estd definido que o treinador tem de ser bom comunicador, que tem de explicar as

actividades e demonstrar os aspectos especificos do jogo de um modo simples, relevante e

interessante aos atletas. Boa comunicagdo requer um entendimento do ensino das “leis”

demonstrado na seccdo anterior. Também é importante para os treinadores reconhecer

que a comunicagdo entre os treinadores e os atletas integra trés pontos: o qué, porqué e
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como — 0 que é que o atleta tem que fazer, porque é que o tem de o fazer e como o deve
fazer (Young, 2006).
As pessoas aprendem a ver (visual), a ouvir (audicdo), e a sentir/fazer (cinestésico). No
entanto, todas as pessoas aprendem através de diferentes por¢des destas trés qualidades.
Quando os treinadores dao instrucdes, treinar de modo eficaz envolve:
e Muitas demonstra¢Ges, demonstrar acgdes, tarefas e batimentos.
e Algumas explicagGes, usando palavras claras.
e Muitas oportunidades para praticar as habilidades.
Todas as pessoas sdo diferentes, e cada pessoa ouve, vé e executar de maneira dificil. Isto
significa que uma pessoa pode aprender melhor a praticar, enquanto outra pode aprender
melhor vendo como se faz primeiro. No entanto, é claro que todos os atletas precisam de
praticar para melhorar, em de vez de sé ver ou ouvir.
Comunicacdo é uma habilidade fundamental para todos os treinadores. A habilidades para
aprender, organizar, animar e estimular depende inteiramente da habilidade do treinador para
comunicar. A comunicagao pode ser:
e Verbal, quando as informagses e feedback sdo transmitidos verbalmente, quando os
jogadores aprendem através do dizer ou através de respostas a perguntas.
e Nao-verbal, quando a informacdo e os feedback sdo dados através de demonstracdes,

a linguagem do corpo, sinais e gestos.

6%

MW Quinestésico

m Auditivo

Visual

83%

Figura 2- como as pessoas aprendem (ITF, 1998)
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E importante para os treinadores aprender como se deve comunicar eficazmente, para

gue as tarefas sejam transmitidas e entendidas claramente. Isto pode ser feito através:

e Encontrar uma posicdo onde possam ver e ouvir toda gente. Também deve

arranjar uma posicdo onde nao exista distrac¢Oes atras do treinador, de modo que

os atletas possam concentrar-se no que se vai transmitir.

e Esperar que os atletas estejam concentrados e preparados para ouvir e ver. Isto

chama-se cativar o publica.

e Manter as explicagdes e demonstragdes breves, de modo a que os atletas estejam

concentrados.

e Fazer perguntas para ver se todos os atletas entenderam.

E frequentemente aconselhado a fazer um teste de compreensdo, é colocar um atleta a

demonstrar a tarefa ou instrugao.

1.6 Comunicacao verbal

Grande parte da informacdo verbal que recebemos diariamente esquecemos. E importante

gue os treinadores se assegurem que as informagdes transmitidas aos atletas ndo sdo apenas

simples, mas também de elevada qualidade, e fécil de recordar. Os atletas memorizam mais

facilmente a informac¢do do treinador se esta for interessante e interessado. Isto pode ser

conseguido através de:

e Assegurar-se que toda gente estd a prestar atengdo, e preparado para receber

eles podem ndo entender.

informacao.

Variar o tom e o volume, dando
énfase as palavras-chave ou frase.
Falar claramente e devagar, dando
pausas ocasionais.

Usar palavras que os atletas
entendem. Isto significa simplificar a
linguagem se os atletas sdo criangas,

evitando caldo e termos técnicos que

e Fazer perguntas, que faga os atletas pensar na informagdo transmitida anteriormente.
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1.7 Comunica¢ao Nao-verbal — demonstragoes e linguagem corporal

As pessoas normalmente lembram-se do que véem. Demonstrar as tarefas e instrucdes é vital
para atletas de iniciagcdo, que véem e imitam o treinador.

Comunicacdo Nao-verbal é uma importante habilidade do treinador. Comunica¢do visual

inclui:

e Demonstracao, que se pode usar para
mostrar aos atletas como se executa
determinada acgao.

e Linguagem corporal, que da indicagdo
de como se deve sentir. Uma
linguagem corporal positiva € um meio
importante para motivar os atletas e
aumentar o interesse pelos treinos.

Exemplo de boa comunicacdo corporal

=  Sorrir e mostrar bem-estar para o treinador e para o ténis.
= Sinais com as mados e gestos que mostram que o atleta conseguiu alcangar o
objectivo.

= Uma postura relaxada mas atenta, um olhar energético, interessado e animado.

1.8 Estilos de comunicagao diferentes (ITF, 2005a)

Os treinadores comunicam através de dois modos:

e Directa (muitas vezes conhecida como estilo de comando), onde o treinador toma
decisdes e da todas as instrugdes. Este modo é visto muitas vezes quando se trabalha
com criangas, e dd oportunidade aos atletas de pensarem independentes do treinador.

e Descoberta (também conhecida como cooperativa), onde o treinador e o atleta

trabalham em conjunto de modo a ajudar o atleta a aprender.
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N3do existe melhor modo para comunicar. No entanto, para se ser mais eficaz, treinadores

precisam de comunicar com diferentes estilos. Eles precisam de usar diferentes estilos

permutavelmente, trocando frequentemente da directa para a descoberta e voltar ao mesmo.

Estilo Directo

Estilo da Descoberta

O treinador dd instrucdes e os atletas ouvem
o treinador

O treinador diz aos atletas como o ponto
pode ser ganho
Habilidades e
demonstradas
As habilidades devem ser praticadas em
situagGes de batimentos e s6 depois passar
para o jogo

O treinador dd feedback aos atletas durante
e depois dos batimentos

actividades podem ser

O treinador pode dar aos atletas problemas
tacticos para eles resolverem

O treinador e o atleta discutem como o ponto
pode ser ganho

Ndo existem demonstracdes de habilidades,
mas o treinador pode demonstrar a tarefa

As habilidades vdo sendo aprendidas com
situagOes de jogo

O treinador pode fazer perguntas para ajudar
os atletas a resolver os problemas

Vantagens:

Claro e rapido para passar para as
actividades, éptimo com grandes grupos de
atletas ou para chamar atencdo de
pormenores importantes

Simples para usar em atletas que ndo
tenham experiencia em resolver problemas
Desvantagens:

Ndo encoraja os atletas para pensar ou
reflectir

Torna-se dificil para o treinador para saber o
que é que os atletas sabem

Vantagens:

Encoraja os atletas a resolver os problemas
durante o jogo

Ajuda os atletas a ter decisGes simples de
tactica

Optimo para aprender a longo prazo
Desvantagens:

Pode fazer com que os atletas se sintam
desconfortaveis por ndo serem usados para
tomar decisGes ou para fazerem perguntas
Pode demorar mais tempo a chegar a uma
solugdo

Figura 3- Estilos directa e descoberta (ITF2005a)

Relembrar também que os bons treinadores combinam os diferentes estilos de comunicacdo

verbal com demonstracGes para que o atleta possa ver também.

Seccdo 5.1 mostra uma lista do que pode ser usado para evoluir tanto a comunicacao verbal

como a hdo-verbal.

1.9. VariagGes de estilos de comunicagao para diferentes atletas

Os treinadores tém de ser capazes de variar os métodos de comunicagdo de acordo com o

conhecimento, entender a maturidade dos atletas. Noutras palavras, os treinadores podem

variar a comunicagao nos seguintes grupos:
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Grupo Estilo provavel Assunto
Um grande grupo | Ensino directo orientado e Compreensdo limitada
de criangas | com pouca descoberta e Grande grupo - muito pouco tempo para
pequenas no discussdo
mini-ténis e Pode ser necessirio um estilo de modo a
manter a autoridade
e Um pouco de descoberta pode ser usado -
aprender a jogar
Um pequeno | Combinagdo do ensino e Compreensdo limitada
grupo de jovens | directo e da descoberta e Um grupo pequeno tem mais tempo para
de iniciacdo discussao

Pode ser necessario um estilo directo para
compensar a falta de experiencia

Algumas descobertas simples podem ser
usadas para resolver tarefas — aprender a
jogar

Um grupo de
adultos de
iniciagao

Combinagcdo do ensino
directa e da descoberta

Compreensdo limitada

A discussdo é importante para evoluir

Pode ser necessario um estilo directo para
compensar a falta de experiencia

Os adultos podem esperar um estilo mais
directo

Algumas descobertas simples podem ser
usadas para resolver tarefas — aprender a
jogar

Figura 4- variacdes de estilos de comunicacdo (ITF 2005a)

1.10 Questoes eficazes

A habilidade para fazer as questGes é uma importante habilidade para descobrir um estilo.

Existem dois tipos

de questdes:

e Questdes fechadas para que a resposta seja “sim” ou “ndo”

Ex. “O servico foi dentro?”

e Questdes abertas que requerem pensamento e/ou descrigdo

Ex. “ Onde é que o servico bateu?”

As questGes abertas permitem que antes de
uma resposta obrigue que as pessoas
pensem sobre o mesmo. As questdes
abertas também ajudam a entender se as
pessoas entenderam. Questdes eficazes
ajudam a construir independéncia nos

atletas e a construir a auto-confianga.
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Questdes abertas ndo permitem uma resposta simples de “sim” ou “ndo”, que normalmente

ndo requer um pensamento ou reflexdao. Questdes abertas comegcam com:

Porque? — Porque é que falhas-te o servi¢co?
Como? — Como podes melhorar a consisténcia?
Quando? — Quando podes tu fazer um lob?

O que/ qual? — Quais s&o as opg¢bes quando o teu adversario sobe a rede?

Questoes fechadas normalmente comegam com:

Sera? — Sera que a bola aterrou no quadrado de servi¢co?

Existe? — Existe um tempo de aproximacao a rede?

1.11 Organizar grupos de atletas

Os bons treinadores tém de ser bons organizadores. Isto significa que tem de ser capazes de

trabalhar eficazmente com grupos de pessoas, de modo a que toda gente esteja activo e

compreenda o que tém que fazer, e como o fazer. Eles podem organizar grandes grupos rapida

e eficazmente. Os treinadores devem ser capazes de organizar diferentes situagdes:

Organizar actividades de grupos tanto para o aquecimento como para actividades de
grupo grande.

Organizar grandes grupos em pequenos grupos, de modo a que os atletas possam
trabalhar mais eficazmente num court

Rotacdo de atletas de modo a que toda gente pratique um papel diferente. Exemplos
de como fazer a rotagdao de um grupo de 6 atletas estdo demonstrados na figura 5.
Organizar um grupo de atletas num torneio, onde uns atletas fazem turnos para jogar

e outros de arbitros.

/ . 1. Rotagdo circular — todos os

atletas avangam para a
posicdo seguinte rodando a
favor dos ponteiros do
reldgio.
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2. Rotacao triangular — todos
os jogadores movem-se para
a posicdo seguinte em cada
topo do court.

\
R 3. Rotagcdo em linha — os
-— jogadores trocam de posi¢cdo
--------------------------------- com os jogadores que estdo
. a jogar num do topo que
-— estdo a jogar no topo.

Figura 5 — métodos de rotacdo de um grupo de 6 jogadores utilizando metade do campo. Os
campos podem ser de medidas oficiais ou utilizando apenas os quadrados de servico. Devem

ser utilizadas bolas de baixo ressalto de forma a se adquirem as habilidades dos atletas.

1.12 Rotacao de grupos de Jogadores

As rotagdes podem ser organizadas de diferentes formas.

e Tempo — por exemplo, os jogadores podem jogar e rodar a cada minuto, apds a ordem
do professor.

e Objectivos — a rotagado é realizada assim qu8e os alunos conseguirem realizar a tarefa
proposta pelo professor. Por exemplo, quando o jogador servir trés vezes seguidas,
guando o recebedor conseguir efectuar trés respostas ou entdo, quando apds jogador
servir trés vezes.

e Vencedores e vencidos — por exemplo quando ganharem pontos na jogada:

0 Os jogadores podem rodar quando ganham um ponto;
0 Os jogadores podem rodar quando perdem um ponto;

0 Os jogadores podem rodar quando ganham dois pontos.

Os treinadores devem conseguir organizar os jogadores de forma rapida, para que todos

estejam ocupados e com desafios para realizar. A organizagdo podera ser melhorada:
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Devem ser capazes de organizar e reorganizar rapidamente, de modo a que o nivel de
actividade se mantenha;
Planear antecipadamente. O que significa que:
0 Haver um simples plano de treino que mostra todos os exercicios e
progressdes que irdo dar no treino. Um exemplo de plano de treino esta na
secgdo 5.2;
0 Simplesmente ter tempo para pensar primeiro antes de dar instrugdes;
Fortes habilidades de comunicacdo, que tornaram facil a explicacdo e a demonstragdo
dos exercicios organizados. Pode ser feito através de:
0 Organizar o grupo que ira fazer o exercicio, que idealmente ira jogar, e
0 Falar individualmente com os atletas e adaptando os exercicios de acordo com
as necessidades individuais e habilidades dos atletas
Ser capaz de reconhecer se o exercicio ndo estd a funcionar, e ser capaz de o
reorganizar rapidamente. Por exemplo, dois atletas que acham dificil comecarem e de
manter a consisténcia da jogada pode rapidamente ser trocado o tamanho do

court/bola lenta pelo treinador de modo a ajuda-los a terem mais sucesso.

1.13 Exercicios de balde quando se trabalha com grupos de atletas de iniciagao

Idealmente, os treinadores devem usar as bolas correctas, courts pequenos e as raquetes que

irdo ajudar os atletas de iniciagdao para jogarem entre eles.

No entanto, em excepgdes circunstanciais quando o atleta ndo consegue jogar, a progressdes

seguintes podem ser usadas nos exercicios de balde:

Atirar as bolas com a mao — simplesmente deixar cair com o treinador perto, a frente e
ligeiramente ao lado do atleta. Isto é importante para os atletas de iniciagdo ou
quando se trabalha no ponto correcto de contacto

Exercicios de balde — o treinador atira a bola e o atleta executa o batimento. Isto pode
ser feito na linha de servigo oposta ou da linha de fundo.

Controlo de bola — o treinador coloca a bola, e joga com o atleta. Isto pode ser feito da
linha de servico ou da linha de fundo. Quando colocada a bola na linha de servigo, é
provavel que o treinador execute um voley. Quando executado tem que se ter a nogdo
gue este exercicio é mais competitivo para o atleta devido ao pouco tempo para se

preparar para o préximo batimento.
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e Controlo de bola a tempo real — o treinador coloca a bola para os atletas jogarem entre

eles, e assegurar-se que ndo existe interrup¢do da actividade.

Exercicios de balde sdo uma importante habilidade para os treinadores. Quando se trabalha

com atletas de iniciacdo, o treinador deve ter em considera¢do o seguinte:

e Colocar a bola calmamente para que o atleta tenha tempo para receber a bola;

e Colocar a bola usando uma trajectdria apropriada para que o atleta tenha hipdtese de

bater a uma altura confortavel;

e Manter uma velocidade minima. Os atletas de iniciagao devem achar dificil julgar a

altura, a trajectdria e o efeito da bola;

e Dar tempo entre os batimentos, de modo a que o atleta tenha tempo de recuperar e

preparar o novo batimento;

Uma boa colocagdo de bola permite ao treinador simular uma situa¢do de jogo. Por exemplo, o

jogador estiver a aprender a bater da linha de fundo, a coloca¢do da bola pode ser feita a

partir dessa mesma linha. Contudo, por vezes o treinador pode querer se manter préximo

desse atleta (na linha de servico) para que possa observar melhor o mesmo e dar-lhe

feedbacks com maior precisdo.

Figura 6 — Exemplo de exercicio de balde com eis jogadores

1.14. Organizar numeros incertos de jogadores

O treinador envia uma bola para
cada um dos pares de jogadores,
estes controlam a bola.

Quando os jogadores perderem o
controlo da bola, saem e entram
os seguintes. O professor envia
novamente a bola para jogo.

Ocasionalmente existem numeros incertos de alunos nas aulas. Isto cria desafios que os
treinadores devem ser capazes de resolver. E importante lembrar que todos os jogadores

devem estar ocupados com desafios estimulantes durante todo o tempo da aula. Com estes
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numeros de alunos na aula as rotacdes dos joOgadores devem ser feitas de formas diferentes

até mesmo durante um sé exercicio. Assumindo que temos um grupo de 5 ou 7 jogadores num

court, a organiza¢do podera ser como nos mostram as figuras em baixo.

Informacao de como organizar um grupo de alunos.

—_
-—

1. Rotacdo em linha recta. Jogam 5
jogadores, com dois deles a rodar
numa extremidade do campo. Estes
trocam apdés um ponto ou um
maximo de dois pontos.

2. Rotacao triangular, os jogadores
de um dos topos do court, trocam
entre si apds cada ponto jogado. A
rotacdo é feita como mostra a figura.

Figura 7: métodos de rotacdo de grupos de 5 jogadores utilizando meio court. Estas rotagdes

podem ser feitas em campo completo, ou em campos de mini-ténis. Devemos utilizar bolas de

adaptadas as habilidades dos jogadores.

3. Rotacdo em linha directa e
triangular combinadas num sé
espa¢o. Como mostra a figura a

organizacdo desta duas rotacgdes é
simples e explicadas anteriormente.

Figura 8: métodos de rota¢do de 7 jogadores utilizando meio court.

Pode ser utilizada esta rotacdo em campos com as medidas regulamentares ou em campos de

mini ténis. Devera utilizar-se bolas adaptadas aos jogadores em questdo e as suas habilidades.

Devemos lembrar-nos que, organizagdo, comunicagao, relacionamento positivo, entusiasmo

sdo factores importantes para jogadores iniciantes. Estes factores nunca podem ser

descorados. Devemos permitir aos jogadores iniciantes desenvolver todas as vertentes do da

modalidade em todas as aulas. Podemos ver como aplicar tais conceitos no ponto 2.
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Ponto 2
Nesta seccao, irdo a prender sobre:
e Ensino do jogo-base
e Criacdo de um ambiente estimulante
e Desafio apropriado
e Adaptacgao das ferramentas dos treinos adequando ao atleta
e 10 Passos no ténis
e Situagles de jogo-base
e Tacticas basicas do ténis

e Diferenciacao

Ensino do jogo-base

Nos dias modernos do treinador, a parte mais importante do papel do treinador é fazer com
que os atletas joguem ténis (servir, bater bolas e pontuar) mais cedo possivel. Uma vez que
eles comecem a jogar pode-se incluir nos treinos instrugdes técnicas e tacticas de modo a
ajudar a jogarem melhor.

Torna-se facil esquecer que para muitas pessoas, o ténis € um jogo que elas gostam de jogar e
de competir entre amigos nos clubes. Para muitos alunos é mais importante para eles jogarem
0 jogo que aprenderem as técnicas, que por vezes acham demasiado dificeis de aprender e de
usar de modo eficaz durante o jogo. Os treinadores podem, no entanto, assegurarem-se que
as técnicas e a tactica se aprende durante o batimento de bolas e durante os jogos. Adoptando
a aproximacdo do jogo-base, os treinadores podem usar diferentes situagdes de jogo e tacticas
basicas de jogo singulares de modo a ajudar os atletas a aprenderem como se joga melhor o
jogo, que consiste em aprender as técnicas e tacticas basicas que sdo relevantes e que possam
ajudar a terem sucesso. As diferentes situacGes de jogo encontram-se mais a frente nesta

secgao.

2.1 Criar um ambiente estimulante

Na seccdo 1 deu-se énfase que o papel do treinador era estimular e motivar os atletas a

jogarem. Os atletas serdo estimulados durante os treinos que contenham alegria, actividade

continua, variedade de exercicios e um sentimento de evolucdo e habilidade de sucesso. A
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falta destes factores nos treinos sdo a razdo pela qual os atletas decidem ndo continuar a
jogar.
E entdo importante que os treinadores
entendam que todos os atletas sao
diferentes nas suas habilidades e nas
suas necessidades. Estas diferencas
podem ser causadas por:

e Experiéncia de jogo

e |dade

e (Caracteristicas fisicas tais como

coordenacao, movimento,

agilidade e a forga.

Como consequéncia, atletas de iniciagdo podem achar o ténis um pouco dificil de jogar, por
causa da velocidade da bola. As criangas podem ter desafios adicionais causados pela falta de
tamanho em relagdo ao tamanho do court que precisam de cobrir, a altura do ressalto da bola

e a falta de forga que necessitam para controlarem a raquete.

2.2 Chave para o sucesso com atletas de iniciagao

Os atletas de iniciacdo acham que jogar num court normal com uma bola normal muito dificil,
devido ao tamanho do court, da velocidade da bola, a altura do ressalto e a falta de
consisténcia da técnica para controlo de bola.
Por causa destes factores, treinadores devem mudar o ambiente de jogo para os atletas de
iniciacdo de modo a poder ajuda-los a conseguirem alcancar o objectivo, conseguirem jogar
(servir, bater bolas e pontuar) mais rapidamente possivel. Este objectivo é reconhecido como
um objectivo fundamental no jogo-base (ITF, 2005a). Os factores criticos que ajudam a
simplificar o jogo sdo:

e O tipo de bola usada

e O tamanho do court

e Atécnica de aproximagao usada

e Asregras, que podem ser adaptadas de modo a fornecer um desafio 6ptimo

e Escolha de elementos de cooperagao ou competitividade para praticar
Se os atletas de iniciagdo ndo podem servir, bater bolas ou pontuar, uma bola suave pode ser

usada. Isto permite aos atletas mais tempo para receber a bola, e torna a técnica mais facil
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devido ao ressalto ser menor. A ITF apoia progressdo por 3-passos que usa diferentes

tamanhos de court e bolas mais lentas.

i. A bola e o tamanho do court

O ambiente de jogo pode ser modificado mudando o tamanho do court. Courts mais pequenos

significa que os atletas ndo precisam de muita forca para bater a bola, e assim poder bater

bolas com maior controlo. Courts mais estreitos significa que a distancia para cobrir é menor, o

gue ajuda os atletas a chegarem a mais bolas e a terem mais equilibrio quando batem a bola

ou jogam o ponto.

Etapa 3 / Vermelha — Ideal para

0 Mini-Ténis

e Bolas de Esponja e de baixa
pressdo, usadas em campos
de 11 metros.

e Tamanho de raquete
recomendado (41-48 cm)

e Para criangas a iniciar a

VERMELHO

Courts com o
Comprimento de
11 metros e
Largura de 5 — 6
metros.

Jogado com bola

(@

modalidade entre 5 e 8 anos vermelha
e adultos como forma
introdutoria.

Etapa 2 / Laranja — Bola 55% LARANJA

mais lenta ideal para jogadores
iniciantes de todas as idades.

e Bolas de baixa pressdo para
jogadores iniciantes de todas
as idades, utilizadas em
courts de 18 metros
(recomendado).

e Tamanho de raquete
recomendado (53 - 58 cm).

e Adultos Iniciantes e criangas
de idades compreendidas
entre 7 e 11 anos.

Courts com o
Comprimento de
18 metros e
Largura entre 6,5
e 8,23 metros.
Jogado com bola
laranja

(@

Etapa 1 / Verde — Bola 25% mais
lenta ideal para introdug¢do ao
jogo em court completo.

e Bolas de baixa pressdo para
jogadores iniciantes de todas
as idades utilizadas em courts
com as medidas oficiais.

e Tamanho de raquete
recomendado (63 - 68 cm).

e Adultos iniciantes e criangas
de idades compreendidas
entre os 8 e 15 anos.

