Juego e 81 ENTRELAZADOS

Etapa: Grafico:

E.S.O.

pU; o> 0

Ciclo: = . A 5

1
Lugar: @

Pista polideportiva o gimnasio. )
Material: -~ o =

Cuerdas.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion del salto.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Las parejas entrecruzan uno de sus brazos, derecho con izquierdo del compafiero. Con
la otra mano sostendran una cuerda que deberan lanzar por encima de la cabeza y por
debajo de los pies, saltando a la comba.

Reglas:

No se pueden soltar los brazos.
El salto se realizara con los pies juntos.
Ganara la pareja que consiga el mayor numero de saltos.

Variantes:
Saltar hacia atras, alternando pies, dandose las espaldas, etc.



Juego e 82 SALTADORES DE RUEDAS

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Neumaticos .

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la capacidad del salto.
Organizacion:

Pequefios grupos.
Desarrollo:

Cada grupo tiene delante ocho neumaticos en fila, Ala voz de "ya" y con carrerilla el
primero de cada fila realizara un salto, intentando llegar al neumatico mas lejos, luego
saltara el segundo, el tercero, etc.

Reglas:

Los puntos que consiga el grupo sera el nimero de neumaticos saltados por todos los
participantes.
Ganara el grupo gue méas neumaticos consiga saltar.

Variantes:
Saltar con los pies juntos sin carrerilla.



Juego e 83 ALFOMBRA VOLADORA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: = N
(@
1 \\ﬁ sCn(
Lugar: ~0
- - P> e
Gimnasio. \ﬁm Jgg
Material: =

Toalla. \\)SL mimc?

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la agilidad en el salto.
Organizacion:

Pequefios grupos.
Desarrollo:

Los grupos se sitdan a unos tres metros de la linea de salida, donde se encuentra una
toalla en el suelo. El primero de cada fila ira corriendo en cuadrupedia y saltara a toda
velocidad sobre la toalla con manos y pies, intentando deslizarse llegando lo mas lejos
gque pueda.

A continuacion el segundo hara lo mismo y asi todos los componentes del grupo.

Reglas:

Al realizar el salto pies ymanos deben estar en la toalla, de lo contrario el salto sera nulo
yse perdera el turno.
Ganara el grupo que desplace mas lejos la toalla.

Variantes:
Saltando solo con los pies en la toalla.



Juego e 84 SALTOY LANZO
Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: 0
1 dqr—— ®
Lugar: O O

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Canasta de baloncesto, colchonetas,
minitrampolin y balones.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad del salto.
Organizacion:

Pequefios grupos.

Desarrollo:

Ante una canasta de baloncesto se encuentra una colchoneta, delante un minitrampolin
ya unos dos metros uno de los grupos. De uno en uno, los componentes del grupo
tendran que correr hacia el minitrampolin, saltar, lanzar la pelota a la canasta y caer en la

colchoneta, intentando encestar la pelota.

Reglas:
El salto se hara con los pies juntos.

Gana el grupo cuyos componentes encesten mas pelotas.

Variantes:
Sin variantes.



Juego e 85 SIN TOCAR EL SUELO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Gimnasio.

Material:

Banco sueco, cuerda colgada del techo,
colchoneta ytizas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Desarrollar la coordinacion y agilidad en el salto.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Aun lado de la cuerda que esta colgada del techo se coloca un banco sueco, a unos
tres metros se coloca una colchoneta de salto en la que se han pintado con tiza varias
marcas horizontales, de unos 25 centimetros cada una,

El alumno se subira al banco sueco agarrado de la cuerda y se balanceara saltando
sobre la colchoneta para intentar llegar a la marca mas alejada.

Reglas:
Si cae antes de llegar a la colchonetas sera nulo.
Ganard el nifio que consiga llegar mas lejos.
Variantes:

Sin variantes.



Juego n° 86 SALTANDO COLCHONETAS
Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: D 9 0 V0

1 1z
Lugar: ) 2 ) ) ) \ S

Pista polideportiva o gimnasio. —

o O U 0

Material:

Colchonetas.
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad del salto.

Organizacion:
Pequefios grupos.

Desarrollo:

Cada grupo tiene delante una colchoneta, a la vozde "ya", de uno en uno la iran
saltando, a continuacion colocaran otra colchoneta y realizaran lo mismo, seguiran
poniendo colchonetas hasta que algiin miembro del equipo no las pueda saltar.

Reglas:

Cada equipo contara las colchonetas que todos son capaces de saltar, ganando el

equipo que consiga el numero mas alto.

