GUIA PRACTICA - PALABRA CLAVE: LUDOTECNICO

UNIDAD DIDACTICA CON MODELO
LUDOTECNICO

8 sesiones de atletismo estructuradas fase a fase

El atletismo escolar concentra los peores registros de motivacion de todo el curriculo
de Educacién Fisica. El Modelo Ludotécnico invierte la secuencia tradicional: el juego

precede al andlisis técnico y le da sentido.
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FUNDAMENTO DEL MODELO

El enfoque tradicional del atletismo escolar reproduce la légica del entrenamiento: repeticion

analitica del gesto, medicién y comparaciéon. En contexto escolar esa légica produce desconexion,

especialmente en el alumnado de menor nivel.

El Modelo Ludotécnico, desarrollado por Valero-Valenzuela en el dmbito de la ensefanza del

atletismo, propone una estructura en la que el juego es el punto de partida y el contenido técnico

surge como respuesta a un problema detectado en él.

PRINCIPIO ESTRUCTURAL

La técnica no desaparece. Cambia de posicién en la secuencia: deja de ser el requisito previo y
pasa a ser la herramienta para resolver algo que el alumnado ya ha experimentado como

limitacion.

ESTRUCTURA DE SESION

01

02

03

04
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Juego global

Situacién jugada que implica la habilidad objetivo. Sin correccién técnica. 10-12 minutos.

Parada de andlisis

Pregunta al grupo: ¢ qué ha limitado el rendimiento? Se identifica el problema técnico. 3-5
minutos.

Tarea técnica contextualizada

Trabajo especifico sobre el aspecto detectado, justificado por la fase anterior. 10-15 minutos.

Retorno al juego

La misma situacién inicial u otra equivalente, aplicando el gjuste. 10-12 minutos.

Reflexion final

Verbalizacién de la transferencia. Cierre del ciclo. 3-5 minutos.
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PROGRAMACION DE LAS 8 SESIONES

SESION

CONTENIDO

JUEGO GLOBAL DE
ENTRADA

FOCO TECNICO

SISTEMA DE EVALUACION

Carreras de
velocidad

Velocidad y

aceleracién

Resistencia

Vallas

Salto de longitud

Salto de altura

Lanzamientos

Competicion
ludotécnica

Juegos de persecucién con
salidas variadas

Relevos de rescate

Juego de ocupacién de
territorio prolongado

Circuito de obstdculos por
parejas

Juego de conquista con zonas
de salto

Reto colectivo de superacion
de listén

Juego de precision y distancia

por equipos

Evento final por equipos con
puntuacién mixta

Posicién de salida y
primeros apoyos

Frecuencia y amplitud de
zancada

Dosificaciéon del ritmo

Ritmo entre obstdculos y
pierna de ataque

Carrera de aproximaciény
batida

Trayectoria de
aproximaciény despegue

Cadena cinética y dngulo de
salida

Aplicacién integrada

La evaluacién abandona la marca absoluta como criterio dominante. La medicién se mantiene,

pero como referencia de progreso individual.

« Progreso personal entre la sesion 1y la sesion 8, no marca comparada.
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Transferencia observable del gjuste técnico al retorno al juego.

Autoevaluaciéon del alumnado sobre su propia evolucion.

CONDICIONES DE IMPLANTACION

Calidad de la participaciéon en la fase de andlisis: capacidad de identificar el problema.

Contribucién al equipo en el evento final, incluyendo roles de organizacién.

X Reducir el juego global a un calentamiento: deja de ser el modelo.

Ko . ,eur[u):r)le ar el contenido técnico antes de que el grupo detecte el problema.
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¥ Mantener la medicién piblica comparada como eje de la unidad.

¥  Prescindir de la fase de reflexion final por falta de tiempo: es donde se consolida la

transferencia.
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ESTO ES UN EXTRACTO DE TRABAJO, NO UN MANUAL CERRADO

Addptalo a tu contexto, tu alumnado y tus instalaciones. Silo aplicas y quieres contarme cémo

ha ido, escribeme por mensaje directo.
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