VERDE

Courts com as
medidas oficiais e
jogado com bola
verde ou normal.

Figura 9. Diferentes bolas e tamanhos de courts.
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A ITF reconhece que em algumas partes do mundo “Se o tipo de bola for mudada

nem sempre é possivel ter uma escala de diferentes | altura e o tamanho do court
também deve ser mudado se nao
o atleta pode ndo ser capaz de
progredir de uma bola para outra. No entanto, é | bater a bola por cima da rede ou
faze-la chegar ao outro lado do
campo” (Mitchell and Stanbridge,

tipos de bolas que ajudam atletas de iniciacdo a

importante que os treinadores que trabalham com

atletas de iniciacdo usem pelo menos um tipo de bolas | 2000)

lentas de modo a introduzir o jogo nos atletas.
Quando os atletas conseguem servir, bater bolas e pontuar usando uma bola lenta num court
mais pequeno, entdo eles podem passar para um court maior, e eventualmente para uma bola

normal.

ii. A aproximacgdo de ensino que se usa

E importante que os atletas de iniciagdo aprendam como jogar um simples jogo desde o inicio.
Isto envolve o uso da aproximacdo do jogo-base. O curso Play Ténis demonstra como os atletas
podem aprender a servir, bater bolas e a pontuar desde o primeiro treino. Durante este

tempo, as técnicas usadas pelos atletas é o menos importante que os objectivos tacticos.

2.3 Desafio certo

Treinadores normalmente irdo descobrir que os atletas perdem a motivagao se a tarefa ou o
jogo for demasiado simples ou demasiado dificil. Se a tarefa for demasiado simples, os atletas
provavelmente aborrecem-se. Se a tarefa for demasiado dificil o mais provavel é eles ficarem
frustrados. Uma das razoes por que muitos atletas de iniciagdo ndo persiga oportunidades no
ténis porque acham o ténis um jogo muito dificil de jogar. A tarefa do treinador é encontrar
um nivel desafio 6ptimo, que assegure que as tarefas ndao sejam demasiado faceis nem
demasiado dificeis para os atletas.
E importante entender que o sucesso de conseguir jogar resulta da auto-confianca dos atletas
de iniciacdo. Isto ird encoraja-los e tornar mais fécil para eles jogar contra outros atletas fora
dos treinos, que por sua vez ird acelerar o seu ensino.
Um treinador reconhecera quando os atletas tiverem passado de nivel do desafio certo devido
a:

e Eles serdo capazes de manter a consisténcia facilmente

e Eles ndo se mexem muito

e Eles serdo capazes de ganhar muitos pontos perante um atleta
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Os treinadores podem usar os seguintes
métodos para adaptar ou modificar a pratica e
mudar o nivel de desafio certo:
e Aumentar ou reduzir o tamanho do
court

e Mudar de bola rapida para uma bola

lenta

e Mudar as regras da pratica para aumentar ou diminuir o movimento
e Mudar a pontuagdo para tornar o treino mais motivante

e Feeding a competi¢cdo ou uma bola mais facil

e Colocar-lhe um par melhor ou um par mais fraco

e Tornar o treino mais cooperativo do que competitivo

2.4 Adaptar o equipamento e o treino em relagdo ao atleta

E importante que os treinadores sejam capazes de adaptar o ambiente de jogo em relagdo as
habilidades e necessidades do atleta. Isto pode significar mudar:
e Abola, para manter o jogo mais devagar e reduzir a altura do ressalto.
e O court (o comprimento e/ou largura), para reduzir a drea a ser coberta, e possibilitar
aos atletas o controlo de ndo terem de bater na bola com muita forga.

e Asregras, de modo a simplificar o jogo ou o treino
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Ténis em 10 passos (Tennant, 2005) os 10 passos para os atletas de iniciagdo

Ténis em 10 passos é uma progressao com 10 passos faceis para atletas de iniciagdo sem
experiencia para desenvolver a habilidade de bater bolas rapidamente. No final, todos os

jogadores irdo conseguir servir, bater bolas e pontuar num court pequeno.

1. Bater bolas sozinho.

e O atleta faz um circulo a 1 metro de
distancia no court.

e Da toques na bola, de modo a que ela
acerte no circulo.

e A bola deve ser jogada para cima com a

face da raquete aberta. A raquete deve
seguir a bola.

2. Como no passo 1 mas com a face da mao virada para baixo.

e A cada 5 batimentos

Forehand: Buckhand:
hack of the hand faing up

mudar a face da m3o. bock of the hand facing down

e Dando énfase aos

batimentos altos e ao
contacto com a bola seja lateral ou a frente do corpo.
3. Bater bolas com um companheiro
e Os atletas a 1metro de distancia e com um
circulo no meio deles.

e A vez cada atleta bate na bola de modo a

que acerte no circulo. 4 a 5 e batimentos 1 metre
com cada face da mao.
e Dando énfase aos batimentos altos e ao contacto com a bola seja lateral ou a
frente do corpo.
4. Os atletas frente a frente, com dois circulos no meio e com 1 metro de distancia entre

os circulos.

>

e A vez, os atletas vio batendo bolas de modo a --"é*ﬁ
que a bola bata no circulo mais préximo do =X S
RS

atleta que se encontra a frente dele sempre

com a face da mao voltada para cima. 1 metre
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Como no passo 4 mas a cada 4 ou 5 batimentos mas com a face da mao voltada para

baixo.
e Dando énfase aos batimentos altos e ao contacto com a bola seja lateral ou a
frente do corpo.
Como no passo 4 mas agora com 2 pares
de circulos afastados por 2 metros.
e Os atletas batem a vez de modo a
acertarem nos circulos direito e
esquerdo mais proximo do atleta

em frente alternadamente.

e Bater na bola com a face da
raguete bem aberta. Dando énfase a batimentos altos e ao contacto a frente e
ao lado do corpo.

e Os atletas podem usar as duas maos para bater a bola do lado esquerdo.

Como no passo 6 mas os atletas escolhem para
que circulo querem enviar a bola.

e O treinador deve estar atento ao
contrapeso dos atletas, batimentos

altos, bater a bola a frente e ao lado

do corpo e voltar a posi¢ao central.

2 metre
Como no passo 6 mas os circulos encontram-se a 1 metro e com uma rede no meio.

e O treinador deve estar atento ao contrapeso dos atletas, batimentos altos,
bater a bola a frente e ao lado do corpo e voltar a posicdo central.

Como no passo 8 mas os atletas jogam num court pequeno de 2x2 metros. O bater
bolas pode ser, numa fase inicial, de cooperacdo mas deve comecar a fase de
competicao.

e O treinador deve introduzir regras para assegurar apenas pancadas de fundo

e Comegar o jogo com servico por baixo.
Como no passo 9 mas os atletas jogam num court de 4x4 metros.

e O treinador pode comecar a introduzir o servico por cima, de modo a sensac¢ao

de diferentes pontos de contactos.
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2.5 Progressoes a partir dos 10 passos

Quando os atletas conseguem servir, bater bolas e pontuar em conjunto num court pequeno
usando uma bola mais pequena, o court pode ser aumentado. A bola pequena pode ser usada,

ou trocada por uma bola mais répida.
Ténis em 10 passos (Tennant, 2005)

A partir dos 10 passos até ao court grande
A medida que o court vai aumentando (largura e comprimento) os atletas precisam de bater
na bola com mais for¢a e mais alta que a rede. Eles precisam também de se mexer mais

durante as jogadas. A progressao seguinte pode ser usada.

1. Os atletas jogam num court mais pequeno com 3x3 metros. O treinador pode
introduzir o servico por cima para introduzir diferentes sensa¢Ges com diferentes
pontos de contacto com a bola.

a. Court pequeno requer maior controlo da bola. O ponto de contacto com a bola

a frente do corpo.

o’ |

3 Metros

2. Os atletas no quadrado de servico de cada um.
a. Court pequeno requer um maior balango para batimento de court de
3metros. O ponto de contacto é a frente do corpo. O balango deve ser

mais longo que no passo 1 e deve permitir o afastamento sobre a rede.

S

CQuadrado de Servico
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3. Os atletas jogam em metade de um court de 18 metros.

a. Court de 8 metros requer um maior balan¢o que no passo 2. O ponto
de contacto é a frente do corpo. O balangco deve ser maior que no

ponto 2 e deve permitir o afastamento da rede.

0 I

18 Metros

4. Os atletas jogam em metade do court mas agora em comprimento.

a. Court de 8 metros requer um maior balanco que no passo 2. O ponto
de contacto é a frente do corpo. O balango deve ser mais comprido que no

passo 3 e deve permitir o afastamento da rede.

/——\
I

Court com medidas Oficiais

2.6 Situagdes de jogo-base

E geralmente concordado que ha 5 situacdes de jogo singulares. No entanto, para simplificar o

jogo para atletas de iniciacdo, pode ser reduzido para trés.

Observando dois atletas a jogar um jogo de singulares que a qualquer momento, os dois

atletas estdo:
e  Servir ou a receber
e A bater pancadas de fundo

e Ou aaproximar da rede, ou a passar, a arremessar para o oponente.
Estas trés situagOes sdo conhecidas como as trés grandes situac¢des, e podem ser jogadas num

court de qualquer dimensao, usando qualquer bola.
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As trés situacdes de jogo sdo importantes para os treinadores, porque eles definem o papel de

cada atleta a qualqguer momento da partida, e torna mais facil para os treinadores

identificarem as areas que os atletas tém mais sucesso ou insucesso. De modo a que os atletas

desenvolvam a for¢ca em todo lado do court, que os ajude a servir e a bater bolas com outro

atleta, é importante para os treinadores arranjarem actividades que encorajam os atletas para

jogarem em diferentes situagdes.

Ideias para a pratica de cada uma das trés situagdes encontram-se nos apéndices 3 e 4.

2.7 Tacticas basicas para o ténis para atletas de iniciagao

O ténis é um jogo tactico. Em adicdo as 3 situagbes de jogo, os atletas podem usar diferente

tdcticas para tentar marcar mais pontos. As tacticas basicas para singulares sao:

Consisténcia. Isto significa colocar a bola por cima da rede e mais vezes que o
oponente.

Mover o oponente. Isto significa colocar a bola no court (ou na zona de servigo) ou
para o espaco para fazer o oponente mexer.

Manter uma boa posicdo no court. Isto significa assegurar-se que o oponente ndo
consegue colocar a bola no espaco de modo a fazer o atleta mexer.

Jogar & forga. Os atletas é provavel que mantenham consisténcia e exactiddo se eles
conseguirem usar passes, conseguem jogar melhor. Para atletas de inicia¢do, a direita
€ mais forte que a esquerda.

Explorar as fragquezas dos oponentes. Os atletas podem ganhar mais pontos se
forgarem os oponentes a cometerem erros fazendo-os usar o seu lado mais fraco. Em

muitos casos com atletas de iniciagao é o lado esquerdo.

2.8 Diferenciagao

Diferencia¢do é uma habilidade para adaptar a tarefa e ao nivel do atleta, assegurando o nivel

de desafio certo para todos os atletas do grupo. O que envolve ser capaz de trabalhar com

atletas com diferentes habilidades no mesmo grupo, de modo:

Toda gente estd a trabalhar no nivel de desafio que seja apropriado ao nivel deles.

Toda gente esta a participar na mesma actividade, mas a jogar em diferentes niveis de

dificuldade.
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Certamente que se recomenda organizar grupos para que os atletas estejam em niveis
similares, mas nem sempre é possivel. Os treinadores que trabalham com atletas de iniciacdo
tém de ser capazes de fazer diferentes actividades.
Um grupo tipico de juniores ou adultos podem ter uma diversidade de atletas que:
e Alguns tenham experiéncia no ténis, e que por sua vez ja saibam bater bolas
e Alguns tenham experiéncia em algum desporto, que ndo seja o ténis. Estes podem ser
bons atletas, e podem ter experiéncia noutros desportos. Alguns atletas, por exemplo,
tém bom sentido da bola.
e Alguns atletas ndo tém experiéncia no ténis ou em nenhum desporto, e por isso tém
falta de coordenacdo e de sentido da bola

e Alguns atletas tém inabilidades

E muito importante que os treinadores consigam organizar actividades e treinos para atletas
com todas as habilidades no primeiro treino.

Enguanto o ensino tradicional envolve um défice de técnicas com niveis limitados de
actividade, reconhece-se hoje que é possivel introduzir o basico do servico, bater bolas com a
pontuacdo simples no primeiro treino. A vantagem deste modo é que os atletas podem
comegar imediatamente a aprender como se joga, e podem jogar fora dos treinos, o que
acelera o desenvolvimento do nivel de jogo deles.

Este método requer que o treinador entenda como diferenciar de modo a que o jogo se ajuste

ao atleta.

A diferenciacdo pode ser feita através:

e Uso de diferentes tipos de bolas. Bolas de baixa pressdao sao mais lentas, dando mais
tempo de reacgdo e de movimento, e a ter um ressalto baixo. Para atletas mais novos,
uma bola de pressdo baixa é também mais leve para bater. Os atletas de iniciagao
descobrem que conseguem bater bolas durante mais tempo e mais consistentes ao
usarem bolas mais lentas.

e Uso de diferentes tamanhos de courts. Courts mais pequenos com redes mais baixas
permite aos atletas uma pancada mais controlada e com menos forga, o que ajuda a
manter um bater de bola mais consistente e mais demorado. Para atletas mais novos,
um court mais pequeno também significa uma drea para cobrir mais pequena durante

0 jogo.
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e Modificar a pratica. A adaptacdo da pratica é da responsabilidade do treinador. Esta
adaptacdo tem como base a observagdo que o treinador faz sobre as habilidades dos
atletas durante o jogo. Permitindo aos atletas servir por baixo, por exemplo, permite
que os atletas de iniciagdo uma oportunidade de comecar a bater bolas. Fazer com
que o batimento de bola seja de cooperagdo em vez de competicdo também permite
que os atletas desenvolvam as suas habilidades.

e Mudar a pontuagdo, e as regras de jogo

e Mudar para batimentos de cooperacdo do que pratica de competicao

Figura 11- exemplos de actividades de

. . diferenciagao:
|

e Treinos objectivos consisténcia de

; servico e de recepcido

. . e Court 1- dois servem com

". """""" ._ . . exactiddo e dois devolvem em

profundidade, usando o court

todo e com bolas normais.

e Court 2- dois servem com
consisténcia e dois devolvem com consisténcia, usando o court todo e bolas
verdes ou laranjas.

e Court 3- dois servem com consisténcia e dois devolvem com consisténcia, usando

a linha de servigo e as bolas laranjas.

- ) A ITF reconhece que a disponibilidade e os custos
Lembrem-se que habilidades inter- | 455 holas lentas variam por todo o mundo. No

pessoas excelentes, comunicagdo, | €ntanto, éimportante indicar que existe a
possibilidade, os treinadores devem tentar usar

organizagdo e entusiasmo sdo factores | guaisquer meios e equipamentos que existam para

importantes para atletas de iniciagdo, e ajudar a tornar o jogo mais facil para os atletas de
iniciacdo. Isto envolve diferenciacdo através de:

eles n3ao podem ser negligenciados.
e Bolas mais lentas
Lembrem-se também que os atletas
e Courts mais pequenos
devem ter uma oportunidade de servir,
e Raquetes mais pequenas
bater bolas e pontuar no primeiro treino.
e Regras e exercicios diferentes

A combinacdo ideal, no entanto, seria a
combinacdo das todas as quatro.
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Secc¢ao 3 — tacticas e técnicas basicas
Nesta seccao, vamos aprender sobre:
e TActicas basicas que ajudam o atleta a evoluir

e Técnicas basicas que ajudam os atletas a evoluir

3.1.Servir, bater bolas e pontuar — o jogo base

Este manual ja sugeriu que um método mais técnico de ensino ndo é o mais indicado para
atletas de iniciacdo, e muitos destes atletas apenas querem jogar. o método de jogo-base do
treino é entdo sugerido como uma alternativa as técnicas tradicionais no que se refere ao
treino de atletas de iniciacdo. Este método de jogo-base significa:

e Actividade base envolve 3 situagdes:

O Servir e responder O método de jogo-base é conseguir que os

0 Batimentos de fundo atletas joguem:

0 Aproximacio da rede ou passar o e Actividades rodeiam as 3 situagdes de

jogo
oponente , .
e Aumentar o nimero de actividades
e Preparar um role de jogos e actividades de batimento de bolas
base que assegure que os atletas gastem o e Usar diferentes courts de ténis e

bolas mais lentas de modo a ajudar

tempo a bater bolas do que gastem o i
P q & os atletas a bater bolas no seu nivel

tempo a ouvir o treinador a dar conselhos apropriado

sobre a técnica, ou em exercicios e Dar conselhos técnicos e tacticos aos
- atletas

repetitivos

A técnica é muito importante mas ndo deve
ser ensinado como instrumento tactico (mas
ragquetes e bolas lentas de modo a ajudar os | sim para jogar de um modo mais eficaz)

e Uso de diferentes tamanhos de court e de

atletas a bater bolas no seu nivel
e Dar conselhos enquanto os atletas jogam. Isto pode significar andar simplesmente pelo
grupo a encorajar e a ajudar os atletas dando simplesmente instrucGes técnicas e
tacticas de modo a ajuda-los a jogarem melhor.
e Mantenham em mente que a evolucdo de jogo ndo é apenas na técnica. Um atleta
beneficia também com um conselho de bate a bola alta e por cima da rede quando
jogas no lado esquerdo, como no desenvolvimento da consisténcia e a manter o

adversario no fundo do campo.
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3.2 Tactica basica que ajudam os atletas a evoluir

Muitos dos atletas de iniciagao, a habilidade de jogar o jogo-base vai ser o que os vai manter

“ A téctica de jogo dita a técnicado | interessados no jogo. A tentagdo de fazer correcgdes
jogo. Noutras palavras, é preciso

saber o que fazer antes de

aprender como o fazer” Elderton onde e quando pode ser mais util que o como.
(2001)

da técnica aos atletas, fazer simples sugestGes como

Secc¢do 2 deste manual introduz a tactica basica para singulares:
e Consisténcia
e Mover o adversario
e Manter a boa posi¢do no court
e Jogar com forga

e Jogar com a fraqueza do adversario

Simples observacdo da tactica pode envolver algumas quest&es simples que podem ajudar os

atletas de iniciacdo a jogar com mais eficacia sem fazer grandes mudancgas técnicas.

Objectivos tacticos (servigo) Os atletas podem...?

Consisténcia e Bater a bola alta por cima da rede?

e Bater a bola alta e baixa para o centro de modo a deixar o

Movimentar o adversario o .
adversario a adivinhar?

e Recorrer a uma posicao central, ou deixar espaco para o adversdrio
colocar a bola 13?
e Aproximar da rede depois do servico?

Manter uma boa posi¢do no
court

e Usar a consisténcia, exactiddo ou servico rdpido para atacar o

Usar a forca L.
¢ adversario?

Explorar as fraquezas do e Descobrir a fraqueza do adversario?
adversario e Servir com exactiddo e consisténcia para a fraqueza do adversario?
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Objectivos tacticos (

groundstrokes)

Os atletas podem...?

Consisténcia

e Bater a bola alta por cima da rede mas dando?
e Bater a bola para o fundo para fazer o adversdario afastar para o
fundo do court?

Movimentar o adversario

e Bater a bola para os lados de modo a mover mais o adversario?
e Bater a bola para o fundo do campo para mover mais o adversario?
e Bater amorties?

Manter uma boa posi¢ao no
court

e Recorrer a uma posicdo central, ou deixar espago para o adversario
colocar a bola 13?

e Mover para a linha de base se o adversario jogar com um ataque
rapido?

Usar a forga

e Mover para jogar do lado direito ou ao lado esquerdo se for o nosso
lado mais forte?

Explorar as fraquezas do
adversario

e Descobrir a fraqueza do adversario? Pode ser nossa forca, mas
também a nossa mobilidade ou aptidao!

Figura 12- questOes de observagdo tactica para ajudar os atletas a jogarem mais eficientes

Os treinadores podem fazer muito para melhorarem as habilidades dos atletas de iniciagao a

jogarem melhor com simples sugestGes tacticas como estas de modo a ajuda-los a entender e

a jogar melhor. Se os atletas entenderem porque é que os treinadores lhes fazem aquelas

perguntas, é natural que os atletas comecem a perguntar a eles mesmos durante as partidas.

3.3 Técnica base para ajudar os atletas a melhorar (LTA 2004, ITF 2005a)

Boa técnica base é importante para atletas de iniciacdo, porque vai ajuda-los a jogarem

melhor.

Boa técnica de base inclui:

e Preparacdo cedo, que envolve mover até a bola e mover a raquete atras cedo para

bater na bola 4 frente do corpo

e Pontos de contacto consistentes, que estdao ao lado e a frente do corpo, a uma altura

confortavel

e Bom balango, para que o controlo da for¢a possa ser mantido

e Evitar pegas extremas. Os atletas de iniciagdo podem usar pegas incorrectas de modo a

conseguirem o sucesso mais cedo. Por exemplo, pode ser vantajoso para os atletas de

iniciacao servir usando uma pega eastern de direita

e Habilidades de recep¢ao ajudam os atletas a antecipar e a julgar o voo da bola

eficazmente.
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E importante entender que o treino do jogo-base n3o negligencia a técnica. O treino do jogo-
base é uma simples maneira de assegurar que a técnica a ensinar é relevante e apropriada as
habilidades dos atletas, e que a técnica apreendida pode ser usada nos treinos simples de

modo a ajudar os atletas a jogarem melhor.

Existem dois tipos de técnica no ténis. Que sdo:
e Habilidades de recepcao

e Habilidades do batimento

Habilidades de recepg¢do
Existem principios gerais que sdo fundamentais para todas as técnicas e para todos os
batimentos.

e O atleta deve saber reconhecer o voo e a
direc¢do da bola o mais cedo possivel.

e O atleta deve ser capaz de se mover
rapidamente para a bola e preparar-se para
bater nela.

e O atleta deve ter um bom balangco até
baterem na bola.

e Araquete deve ter momento correcto e deve
ter velocidade ate bater na bola.

e O atleta deve ser capaz de recuperar a

posicdo no court antecipando o préoximo

ataque do adversario.

Habilidades de recepgdo sao muito importantes porque:
e Ajudam o atleta a adivinhar para onde a bola ira, e consequentemente mover para
essa posi¢cdo a tempo de jogar
e Permite ao atleta preparar-se cedo colocando a raquete atras,
e Dando uma oportunidade ao atleta de jogar

e Permite ao atleta o contacto com a bola a frete do corpo usando a acg¢do apropriada
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Figura 13- o processo da recepcao e do envio no bater da bola

Esperar na posigao certa
enquanto o adversario

bate na bola
Recorrer ou manter uma boa Ler o voo da bola:
posi¢ao no court
e Peso
e Recorrer alinha de base e Velocidade
e Aproximar a rede e Profundidade
e largura
Esperar na posi¢ao certa e Rotagao
Preparado em posicao e fazer o Mover para o lugar onde a bola é
contacto com a bola a frente do antecipada
corpo
e Esquerda
Bater a bola e Direita
o Atrds
e Regresso e Frente
e Batimentos de fundo e Parar
e Volley
e Passing shot e lob

Preparar a raquete usando a
accao adequada a situagao:

e Swinglongo
e Swing curto
e Punch
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Habilidades de batimentos

Os atletas precisam de aprender as habilidades de batimento necessarios para jogar e para
controlar os diferentes batimentos que ocorrem durante o jogo. Isto ird envolver o uso de

diferentes ac¢Ges que dependem do lugar onde se da o batimento.