Variantes:

Colchonetas en horizontal (Salto de longitud).



Juego e 87 MANECILLAS DEL RELOJ

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar: 7
Pista polideportiva o gimnasio. W

Material: 0
Cuerdas. Aros medianos.

Bloque Especifico: )

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacién y agilidad del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se coloca el gran grupo formando un circulo grande, en el centro se sitdan dos nifios,
cada uno con una cuerda con un aro en el exremo a modo de contrapeso. Las
manecillas del reloj, deben ir girando en el sentido del reloj. Los nifios del grupo tienen
gue saltar ambas cuerdas.

Reglas:

Ganaran los dos ultimos nifios.
Los dos que se eliminen los primeros pasaran a mover las manecillas del reloj.

Variantes:
Sin variantes.



SALTAR EL ELASTICO

Barras laterales del saltbmetro y un elastico.

Juego n°® 88
Etapa: Grafico:

E.S.O.
Ciclo: QO 4 0 O 0

1
Lugar: (ﬁ ) ) ) W\

Pista polideportiva o gimnasio. 00 00 B
Material: w {?

| -

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Desarrollar la agilidad del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Se coloca el elastico en las barras laterales del saltdmetro, los nifios en un lado y
tomando carrerilla deberan saltarlo al estilo "Tijereta", subiendo una pierna estirada y

luego la otra.
Reglas:

Puede tocarse el elastico sin pisarlo. Gana los nifios que mas salten.

Variantes:
Saltar con los pies juntos, sin carrerilla, etc.



Juego n° 89 DE SEIS EN SEIS

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo:
1 O o
Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Cuerdas grandes.
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la coordinacion y agilidad en el salto.
Organizacion:
Pequefios grupos.
Desarrollo:

Cada grupo tendra una cuerda, sus componentes tendran que ir saltando e
introduciéndose en la cuerda hasta conseguir que todos los miembros estén dentro de
la misma yrealicen juntos seis saltos o mas.

Reglas:

Si alguno falla deberan comenzar otra vez. Gana el grupo que antes realice los seis
saltos o0 aumente el numero de saltos todos a la vez

Variantes:
Sin variantes.



Juego n° 90 TODOS EN EL POTRO
Etapa: Grafico:

E.S.O. 7
Ciclo:

! 0
Lugar:

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:

Potro, colchonetas y minitrampolin.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la capacidad del salto.
Organizacion:

Pequefios grupos.
Desarrollo:

Cada grupo se colocara delante de un minitrampolin a unos dos metros un potro y
rodeandolo varias colchonetas. De uno en uno iran saltando en el trampoliny
subiéndose en el potro hasta conseguir mantenerse todos al menos unos segundos.

Reglas:

Si algun componente del grupo toca el suelo deberan comenzar otra vez.

Variantes:
Sin variantes.



Juego n® 91 TE |NV|TO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo: q\

: o 2\ Y
Lugar: q\

Pista polideportiva o gimnasio. g /R ) A
Material: /X =

7

Cuerdas. _
Bloque Especifico: f

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Por parejas.
Desarrollo:

Se coloca ambos jugadores mirandose cara a cara. Uno de ellos es el que da cuerday
el otro salta al ritmo que marca el compafiero. Cambio de rol.

Reglas:
Es muyimportante la compenetracion a la hora del salto entre ambos jugadores.
Variantes:

Modificar la posicion del saltador invitado: de espaldas o de frente, por delante o por
detrds. Buscar otras formas de salto: a pata coja, pies juntos...Por trios.



Juego n® 92 SA LTO Y GlRO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: A
1 0 0 0 . On
Lugar: ” O
Pista polideportiva o gimnasio. ‘f(? V?; /& /X
Material: NP g

Cuerdas grandes.
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:
Pequefio grupo.
Desarrollo:

Dos jugadores daran cuerda. El jugador que salta debera de girar 180° grados salto tras
salto. Cambio de rol.

Reglas:

Gana el jugador que consiga llegar al nimero de saltos estipulado.
Variantes:

Modificar el tipo de giro. Varios jugadores saltando al mismo tiempo.



Juego n° 93 SALTO MOGOLLON

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Cuerdas grandes.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Pequefio grupo.
Desarrollo:

Dos jugadores daran cuerda. El resto trataran de saltar todos a la vez
Reglas:

El jugador que falle pasa a dar la comba. Aumentar progresivamente la velocidad dando
cuerda.

Variantes:
Jugadores enfrentados dos a dos. Con los ojos tapados.