Servigo
No nivel de iniciagdo, o servico é a chave do jogo, desde o inicio do bater bolas. Embora no
inicio deve-se comecar com o servico, o atleta deve pensar que o servico é uma potencial arma

para colocar pressao no adversdrio desde o primeiro momento.

i 8 _-."
¥ A F » g4 2 g & : > 3 (A
° A posicdo correcta é dar ao atleta balanco e o som base para servir. Estar

usualmente de lado. O pé direito esta paralelo ha linha. O pé esquerdo estad apontado para o
poste da rede.

° O ritmo da acg¢do deve ser simples e liso. O movimento da raquete e da bola com o
brago deve ser sincronizado num Unico movimento para o atleta de iniciacdo.

. Jogar a raquete por cima da cabeca até acertar na bola.

. A colocacdo da bola deve ser alta o suficiente para que o atleta bata na bola com o
brago da raquete quase em extensao.

E importante notar que os atletas de iniciagdo, em especial criancas, podem preferir

comegar com servigo por baixo antes de progredir para um servigo por cima. O servico por

baixo envolve deixar cair a bola, e bater usando o swing para contactar antes do balango.
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Resposta

A recepcdo do servigo é uma parte do jogo negligenciada. O adversario tem de bater a bola
atras de modo a manter a bola jogavel. E por isso que o principal objectivo é manter a bola
em jogo. No entanto, eventualmente o jogo deve comegar com alguma pressdo no servico
com um retorno da bola em ataque. No nivel de iniciacdo, a técnica de retorno sera a pas
pancadas de fundo com a direita e com a esquerda.

Pancada do lado direito

Q
PIv A W £ A~ >
Cuh: S YAV - AR
| } ) )
f) f 4 :‘ ! & 57 ﬁ i/ ._/"TT g
L‘ - ‘.‘.! 4 -~ .’ - ~. 1 N

e Posicdo base — a raquete estd a frente do corpo. A mdo esquerda acompanha a
raquete.

e O percurso da raquete pode variar, mas tem de iniciar de tras para a frente.

e A pancada de direita e da esquerda devem ser feitas com um movimento apenas

e O movimento do braco e dos pés devem ajudar o atleta a manter o balanco
durante a pancada.

e O ponto de contacto deve ser de lado e a frente do corpo

e  Regressar a posicdo base para se preparar para a préoxima jogada.
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Pancada do lado esquerdo (com duas maos)

ra a 2
e e :\.5 V
(Y TR

L.
\\.

¥ #

e  Posicdo base

e Arotacdo do ombro deve ser usada para trazer a raquete atras

e 0O movimento do brago e dos pés devem ajudar o atleta a manter o balanco e
estar na posicdo certa para bater a bola.

e O ponto de contacto deve ser ao lado e a frente do corpo — a distancia varia
consoante as pegas

e A raquete deve seguir o movimento ate ao fim e deve recuperar imediatamente

para preparar a pancada seguinte.

Pancada do lado esquerdo (com uma mao)

i q ﬂ - 7l ¥ 'q
% 9 e P
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e Posicdo base

e O ombro deve rodar e a médo que tem a raquete vem atras

e O swing atras e o swing a frente deve ser feito num Unico movimento

e O movimento da raquete e dos pés deve permitir ao atleta a manter o balango
e O ponto de contacto deve ser feito de lado e a frente do corpo

e A raquete deve seguir o movimento ate ao ponto mais alto e deve recuperar

para a préxima jogada.
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Voleis (direita)

ser a frente e ao lado do corpo

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

A posicao correcta de inicio
para o voley, deve ser uma
posicdo de preparagdo com o0s
cotovelos em cima de modo a
que o atleta movimente ate a
bola

O ponto de contacto deve

° O movimento deve ser curto de modo a que o atleta recupere rapidamente a

posicado inicial.

Volei (esquerda)

° A posicdo correcta do
@ ﬁ q volei deve ser com a
@ £ I_J ! & . Ay raquete a frente do corpo, e
e il o S i,
o : > com 0s cotovelos
! f Y Y\ levantados de modo a que o
» 5 .}‘ atleta se movimente ate a
& » Ll bola
. Os ombros devem rodar, usando a mao livre de modo a manter a raquete firme
° O ponto de contacto deve ser a frente e ao lado do corpo
. O movimento deve ser curto e firme de modo a que o atleta recupere

rapidamente a posicao.

E importante relembrar que os atletas de iniciacdo tém falta de experiencia e de recepcdo

especifica, movimento, coordenacgao e habilidades técnicas para jogar a alto nivel. Isto deve

ser relembrado aos atletas que vém jogar, e a técnica deve ser através do jogo-base, onde a

técnica deve ajudar os atletas a serem melhores que antes.
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a jogar o jogo.
Uma boa técnica de base inclui:
e Preparagdo cedo
e Ponto de contacto consistente
e Bom balango
e Evitando pegas extremas

bola.

Uma boa técnica de base é importante para os atletas de inicia¢cdo, porque vai ajuda-los

e Habilidades de recepc¢ao que irdo ajudar os atletas a antecipar e ajulgar o voo da

Desafios para atletas de iniciagao

Possiveis solugbes

Esperar na posicdo de iniciacao
O adversario bate na bola

e Assegurar os atletas a estar num estado
de alerta e preparados psicologicamente

Ler o voo da bola

e Atletas de iniciagdo podem achar dificil
seguir a velocidade, a altura, profundidade e salto
da bola.

e Usar uma bola lenta (macia) para dar
mais tempo para seguir a bola

Antecipar e mover para a bola
e Esquerda

e Direita
e Atras
e Frente

e No mesmo sitio

Ensinar os atletas a mover o mais rapidamente a
partir do momento que saibam para onde vai a
bola:

e Movimentar em diferentes direccoes
envolve passos largos para cobrir mais espago
possivel, e passos pequenos para ajustar quando
perto da bola

Preparar a raquete usando as situa¢ées de jogo
e Swinglongo
e Swingcurto
e Batimentos

Os atletas de iniciacdo ndo precisam de muitos
detalhes técnicos. No entanto, verifica-se que:

e Os atletas entendem os pontos de
contacto da bola

e Uma acgdo apropriada na parte do court
onde eles bateram na bola

e N3o se usa pegas extremas

Estar equilibrado e em posicdo para bater na bola
e Recepgdo
e Pancadas de fundo
e Volley
e Passarou lob

O equilibrio é importante porque ajuda os atletas
a controlarem a bola

e Ajuda os atletas a
aposicdo mais cedo com a
preparada para bater na bola

mover-se para
raquete atras

Regressar ou manter a posi¢ao no court
e Regressar a posi¢do base
e Aproximar da rede
e Esperar na posi¢do base

. Ensinar aos atletas onde é a posigdo
onde eles devem estar apds baterem na bola. A
ideia “bater e mover” é importante para jogar.

Em todos os casos, uma bola lenta num court pequeno pode ajudar os atletas de inicia¢do a servire a

bater bolas eficazmente

Figura 14 — desafios e solugdes para os atletas de iniciagdo
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Nota:

A seccdo 1 deste manual mostra a importancia de como fazer as lices do ténis interessantes e
estimulantes, onde os atletas podem sentir a sensac¢ao de realizacdo por terem jogado.

Os treinadores devem lembrar que excelentes habilidades inter-pessoais, comunicacao,
organizacdo e entusiasmo sdao importantes factores para os atletas de iniciacdo. Eles ndo
devem ser negligenciados. Lembrem-se também que os atletas devem ter a oportunidade de

servir, bater bolas e pontuar no primeiro treino.
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Sec¢ao 4 — Pratica Competitivas e Cooperativas

Nesta seccdo, ira aprender sobre:

. Cooperativos e competitivos jogos e treinos
° Formato de competicao
. The international Tennis Number (ITN)

4.1 Cooperativos e competitivos jogos e treinos

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

O ténis é um jogo competitivo. Isto significa que é muito importante que todos os atletas

aprendam a jogar o jogo a partir de diferentes situacdes de jogo que foram mencionadas neste

manual. E especialmente importante que os atletas de iniciacio sdo encorajados a

aprenderem como se joga e a competir a um nivel adequado a eles.

E da responsabilidade do treinador decidir o tipo de
treino é melhor para os atletas. Este treino pode ser:
onde o

. Cooperativo, objectivo do

exercicio é praticar uma situacdo de jogo

“Sem competicao, os atletas nao
teriam razao para treinar ou
jogar. Eles treinam para melhorar
o seu nivel de jogo” (ITF, 1999)

particular num modo que ajude todos os atletas a desenvolver as habilidades de jogo

sem estarem preocupados em ganhar ou perder. Esta aproximacdo é usado

especialmente com atletas de iniciagdo que tenham falta de confianca e estejam

relutantes em competir por causa do risco de perderem

Competitivo, onde o objectivo do treino é praticar uma determinada situagdo de

jogo em que se tenta pontuar contra um adversario

Uma combinagdo dos 2, onde por exemplo, dois atletas estdo a bater bolas em

quatro pancadas cooperativas depois os atletas competem ate ganharem o ponto.

Situacdo de
jogo

Cooperagdo

Cooperacdo/competicdo

Competicdao

Servigo e
recepgao

2 atletas a ver quem serve
e quem faz mais vezes a
recepcao dentro do
campo.

Servir e receber sdo
cooperativos, e o ponto é
“vivo” no terceiro batimento.

2 atletas jogam tiebreaks juntos e
vém como e que podem usar o
servico e a recep¢dao de modo a
ganharem pontos.

Pancadas de
fundo

2 atletas batem bolas para
verem quantas pancadas
de fundo conseguem dar
numa determinada area.

2 atletas a bater bolas. Quando
a bola é colocada numa
determinada 4area, o atleta
pode usar qualquer uma das
variagdes para ganhar o ponto.

2 atletas batem bolas para ver
guem ganha o ponto.

Aproximar e
passar

2 atletas batem bolas
onde um atleta aproxima
da rede depois de um
determinado numero de
batimentos.

2 atletas a bater bolas onde um
atleta aproxima da rede quando
a bola toca num determinado
ponto no fundo do court. O
ponto torna-se “vivo”.

2 atletas a bater bolas onde os
atletas podem marcar pontos
através dos volleys, lobs e passing
shots.

Figura 15 — exercicios de cooperagdo e competicao.

Departamento de Desenvolvimento FPT




Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treinadores podem usar sempre o mesmo exercicio, mas adicionar simplesmente pontuacdo
para mudar o exercicio de cooperacdo para competicdo.
Exemplos de exercicios base cooperacdo, cooperacdo/competitivo e competitivo para as 3

situagdes de jogo na sec¢do 5.3.

4.2 Formato de Competicao

A competicdo no ténis pode ser muito divertido. Os atletas com todas as habilidades podem
competir através dos formatos e sistemas de pontuacdo existentes. A ITF encoraja os
treinadores a assegurarem-se que todos os atletas de iniciagdo competem (servir, bater bolas
e pontuar) desde o primeiro treino e os atletas de iniciagdo que ndo conseguem jogar num
court completo com uma bola normal joguem com bolas mais lentas de cor vermelha, laranja e
verdes em courts mais pequenos.

A competicdo oferece aos atletas de iniciacdo uma oportunidade de conhecerem outros
atletas com habilidades semelhantes e se misturarem num ambiente de divertimento e de
amigos. Para atletas de iniciacdo a ITF recomenda um formato que envolva outros atletas e

gue joguem mais que um jogo (round robin/ feed in events/ compact draws etc.). A ITF ndo

recomenda o formato de eliminacdo simples para | vjsitem o site da ITF Competicion

atletas de iniciagdo. Formats:

- . . www.tennisplayandstay.com
As regras do ténis agora permitem, novos sistemas de play y

pontuacao.

Estas mudangas foram introduzidas em 2000 e permitem clubes e treinadores adaptar a
competicdo as necessidades e estilos dos atletas incluindo confina mentes de tempo.

Para mais informagGes sobre formatos de competicdo e sistemas de pontuac¢do, vao ate ao

website da ITF competition: www.tennisplayandsstay.com
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4.3 Numero internacional do ténis (ITN) (ITF 2002)

ITF Assessment Guide O ITN é um numero internacional do ténis que representa os

ITN atletas a nivel geral de jogo. Com tempo espera-se que todos os
On Court atletas do mundo tenham um ITN.

Por baixo deste sistema de jogadores estarao entre ITN 1 e ITN

Assessment

10. ITN 1 representa um nivel elevado do atleta (holding na
ATP/WTA ranking ou a um equivalente atleta) e um ITN 10 é um

atleta que é novo no jogo. ITN 10.3, 10.2 e 10.1 sdo atletas que

ndo sabem jogar (servir, bater bolas e pontuar) com uma bola

normal. A discricdo dos padrdes tem vindo a desenvolver para
descrever cada uma das dez categorias.

Os objectivos do ITN s3o:

. Encorajar mais atletas a jogarem ténis
. Unir o ténis através de uma linguagem comum
. Encorajar as associagdes nacionais a implementar o sistema de ranking ténis nos

paises deles

. Promover uma variedade de formatos de competicbes de ténis que estejam
ligados ao sistema de ranking do ténis

. Dar mais opgGes para encontrar companheiros compativeis e consequentemente
um jogo mais agradavel.

. Facilidade de movimento dos atletas de todos os niveis entre os paises.

Todos os atletas de iniciacdo devem ser
encorajados a submeterem-se a ITN On
Court Assesment para determinar o ITN
deles.

Para facilitara classificacdo dos atletas o
ITF desenvolveu a descricao de padrées

e os objectivos da avaliagdo no campo

ambos se podem usar para classificar

atletas na auséncia de resultados de competigdes.
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A “ITN Description of Standards” descreve cada um das 10 classificacbes categorias. Um
sumario conciso desta Description of Standards é mostrada em baixo. A inten¢do é entender
mais facilmente e (til tanto para os atletas e/ou para o assessor (treinador/administrador).

De seguida temos um extracto do ITN Description of Standards e dd um sumario conciso do 10

ITN raking categorias. O curso do Play ténis foi projectado para os treinadores que trabalhem

com atletas do ITN 10.3-9

ITN 1

ITN 2

ITN 3

ITN 4

ITN 5

ITN 6

ITN 7

ITN 8

ITN9S

Este atleta teve um treino intensivo para um torneio nacional a um nivel junior ou sénior e
tem uma extensiva experiencia Professional de torneios. Tem ou é capaz de ter e manter um
ranking ATP/WTA e a sua maior receita sdo os torneios prize money.

Este atleta tem forca e/ou consisténcia como sua maior arma. Tem varias estratégias e estilos
para jogar em situacGes de competicdo. Normalmente é um jogador do ranking portugués.
Este atleta tem boa antecipagdo e frequentemente tem uma proeminente pancada ou
atributos onde um jogo pode ser estruturado. Pode regularmente cometer erros nas batidas e
na forca das bolas curtas. Consegue executar bons voleis e smashs e tem uma variedade de
servicos que pode confiar.

Este atleta pode usar a forca e os spins e comecou a segurar ritmo. Tem som de trabalho de
pés, controla a profundidade das batidas, e pode variar o plano de jogo de acordo com os
adversarios. Pode servir primeiro com forca e pode utilizar topspin nos segundos servicos.
Este atleta tem pancadas fidveis., incluindo controlo de direc¢édo e profundidade em ambas as
pancadas de fundo e nas pancadas moderadoras. Tem a habilidade para usar os lobs,
overheads, approach shots e voleis com algum sucesso.

Este atleta exibe mais agressividade na rede a jogar, melhorou na cobertura do court,
melhorou as pancadas de controlo e desenvolveu o trabalho de equipa em duplas.

Este atleta é razoavelmente consistente nas pancadas médias, mas ainda ndo estd confortavel
com todas as pancadas. Falta de controlo sobre a profundidade, direcg¢ao e forga.

Este atleta consegue julgar/controlar onde a bola vai e consegue sustentar um rally curto.

Este atleta preciso experiencia de court e as pancadas podem ser completadas com algum

sucesso.

Os atletas sdo calcificados desde o ITN 1 (ATP or WTA equivalente) até 10 (atletas
de iniciagdo). Em baixo ITN 10 tem 3 categorias para atletas com 10 anos:

e 10.1 para atletas que usam bolas verdes num court de tamanho normal

e 10.2 para atletas que usam bolas laranjas num court de 18 metros

e 10.3 para atletas que usam bolas vermelhas num court de 12 metros
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Quando implementado o ITN, as associacdes nacionais irdo aperceber-se que existe um
numero elevado de atletas de iniciacdo nos niveis de entrada do sistema. O futuro do ténis
depende desta categoria e da eficacia de pegar em adultos e criangas do nivel 10.3 a 10.0
qguando eles poderdo jogar ténis de competicdo.

Experiencia mostra-nos que a melhor maneira que as criancas e os adultos de iniciacao
aprenderem a jogar é através de uma modificacdo do ténis/mini ténis (é jogar com bolas mais
pequenas e courts pequenos). Mini ténis ndo ajuda apenas a introduzir pessoas no jogo
eficazmente mas também assegura que os atletas de iniciagdo conseguem bater bolas e jogar
0 jogo o mais rapidamente possivel o que faz com aprender ténis seja facil e mais agradavel.
ITN e os atletas sob 10

Os atletas sob 10 irdo desenvolver normalmente o jogo usando bolas, raquetes e courts
adaptados ao tamanho deles. Uma vez atingido os 10 anos eles terdo um ITN apropriado.

Uma avalia¢cdo do ITN on-court desenvolvida, que pode ser usada como objectivo inicial para
avaliar os atletas.

Para mais informac&es sobre Classificacdo e ITN, vdo ao site www.itftenis.com/ITN

A avalia¢ao do ITN no court
A avaliacdo no court foi especificamente desenvolvida para o ITN, que sera uma ferramenta

importante para continuar sucesso do ITN. As medidas de avaliacdo do ITN no court sdao as

Groundstroke Depth Volley Depth Groundstroke Accuracy Serve

Maximum Score: 90 Maximum Score: 72 Maximum Score: 84 Maximum Score: 108

Mobility Assessment — Maximum Score: 76

Time |40 |39 38|37 (36|35|34|33(32|31|30|29 28|27 |26 (25|24 |23|22(21|20|19 |18 |17 (1615

Score |12 | 3|4 |5 (6|7 8|9 (10[{11|12|{12|14|15|16]18 19|21 |26 32|39 45|52| 61|76

Assessment highest possible score = 430 points

pancadas de consisténcia, exactiddo (12 salto) e a for¢a (22 salto). Também inclui o elemento
de mobilidade. Os varios componentes de avaliacdo e maximo de pontos disponivel para cada

parte sdo mencionados em baixo:
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1)

2)

3)

4)

5)
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Avaliacdo da profundidade das pancadas de fundo: 10 pancada da direita e da
esquerda alternadamente

Avaliacdo da profundidade dos Volleys: 8 pancadas com a direita e a esquerda
alternadamente

Avaliacdo da consisténcia de pancadas: 6 pancadas com a direita e com a
esquerda alternadamente para a linha e 6 pancadas com a esquerda e com a direita
alternadamente cruzadocourt

Avaliacdo do servigo: 12 servicos no total, 3 servicos para cada area alvo, 29
servigco (usar se o primeiro servico falhar) para pontuar ate 50% da pontua¢do do 12
servigo

Avaliacdo da mobilidade: medir o tempo que o atleta a leva a apanhar 5 bolas e

regressar em diferentes sitios do court.

e Pontuagdo da consisténcia: os pontos sdo ganhos através de cada pancada onde
a bola pousa num court de singles

e Pontuagdo da forga: 1 ponto bénus é ganho quando o segundo ressalto pousa no
meio da linha base e a linha de bdnus. Ponto duplo é ganho quando o 29 salto
pousa para além da linha de bdnus.

e Pontuagdo da consisténcia: 1 ponto extra é ganho por cada pancada que nao seja

um erro

A avaliacao do ITN no court é:

Um objectivo de avaliagao no court baseado num nimero de tarefas.

Um objectivo de classificar os atletas de iniciagdo (ITN 10.3 —ITN 9).

Uma ferramenta de medir o controlo, a consisténcia e a forca durante as tarefas.

Uma ferramenta de avaliagdo para diferenciar os atletas com habilidades
similares.

Uma ferramenta que permita aos atletas marcar o seu nivel de ténis contra eles
proprios e outros por todo o mundo.

Uma ferramenta que permita aos atletas verificar a sua evolucdo de um modo
objectivo.

Uma ferramenta de recompensa e de reconhecimento.
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Uma ferramenta de para encorajar a participar no ténis em qualquer idade e

padrdes.

Uma ferramenta de motivacdo para os atletas para evoluirem/ treinarem.

Uma ferramenta que ira permitir gerar rendimentos a partir de uma constatnte

avaliacao.

Uma ferramenta que ajuda a promover o ITN.

Porque o ténis é um desporto que necessita de habilidades técnicas, habilidades tacticas,

habilidades psicoldgicas, determinacdo e tem muita pressdo, é diferente que qualquer teste/

avaliacdo sera sempre 100% com sucesso a predizer o nivel de competicdo dos atletas. No

entanto na auséncia de resultados de competicdo, o ITN On Court Assessment sera um

método de estimativa do ranking de um jogador de recreacdo por causa da téctica do atleta

sdo avaliados no ITN On Court:

A avaliacdo do ITN On Court ndo é:

. Consisténcia
. Profundidade
. Movimentacdo do adversario/ exploracdo das fraquezas do adversario

. Uma indicagdo exacta de como o atleta ira jogar nas condigdes dos torneios.
° Uma avaliacdo das habilidades técnicas do atleta
. Uma avaliacao do estilo do atleta
. Uma substituicdo da competicao
ITN Belgium Canada |France GBR ltaly Luxembourg |Morocco |NED Spain Sweden Switzerland JUSA
1 ANt 7.0 1% série 1.1 cat 1 [n= 1% série cat1 [No1-150 Above N1 70
A Nat Promotion  |1.2 21 142 600p N2
B-15/4 -30 22
(23bis-25bis) -15 23
-4/6
416
2 |B-15/4 6.5 216 2.1 24 N -30 Cat2 |Mo151-300 [401-600p N3 f.
(50bis—65 bis) |6.0 0 22 25 3a1g -15 6.0
B-15/2 116 2.6 -4/6
(100Bis)
3 |B-15/1 55 216 3.1 27 NT -2/6 cat3a |a¥cat. 301-400p N4 55
B-15 306 3.2 2.8 17az2s 0 Group 10
4 |B-218 5.0 416 4.1 3.2 N 416 Cat4 |a"cat. 201-200p JR1 5.0
B0 5i6 42 33 26248 15 Group 9
5 |B+4i6 45 15/1 5.1 35 N° 15/ cats |a"cat. 61-200p |R2 45
152 52 41 49a 112 15/4 Group 8
6 [C+15 40 15/3 6.1 42 N° 30 caté |a"cat. 51-60p R3 40
15/4 6.2 43 1M3airz Group 7
7 |C+152 35 15/5 7.1 4.4 N 30/1 Caté |a" cat. 50p R4 35
30 72 45 1732240 Group 6 & 5
8 |C+1514 3.0 3001 8.1 NC N 3012 cat7 |a"cat. NR RS 3.0
302 82 241 32 496 Group 4 & 3
9 [c+a0 25 3003 9.1 NC N NR catg |a"cat. NR R6 25
30/4 a2 497 a 1008 Group 2
10 |c+302 2.0 30/5 10 NC N NR catg |a"cat. NR R7 20
C +30/4 10093 ... Group 1
101 [NR 5 NR NR NR NR NR NR NR NR 15
to 1.0
103
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Figura 17 — tabela de conversdo do ITN (ITF 2002)

Para mais informacgGes e uma escala mais alargada de downloads de recursos do ITN
pode ser encontrados em www.ITFTennis.com/ITN
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Secg¢ao 5
e 5.1 -Lista de comunicagao
e 5.2 - Exemplo de um plano de treino
e 5.3- Exercicios de jogo-base para as trés situacoes de jogo
e 5.4 - Especificagbes do court e da bola
e 5.5 -Formato de competigcao para atletas de iniciagao

e 5.6 —Lista de curso de avaliagdo dos participantes
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5.1 — Lista de comunicagdo (Adapted from ITF, 1998)

Valor
Aspecto | Item + N
Verbal Treinadores usem os nomes dos atletas 5143 ]2 1
Treinadores usem mensagens simples e directas 514 ]| 3|2 1
Treinadores foquem um exercicio de cada vez 514 ]| 3|2 1
Treinadores usem perguntas abertas 514 ]| 3|2 1
Treinadores usem feedbacks positivos 514 ]| 3|2 1
Treinadores variam de tom, volume, ritmo de voz 5 4 3 2 1
Treinadores usem estilos apropriados para treinar em diferentes situagdes 514 ]| 3|2 1
Nao Uma mensagem ndo verbal é compativel com uma mensagem verbal 5 4 3 ) 1
verbal
Treinador ouve os atletas 5 4 3 2 1
Treinador usa demonstracdes para realcar a mensagem verbal 5 4 3 2 1
Treinador sorri muito 5 4 3 2 1
Treinador usa gestos corporais apropriados (maos e bragos) para realcar a 5 4 3 ) 1
mensagem
Treinador mantém sempre uma boa postura corporal 51| 4 2 1
Avaliacao total
Aspecto Pontos | Excelente (>50)
Verbal Bom (40-49)
N3o verbal Razodvel (30-39)
Total Mau (20-29)
Muito mau (<20)
Aspecto Item :Ialor
Verbal Treinadores usem os nomes dos atletas 51 4 3 2 1
Treinadores usem mensagens simples e directas 51 4 3 2 1
Treinadores foquem um exercicio de cada vez 514 |32 1
Treinadores usem perguntas abertas 514 |32 1
Treinadores usem feedbacks positivos 514 |32 1
Treinadores variam de tom, volume, ritmo de voz 5 4 3 2 1
Treinadores usem estilos apropriados para treinar em diferentes s|lalszlo 1
situagdes
Ndo verbal | Uma mensagem nao verbal é compativel com uma mensagem verbal 514 |32 1
Treinador ouve os atletas 54| 3|2 1
Treinador usa demonstragdes para realcar a mensagem verbal 51 4 3 2 1
Treinador sorri muito 51 4 3 2 1
Treinador usa gestos corporais apropriados (maos e bragos) para 5 | 4 3 ) 1
realgar a mensagem
Treinador mantém sempre uma boa postura corporal 51 4 3 1

Avaliagdo total

Aspecto Pontos | Excelente (>50)
Verbal Bom (40-49)
N3o verbal Razodvel (30-39)
Total Mau (20-29)

Muito mau (<20)
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5.2 — Exemplo de plano de treino

Plano de treino para atletas de iniciacdo

Data

Tempo Length do treino

Numero de alunos Habilidade dos atletas

Equipamento necessario:
e Bolas vermelhas/laranjas/verdes
e Alvos/ throw down lines
e Raquetes pequenas

SituagOes de jogo para o treino ( escolha
uma das seguintes)

e Servir e responder

e Bater dalinha de fundo

e Approaching e passing

Objectivos tacticos para o

treino,

(escolha uma das

seguintes)

Consisténcia.
Movimentar o]
oponente.
Recuperar e manter
a posi¢ao no court.
Utilizar a forga.

Técnica basica

Habilidades de
recepcao.

Contacto com a
bola de forma
consistente e no
ponto certo da
raquete.

N3o usar pegas

e Jogar para o lado extremas.
mais fraco do e Equilibrar-se
adversario. quando bate a

bola.

Escolha correcta
da acgdo a
utilizar.

Aquecimento / relembrar o ultimo treino
Tempo dispendido:

Conteudo principal

(Tempo dispendido:__ )

Tarefas

do Jogador /

Diferenciagdo de tarefas

Rotagdes e organizagao
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Retorno a Calma / Sumaério

(Tempo dispendido:__ )

Avaliacdo

Objectivo para o préximo treino
Situacdo de jogo para o préximo treino (escolha
uma das seguintes)

e Servi¢o Resposta

e Controlo do fundo

e Approaching e passing

Objectivos tacticos para o treino, (escolha uma das
seguintes)

e Consisténcia.

e Movimentar o oponente.

e Recuperar e manter a posi¢do no court.

e  Utilizar a forga.

e Explorar os pontos fraco do adversario.

5.3 — Praticar o jogo de base partindo de trés situa¢oes de jogo.

Este manual foi realizado dando importancia a forma como treinar jogadores jovens para que

estes consigam bater o maior nimero de bolas possivel por treino. No primeiro treino deve ser

dada a possibilidade de os jogadores realizarem todas as vertentes do jogo. Isto acontece

devido ao uso apropriado de bolas e respectivo tamanho do court.

A progressdao apresentada no ponto 2, mostra como os jogadores iniciantes podem

desenvolver as suas habilidades num espa¢o de tempo curto, utilizando para isso material

adaptado as suas idades. Uma vez que os jogadores conseguem bater e pontuar num campo

de dimensdes reduzidas, o curso da ITF “Play Ténis” introduz 6 amostras simples de exercicios

do jogo-base de modo a que os jogadores de iniciagdo possam aprender a jogar de forma
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activa e estimulante, e ao mesmo tempo aprender a tactica base do jogo. Estas sdo

apresentadas nas paginas seguintes.

Existem 6 exercicios basicos, que exploram as trés situacdes de jogo. No entanto, sdo dadas

algumas ideias de modo a modificar o treino e a torna-lo mais competitivo ou cooperativo. Em

baixo podemos verificar algumas dessas novas ideias:

Tacticas — jogadores de iniciacdo precisam de desenvolver a consisténcia. Isto é uma
importante pois permite ao jogador manter o controlo de bolo. No entanto, as
progressdes do treino podem ser ajudar o jogador a aprender as diferentes opcées de
tacticas tal como fazer mover o adversario, e jogar com as falhas do adversario. Figura
8 mostra como os atletas podem melhorar a compreensao tactica sem as mudancas de
técnicas.

NUimeros — o diagrama mostra o exercicio com 6 jogadores no court. O nimero de
atletas no court pode variar, e os treinadores devem ser capazes de adaptar os
exercicios consoante o numero de jogadores como os courts existentes, sem perder o
nivel de actividade que estimula os atletas.

Diferenciacdo e optimal challenge — o diagrama mostram os exercicios num court de
tamanho normal. No entanto, o curso da énfase a importancia da modificacdo do
tamanho do court e da bola para simplificar o jogo. Outras ideias como mudar as
regras e a pontuagdo podem ser usadas. E importante compreender este exercicios
podem ser usados em qualquer tamanho de court e qualquer tamanho de bola. No
entanto, jogadores de iniciacdo podem numa fase inicial, descobrir que se jogam
melhor num court mais pequeno com uma bola mais lenta.

Cooperagéo, cooperagdo/competitividade e exercicios de competitividade — numa fase
inicial os jogadores devem comecar com exercicios de cooperac¢do, que irdo ajudar a
colocacdo de bolas. No entanto, os treinadores podem modificar os exercicios de

modo a serem mais competitivos ou cooperativos. Ideias para o fazer sdo dadas.

Se os treinadores conseguirem colocar estes simples exercicios em pratica, compreender

guando e como modificar estes exercicios de acordo com as necessidades dos jogadores, e

fazer treinos com energia e entusiasmo, os jogadores de inicia¢do irdo descobrir que jogar

Ténis é estimulante.
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Exercicios de treino para trés situagdes de jogo.

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treino 1

Situacdo de jogo: Servico, resposta (Bolas e Courts, Vermelhas ou Laranjas)

Objectivo Tactico: Consisténcia

e na resposta.

Descrigao:

objectivo é servir e

ponto e trocar

R - Resposta

responde a cada 3 minutos

| Objectivo: desenvolver consisténcia no servigo

Os jogadores jogam em meio
campo. Uns servem e os outros respondem. O

consistentemente e manter a bola em jogo.
Registar os resultados trocar o servidor a cada
quem serve com quem

S - Servigo

Progressdes e Variantes

Tactica Etapa 1 — Consisténcia
Etapa 2 — Servidores deslocar o recebedor. Recebedores deslocar o servidor.
Manter um bom posicionamento no court, ambos os jogadores.
Etapa 3 — Utilizar os nossos pontos fortes e aproveitar os pontos fracos do
adversario.

Numero 7 Jogadores — 4 Servidores que rodam entre si, 3 recebedores que rodam entre

Si.
8 Jogadores - 4 Servidores que rodam entre si, 4 recebedores que rodam entre
Si.

Diferenciacao

e Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

e Desafio e Utilizar courts de mini-ténis ou normais.

e Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.
Cooperagao Cooperagao
e e Pontuacao por Equipa — quando um jogador serve e o colega recebe, eles
Competigao marcam um ponto.

e Jogar durante dois minutos e efectuar a rotacao.
Cooperacdo e Competicdo

e Cooperagdo, servigo responsta; competicdo, servigo resposta e jogar o
ponto.
Competicao
e Competicdo desde o inicio podem marcar ponto ao servir ou responder.
e O primeiro servidor a marcar trés pontos passa a recebedor.
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Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treino 2

Situacdo de Jogo: Batimentos de fundo (Bolas e Courts, Vermelhas ou Laranjas)

Objectivo Tactico: Consisténcia

| Objectivo: desenvolver consisténcia nos

O batimentos de fundo
_____________________________________ NOoRO

Descricao: Os jogadores jogam em meio

T —— campo. Uns servem e os outros respondem

. Cs) @ mantendo as trocas de bola. Apds perderem o
controlo trocam com os dois servidores que

estdo fora.

R - Resposta

S - Servigo

Progressdes e Variantes

Tactica Etapa 1 — Consisténcia
Etapa 2 — Servidores deslocar o recebedor. Recebedores deslocar o servidor.
Manter um bom posicionamento no court, ambos os jogadores.
Etapa 3 — Utilizar os nossos pontos fortes e aproveitar os pontos fracos do
adversario.

Numero 7 Jogadores — 3 jogadores num topo do court rodam entre si, 4 do outro lado

rodam entre si.
8 Jogadores - 4 Jogadores de cada lado rodam entre si.

Diferenciacao

e Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

e Desafio o Utilizar courts de mini-ténis ou normais.
e Utilizar objectivos faceis ou mais desafiadores.
e Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.
Cooperagao Cooperacao
e e Jogar 10 trocas de bola e trocar.
Competicdo e Jogar durante 2 minutos e trocar.

Cooperacdo e Competicdo
e Jogar as 3 bolas iniciais controlando e depois disputar o ponto.
e Controlar no servico e resposta, quando um dos jogadores ndo conseguir
uma direita, disputar o ponto.
Competicao
e Jogar até ganhar o ponto.
e (Cada bola que bate depois do da linha de servico vale 1 ponto, ganha quem
tiver 10 pontos.
e Jogar durante 5 minutos. Quem ganha avanca para a direita e quem perde
para a esquerda.
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Situacdo de Jogo: Approach e Volei (Bolas e Courts, Vermelhas ou Laranjas)

Objectivo Tactico: Consisténcia

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treino 3

R - Resposta

S —Servico

Objectivo: Controlar a bola do fundo
possibilitando a subida a rede para volear.

Descrigdo: Jogar em meio court. Servir e
controlar o ponto com batimentos de fundo.
Qualquer dos jogadores pode subir a rede
assim que a bola bata no quadrado de servico.
Ndo sdo permitidos lobs. Jogadores rodam a
cada ponto. Os servidores trocam com os
recebedores a cada 3 minutos.

Progressdes e Variantes

Tactica Etapa 1 — Consisténcia do fundo, Approach e Volei.
Etapa 2 — Movimentar o oponente utilizando profundidade e abertura de
angulos.
Etapa 3 — Utilizar os nossos pontos fortes e aproveitar os pontos fracos do
adversario.

Numero 7 Jogadores — 3 jogadores num topo do court rodam entre si, 4 do outro lado

rodam entre si.

8 Jogadores - 4 Jogadores de cada lado rodam entre si.

Diferenciacao
e Desafio

e Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

e Utilizar courts de mini-ténis ou normais.

e Utilizar objectivos faceis ou mais desafiadores.

e Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.

e Lobs sdo permiti

dos.

Cooperagao
e
Competigao

Cooperacgao

e Se os jogadores jogarem um approach e 2 voleis.
e Jogar durante 2 minutos e trocar.

Cooperacdo e Comp

eticao

e Cooperar no servico e resposta, até que um jogador suba a rede passam a

disputar o ponto.

e Cooperar no servico e resposta, até que um jogador execute um amortie

passam a dispu
Competicao

tar o ponto.

Jogar até qualquer um dos jogadores ganhar um ponto.
e Jogar 3 pontos e

depois rodar.

Cesto

O treinador coloca a bola em jogo no inicio do ponto.
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Situacdo de Jogo: Servico Resposta (Bolas e Courts, Verdes)

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treino 4

Objectivo Tactico: Consisténcia

e na resposta

S > @—'(? Descrigdo: Jogar em meio court. Servir e

minutos.

R - Resposta

Objectivo: Desenvolver consisténcia no servigco

responder. O objectivo do jogo é servir e
------------------- responder de forma consistente e jogar o
ponto. Os servidores rodam a cada ponto. Os
servidores rodam com os recebedores a cada 3

S - Servigo

Progressdes e Variantes

Tactica Etapa 1 — Consisténcia num campo de medidas oficiais.
Etapa 2 — Movimentar o oponente, mantendo quer o servidor quer o recebedor
um bom posicionamento no court..
Etapa 3 — Utilizar os nossos pontos fortes e aproveitar os pontos fracos do
adversario.

Numero 7 Jogadores — 3 recebedores num topo do court rodam entre si, 4 servidores do

outro lado rodam entre si.
8 Jogadores - 4 Jogadores de cada lado rodam entre si.

Diferenciacao

e Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

e Desafio o Utilizar courts de mini-ténis ou normais.

e Utilizar objectivos faceis ou mais desafiadores.

e Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.
Cooperagao Cooperacao
e e Equipa — se os jogadores servem e respondem dentro, marcam um ponto.
Competicdo e Jogar durante 2 minutos e trocar.

Cooperacdo e Competicdo
e Cooperar no servico e resposta, competindo em seguida até ao fim do
ponto
Competicdo
e Jogar até qualquer um dos jogadores ganhar um ponto.
e O primeiro servidor a marcar 3 pontos passa a recebedor.
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Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Treino 5

Situacdo de Jogo: Batimentos do fundo (Bolas e Courts, Verdes)

Objectivo Tactico: Consisténcia e Movimentac¢do do Adversario

linha de servigo.

Objectivo: Servir e Responder do fundo do
court de modo a que a bola ressalte depois da

Descricao: Jogar em meio court. Servir por
baixo ou por cima e depois disputar o ponto
utilizando batimentos do fundo do court.

R - Resposta

S —Servico

Progressdes e Variantes

Tactica

Etapa 1 — Consisténcia nos batimentos do fundo do court.

Etapa 2 — Movimentar o oponente, utilizando batimentos do fundo de direita no
primeiro ponto e de esquerda no outro.

Etapa 3 — Movimentar o adversdrio utilizando alternadamente batimentos do
fundo de direita e esquerda, mantendo ambos os jogadores um bom
posicionamento no court.

Numero

7 Jogadores — 3 jogadores num topo do court rodam entre si, 4 jogadores do
outro lado rodam entre si.
8 Jogadores - 4 Jogadores de cada lado rodam entre si.

Diferenciacao

e Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

e Desafio o Utilizar courts de mini-ténis ou normais.
e Lobs sdo permitidos
e Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.
Cooperagao Cooperacao
e e Executar 8 trocas de bolas e depois rodam.
Competigdo e Jogar durante 2 minutos e trocar.
Cooperacdo e Competicdo
e Cooperar no servico e resposta, competindo em seguida até alguém falhar
ou enviar uma bola curta. (drea de servico).
e Cooperar no servigo e resposta, competindo em seguida até alguém tente
ganhar o ponto com um drop-shot
Competicao
e Jogar até qualquer um dos jogadores ganhar um ponto.
e Os pontos sé podem ser ganhos através de um drop-shot.
e Jogar até alguém ganhar 3 pontos e depois rodar.
Cesto O treinador envia a primeira bola de jogo.
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Situacdo de Jogo: Approach e Passing (Bolas e Courts, Verdes)

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Objectivo Tactico: Consisténcia e Movimentagao do Adversario Trel no 6

Objectivo: Aprender a aproximagdo a rede ou

° ket e e - _’® a executar um passing shot.

_________________________________ T 1 Descrigdo: Jogar em meio court. O treinador
coloca a bola no jogadores 1 e 2 para
° S P S R - @ executarem o approach. O objectivo do

jogador 5 e 6 é tentar fazer um passing shot.

Os jogadores 1 a 4 rodam apds trés pontos.

T- O treinador coloca a bola em jogo.

Progressdes e Variantes

Tactica Etapa 1 — O treinador envia a bola e jogador executa um approach seguido de
um volei. (ndo sdo permitidos lobs).

Etapa 2 — Serve, responde e executa um approach quando a bola cai na area de
servico. (ndo sao permitidos lobs).

Etapa 3 — Igual a etapa dois, mas os jogadores podem fazer lobs ou passings em
qualquer altura..

Numero 7 Jogadores — 3 jogadores num topo do court rodam entre si, 4 jogadores do
outro lado rodam entre si.
8 Jogadores - 4 Jogadores de cada lado rodam entre si.

Diferenciacao
e Desafio

Utilizar bolas de baixo ressalto ou normais.

Alterar a linha que determina a bola curta.

Lobs sdo permitidos

Utilizar as tacticas indicadas em cima para criar desafios aos jogadores.

Cooperagao Cooperacgao

e
Competicao

Cooperacao e Competicao

O treinador envia a bola e jogador executa um approach seguido de um
volei. (ndo sdo permitidos lobs).

Serve 3 pontos de depois roda.

Jogar durante 2 minutos e todos rodam.

Competicdo
Jogar até qualquer um dos jogadores ganhar um ponto, ou até algum jogador

conseguir fazer um approach.

Jogar até alguém ganhar 3 pontos e depois rodar.

Cooperar no servico, resposta e approach, competindo em seguida até ao
fim do ponto.

Cooperar no servigo e resposta, competindo em seguida até alguém tente
ganhar o ponto com um Approach.

Os pontos sé podem ser ganhos com volei.

Cesto O treinador envia a primeira bola de jogo.
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5.4 - Especificagbes das bolas e do court
A ITF reconhece a importancia de adaptar o jogo ao jogador. Esta tabela mostra como a altera¢do do tamanho do court deve ser usada de acordo com os
diferentes tipos de bola de modo a tornar o jogo mais facil para os jogadores iniciantes de todas as idades. E importante ajustar as medidas dos courts
reduzidos de forma a que estes encaixem nos courts normais. O tamanho dos courts e o tipo de bola terd de ser adaptado realisticamente ao material e
equipamento existente, ao tamanho dos grupos, e ao tipo de treino a desenvolver. Tais organiza¢des sdo demonstradas e usadas no curso do ITF “Play

Tennis”.

Modulo 1 — Workshop Play and Stay

COURTS

VariagOes nas Organizagdes dos couts

e 11lmx6m—-11mx5,5m
e As dreas de servigo podem ser
utilizadas como alternativa.
Para as especificages da ITF, das
bolas vermelhas, ir ao site
www.tennisplayandstay.com

Treino

Competicdo

Nota: Pode incluir-se mais dois campos na
organizagao

Alternativa

e 18mx6,5m—18mx 8,23m
Para as especificagdes da ITF, das
bolas Laranjas, ir ao site
www.tennisplayandstay.com

Treino

Alternativa para treino

Competi¢do / Treino Avangado

° Courts Normais

Treino

Competigdo / Treino Avangado
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Modulo 1 — Workshop Play and Stay

Para as especificagdes da ITF, das
bolas verdes, ir ao site
www.tennisplayandstay.com
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Modulo 2 — Workshop Play and Stay

Introdugao

O objectivo desta modulo é fornecer um quadro de competéncias para todos os
envolvidos no ensino do jogo de ténis.

Este Modulo, foi produzida com base em dados cientificos e em informagdes
relevantes que apontam qual melhor periodo para desenvolver determinadas
competéncias. Para tal, tem em mente o desenvolvimento individual do jogador,
abordando questdes de caracter técnico, tactico e psicoldgico bem como questdes que
atravessam transversalmente a modalidade, como sdo as de caracter social, parental,
educativas e as experiencias competitivas.

Estas componentes foram escolhidas tendo como pressuposto o desenvolvimento

integral e harmonioso da crianga/jogador.

Objectivos do Modulo:
e Tornar o Ténis uma experiencia agradavel para o jogador;
e Criar linhas que permitam um desenvolvimento sustentado;
e Promover o desenvolvimento da crianca em quanto ser huma
e Recrutar e manter os atletas na modalidade;
e Implementar actividades adequadas as habilidades e idades dos jogadores;

e Entender o desenvolvimento da crianca em fungdo das suas capacidades.

Como responsaveis, devemos ter sempre em mente que estamos a desenvolver seres
humanos no seu todo e ndo apenas jogadores.
Este mddulo aborda o jogador em funcdo da sua etapa de desenvolvimento. A saber:

= Jogador Vermelho (4 - 8 anos)

» Jogador Laranja (7 - 10 anos)

= Jogador Verde (10 - 12 anos)
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Modulo 2 — Workshop Play and Stay

Em cada etapa referida anteriormente, este modulo define os seguintes parametros:

Desenvolvimento Fisico
Desenvolvimento Técnico
Desenvolvimento Tactico
Desenvolvimento Mental
Desenvolvimento Social
O papel dos pais
Educacao

Competicao e Torneios
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Modulo 2 — Workshop Play and Stay

Desenvolvimento Fisico

Capacidades Motoras

Desenvolver as capacidades motoras basicas tais como: Saltar, Saltitar, Skiping Alternar Apoios
e Correr

Ser capaz deter uma corrida eficiente com olhar dirigido para a frente, cabeca levantada
e accdo coordena dos membros superiores com os inferiores.

Ser capaz de saltar em altura e em distancia, com a ac¢do coordenada dos Membros
Superiores aterrando em equilibrio e seguranca.

Ser capaz de saltitar em pequenas distancias e em multiplas direc¢des (i.e. frente,
tras e lados com a perna direita e com a perna esquerda). O jogador devera ser capaz
de aterrar equilibrado sem necessitar da ajuda dos membros superiores ou perna
livre

Ser capaz de realizar apoios alternados (para a direita e para a esquerda) executando
em equilibrio a transicdo para a corrida.

Capaz de realizar skipping de forma ritmada.

Ser capaz de passar de um padrdao motor de movimento para outro (ex. corrida para
salto).

Habilidades Motoras fundamentais

Aperfeicoar o langamento, a recepcdo e o batimento a uma mao.

Ser capaz de lancar por cima do ombro com o braco dominante, para locais definidos

a curta e longa distancia. O lancamento deve ser conseguido através da rotacdo do
tronco e ndo apenas da extensdo do cotovelo.

Ser capaz de lancar por cima do ombro com ambos os bracos para locais definidos a
muito curta distancia.

Ser capaz de receber com as duas maos e com a mao dominante a muito curtas
distancia.

Ser capaz de bater bolas — rolar e ressaltar — com acessdrios com pega a duas ou uma
mao (tanto com a mao direita e esquerda).

Coordenag¢do Motora Fundamental

Melhorar a coordenacdo, equilibrio e controlo corporal. Desenvolver a frequéncia de
movimentos.

Ser capaz de coordenar a relagdo mao-olho e mdo-pé em todos os planos de
movimento.

Ser capaz de manter o equilibrio em diferentes bases de apoio (i.e. perna estendidas,
flectidas e na posicdo de sentado).

Ser capaz de ajustar a posicdo corporal para manter o equilibrio nas diferentes
posicdes.

Ser capaz de saltar mantendo o equilibrio durante o voo (i.e. antes /depois do salto);
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Modulo 2 — Workshop Play and Stay
aterrar em equilibrio e pronto para mudar de direcgao.

e Ser capaz de realizar movimentos rapidos e repetidos dos membros superiores e
inferiores.

e Ser capaz de atirar, apanhar e receber bolas durante a corrida.

e Ser capaz de ajustar a corrida para receber e apanhar bolas.

Flexibilidade

Devem ser introduzidos os principios basicos da flexibilidade.
e Ser capaz de controlar o tronco e os membros durante a realizagao
de exercicios de flexibilidade e de mobilidade articular.
e Ser capaz de entender que os exercicios de mobilizacdo articular sdo predispor o corpo
para o exercicio.
e Ser capaz de realizar exercicios de flexibilidade estatica como forma de relaxamento.

Velocidade e Agilidade

A partir dos 6 anos, vive-se o periodo ideal de desenvolvimento destas capacidades. Estas
melhorias serdo visiveis na performance do jogador.
e Ser capaz de acelerar partindo de varias posi¢des iniciais. (i.e. parado, deitado, sentado
e de costas).
e Ser capaz de arrancar e parar rapidamente, assim como mudar de direccdo
independentemente do pé de apoio.

Forga

Devem-se realizar exercicios de forca com o préprio corpo e acessorios para desenvolver a
forca resistente de modo a aumentar a capacidade de forca maxima.
e Ser capaz de suportar o seu peso durante subidas ou balangos suspensos.
e Ser capaz de realizar abdominais Rodas com ajuda, apoio facial invertido com ajuda e
flexdes.

Resisténcia

Embora ndo seja o periodo ideal para o seu desenvolvimento, devemos treinar para
termos ganhos efectivos nas outras capacidades.

Actividades Multi-Desportivas

A participagdo em varias actividades desportivas deve ser largamente encorajada.
e Actividades como Ginastica e Danca (melhoram a coordenacdo, forca e equilibrio),
Hoquei, Futebol e Andebol (melhoram a coordenagdo oculo manual e oculo-pedal,
velocidade e resisténcia), Atletismo (melhora a movimentacdo).

Departamento de Desenvolvimento FPT



Modulo 2 — Workshop Play and Stay
Movimentagao

Ser capaz de se colocar e movimentar em fung¢do da posicdo bola, principalmente quando
se desloca para a frente.

Capacidades Auxiliares

Perceber a importancia da hidratacdo antes durante e apds o treino.

Tempo de Actividade Fisica Semanal (TAFS)

30% ou 2-4 horas de ténis - 70% ou 5-7 horas de outras actividades.

Desenvolvimento Técnico

Caracteristicas Essenciais

Desenvolver uma ligacdao coordenada entre a percepg¢ao e a ac¢ao
e Ser capaz de julgar e responder a diferentes trajectoérias de bola (alto, baixo, curta e
longa).
e Ser capaz de responder a diferentes velocidades de bolas.

Assumir a posicdo de aten¢do/Batimento
e Ser capaz de utilizar a posicao fechada e semi-aberta adequada a situagdo assim como,
transferir o peso do pé de tras para a o pé da frente.
e Manter o equilibrio tendo os ombros e cabega numa posi¢do neutra.

Utilizar as pegas mais adequadas
e Drive de direita: eastern de direita a semi-western.
e Esquerda a uma mao: eastern de esquerda.
e Esquerda a duas maos mao de baixo com eastern de esqerda, mao de cima com eastern
de direita.
e Serve and net game: eastern forehand.

Adquirir as técnicas basicas do ténis

e Pancadas do Fundo: executar um swings simples e compacto; ter pontos de impacto
consistentes ao lado e a frente do corpo. Executa o Follow throughs correctamente.

e Volei de direita e esquerda: pancadas curtas com a cabeca da raquete acima da linha do
pulso e com bloqueio do brago no contacto com a bola.

* Servico: ser capaz de executar uma acg¢do simples por cima da cabeca.

e Smash: ser capaz de bater a bola em linha com o pé da frente partindo de uma posi¢ao
lateral.
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Desenvolvimento Tactico

Caracteristicas Essenciais

Introduzir acgdes tacticas simples nas 5 situagdes de jogo ( servigo, resposta, jogo do fungo,
aproximacdo a rede e passar um jogador na rede).

e Ser capaz de bater a bola por cima da rede e dentro do campo (consisténcia)

e Ser capaz de fazer mover o adversario (precisao).

e Ser capaz de colocar-se numa posi¢ao éptima para o contacto com a bola e para a
competicao

Perceber como deve atacar e defender, de forma ideal no contra-ataque.

Desenvolvimento mental

Motivacao
e Estar motivado intrinsecamente
e Procurar realizar as tarefas correctamente
e Estar disposto a resolver problemas procurando a resposta adequada.
e Gostar da actividade, divertir-se (como principal razdo para a pratica)

Concentragao
e Ser capaz de dirigir a atencdo para uma variedade de estimulos
e Ser capaz de criar imagens através de um jogo. (visualizagdo mental)

Controlo dos pensamentos
e Exibir pensamento positivo e auto-estima em ambientes de apoio.
e Vivenciar e gostar do sucesso a nivel técnico, tactico e /ou fisico.

Outras competéncias psicoldgicas
e Mostrar disciplina através de uma melhor compreensao dos resultados de diferentes
comportamentos.
e Ser capaz de seguir regras de jogo e pontuacao bdsicas
e Demonstrar uma attitude positive perante o ensino.
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Desenvolvimento Social

Habilidades de desenvolvimento Social

Ser capaz de interagir com os colegas numa variedade de modelos desportivas.

Ser capaz de trabalhar com e ajudar outros jogadores — cooperagao entre colegas e na
equipa.

Gostar de interagir /aprender com varios treinadores /instrutores.

Ser capaz de trabalhar, cooperar e jogar com rapazes e raparigas

Mostrar respeito por outros jogadores e treinadores.

Perceber e ser capaz de ter fair-play .

O papel e apoio dos pais

O papel dos pais e dicas para o apoio

Inicialmente levar as criangcas a interessarem pelo desporto e permitir-lhes
experimentar uma variedade de actividades antes de se focarem num treino intenso
especifico.
Proporcionar oportunidades e acesso as instalacbes onde as criangas podem
experimentar jogar actividades ndo estruturadas (actividades divertidas) e praticar
desporto

Enfatizar a importancia da escola.
Reforgar o bom comportamento e uma conduta de bom desportista.

Educacgao

Importancia da educagao

Gostar da escola
Participar em campos de férias escolar e em excursdes sempre que possivel
Estar envolvidos em actividades desportivas ndo estruturadas na escola.

Competicao e torneios

Competicdo / Plano de torneios

Participar activamente e divertir-se em desafios e actividades de grupo.

Ser capaz de gostar de competir contra ele mesmo, e contra outros, em jogos simples.
N3o deve ser ainda exposto a uma competi¢do estruturada/formal de ténis.

Participar em varias competicGes de habilidades com bola.
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Jogador Laranja (7 - 10 anos)

Desenvolvimento fisico

Capacidades Motoras

Continuar o aperfeicoamento.

Ser capaz de se mover eficientemente na realizagdao das varias habilidades
motoras tais como saltar, saltitar, skipping, apoios alternados e correr.

Ser capaz de coordenar a parte superior e inferior do corpo na realizacdao de
passos cruzados e variagdes de afundos.

Ser capaz de mudar de uma habilidade para outra sem desequilibrios (passos
laterais para corrida e novos passos laterais).

Esforgar-se a 100% a maior parte do tempo do esforco.

Habilidades Motoras fundamentais

Procurar melhorias visiveis na precisdo.

Ser capaz de atirar a bola por cima do ombro com a mao dominante para locais
mais distantes (>15m). O lancamento deve ser conseguido através da rotacdo do
tronco e da rotacdo interna do braco.

Ser capaz de receber com uma mao (direita e esquerda)

Ser capaz de bater bolas — rolar, ressaltar e projectar — com acessérios com pega
a duas ou uma mao (tanto com a mao direita e esquerda).

Coordenag¢do Motora Fundamental

Procurar Melhorias visiveis na coordenacao, equilibrio e controlo corporal. Desenvolver
a frequéncia de movimentos e o tempo de movimento.

Ser capaz de diferenciar ac¢Oes entre a parte superior e inferior do corpo, assim
como entre lado direito e esquerdo.

Ser capaz de manter o equilibrio em diferentes bases de apoio desafiantes (i.e.
ponta dos pés, superficies instaveis).

Ser capaz de melhorar o ritmo (ou tempo) em todos os batimentos e tarefas de
deslocamento

Ser capaz de saltar mantendo o equilibrio durante o voo (i.e. antes /depois do
salto) a maiores velocidades; aterrar em equilibrio e pronto para mudar de
direccao.

Ser capaz de realizar movimentos repetidos dos membros superiores (bater
bolas) e inferiores (batimento de pés) a uma maior velocidade.

Ser capaz de fazer skipping a alta velocidade e combinando, no minimo dois
tipos de passos.

Ser capaz de responder a uma variedade de estimulos sensoriais
(predominantemente toque e som) o mais rapidamente possivel.
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Flexibilidade
Ser capaz de realizar alongamentos estaticos e dinamicos basicos.

Velocidade /Agilidade
As melhorias sdo visiveis através do desenvolvimento da técnica de corrida e da
capacidade fisica.

Forca
Ser capaz de realizar exercicios de forca com o préprio corpo e acessdrios para
desenvolver a capacidade de forga resistente

Poténcia

Ser capaz de realizar lancamentos laterais e por cima da cabeca com uma bola
medicinal ajustada em peso e tamanho. Ser capaz de saltar e saltitar repetidamente e
em equilibrio.

Resisténcia
Ser capaz de competir em outros desportos caracterizados por uma alta exigéncia fisica
pelos menos durante 30 minutos sem ficar demasiado cansado.

Actividades Multi-Desportivas

Tal como para o jogador vermelho (4-7 anos).
e Actividades como Ginastica e Danca (melhoram a coordenacdo, forca e
equilibrio), Hoquei, Futebol e Andebol (melhoram a coordenacdo oculo manual e
oculo-pedal, velocidade e resisténcia), Atletismo (melhora a movimentacdo).

Movimentagao

e Ser capaz de se colocar melhor para bater uma bola, principalmente quando se
desloca para a frente.

e Ser capaz de realizar o split-step antes de bater uma pancada de fundo ou uma
resposta ao servigo.

e Ser capaz de manter ou recuperar a sua posi¢ao na linha de fundo apds executar
0 servico, uma resposta ou uma pancada de fundo em diferentes posi¢cdes no
campo.

Capacidades auxiliares

e Ser capaz de distinguir as opg¢Oes alimentares mais saudaveis
e Ser capaz de se hidratar regularmente, antes, durante e apés o treino
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Tempo de Actividade Fisica Semanal (TAFS)

7-8 anos - 40-50% ou 4-5 horas de ténis e 50-60% ou 5-7 horas de outras actividades;
9-10 anos - 50-60% ou 7-9 horas de ténis e 40-50% ou 5-7 horas de outras actividade.

Desenvolvimento técnico

Caracteristicas Essenciais

Desenvolver uma ligacao coordenada entre a percepg¢ao e a ac¢ao

e Ser capaz de julgar e responder a diferentes trajectérias de bola (alto, baixo, curta e
longa) em todas as areas do court

e Ser capaz de ajustar e responder a diferentes velocidades e efeitos das bolas.

e Tentar bater a bola na subida sempre que possivel

Assumir a posi¢do de aten¢do/Batimento

e Ser capaz de utilizar a posicdo aberta e semi-aberta

e Ser capaz de bater a bola com diferentes apoios (particularmente a
perna de tras e com as duas pernas) mas esfor¢cando-se por transferir o
peso para a perna da frente.

e Utiliza uma maior transferéncia de peso para a perna da frente durante um
batimento do fundo.

* Manter o equilibrio tendo os ombros e cabeca numa posicdo neutra.

Controlo da bola e do swing

e Ser capaz de coordenar a trajectéria da raquete para aplicar o efeito de slice e
topsin nas pancadas de fundo, e slice no servico.
e Demonstra controlo “toque” nas pancadas de fundo, nos voleis e lobs nas situagdes de
mini-tenis.
e Melhora o controlo da posicdo da raquete e do batimento da bola, tendo
por base o modelo de execucdo “ideial” aguando da realizacdo do half-volei
e do amortie.

Utilizar as pegas mais adequadas

e Drive de direita: eastern de direita a semi-western.

e Esquerda a uma mao: eastern de esquerda.

e Esquerda a duas mdos mao de baixo com eastern de esquerda, mao de cima
com eastern de direita.

e Servico e jogo de rede:: eastern forehand a continental
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Adquire as competéncias necessdrias para construir uma base de qualidade na execugdo das
pancadas

Ser capaz de servir para fora, para o T, para o corpo em ambos os lados com
uma acg¢do ritmada e coordenada, tendo um ponto de contacto alto e um
“follow through” cruzando o corpo. Ser capaz de colocar algum slice no servico.
O uso de uma pequena flexdo do joelho pode ser incorporado apds o gesto
basico ter sido aprendido.

Ser capaz de bater direitas caracterizadas por uma acg¢do suave com rotacdo dos
ombros e com a raquete posicionada a uma distancia confortavel para o jogador,
usando preferencialmente uma posicdo semi-aberta. O swing para a frente deve
ser simples, de baixo para cima, com um ponto de contacto consistente ao lado
e a frente, e com um maior “follow through” dependendo do ponto de impacto.
Ser capaz de bater a esquerda a uma mao usando a rotacdo dos ombros para
activar um swing ritmado usando os dois bracos. O jogador dve rodar os
ombros partindo de uma posicao fechada e executar o batimento em linha com
o pé da frente.

Executar uma esquerda a duas mados usando uma acg¢ao compacta com um
recuo da raquete recto ou curvo, grande rotacdo do tronco, bracos perto do
corpo uso predominante da mao de cima. Jogador prepara sobre a perna de
trds, transferindo o peso do corpo para a frente no contacto com a bola.

Quando responde ao servico, é capaz de direccionar a bola paralela ou cruzada,
com a direita e a esquerda, em ambos os lados, e assume uma boa posi¢cdo no
court (perto da linha de fundo), demosntando as necessarias habilidade de
movimentagao.

E capaz de volear executando uma pancada curta, com a raquete acima da
linha do pulso, rotacdo suficiente do tronco e trabalho de pés, avanco do
corpo em direcgao da bola, com bloqueio do brago no contacto com a bola e a
raquete movendo-se de cima para baixo. Os véleis de esquerda a duas maos
devem ser evitados.

Smash: ser capaz de colocar-se de lado e contactar a bola em linha com o pé da
frente. Deve ser capaz de enviar a bola consistentemente para o court.

Ser capaz de fazer um passing shot utilizando o drive de direita ou um lob.

Ser capaz de demonstrar e executar de forma apropriada o Slice de esquerda e o drive
volei mantendo bons pontos de impacto .

Desenvolvimento Tactico

Caracteristicas Essenciais

Introduzir acgdes tacticas simples nas 5 situagdes de jogo ( servigo, resposta, jogo do fungo,
aproximacdo a rede e passar um jogador na rede).

Ser capaz de bater eficientemente a bola por cima da rede e dentro do campo
(consisténcia)

Ser capaz de fazer mover o adversario (precisdo) usando a largura e comprimento do
court
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e Ser capaz de manter e recolocar-se numa posi¢dao de atengao perto da linha de fundo
(ligeiramente a frente ou atrds) para o contacto com a bola e para a competicao.

Ser capaz de executar um ataque , defesa e contra-ataque simples.

Ser capaz de construir pontos através da percep¢ao da causa e do efeito

e O que é provavel que aconteca quando as bola bate em determinada parte do campo?

e Bater a bola cedo colocando pressao no adversario.

e A necessidade de fazer uma determinada sequéncia de pancadas para atingir os
resultados desejados

Perceber os diferentes papeis do jogador e a concepg¢ao do jogo em equipa em pares

Jogar nas 5 situagOes de jogo

Servico
e Ser capaz de direccionar a bola para locais que dificultem ou obriguem o oponente a
mover-se.

Resposta ao servi¢o
e Ser capaz de responder criando desafios a movimentagcdo ou a posicdo no court do
adversdrio.
e Ser eficiente na criacdo de angulos curtos ou longos em reposta a servigos para fora. P

Jogo do Fundo

e (Capaz de manter a bola em jogo bem funda no court do oponente durante a troca de
bolas.

e Quando executa trocas de bolas do fundo consegue mover o adversario ao longo da linha
batendo com precisao.

e Identifica oportunidades de bater bolas mais altas e mais longas e executa-as
com sucesso mantendo uma boa posicdo no court e colocando o adversario
sobre pressao.

Aproximacao a rede

e Ser capaz de bater as bolas cedo e avancar para a rede .

Passing
e Escolhe fazer o passing com um drive mas utiliza o lob com maior frequéncia (devido a
falta de poténcia e efeito).
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Desenvolvimento Mental
Motivagao

e Estar motivado intrinsecamente.

e Procurar realizar as tarefas correctamente.

e Estar disposto a resolver problemas procurando a resposta adequada.

e Gostar de aprender e do jogo/actividade, divertir-se (o que deve ainda conduzir a
participac¢do).

e Esforgar-se a 100% a maior parte do tempo.

e Ser capaz de definir objectivos simples.

Concentragao
e Adapta a atencdo a uma variedade de estimulos.
e Cria imagens mais especificas durante uma jogada.

Controlo dos pensamentos
e Exibir o pensamento positivo e auto-estima em ambientes de apoio.
e Vivenciar e gosta de experiencias de sucesso a nivel técnico, tactico e /ou fisico

e Tenta implementar no jogo o que praticou no treino.

Controlo emocional
e Ser capaz de relaxar durante jogos e actividades.
e Ser capaz de jogar, divertir-se e gostar, independentemente do resultado.

Outras competéncias psicoldgicas
* Mostra disciplina através de uma maior compreensdao dos resultados e de
diferentes comportamentos
e Cumpre as regras basicas e a pontuagao.
e Demonstra uma attitude positive perante o ensino.
e Estd familiarizado com os grand slams, a Fed Cup e a taca Davis.

Desenvolvimento social

Desenvolver habilidades sociais
e Ser capaz de interagir com os colegas numa variedade de modelos desportivas.
e Ser capaz de trabalhar com e ajudar outros jogadores — cooperacao entre
colegas e na equipa.
e Gostar de interagir /aprender com varios treinadores /instrutores.
e Ser capaz de trabalhar, cooperar e jogar com rapazes e raparigas
e Mostrar respeito por outros jogadores e treinadores.
® Perceber e ser capaz de ter fair-play .
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e Ser capaz de identificar jogadores como modelos desportivos.

O papel e apoio dos pais

O papel dos pais e dicas para o apoio

e Proporcionar oportunidades e acesso as instalacbes onde as
criangas possam experimentar jogar actividades nao estruturadas (
lidico/desportivas) e praticar desporto.

e Enfatizar a importancia da escola.

e Colocar o ganhar e o perder na mesma linha de importancia.

e Continuar a encorajar as criancas a ter uma vida saudavel e
incentivar a pratica desportiva.

e Reforcar o bom comportamento e uma conduta de bom
desportista.

Educagao

Importancia da educagao

e Dar a entender que a escola é um elemento importante no Desenvolvimento da
crianga.

e Participar em campos de férias escolares e em excursdes sempre que possivel.

e Estar envolvidos em actividades desportivas escolares.

e Apresentar consideraveis conhecimentos sobre desporto.

Competicao e torneios

Competicdo / Plano de torneios

e Participar activamente em competicGes de equipas e competicdes e habilidades
bem como em torneios round-robin.

e Ser capaz e gostar de competir com rapazes e raparigas da mesma forma
especialmente em pares.

e Possibilitar que tenha contacto com a competicdo em médias duas horas por
semana.

e Competir em 6 a 8 torneios ano, jogar 3 jogos por torneio, para que o
jogador experiencie os bons e os maus resultados.

e Por ano a crianga deve jogar 15 jogos de singulars e 25 jogos de pares. Nao deve
existir ranking ou classificagao.
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Jogador Verde (10 - 12 anos)

Desenvolvimento Fisico

Capacidades Motoras

Aperfeicoar as habilidades motoras basicas tais como saltar, saltitar, skipping, apoios alternados e
correr.
e Ser capaz de realizar as habilidades motoras adquiridas com maior velocidade, mantendo
uma postura correcta.

e Demonstra melhorias na coordenagdao motora fina e controlo em movimentos padrao
(i.e. durante o trabalho com escadas).

Habilidades Motoras fundamentais

e Ser capaz de lancar por cima do ombro com precisdao a maior velocidade e distancia.

e Demonstrar técnica ao apanhar a uma mao (esquerda e direita) as bolas de ténis e
discos. Ser capaz de aterrar em seguranca apds uma salto ou mergulho.
e Ser capaz atirar bolas para um local em toda a sua volta (3602).

Coordenagao Motora Fundamental

e Ser capaz de dissociar movimentos rapidos entre parte superior e inferior do tronco, assim
como de direita e esquerda

e Demonstrar excelente ritmo (ou tempo) em todas as tarefas de batimento e movimentacao

e Ser capaz de manter o equilibrio em bases de apoio mais desafiantes (i.e. calcanhares,
superficies instaveis).

e Ser capaz de controlar o corpo no ar e no solo mais rapidamente (durante/apds um
salto/saltito), aterrar preparado para mudar de direcgdo.

e Ser capaz de fazer skippings a uma maior velocidade e com um minimo de 3 combinagdes
de passos.

e Ser capaz de mover em funcdo dos varios estimulos sensoriais, particularmente vista e
som, o mais rapidamente possivel.

Flexibilidade

e Cumprir rotinas de exercicios de flexibilidade estatica e dindmica para os grupos
musculares mais importantes.

Velocidade / Agilidade

Velocidade Submaxima (VSM), aumento da possibilidade de treino.

e Ser capaz de rodar em qualquer direccdo e acelerar da mesma forma arrancando com a
perna direita ou esquerda.
e Melhorias visiveis na aceleragao a 5-10 metros.
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e Manter uma postura estavel e equilibrada quando trava ou muda de direcgao.
e Demonstra melhorias nos resultados dos testes avaliativos da velocidade e agilidade.

Forca

Integracdo do treino da resisténcia muscular de base para que seja possivel comecar
com a periodizagao do treino de forga especifico e individualizado, de modo a
prevenir lesdes. Prioridade ao treino de forga e estabilizadores

e Ser capaz de realizar uma variedade de exercicios com o peso do proprio
corpo preferencialmente de forma correcta.

e Ser capaz de controlar o corpo ao realizar exercicios e posturas cada vez
mais complexos.

e Ser capaz de cumprir programas de treino de forga e prevengdo de lesdes
tendo nocdo da resposta do seu corpo.

Poténcia

e Ser capaz de saltar, saltitar e lancar com controlo de forma repetida.

e Aumento a velocidade de execugao do langamento da bola medicinal
apos a recepcao da mesma. Ser capaz de coordenar o tronco os Ml e
os MS quando lanca para longa distancia.

* Aumento visivel da capacidade de salto horizontal.

Resisténcia

Ser capaz de competir em outros desportos de longa duracdo (i.e. = 40 minutos) e
trés sets de ténis sem demonstrar fadiga e diminuicdo da performance

Actividades multi-desportivas

Participar noutros desportos que promovam directamente uma melhoria da performance no
campo

Participar em futebol Americano, futebol e hdquei (melhoram a coordenagdo mao/pé-olho,
velocidade, e resisténcia), atletismo (melhora as habilidades motoras e de movimentacdo bdsicas)
e /ou ciclismo (melhora a poténcia do trem inferior, resisténcia)

Movimentagao

e Ser capaz de chegar a bolas em todos os locais do court.

e Ser capaz de ajustar a movimentagao (i.e. split-step) em fung¢do da bola e em todas as
posicdes e situacdes no court.

e Executa padrdes de movimento de recuperacao dependendo da situacao de jogo.

e Ser capaz de se mover para utilizar a melhor pancada na resposta a um segundo servigo ou
durante troca de bolas.
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Testes fisicos

Realiza uma bateria de testes fisicos de campo especificos do ténis pelo menos duas vezes
por ano.
A partir dos 12 anos, realiza exames médicos anuais.

Capacidades Auxiliares

Perceber a importancia do aquecimento e do relaxamento.

Perceber que diferentes capacidades fisicas podem ser desenvolvidas em fases diferentes
(i.e. periodizagdo).

Realizar uma hidratacdo adequada antes, durante e apds o jogo.

Identificar a quantidade e o tipo de comida apropriada para uma alimentacdo saudavel.

Tempo de Actividade Fisica Semanal (TAFS)

60-65%0u 10-12 horas de ténis - 30-35% ou 6-8 horas de outras actividades

Desenvolvimento Técnico

Caracteristicas Essenciais

Refinar a ligagdo entre a percepgdo e a ac¢ao.

Ser capaz de analisar o jogador, o seu posicionamento e a preparacdo da sua raquete.
Reage cedo e rapidamente a diferentes velocidades de e efeitos.

Consegue o trabalha para conseguir bater a bola na sua subida.

Consegue executar trocas de vdleis de forma consistente num curto espaco.

Assumir a posicdo de aten¢do/Batimento

Ser capaz de ajustar o seu posicionamento corporal de acordo com a sua intencdo tactica e
pega.

Ser capaz de bater a bola estando apoiado de qualquer forma. (i.e. dois

apoios, pé de tras, pé da frente, pé de forma, pé de dentro), utilizar o seu

trabalho de pés de forma mais favoravel possivel.

Consegue transferir o peso de tras para a frente e aumentar a tranferencia de

peso vertical de forma a produzir um batimento de fundo e um servigco mais

forte.

Consegue manter o equilibrio e uma posi¢do neutra no alinhamento dos ombros/cabeca.

Controlo da bola e do swing

Ser capaz de gerar suficiente velocidade da cabeca da raquete e trajectdria de
forma a conseguir uma boa bola angulada & frente ou atras da linha de fundo.
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e Ser capaz de ajustar a trajectéria da raquete de forma a bater diferentes

intensidades de spin/slice e ser capaz de bater a bola chapada.
e Ser capaz de bater a bola cruzada e em seguida uma bola paralela.
e Demonstra melhoras no controlo de execucdo dos half-volley e drop shots.
e Ser capaz de direccionar os batimentos para diferentes partes do campo.

Utilizar as pegas mais adequadas

e Drive de direita: semi-western.

e Esquerda a uma mao: eastern de esquerda.

e Esquerda a duas maos mao de baixo com eastern de esquerda, mao de cima com
eastern de direita.

e Servico e jogo de rede: continental (nas bolas altas pode alternar a pega para este de
direita ou este de esquerda).

Ser capaz de rodar os seguimentos de forma dindmica e sequencial.
(i.e. tirar beneficios da acumulac¢ao da energia elastica).

A técnica de execucdo dos batimentos deve futuramente permitir a criagdo de
poténcia e ndo deve ser um elo fraco e sim potenciar o batimento e a
movimentacgao.

e Ser capaz de servir com maior spin especialmente no 22 servigo. Demonstrar
maior rotagao da anca e ombros, bem como uma maior flexdo dos Ml para
ajudar ao aumento da rotagao e coordenagao. Aterrar no pé da frente.
Consegue colocar o servico no “T”, no corpo ou aberto.

Quando responde, assume uma boa posi¢ao no court para os dois servigos e executa a
movimentacdo necessaria para optimizar o ponto de impacto com a bola. Ser capaz de ajustar
eficientemente o corpo de forma a ter um recuo compacto e produzir servigos rapidos.

Caracteristicas essenciais

e Ser capaz de bater direitas utilizando um batimento suave mas muito dinamico.
Ser capaz de variar a posi¢ao do corpo, coordenar o tronco com os Ml e a
rotacdo do tronco. Utiliza um recuo compacto, executando a transicao para um
batimento para a frente longo com um ponto de contacto especifico da pega
que utiliza.

e Executa longos follow-throughs com finalizacdes determinadas pelo tipo de
batimento. Ser capaz de fugir a esquerda e executar o top-spin de forma
eficiente.

e Esquerda a uma mao: Executa o loop para tras com ambos os bracos a trabalhar
em conjunto. A rotacdo dos ombros precede o movimento para tras da raquete.
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A rotacdo para a frente de ser categorizada pela rotacdo do tronco e pelo
descontrair o braco. (Abducdo e extensao). O ponto de contacto deve ser a
frente e alinhado com do pé da frente. O follow through deve ser a frente do
corpo e acima do ombro.

e Esquerda a duas madoes: ser capaz de executar o recuo directo ou em
loop, e aumenta a velocidade da raquete através da rotacdo dos ombros
e tronco. O pé da frente deve estar a apontar para o fundo do court.

e Ser capaz de realizar a volei de uma forma compacta, tendo a cabeca da
raquete acima do pulso, executar a rotacdo do tronco, coordenar a
movimentac¢ao de pés com o deslocamento do peso a frente e por detrds da
bola deforma a bloquea-la.

Caracteristicas essenciais

e Ser capaz de executar volei de esquerda com uma mao.

e Ser capaz de jogar um slice de esquerda, controlando a cabeca da raquete no
momento do impacto e usando o braco direito para ajudara manter um
movimento consistente.

e Smash: Ser capaz de coordenar a movimentacao de pés quando se desloca para
a frente ou para tras e para os lados de forma a bater a bola acima da cabeca e
a frente. Ser capaz de executar um salto basico quando se desloca a retaguarda.
(i.e. tesoura)

e Controlar a execucdo do passing ou lob ser capaz de jogar Lobs defensivos e
ofensivos.

e Demonstra melhorias na e consisténcia nos drive volleys e drop shots. Ser
capaz de executar o smash de esquerda de forma bdsica.

Desenvolvimento tactico

Caracteristicas essenciais

Desenvolve tacticas de base simples nas 5 situagdes de jogo.

Ser capaz de executar um ataque , defesa e contra-ataque em e a partir de varias situagoes de
jogo.

Ser capaz de construir pontos entendendo

e Entender o que faz bem e quais os seus pontos fortes. Ser capaz de se
movimentar de forma a tirar partido das suas armas.

e Os adversarios tém fraguezas. Temos de nos aproveitar delas.

e Entender os beneficios de bater a bola cedo em detrimento de a bater com forga.

e Entender a necessidade de utilizar sequéncias de batimentos e de
conseguir ajusta-las de modo atingir os objectivos desejados.
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Desenvolver inteligéncia de jogo

e Ser capaz de distinguir entre estratégia e tactica.

e Saber pressionar pelo posicionamento.

e Adaptar-se a jogar em varias superficies.

e Ser capaz de identificar a necessidade de executar um plano especifico de jogo.
e Ser capaz de realizar uma analise basica de jogo.

Jogar nas cinco situagoes de jogo

Servico

e Ser capaz de colocar problemas ao oponente com o seu servico.
e Ser capaz de direccionar o servico de forma a preparar o batimento seguinte.
e Ser capaz de executar servico volei e a consequente movimentacao.

Resposta ao servigo

e Ser capaz de antecipara a resposta baseado do langcamento de bola.

e Eficiéncia na abertura de angulos na resposta a servicos ao “T” e para fora.

e Escolhe variar o ritmo e o efeito da bola na resposta.

e Ser capaz de planear e executar combinacdes de dois batimentos.

e Controla o ponto com o seu batimento mais forte no segundo servico do
oponente.

Jogo do fundo

e Ser capaz de abrir angulos batendo cruzado e accelerando ao
longo da linha. Ser capaz de tomar a decisdo apropriada (baseada
na percepcao e ou antecipacdao) tendo em conta quando deve
mudar de direccao.

e Ser capaz de manter uma posicdo atacante na linha de fundo,
mas ou mesmo tempo ajustar a posicio em funcdo do
deslocamento do oponente.

e Selecciona quando deve alterar e variar o ritmo.

Aproximacao a rede

e Entende quando deve executar e de que forma utilizando um
slice ou drive.

e Tenta bater a bola cedo de forma a atacar bolas a meio court
incluido bolas altas.

e Entende que o primeiro volei ndo tem de ser um winner.
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Passing

Toma melhores decisdes tendo em conta o uso de drives ou Lobs baseado no
posicionamento do oponente no court.

Pares

e Ser capaz de se movimentar rapidamente na rede e colocar-se na posigdao
apropriada apos um servico fraco.

e Varia a resposta.

e Decide quando intervir no jogo quando o parceiro e o oponente trocam bolas do
fundo.

Desenvolvimento mental

Motivagao

e Motivacdo intrinseca

e Mostra orgulho no seu desempenho

e Tem vontade de procurar respostas para resolver problemas.

e Gosta de aprender e jogar.

e Demonstra 100% de empenho e determinacdo na realizacdo
dos batimentos. Demonstra desejo de impor o seu jogo.

e Ser capaz de programar objectivos a curto, médio e longo
prazo.

Concentragao

e Ser capaz de se manter concentrado quando surgem distracgoes.
e Comega a utilizar rotinas entre pontos e jogos.

Controlo dos pensamentos

e Demonstra pensamentos positivos e auto-estima em ambientes de apoio.

e Vivencia e gosta de experiencias de sucesso a nivel técnico, tactico e /ou fisico

e Tenta implementar no jogo o que praticou no treino.

e Conversa com sigo mesmo de forma a facilitar a aquisicdo de competéncias e
manter a concentragao.

e Mantém um linguagem corporal positive quando esta no court.

Controlo Emocional

e Ser capaz de gostar da actividade independentemente do resultado.
e Aprender a lidar com a tensdo e a influencia do envolvimento no desempenho
durante o jogo.

Departamento de Desenvolvimento FPT



Modulo 2 — Workshop Play and Stay
e Comecar a utilizar estratégias tais como controlar a respira¢do durante o jogo.

e Ser capaz de gerir erros no court através de rotinas de control de erros.

Outras competéncias psicoldgicas

e Possui auto-controlo. Sabe estar durante o jogo e o treino.

e Demonstra uma atitude positive perante o ensino.

e Demonstra conhecimentos especificos do ténis.

e Distingue entre esforco e capacidade. Entende a relacdo entre
dedicacdo e resultado.

e O sabe o que é necessario para ser um jogador de ténis.

e Desenvolve independéncia na preparacao para os jogos.

Desenvolvimento social
Desenvolvimento de habilidades sociais

e Ser capaz de interagir com os colegas numa variedade de modelos desportivas e
torneios.

e Ser capaz de trabalhar com e ajudar outros jogadores — cooperacdao entre
colegas e na equipa para atingir objectivos comuns.

e Gostar de interagir /aprender com varios treinadores /instrutores.

e Ser capaz de trabalhar, cooperar e jogar com rapazes e raparigas

e Mostrar respeito por outros jogadores e treinadores e arbitros.

e Perceber e ser capaz de ter fair-play .

e Ser capaz de identificar jogadores como modelos desportivos.

e Ser capaz de participar em varios eventos sociais fora do ténis.

e Ser capaz de demonstrar carinho e admiracao.

e Entender a influéncia dos colegas nas suas atitudes e valores.

e Respeitar os valores familiares.

e Lidar progressivamente com as mudancas da puberdade.

O papel e apoio dos pais

O papel dos pais e dicas para o apoio

e Proporcionar oportunidades e acesso as instalacdes onde as
criancas possam experimentar jogar actividades ndo estruturadas (
ludico/desportivas) e praticar desporto.

e Enfatizar a importancia da escola e do sucesso desportivo.

e Colocar o ganhar e o perder na mesma linha de importancia.

e Encarar realisticamente o talento da crianca.

e Apoiar qualquer decisdo de continuar envolvido no desporto
mas sem pressionar a crianca a se especializar no ténis.

e Reforcar o bom comportamento e uma conduta de bom
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desportista.

Educagao

Importancia da educagao

e Dar a entender que a escola é um elemento importante no desenvolvimento da
crianga.

e Participar em campos de férias escolares e em excursdes sempre que possivel.

e Estar envolvidos em actividades desportivas escolares.

e Apresentar consideraveis conhecimentos sobre desporto.

e Ser capaz de identificar modelos desportivos que conseguiram atingir sucesso
académico e desportivo.

Competigcoes /Torneios

Competicdo / Plano de torneios

e Participar activamente em competi¢des a eliminar.

e As competicdes sao cada vez mais especificas no que respeita ao género e a
idade.

e Possibilitar que tenha contacto com a competicdo em médias trés horas por
semana.

e Competir em 102 15 torneios ano (2 a 3 nacionais, 5 a 7 regionais, 2 a 3
internacionais 2 a 3 de equipas) anualmente.

e Por ano a crianga deve jogar 35 a 45 jogos de singulares e 15 a 25 jogos de pares.
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Modulo 3 — Workshop Play and Stay

Capitulo 6

Progressdo de Jogadores através dos niveis: Vermelho, Laranja e Verde

= Processo de progressao de jogadores

= QuestOes acerca da progressao de jogadores
= Exigéncias do Jogo — campo Vermelho

= Exigéncias do Jogo — campo Laranja

= Exigéncias do Jogo — campo Verde

Este capitulo serve de guia para a progressdo de jogadores na perspectiva do treino e da
competicdo. Contém informacdo que ajuda a perceber quais sdo as exigéncias do campo
vermelho, laranja e verde. Esta informacdo permite auxiliar o treinador na decisdo de
progredir o jogador para o nivel seguinte. Permite igualmente auxiliar o treinador a
preparar com eficacia os jogadores para as exigéncias de cada campo e nivel.
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Tennis 10’s — Processo de progressao de Jogadores

Existem trés areas fundamentais nas recomendacgdes da ITF para progressao de
jogadores.

1. Regras do ténis (utilizacao de bolas mais lentas em competi¢des Sub 10)

2. Linhas orientadoras para cada idade

3. Competéncias para progressao (“Player competencies” para treinadores e pais)

1. Regras de Ténis

A partir de 2012 as regras do ténis irdo proibir o uso de bolas normais para todas as
competi¢Ges oficiais sub 10 individuais e de equipa. Terdo de ser utilizadas as bolas mais
lentas como vermelha (Stage3), Laranja (Stage2), Verde (Stagel). A partir de 2012 usar
bolas normais em competi¢des de Sub 10 sera considerado quebrar as regras do Tenis.

2. Linhas orientadoras para cada idade

Com base nestas novas regras a ITF criou linhas orientadoras para as Federagdes
Nacionais indicadoras da idade em que os jogadores devem progredir para as diferentes
etapas. Recomendamos que as Federagdes Nacionais introduzam regras com base nestas
idades e etapas adaptando-as, se necessario a sua realidade. (tamanho, economia,
populagdo, etc...)

IDADES CAMPOS

(Espuma or Feltra) 11-12m x 5-6m
Bola 75% mais lenta Altura da rede: BOcm

-

do que a bola amarela

Bola 50% mais lenta 18m x 5 E 23m
do que a bola amarela | Altura da : BO-91cm

T0s140) : E
Bola 25% maiz lenta Campo infeiro
de que a bola amarela

As linhas orientadoras da ITF prevéem uma sobreposicdo de idades aos 8,9 e 10 anos,
que reflectem as diferentes experiéncias, habilidades e tamanhos dos jogadores nestas
idades. Para determinar a etapa na qual os jogadores devem treinar e escaldao na qual
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devem competir, os treinadores e as federagGes podem usar as competéncias descritas
de seguida.
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3. Competéncias para progressao

Estas competéncias podem referir-se ao momento de decisdo acerca do escaldo a competir e treinar.
Especialmente para jogadores de 8, 9 e 10 anos que podem competir em mais de um escaldo.
Independentemente destas competéncias os jogadores devem manter-se dentro das etapas adequados
para a sua idade. Apenas em situagdes extremas os jogadores devem progredir para a etapa seguinte antes

da idade recomendada.

COMPETENCIAS

Nome do Jogador: \

Nivel seguinte? | Sim / N3o

Notas:

= As competéncias sdo para todas as etapas e podem ser usadas para progredir os jogadores da etapa vermelha para a laranja, da

laranja para a verde e da Verde para a amarela.

= As competéncias sdo avaliadas na etapa actual do jogador (ex. um jogador para passar do vermelho para o laranja é avaliado no

vermelho.

Quando o tempo e a situacdo do jogo permite, o jogador ...?

SERVICO E RESPOSTA

V / X Objectivos tacticos Vv / X pontos de controlo técnicos
Serve com consisténcia para o respectivo quadrado Usa um gesto simples de langamento por cima.
de servigo.

Serve com variedade direccionando o servigo para
a direita e esquerda do rectangulo de servigo.
(laranja e verde)

Controla o langamento da bola consistentemente para
uma boa posi¢do. No ponto de contacto o brago esta
préximo da extensdo maxima.

Responde com consisténcia o 22 servico movendo
o adversario.

Avanca para a bola para responder e utiliza um gesto
adequado (swing simples e compacto)

FUNDO DO COURT (ambos ao fundo)

V / X Objectivos tacticos

Vv / X pontos de controlo técnicos

Troca a bola com consisténcia.

Executa um “split step” entre pancadas sempre que o
tempo permite.

Cria espago no court direccionando a bola e
movendo o adversario.

Antecipa a profundidade, velocidade, spin, altura e
direccdo da bola e reage movendo-se para a bola
atempadamente para bater em equilibrio com
aceleragdo e seguido da recuperagdo

Mantém um bom posicionamento no court o que
permite ao jogador atacar, defender e construir

Usa diferentes padrdes de movimentagdo para se
deslocar de, para e a volta da bola. (passos de corrida,

com eficdcia. passos paralelos e passos cruzados)
Usa os pontos fortes para construir e finalizar o Bate direitas e esquerdas com uma aceleragdo adequada
ponto. da cabecga da raquete e controlo da posigcdo da face da

raquete. Idealmente em top-spin nas etapas laranja e
verde. Bom contacto com a bola.

Joga para o ponto fraco do adversario no sentido
de se manter no ponto, construir ou finalizar o
ponto.

Bate na bola ligeiramente a frente e ao lado do corpo
entre a altura da cintura e do ombro.

JOGO DE REDE

V / X Objectivos tacticos

Vv / X pontos de controlo técnicos

Assume uma boa colocagdo no court e voleia a bola
com consisténcia para dentro do court..

Avangca para a bola e bate na bola com eficacia com da
face da raquete controlada , num angulo adequado e um
bom ponto de contacto.

Direcciona a bola tanto para o espago vazio como
em profundidade para construir, finalizar ou
manter-se no jogo. (laranja e verde)

Executa um “split step” na aproximagdo a rede e a cobrir
a rede excepto em bons “passing shot’s” ou “lob’s”.

Aproxima-se da rede num momento adequado
com uma pancada que pressiona o adversario.

Executa um “lob” ou “passing shot” com a face da
raquete controlada e com solidez.

Procura passar o adversario na rede com “passing-
shot’s” e “lob’s”

O Jogador ...?

V / X Diversdo

Vv / X pontuagdo

Compete com confianga e diverte-se nesta etapa.
Tem sucesso na competigdo neste escaldo.

Percebe os sistemas de pontuagdo e segue a pontuagdo
durante os jogos.

Quer passar para o préximo nivel

Toma decisGes em conformidade com os objectivos e
regras do jogo. (chama a bola fora, dentro)
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Os jogadores devem preencher estas competéncias da etapa actual antes de progredirem para a proxima etapa

Notas sobre as “competéncias”

Os treinadores devem considerar a individualidade de cada jogador ao tomar a decisdo
de progredir para a proxima fase.
Outros factores que podem influenciar esta decisdo sdo:
= Estilo de jogo
= Avancar em simultdneo com alguns amigos ou colegas de equipa
= Garantir que haja na turma jogadores que permitam competir e treinar
com qualidade.
» O equilibrio adequado entre a eficdcia e a técnica que garanta sucesso e
desenvolvimento a longo prazo.

Finalmente, quando um jogador progride de uma etapa (ex.:vermelho) para a outra
(ex.:laranja), devem continuar a sobrepor as duas etapas (ex.:vermelho e laranja) por
algumas semanas de maneira a manter o entusiasmo, divertimento e obter um nivel
superior de sucesso.
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Questoes na progressao de jogadores

Em baixo estdo mais algumas questdes adicionais que é importante considerar na
progressdo de jogadores.

Sera que o jogador quer mudar?

Antes de olhar para os factores que determinam se uma crianca podera passar para a
etapa seguinte devem considerar quais sdo os objectivos e aspiracdes que a crianca pode
ter.

= Uma crianga que deseja que o tenis tenha um papel preponderante no seu futuro
estard mais disponivel para desenvolver mais capacidades em cada etapa no sentido
de alcancar esses objectivos ambiciosos. Esta situagdo implica passar mais tempo em
cada etapa.

= Uma crianca que olha para o ténis como uma actividade recreativa vé a passagem
para a proxima etapa como um objectivo alcangado. Este jogador ndo passara tantas
horas no court e poderd passar de etapa sem acumular tantas competéncias como
um jogador com objectivos mais ambiciosos.

* Uma crianga que olha para o ténis como uma actividade recreativa pode também
preferir ndo passar para a préoxima etapa para se manter no mesmo grupo de amigos
ou para manter com treinador actual.

» Uma crianca que passa muitas horas no court por semana poderd atingir
rapidamente os critérios mas pode necessitar de desenvolver habilidades superiores
ou estar fisicamente mais desenvolvido.

Considera os desejos e necessidades para o ténis de cada jogador antes de decidir a sua
passagem para a etapa seguinte.

O que acontece a jogadores que comeg¢am a jogar ténis tarde?

Jogadores Sub 10 que ndo iniciam antes dos 8, 9 ou 10 anos podem inicialmente treinar
numa etapa inferior ao recomendado para a sua idade. Por exemplo, uma crianca de 9
anos pode treinar inicialmente num treino de etapa vermelha e participar em
competicGes ndo oficiais de escaldo vermelho antes de passar para a etapa laranja. A
competicdo informal interna é uma forma de encorajar os jogadores a divertirem-se em
competicao.

O que quer dizer “estar pronto”?

Tendo alcancado as competéncias utilizadas para a passagem de etapa, os jogadores ndo
terdo necessidade de se adaptar as novas exigéncias que serdo impostas na etapa
seguinte. “Estar pronto” ndo quer dizer que um jogador va ter facilidade em cumprir as
tarefas da etapa seguinte, logo tera de ser apoiado na altura da transicdo. Esta realidade
¢é igualmente aplicavel na competicdo, um jogador que tenha tido sucesso e tenha estado
confiante no escaldo vermelho ird demorar algum tempo até atingir o mesmo estado no
escaldo laranja.
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E por isso vital que Ihe seja escolhida a competicdo adequada para atingir a confianca de
gue tinha na etapa anterior; e isso demora algum tempo.

Consideragdes para a progressao de jogadores

Em competicdo, o uso de diferentes bolas é importante para ajudar os jogadores a fazer
uma transi¢cdo suave de uma etapa para a outra e o que se segue é considerado uma boa
pratica.

Sobrepor escalGes ou competicdes. Por exemplo, quando os jogadores passam para o
escaldo laranja poderdo continuar a competir em competicdes vermelhas para
manter ou melhorar a autoconfianga. O mesmo aplica-se quando um jogador transita
do escaldo laranja para o verde e do verde para o amarelo.

Comegar por competir em provas de equipas ou em competigdo interna com a bola
seguinte para desenvolver confianca antes de jogar provas oficiais fora do clube.

Os jogadores devem passar por um periodo transitorio (6 a 10 semanas e por vezes
mais) quando passam para a proxima etapa. Durante esse periodo utilizam a bola
anterior e a nova nos treinos.

Quando os jogadores transitam para a etapa seguinte o treinador deve usar com
frequéncia a bola e courts da etapa anterior para desenvolver uma nova capacidade.
A bola mais lenta permite ao jogador ter mais tempo para aprender essa capacidade.

Perigos de uma progressao precoce

Avancgar de uma etapa para a outra pode ser visto como um sinal de ter um programa
progressivo eficaz, mas a decisdo de passar um jogador para a préoxima etapa deve ser
uma decisdo bem reflectida. Uma progressdo precoce pode:

Resultar numa queda dos niveis de confianca.

Ser a causa de perda de motivagao para jogar ou competir.

Inibir habilidades / desenvolvimento técnico.

Reduzir a diversao do jogo.

Ser a causa de periodos de estagnac¢ao ou desenvolvimento limitado

Ser a causa de extremos técnicos onde os jogadores se adaptam ao ressalto mais
elevado e as bolas mais rdpidas antes de estarem fisicamente aptos.
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Exigéncias do Jogo - Etapa vermelha

Exigéncias do court e da bola

A bola vermelha é maior e tem um voo mais lento do que

as outras bolas. Tem um ressalto consistente entre o
joelho e acima da cintura na maioria das pancadas quando
estdo ambos os jogadores a bater do fundo do court. A
Maior parte das bolas sdo batidas nesta zona e é muito
dificil para um jogador fazer com que o adversario data
acima da zona referida.

O court é relativamente curto em comprimento o que leva
a que os jogadores se desloquem lateralmente e para a
frente mas as movimentagdes a retaguarda sao limitadas.

Os jogadores normalmente conseguem movimentar-se, sla
parar e equilibrar-se na preparagdao das pancadas. Maior

parte dos pontos serdo jogados com ambos os jogadores - @ ‘
na linha de fundo embora alguns jogadores irdo avancar
para a rede e volear.

Habilidades técnicas

O treino na etapa vermelha deve focar-se na reacgdao e movimentagao simples, num bom
equilibrio e boas rotagdes, e consisténcia. (ponto de contacto correcto e consistente)

Ressalto consistente da bola e court vermelho quer dizer:

= As bolas vdo ser maioritariamente jogadas entre a altura do peito e dos joelhos.
= S3o necessarias algumas habilidades com pegas abertas em bolas muito baixas.
= Apenas voleis e servigcos deverdo ser jogados acima do ombro.

= O ponto de contacto no servico depende da idade e capacidade.

= Transicdo suave do “back swing” para o “forward swing” nas pancadas de fundo.
= Rotagdo dos ombros é o suporte para desenvolver boas pancadas.

Criando umas bases simples de movimentacdo, apoios (equilibrio), batimento e
recuperacao e focando a consisténcia no ponto de contacto nas direitas e esquerdas, os
jogadores terdo grandes bases nas pancadas de fundo o que lhes permitira progredir
para as exigéncias de maior dinamismo do jogo na etapa seguinte.

Consciéncia tactica

A intengdo tdctica é limitada mais pelo seu desenvolvimento etario do que pelo tamanho
do court. Sera ainda muito diferente uma crianga de 6 anos que comega a jogar e um
jogador de 8 anos com alguma experiéncia. No entanto o mais natural é que um jogador
ndo tenha total consciéncia do seu adversdario a ndo ser num nivel muito avancado. Quer
dizer que apesar de eles serem capazes de deslocar o adversario é pouco provavel que
entendam como criar dificuldade ao adversario pois estdo demasiado focados neles
préprios e na bola. Esta dificuldade prdpria da idade faz com que jogadores nestas idades
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tenham muita dificuldade em combinar sequéncias ldgicas de pancadas
conscientemente.

Para desenvolver as intengdes tdcticas limitadas que as criangas tém nestas idades os
treinos deverao ser conduzidos no sentido de os jogadores serem capazes de:

= Direccionar a bola paralela.

= Direccionar a bola cruzada.
= Mudar a direc¢ao da bola para jogar para o espago vazio.
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Exigéncias do court e da bola

Ao contrario do nivel vermelho, o corte maior da etapa
laranja significa que muitas vezes ndo vai ser possivel
chegar a bola em condicGes de bater na bola a partir de
uma posicao estdtica ou numa posicdo perfeitamente
equilibrado. Os jogadores nesta etapa precisam de saber
bater na bola em movimento e numa maior variedade de
posicOes em relacdo a etapa anterior.

O voo da bola laranja é mais rapido e os jogadores
executam as pancadas com movimentos mais rapidos logo
nesta fase os jogadores vao agora:
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&= O

= Ter menos tempo para se posicionarem e provavelmente irdo bater mais bolas em

posicdes e apoios dinamicos.

= Ter de aprender a bater na bola apoiados em qualquer das pernas.
= Ter de se movimentar melhor lateralmente, o que resulta em bater mais bolas em

posicdes semi-abertas. (Semi-open Stance)

= Ter de se movimentar melhor para dentro do court e para a frente no sentido de

cobrir os espagos mais perto da rede.

= Ter de ser mais coordenados a bater a bola em diferentes posicdes.

O aumento do tamanho do court e velocidade da bola quer dizer:

Uso mais dindmico de todo o corpo mas principalmente sem grandes alteracdes a
nivel de altura. (ndo é suposto os atletas deixarem de bater apoiados sem os pés no
chdo)

As rotacdes exigirdo uma separacao do tronco superior e inferior (ancas e ombros em
angulos diferentes uma vez que nem sempre havera tempo para avancar o pé para
dentro do court.

Os jogadores no campo laranja terdo de bater na bola mais vezes:

Em pontos de contacto mais elevados (Max. A altura do ombro)

Em pontos de contacto mais baixos (haverda lugar a trajectérias mais
lineares/chapadas no campo laranja)

Na passada. (em movimento) Esta situa¢do acontece devido a natureza das exigéncias
mais dindmicas do jogo.

Habilidades técnicas

Para esta etapa as habilidades técnicas devem ser baseadas em:

Departamento de Desenvolvimento FPT



Modulo 3 — Workshop Play and Stay

= Aceleracdo da cabeca da raquete criando mais “spin” no sentido de controlar esta
bola mais rapida.

= Uso de pegas que permitam com mais facilidade produzir efeito “spin” e aceleragao
da cabecga da raquete.

= Uso da cadeia cinética (coordenac¢dao dos segmentos corporais)

= Melhor aproveitamento da rotacao dos ombros a partir de posicdes abertas “open
stance”

= Receber bem a bola mais rdpida e usar o efeito e a velocidade para abrir mais angulos
e deslocar o adversario para fora do court.

= Ter o ponto de contacto mais elevado no servigo e desenvolver mais ritmo com uma
melhor coordenagao do langamento.

Consciéncia tactica

Tacticamente os jogadores devem nesta etapa desenvolver:

= Entender melhor a geometria do court.

= Perceber quando devem atacar e defender.

* Uma melhor utilizagdo do espaco alterando a profundidade e o angulo das suas
pancadas e direccionando-as para o espago vazio.

= Capacidade de conectar diferentes pancadas para formar padrdes de jogo. (ex. serem
capazes de perceber que se deslocarem o adversario para fora do court devem ter
como objectivo para a pancada seguinte jogar para o espago vazio.

Tudo isto quer dizer que o uso do tempo nesta etapa tornou-se mais importante do que
na etapa vermelha. Quer também dizer que procurando bater na bola cedo encadeando
sequéncias logicas de pancadas os jogadores conseguem mais eficazmente tirar tempo e
mover o adversario.
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Exigéncias do Jogo - Etapa verde

A transicdo para o campo verde é o verdadeiro desafio

para os jogadores nestas idades. O campo tem agora as
medidas de adulto, por isso este é um passo importante
para as criangas.

Exigéncias do court e da bola

= (Cadavez que um jogador passa para a etapa seguinte
a primeira situacdo a ter em conta é a necessidade
qgue o jogador tem de aprender a adaptar-se as
exigéncias da distancia e velocidade. Os jogadores
gue eram capazes de cumprir técnica e tacticamente

1
determinada tarefa irdo agora temporariamente _ @ -

regredir até se adaptarem a este ambiente novo e
mais exigente. l ‘

Este novo ambiente ndo depende apenas do tamanho do court mas também das
caracteristicas da bola:

= Os jogadores estdao habituados a lidar com a bola mais rapida do campo laranja.
= Os jogadores ja aprenderam a movimentarem-se bem em quase todas as direc¢des.

Agora a bola requer algumas competéncias que raramente tinham sido estimuladas.
Nesta etapa a bola é mais dura e a energia transferida para a bola tem mais influéncia no
seu ressalto.

Habilidades técnicas
Um jogador deve ser agora capaz de:

= Bater na bola com altura, spin e velocidade e fazer com que o ressalto da bola afaste
o adversadrio da linha de fundo.

= Bater de todas as zonas do court

= Use a velocidade da bola que recebe para a devolver a um bom ritmo.

= Bata na bola num ponto mais elevado em algumas pancadas, por vezes acima da
altura do ombro.

= Bater algumas bolas com o peso no pé de traz quando sdo forcados a recuar.

= Ajustar a altura do seu corpo para manter a posicdo de forga.

= Jogar a bola na subida. (Antecipagao)

= Manter a aceleracdo da cabeca da raquete que tinham ja na etapa laranja.

Consciéncia tactica
Tacticamente um jogador deve ser capaz de:

= |ntegrar mais informacdo nas suas tomadas de decisao.
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= Perceber a geometria do court.
= Saber como criar espagos e tempo.
= Perceber os pontos fortes e fracos do adversario.
* Formular uma estratégia para vencer os adversarios dificultando-lhes a sua tarefa.
= Usar estratégias de antecipacao para determinar o que o seu adversario podera fazer.
= Comecgar a combinar pancadas como parte do seu plano para o jogo.

Por exemplo: eles devem perceber que se jogarem uma bola cruzada a um bom ritmo,
alta, comprida e em spin para a esquerda do adversario a devolucdao mais provavel sera
uma pancada defensiva cruzada ou uma pancada fraca que lhe permitira partir para uma
situagdo de ataque.
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FICHA DE AVALIACAO DE COMPETENCIAS

Avaliacao das Habilidades Motoras Fundamentais (AHMF)

Jogador

Treinador

Clube

Idade Alvo: 4-6

Data

Tamanho do Campo: Variavel

Habilidades Fisicas

Tamanho da Raquete: 19 — 21

Bola: Vermelha 75% mais lenta

Competéncias

Corre em todas as direcgOes conseguindo manter um padrao

Servigo

Mantem o equilibrio durante a rotagdo ou estiramento.

Atira a bola em todas as direcgGes utilizando a rotagdo do tronco.

Consegue colocar bola em jogo utilizando varias acg¢des inclusive
langando a bola por baixo ou por cima do ombro.

Langa a bola a diferentes distancia e direcgdes.

Habilidades L I D C
e Desloca-se lateralmente, salta de varias formas com uma ou duas
Motoras e
pernas mantendo o equilibrio na aterragem.
® |nicia a tarefa partindo de uma posigdo inicial estavel.
Controlo Corporal | D C

Habilidades durante o jogo

I D C

Resposta

Inicia a tarefa da posigdo de atengdo, deslocar-se para a bola
conseguindo encontrar-se com ela apos ressalto dos dois lados do
corpo, consegue agarrar a bola com uma ou duas maos e para-la com a
raquete.

Fundo Court

Controla a bola com o colega rolando-a no solo, com os dois lados da
raquete e dos dois lados do corpo, enviando-a sem perder o controlo.
Controla a bola sozinho conseguindo bate-la apds ressalto

Consegue enviar a bola para o outro lado da rede de ambos os

lados do corpo (esquerda e direita) (a bola pode ser atirada pelo
professor ou batida a partir de um objecto)

Rede

Controla a bola por cima da rede ndo a deixando cair, utilizando

Consegue contar os pontos de forma rudimentar e a quantidade de
batimentos efectuados durante um exercicio de controlo.

I D C

batimento curtos de bloqueio.
Socializacdo / Competicdo

Conhece o jogo e Sabe quando a bola é fora ou dentro. l D C
e Demonstra os batimentos de base do jogo.
e Diferencia o primeiro do segundo ressalto.

Gosta do Jogo e Participa em todos os jogos e actividades. I D

Fair-Play

Comentarios

Segue instrugdes.
Coopera com os colegas e espera a sua vez.

Legenda

(1) Iniciante — Ndo realiza a habilidade
(D) Desenvolvimento — Realiza as vezes a habilidade
(C) Competente — Realiza sempre a habilidade




FICHA DE AVALIACAO DE COMPETENCIAS

SETER W LE

Jogador Treinador
Clube Data
Caracterizagdo Etapa Vermelha
Idade alvo: 4 - 8 Tamanho do Campo: 3 mx11m or 6mx12m
Tamanho da Raquete: 21 - 23 Bola: Vermelha 75% mais lenta

Competéncias

Habilidades fisicas

e Move-se em diversas direcgdes, reconhece o espago, para em

Habilidades . I D C
equilibrio;
Motoras L . .
e  Salta de varias formas com um apoio ou a pés juntos;
e Langa a bola grande utilizando a rotagdo do tronco;
Controlo Corporal e langa e agarra um bola pequena utilizando as duas m3os; I D C

e Mantem a cabega fixa, coordena os Ml e MS e mantem o equilibrio
durante a execugdo do movimento;
Habilidades durante o jogo

Servigo e Envia a bola para o outro lado da rede, langando-a por baixo ou de I D C
forma rudimentar por cima do ombro;
e Comega da posi¢do de atengdo utiliza uma acgdo simples de baixo para

Resposta ) ] . I D C
cima com o ponto de impacto com a bola a frente ou lateralmente ao
corpo na esquerda ou direita;
e Léaprofundidade a direcgdo da bola de forma correcta, desloca-se
para a bola e executa um movimento de baixo para cima mantendo o
Fundo Court I D C

equilibrio;
e Consegue manter uma troca de bola com o colega de 10 a 15 bolas;

Joga a bola em diferentes direccdes durante uma troca de bola;
Executa um aproach de forma simples executando um volei com

Rede ) | D C

controlo e consisténcia;

e Controla a cabega da raquete executando um movimento para a frente
curto;

Socializagdao / Competicdo

e Entende a forma de pontuara e quando a bola é fora.

Conhece o jogo e Mantem a nogdo da pontuacio utilizando varios meios para o I D C
efeito;

e Sabe colocar-se no campo para receber e servir.

e  Gosta da competigdo nos seus varios formatos, joga com varios tipos

Gosta do Jogo I D C

de bolas, joga com os amigos e familia;

e Etrabalhador e tenta sempre melhorar;
e Coopera com os colegas ou com o grupo;

Fair-Play I D C

e Presta atenc¢do aos feed-backs e as correcgdes;

e  Pontua e toma decisdes de forma honesta;

Comentarios

Legenda
(1) Iniciante — Ndo realiza a habilidade
(D) Desenvolvimento — Realiza as vezes a habilidade
(C) Competente — Realiza sempre a habilidade
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Jogador

Treinador

Clube

Data

Idade Alvo: 7 - 10

Tamanho do Campo: 8 m x 18 m (3/4 court)

Tamanho da Raquete: 23 - 25

Bola: Laranja 50% mais lenta

Habilidade

| Descrigdo

| Progresso

Habilidades
Motoras

Reage rapidamente adaptando o padrdao de movimento,
incluindo para a frente, lados e para tras;
Mantém o equilibrio quando se desloca;

Controlo Corporal

Realiza varios padrGes de movimento ao mesmo tempo mantendo o
equilibrio, desloca-se, para e bate a bola;

Mantem a cabega fixa, coordena os Ml e MS e mantem o equilibrio
durante a execucdo de movimentos dindmicos;

Servigo

Serve de forma ritmada e em equilibrio;
Consegue enviar a bola para diferentes locais da area de servico,
controlando para isso a face da raquete;

Resposta

Varia a resposta (direc¢do e velocidade);
Responde aos varios tipos de servico;

Fundo Court

Lé a profundidade a direcgdo da bola de forma correcta, desloca-se para
a bola e executa um movimento circular mantendo o equilibrio;

Desloca o adversario mudando a velocidade e direcgdo da bola;

Utiliza o spin durante uma situagdo de controlo;

Comeca a mudar a posi¢do do corpo para neutra ou aberta em resposta a

bola;

Consegue manter uma troca de bola com o colega de 10 a 15 bolas;
Mantem controla cruzado com um colega;

Rede

Executa o aprocha de forma controlada e efectiva;
Controla a face da raquete quando executa o volei ou smash enviando
a bola para o espaco vazio.

Conhece o Jogo

Consegue controlar a pontuagdo sem ajudas;

Entende as regras principais do jogo;

Entende as tacticas fundamentais (paralelo e cruzado);
Entende os pontos fortes e os fracos que necessitam trabalhar;
Sabe quais os Grand Slams;

Gosta do Jogo

Gosta da competicdo nos seus varios formatos, joga com vdrios tipos
de bolas, joga com os amigos e familia;

Trabalha para melhorar as competéncias e o rendimento;

Fair-Play

Entende o conceito de fairplay
Comega a controlar as emogdes;

Chama as bolas de forma clara e honesta;

Comentarios

Legenda

(1) Iniciante — N3o realiza a habilidade
(D) Desenvolvimento — Realiza as vezes a habilidade
(C) Competente — Realiza sempre a habilidade
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Jogador

Treinador

Clube

Data

Idade Alvo: 10 - 12

Tamanho do Campo: Campo de Singulares

Tamanho da Raquete: 25 - 27 Bola: Verde 25% mais lenta

Habilidade

Descrigao Progresso

Habilidades
Motoras

Reage rapidamente adaptando o padrdo de movimento, incluindo
para a frente, lados e para tras; | D C
Consegue manter a postura e equilibrio partindo da posigdo aberta
fechada ou num sé apoio.

Controlo Corporal

movimentos dinamicos

Agarra e atira a bola com uma mao de ambos os lados;
Mantem o equilibrio quando realiza varios movimentos; | D C
Mantem os ombros e a cabega quietos e equilibrados quando executa

Servigo

Executa o movimento de forma ritmada, coordenada entre Ml e MS
para conseguir transferéncia de peso, acelerar a raquete, e I D C
colocar spin no 22 servigo;

direct the serve to the forehand or backhand of the opponent

Resposta

Reage rapidamente a bola, enviando-a cruzada ou paralela
consoante a necessidade tactica;

Altear a velocidade e spin da bola consoante ataca ou defende.

Fundo Court

sobre a rede e a sua profundidade;

Controla a bola durante 10 -15 trocas de bola, variando a altura da mesma

Antecipa e desloca-se apropriadamente consoante a bola; [ D C
Mantem o equilibrio dinamico durante os batimentos;

Utiliza o movimento circular da raquete de ambos os lados
desenvolvendo a velocidade da cabega da raquete e adaptar o ponto
de impacto com a bola

Rede

Utiliza o drive vdlei, vdlei e smash de uma forma ofensiva [ D C

Conhece o Jogo

Identifica o seu estilo de jogo (pontos fracos e fortes);

Identifica o estilo de jogo do seu adversario;

Implementa um estilo de jogo baseado nos seus pontos fortes e fracos;
Analisa o jogo sabendo o que correu bem e o que tem de ser trabalhado;
Conhece os melhores jogadores do seu pais.

Gosta do Jogo

Gosta da competi¢do nos seus varios formatos, joga com varios tipos
de bolas, joga com os amigos e familia, inter-clubes e torneios

regionais; [ D C
Trabalha para melhorar as suas competéncias e o rendimento.

Fair-Play

Mostra independéncia organiza o seu saco para os torneios e treinos.
Executa a sua rotina de aquecimento sem a intervengao do treinador;
Mostra respeito pelos intervenientes do jogo;

Controla as suas emogdes durante a competigdo.

Comentarios

(1) Iniciante — N&o realiza a habilidade
(D) Desenvolvimento — Realiza as vezes a habilidade

(C) Competente — Realiza sempre a habilidade

Legenda
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5.5 — Formatos Competitivos para jogadores iniciantes

Escada

Preparacao

Este formato facil é bom para um evento social de pares, porque permite aos jogadores
defrontar diferentes adversarios. Em cada ronda cada equipa joga com um adversario
diferente. O vencedor é a ultima equipa a vencer no court do topo.

Formato de jogo

Numero de jogadores que esperam nao podem exceder os que jogam. Por exemplo, um court
com duas equipas a jogar, so pode ter uma equipa a espera. O numero de courts disponiveis
determia o numero de jogadores. Dois courts podem ter seis equipas, (4 jogam e 2 esperam).
Quatros courts podem ter 12 equipas, (8 jogam e 4 esperam). As equipas que ndo estdo a jogar
espera numa area designada em cada court.
Formatos alternativos:
e Singulares ou pares, utilizando o tempo como varidvel de jogo.
e 30 minutos numa aula ou evento de meio dia. Um periodo de tempo inferior é requer
uma pontuacdo exigida inferior.
e Marcar um periodo de tempo. A equipa que mais pontos ou jogos ganhar no fim desse
tempo é a equipa vencedora.

Organizacdo e Pontuacdo

As equipas vencedoras deslocam-se ao contrario dos ponteiros do relégio em direc¢do ao
court de topo. As equipas perdedoras movem-se na direcgao inversa. Os vencedores no court
de topo mantém-se até serem derrotados. Ndo é necessaria folha de pontuacao.

Ronda 1 Ronda 2

Topo Baixo Topo Baixo
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Sistema de Tempo

Preparacao

Neste formato todos os jogadores se defrontam. Este formato é facil de aplicar em singulares e
pares e pode ser jogado por um mdaximo de 12 jogadores ou equipas. Podemos ter até quatro
equipas por court.

Formato de jogo

e 1 Hora com pontuagao adaptada.

e 3 Horas ou um dia inteiro, deve usar-se uma pontuacdo mais extensa.
O método de pontuacdo a utilizar vai determinar o tempo disponivel e o nimero de courts
necessarios.
Organizacdo
A cada jogador é dado um numero. O jogador nimero 1 mantém-se na mesma posi¢do toda a
competicdo enquanto os outros vao rodando. Isto deve estar definido no quadro de
pontuacoes inicial de forma a que os jogadores saibam as suas rotagdes. Com um numero
impar de jogadores, incluir o (0), e este passa a ser a posi¢do estacionaria. Cada equipa recebe
um Bye.
Pontuacdo
O vencedor é determinado por:

e 0O n2dejogos ganhos.

e Para além dos jogos podemos somar o total dos jogos ganhos.

Final do Torneio

O jogador com a maior pontuacdo é o vencedor.

O Diagrama em baixo mostra a movimentacgao.

Ron Rond
Ron Rond

dal 2
a a dal a2

cT1 1 2
e A cT1 = :

cr2 8 ) 3 cT2 2 - 4
v 4 v 4
CcT3 7 - 4 13 o ] :
v 4 v s
CT4 6 —> 5 - S 6
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Competicao Round Robin

Parametros de Organizagao
Preparacdao
Dividir os jogadores em grupos de 4 em dois courts.

Formato de Jogo

Cada jogador joga um short Set (primeiro até ao 4 jogos, com tie-break aos 4-4) contra o seu

opositor.
Organizacao
12 Ronda 22 Ronda 32 Ronda
Court 1 AvsB AvsC AvsD
Court 2 DvsC BvsD CvsB
Pontuacao

Os jogadores sdo responsaveis pela pontuacgdo do jogo.
Os jogadores devem entregar a pontuacdo no final do jogo a organizacdo.

Os resultados sdo colocados na folha de registo para o efeito.

Final do Torneio

O jogador vencedor sera aquele que tem o maior nimero de jogos ganho. Para decidir a
posicdo dos jogadores, podemos utilizar as seguintes regras.

a. O maior numero de jogos ganhos.

b. O maior nimero de pontos ganhos.

c. O menor nimero de pontos ganhos.

d. Oresultado entre os dois jogadores empatados.
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Competicao Round Robin

Folha de resultados para 4 jogadores

Modulo 4 — Workshop Play and Stay

A B C Vitérias | Pontos | Pontos | Posicao
a Favor | Contra
A
B
C
D
Ordem de Jogos
AvsC BvsD AvsD BvsC CvsD Avs B
Folha de resultados para 6 jogadores
Vitérias | Pontos | Pontos | Posicao
a Favor | Contra
Ordem de Jogos
AvsD CvsE BvsD AvsE BvsC DvsE
AvsC BvsE CvsD AvsB

Podemos encontrar um maior nimero de formatos competitivos, para diferentes idades no

site www.Tennisplayandstay.com.

Nota: este capitulo é a continua¢do do médulo 1
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Competigoes - O Papel dos treinadores e pais

Para fazer com que a competicdo funcione bem para os jovens jogadores, todos os
treinadores, pais e voluntarios, incluindo organizadores, deve compreender e
proporcionar um ambiente competitivo saudavel.

Treinadores

O treinador tem um papel fundamental em ajudar os pais ver a concorréncia de forma
racional e realista. Isto é feito através de uma comunicagao eficaz e continua.

Treinadores podem:

e Incluir competi¢des informais em sessdes de treino. Estes podem ser
competicGes simples acerca dos conteudos da aula, bem como pontos e jogos
disputados na parte final da aula.

e Criar ou contribuir para o calendario de competicdes de clubes.

e Manter os pais informados do progresso de seus filhos e preparda-los para as
competigoes.

e Direccionar os pais para as competicGes mais apropriados para os seus filhos.

e Ajudar os pais ver a competi¢ao de forma racional e realista, através de
comunicacao clara e adequada.

e Focar no modo em como a crianga jogou o jogo e ndo no resultado.
Perguntando: "Como é que jogas-te?" em vez de "Ganhas-te?" pode ajudar

e Ajudar os pais a compreender o seu papel e como eles podem ajudar os seus
filhos.

e Recrutar de voluntdrios entre os pais de jogadores para futuros organizadores
de competigdes.

Pais

Papel dos pais é mais importante nestes escaldes do que em qualquer outra fase,
porque as criangas sao muito influenciadas pelo comportamento dos seus pais nesta
idade. Os pais devem ser incentivados a apoiar os seus jogadores nas competicoes,
mas devem:

e Compreender que competir € uma parte importante do desenvolvimento do
jogador e seus filhos devem competir, como ter treinos.

e Compreender que a aprendizagem de competir € um processo gradual.

e Focar em como seu filho esta a evoluir, em vez de resultados

e Louvar e encorajar outras criancas, assim como seus préprios

e N3o entrar no court durante uma competicdao, a menos que estejam a ajudar
na organizacdo do evento. Lembre-se também que os pais querem ser
envolvidos e por isso devem incentiva-los a ajudar. (Podem ser convidados a
arbitrar nas fases iniciais das competicdes, enquanto os jogos ndo envolvam
seus proéprios filhos)
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e Aprender sobre as regras, linhas do court e métodos de pontuacdo para ajudar
a explica-las aos seus filhos

e Compreender como se comportar num evento. A organizagdo e treinadores
devem considerar escrever um guia a ser utilizado pelos pais.

e 5S¢ se envolver na competicdo, se for solicitado pelo organizador ou pelo
treinador

Durante o progresso dos filhos através das etapas de competicdo sub 10, os pais
devem-se envolver mais ou menos a medida que a crianga se torna mais
independente. No entanto é importante que os organizadores tentem manter os pais
informados do progresso da sua crianca.
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Cadigo de Conduta dos pais e atletas

Abaixo sdao exemplos de "Cddigos de Conduta" que podem usar com os jogadores e 0s
pais.

Codigo de Conduta Junior

Nosso objectivo é sempre proporcionar um ambiente profissional, seguro e divertido
para todos os Jogadores e seus convidados. O comportamento exigido para todos os
eventos é o seguinte:

Durante Jogos

e Tratar os adversarios com respeito.

e Informar a pontuagdo depois de cada ponto.

e Aceitar a pontuacdo e as chamadas quando chamado por um arbitro ou
auxiliar.

e Trate o court, equipamentos e instalagdes com respeito.

e Durante as partidas permanecer no court a menos que organizador permita
uma pausa para ir a casa de banho.

e Aceitar as regras do clube para as bebidas que sdo permitidas no court.

e Chamar o organizador quando ndo conseguem chegar a acordo acerca da
pontuacdo ou chamada.

e Informar os resultados no final da partida ao organizador.

Entre os Jogos

e Manter-se proximo aos courts para que esteja pronto quando chamado.
e Tratar instalagdes sempre com respeito.

e Guarde sacos e equipamentos em area apropriada.

e Seja respeitoso para outros jogadores, pais e organizadores.

Cdédigo de Conduta dos pais

Queremos que a sua crianga se divirta no evento. Criar muita pressao ou expectativa
pode fazer da competicdo uma experiéncia desagradavel.

Os pais deverdo entdo:

e Comentar positivamente o desempenho do seu filho

e N3o interferir com a pontuacdo ou chamadas (a menos que esteja a exercer
fungBes como um auxiliar de outros jogos e acordado com a organizacao)

e Mostrar respeito pelo adversario do seu filho, pelos pais e organizador da
competicdo / arbitro.

e N3ao interferir nas chamadas e preocupar-se em de incentivar o seu filho
durante as partidas.

e Abster-se de treinar seu filho durante os jogos

e Permanecer sempre fora dos courts.
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Modulo 4 — Workshop Play and Stay

Queremos criar um ambiente onde as crian¢as podem desfrutar da competicdo e
serem recompensados pelos seus esforgos. O objectivo destes eventos é criar uma
plataforma para que a competi¢ao seja introduzida aos jogadores de uma forma
adequada para sua idade e compreensao. Ao fazer isso, esperamos que mais criangas
se sintam confiantes para avangar para eventos fora do clube e continuar a competir
felizes para o resto de suas vidas.

Nd&s ndao queremos dizer isso, mas...

Se falhar em algum ponto deste cddigo de conduta pode ser avisado pelo
organizador/arbitro e se tiver um comportamento persistentemente inadequado, seu
filho pode ser excluido de eventos futuros.
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Modulo 4 — Workshop Play and Stay

Anexos Modulo 4

Formatos Competitivos

e Team Cones

e Tag Team

e Davis Cup

» Round Robin

e Team Round Robin
e Compass Knockout

Podemos ver os videos dos formatos acima mencionados em:

www.tennisplayandstay.com/competition

O Papel dos Pais

“O sucesso do TENNIS 10’s depende
largamente dos pais.”

“Trabalhar com os pais € muito mais facil do que
trabalhar sem eles, ou pior, contra eles.”

Mark Tennant LTA

Responsaveis pelo envolvimento inicial

Responsaveis pelo suporte emocional
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Modulo 4 — Workshop Play and Stay

Responsaveis pelo suporte financeiro

Responsaveis pela logistica / organizacao

Qual é o Papel dos Pais? Onde podem ajudar? O que devem evitar?

1. Emcasa

a. Evitar estar sempre a falar de ténis.
b. N&o ignorar outras criangas na familia.
c. Organizar actividades familiares que nédo estejam sempre ligadas ao ténis.

2. Durante os treinos

Ajudar os filhos a serem pontuais

Ajudar a preparar-se para o treino (comida, agua, equipamento)

Encorajar o seu filho a treinar bem sem o pressionar

Estar familiarizado com os conceitos de “overtraining” e “burnout”

Assegurar-se que o treinador possui a qualificagdo necessaria para treinar o seu filho.
Disciplinar o seu filho quando necessario (mau comportamento, falta de esfor¢o)
Assistir a treinos interessadamente e ndo tentar fazer o papel do treinador.

Assegurar que o seu filho trate da sua higiene pessoal, descanse e recupere depois dos
treinos.

Conhecer outros pais e partilhar experiéncias.

S@roo0oTY

3. Antes dos jogos

a. Levar o seu filho aos jogos e assegurar que estara a horas.
b. Assegurar que o seu filho vai bem equipado para o jogo.
c. Relembrar os objectivos para o jogo com o seu filho.

4. Durante 0s jogos

Ser um espectador educado

Na&o interferir com o jogo “coaching”

Ajudar a organizacédo quando solicitado

Apoiar o seu filho mas ndo estar presente em todos 0s jogos.

Controlar as suas emogdes e comportamentos

Ser generoso nos aplausos para ambos os jogadores reconhecendo quando o adversario
joga bem.

~oaoow

5. A seguir aos jogos

a. Assegurar que o seu filho trate da sua higiene pessoal, descanse e recupere depois dos
jogos.

b. Evitar questdes como: Ganhaste? Qual foi o resultado?

c. Evitar comentarios como: ganhamos! Perdemos! Perdeste!
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Modulo 4 — Workshop Play and Stay

d. Dar o espaco e tempo necessario para falar sobre o desempenho do seu filho. (enfoque
no esforco)

e. Disciplinar o seu filho quando necesséario (mau comportamento, falta de esforgo)

Perceber se existem mazelas ou dores e assegurar-se de que ndo é nada sério.

—

No que diz respeito ao Tennis 10’s:

Qual é a opinido geral sobre o Circuito e actividades Sub 10 em Portugal?

Imagem e Comunicacao

Divulgacgéo

Organizacao das provas

Prémios

Valor da inscricdo

Comportamento geral dos intervenientes (atletas, treinadores, arbitros,
ajudantes)

ouokwnE

Esta em desenvolvimento um site ligado ao site da FPTenis totalmente direccionado
para as actividades sub 10.

Quais seriam os contetdos que acham fundamentais?
Indiguem alguns contetdos que seriam uma ajuda para os seus filhos.

E para os pais?

Se fossem solicitados para colaborar na organizacéo da prova?

1. Aceitavam?
2. Desempenhando alguns papeis de organizador seria uma boa forma de passar a
tarde?

3. Conseguiriam ser 100% isentos se tivessem de arbitrar o vosso filho.
(mentirosos...)

Acredita e apoiaria o seu filho a ser profissional de ténis? Ja temos algumas referéncias!!
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Team Cones

Format Scoring System

Basic Serve, Rally and Score: 1 Tiebreak or shorter (can be just 5 points to
Team Competition create faster rotations and more matches with
Red and Orange large numbers)

Duration # Players

30 — 180 min 8-25

Set Up & Equipment

Hopper of balls

2 cones plus a bag of clothes pins (pegs) for scoring
Area for Waiting Players

Description

Split the players into two teams (no need for even numbers or
the same number per team). Put down two cones of different
colours at the side of the court, and have each team line up
behind one. Players must stay in these teams throughout.
Each player at the front of the line is sent onto court to play
against the player at the front of the other line, then all other
players shuffle forwards. After each match players return to the back of thelr line. Alternatively you
can create the same line up system using the attached order of play sheet.

The winning player places a cone on top of cone they are lining up behind.

Winners = team with the most cones after a set period of time

Organizer Tips

e If the teams numbers are uneven on each (i.e. 5 on one and 6 on the other), then the rotation of
players will occur naturally but if there are the same number of players on each team the coach
may need to switch the order to ensure that players do not always have the same opponent.

e When the allocated time has been played, any matches that are not completed do not count
towards the score. Make players aware of this from the start.

Variations

e Make the scoring system longer or shorter.

¢ Use a different visual scoreboard — balls in a hoop,

e Matches can be timed and the player in the lead when time is called is the winner. If drawing,
both players can win a cone each
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Team Cones
Order of Play Sheet

# Team One

Team Two

To use this order of play sheet simply list the players in order and add them to their team list each time they

finish a match.
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Tag Team Tennis

Format Scoring System
Basic Serve, Rally and Score Best of 3 tiebreaks
Team Competition

Red, Orange and Green

Duration # Players
120 min approx 8-10

Set Up & Equipment
Courts and balls relevant to age. Minimal setup.

Description

This is a singles tournament but played in pairs. Players switch with their partner after every 2
points. Matches are played on a round robin basis, and the organizer sets the court allocation based
upon the number of courts available.

Player 1 and 2 start by playing players 3 and 4 as per the Score Sheet. Player 1 plays two singles
points against player 3, with each player serving for one point. Players then swap with their partner.
The score continues from this point for the next 2 points with player 2 playing against player 4. This
rotation continues until a tiebreak is completed. At the end of the tiebreak, player 1 starts the next
tiebreak by playing points against player 4 and visa versa.

Players keep score with help from their partners who can act as scorers for the points that they are
not involved in.

Pairs score a point for every tiebreak that they win in each match and these are recorded in the
round robin box.

Winners = the pair that win the most tiebreaks. In the case of a draw the match between the winning
teams is used to determine who wins.

Organizer Tips

e Boxes can have any number of pairs but the best formats work with 4 or 5 pairs in each box
e Try to balance the pairs so that a stronger player partners a slightly weaker one
e If using tiebreaks have a sudden death point at 6 all

Variations

e Players can change partners after each match. Scoring is then recorded for each individual
player after each match and totalled at the end. This does complicate the format and means that
the round robin format is not necessary.

e This event can be themed around any number of team sports or partnerships and players can
give themselves and their partnership a team name.
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Tag Team Tennis
Score Sheet

3&4

5&6

7&8

Rnd 1 Rnd 2 Rnd 3 Rnd 4 Rnd 5
1&2 5&6 9&10 | 3&4 7 &8 3&4 5&6 9&10 | 3&4 9&10
V V V V V V V V V V
3&4 7&8 1&2 5&6 1&2 9&10 | 1&2 7&8 7 &8 5&6
Player # Name
]
2
3
4
5
6
7
8
9
10
59
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Davis Cup / Federation Cup

Format Scoring System

Team Format Best of 3 tiebreaks or 1 short setto 4
Basic Serve, Rally and Score
Orange and Green

Duration # Players
1 court: 120 min 2 or 3 per team
2 courts: 60 min

Set Up & Equipment
Courts and balls relevant to age. Minimal setup

Description

Each team nominates a country to be and designs or uses a flag.

Teams of 2 compete against each other with each player playing 2 singles matches and one doubles
match. Player 1 from the 2 teams play each other and player 2 from the 2 teams play each other.
The players then play the member of the other team that they have not yet played (player 1 v player
2). After these 4 singles matches, the teams play a doubles match with players 1 and 2 from team A
playing players 1 and 2 from team B.

The scoring format is flexible and you can change the format to suit the time that you have allocated.

S= -

Winners = team with the most matches won

Organizer Tips

e Encourage players and parents to stay and watch and cheer on their team mates

e Allow players a little time between matches but not too long. Using one court only will help you to
ensure that players receive some rest period.

e Players at Red may struggle with the Doubles element of this format so we have suggested it
only for Orange and Green.

e Ensure that players have played or practiced doubles in preparation for the event, to avoid
confusion on the day.

Variations

Change the order of the matches.

Use as an ongoing league format.

Arrange it to coincide with an actual Davis Cup match.
Have 3 players per team instead of 2.
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Davis / Federation Cup

Score Sheet

Team One

Team Two

Winning Team

Score

Player names

Player names

Team

P1 Team One
P1 Team Two

P2 Team One
P2 Team Two

Doubles

P1 Team One
P2 Team Two

P2 Team One
P1 Team Two

Total

Team Country

Matches

Team Country

Player Nomination

To be Completed Before Event Starts

Player Number | Country One Player Number | Country Two
One One
Two Two
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Round Robin Tournament

Format
Singles Competition
Red, Orange and Green

Scoring System
1 tiebreak to 7 or 1 short set to 4 or longer
format

Duration
1 group of 4 on 1 court:
60 — 120 min

# Players
Any number

Set Up & Equipment
Courts and balls relevant to age. Minimal setup

Description

Each player within a round robin group plays every player in that group. Place players’ names in the
boxes on the Round Robin score sheet and follow the order of play for each box.

The winner of the group is decided by adding up the number of wins they achieved. In the event of a

draw, the number of sets won/number of points won in the

tiebreaks is calculated. If the result is still a draw, the result | Group Size # of Matches
of the head to head match is used to determine the winner. 3 3
4 6
Round Robin groups can be of any size however, it may be |5 10
more practical to split a large group into 2 smaller ones if time | 6 15
is an issue. 7 21

The Table right indicates the number of matches that each

round robin box requires.

Organizer Tips

e You may wish to draw names to determine the players in each box.

e Alternatively you may “seed” players and may distribute the players evenly based upon level.

¢ |f you have more than one box in an event, then at the end of the round robin boxes, players may
qualify for a semi final or final, or even be put into another box based upon where they placed

e May use a no ad-scoring format for games or a sudden death point at 6 all in a tiebreak to ensure

that all matches finish in a timely fashion.

Variations

Can be played as a doubles format. Allow a little extra time for doubles matches over singles.
Players may be placed in a box only with players of their level, to allow different levels of players
to compete at the same event, but in different divisions.

¢ May be used as an ongoing league format during time set aside in lessons
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Round Robin

Score Sheet

GROUP

A B C D

Matches
won

Points
won

Position

GROUP

Matches
won

Points
won

Position

ORDER OF PLAY

| AvB

cvD |AvVE [BvC |DvE | AvC

| BvD

| EvC

| AvD | BVE
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Team Round Robin

Format Scoring System
Team Singles 1 tiebreak / 1 short set/ 1 full set
Red, Orange and Green

Duration # Players
1 hour — All Day 9-20

Set Up & Equipment
Balls appropriate to age

Description

This event requires a number of players divisible by three or four; this example is used for 12 players
(four teams of three) but can easily be adapted for other numbers. Players are placed into teams
and then ranked in order of playing level. Each team should have a player one, two, and three.

In each round robin box, all the players ranked with the same number are placed, i.e. there is a box
with all the number 1 players, a second one with all the number 2 players etc. Players play all the
players in their box and scores are recorded in the score sheet (attached). By allocating one court
per box, the matches and playing order are easier to stay on top of, so for this example, 4 courts
would be required.

Matches can be played over a very short format, for example, one tiebreak, or can be played over a
longer duration (i.e. one set), depending upon the required length of the overall event.

At the completion of all the round robin matches, players are awarded one point for every match that
they have won.

Winner = the team with the most matches won across all the boxes.

Organizer Tips

An award can also be given for the Most Valuable Player overall.

Try to ensure that the level of the players is as balanced as possible.

Encourage players to cheer and encourage their team mates when they are waiting to play.

If played on a recurring basis, try to mix the players a little so that the same players are not
always placed in the same boxes.

Variations

Make every game or point count by recording these instead of wins and losses.
Play as a doubles format.

Have mixed teams with boys and girls boxes.

Use a timed scoring format (10 — 20 minutes per match, using tiebreak scoring).
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Score sheet

Team Round Robin

Player 1

Team A

Team B

Team C

Team D

Total

Player 2

Team A

Team B

Team C

Team D

Total

Player 3

Team A

Team B

Team C

Team D

Total

Totals

Team A

Team B

Team C

Team D
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Compass Knockout

Format Scoring System

Traditional: Singles Competition with play back Best of 3 tiebreaks to 7

Suitable for Orange and Green Players 1 short set to 4 or longer match format
Duration # Players

8 players, 4 courts: 60 — 90 min 8/16

16 players, 4 courts: 120 min

Set Up & Equipment
Courts and balls relevant to age. Minimal setup

Description

Elta
Players are arranged into the centre of the Compass Sally Ei
knockout draw sheet. The player that wins their first Saily
match progresses forward to East in the knockout v
draw to compete against another first match winner. Mivia Grace
The player that loses their first match moves Grace

backwards West to compete against a player that also lost their first match. Players who lose their
second match in East go to the South knockout draw and are placed in a separate knockout draw.
Those who lose their second round in West go to the North draw. In this way, all players play at least
three matches.

The attached draw is designed for 16 players but could be used for 8 players by using just one half
of the draw.

Organizer Tips

For this format to work accurately there should be either 8 or 16 players to ensure all players are
guaranteed a minimum of 3 matches.

Ensure that equal attention is paid to East, West, North and South and don’t be tempted to focus
only on the East Section.

You need to ensure that there are no players missing from the draw or else some parts of the
draw will not work.

You may want to seed players (with 4 seeded players place Seed #1 at the top of the draw, #2 at
the bottom of the draw, #3 at the top of the bottom half of the draw and #4 at the bottom of the
top half of the draw).

Variations

Play in a doubles format.

Try using a timed format to ensure that matches finish at the same time, therefore players avoid
long wait periods

Add a South West, South East, North West, and North East round for third round losers if time
allows.
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Compass Knockout Draw

West

East

Morth
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