Juego n° 94 DANZA HAWAIANA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
_ 0
Ciclo: N
1 SN ~
& -
Lugar: - _
Pista polideportiva o gimnasio. )
Material:
Picas largas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la coordinacion yla agilidad de salto.
Organizacion:
Trios.
Desarrollo:

Dos jugadores de rodillas sujetan las picas con las manos. Otro jugador saltara segun
junten o separen las picas los compaferos. Cambio de rol.

Reglas:

Cada trio establece sus propias variantes ritmicas de salto.
Variantes:

Aumentar el nUmero de picas y de jugadores.



Juego n® 95 LADRONES DE HUEVOS
Etapa: Grafico:
E.S.O.
S :
Ciclo: Y 0 \
1 W $
Lugar: (e _ .

Pista polideportiva o gimnasio.
Material:
Pelotas de tenis.

Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la agilidad de salto.
Organizacion:

Pequefio grupo.
Desarrollo:

v
S I

En el circulo central de la pista se colocan 20 pelotas de tenis. Cuatro jugadores
colocados en los extremos de la pista deberan ir corriendo hasta el centro y sujetando la
pelota entre los pies deberan llevarla hasta su esquina saltando a pies juntos.

Reglas:

Gana el jugador que consiga llevar mas pelotas hasta su zona. Si la pelota se escapa
de los pies se debe volver a la salida y esa pelota pasa al centro.

Variantes:

En relevos. Trasladando dos pelotas a la vez.



Juego n° 96 SALTO DE POTRO-TABU

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:

Lugar:
Gimpasio. Ly
Material: g g

Potro, trampolin y colchonetas.
Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Fomentar la seguridad y la pérdida del miedo en el salto de potro.
Organizacion:
Individual.
Desarrollo:

Cada jugador tomando impulso en el trampolin y apoyando las manos sobre el potro,
durante el salto, practicara el salto exterior o interior de potro. El primer jugador que
salta, previo al salto, le habra dicho al oido al profesor una palabra relacionada sobre un
tema elegido "palabra tabu". Cada jugador al saltar debera decir una palabra
relacionada con ese tema. El que repita la palabra tabt acumula un punto de
penalizacion.

Reglas:
Gana el jugador que menos penalizaciones acumule.
Variantes:
Aumentar la distancia entre el trampolin y el potro. Modificar la altura del potro.



Juego n°® 97 DOBLE SALTO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

Ciclo:
1

Lugar:
Pista polideportiva o gimnasio.

Material:

Cuerdas.

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Mejorar la agilidad y coordinacién de salto.
Organizacion:
Trios.
Desarrollo:

Dos jugadores daran cuerda. Un jugador situado en el interior saltara la cuerda de sus
compaferos al mismo tiempo que salta con su propia cuerda.

Reglas:

Es importante la coordinacidn entre los jugadores. Gana el jugador que consiga realizar
mas saltos seguidos.

Variantes:
Sin variantes.



Juego n° 98 SALVAR AL BURRO

Etapa: Grafico:
E.S.O.

O
Ciclo: e 5 A
1 3 & 0
Lugar: @
Pista polideportiva o gimnasio. \\ﬁ Fd
4

Material: - T

/7 p
: . . . @
Sin material. 1\‘ =~ - %Z
Bloque Especifico:

CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Mejorar la coordinacion y agilidad de salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Cinco jugadores se quedan para pillar al resto. El alumno que es pillado se coloca en
posicion de burro (tronco inclinado y manos apoyadas en las rodillas). El resto de
compaferos podran salvar a los pillados saltando por encima.

Reglas:

El juego termina cuando todos los alumnos son pillados. El salto del burro debera ser
con apoyo de manos.

Variantes:
Numero de jugadores que se la quedan.



Juego n® 99 SALTAR EL RiO

Etapa: Grafico:
E.S.O.
. 5
Ciclo:
1 iO > )
D
Lugar: 2 —
Pista polideportiva o gimnasio. =
Material: 2
Dos cuerdas largas. . {ﬁ

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:
Adquirir un progresivo dominio del salto.
Organizacion:
Gran grupo.
Desarrollo:

Con las dos cuerdas se delimita un rio de un metro de ancho aproximadamente. Seis
alumnos se colocan dentro del rio (peces). El resto de alumnos deben saltar el rio sin
ser tocados por los peces.

Reglas:
Los tocados pasaran al centro del rio e intentaran tocar a los de fuera.

Variantes:
Aumentar la distancia del salto.



Juego n® 100 LA PULGA SALTARINA

Etapa: Grafico:
E.S.O.
Ciclo: N\ ?% o0
1 W ) f? ?5 \S}
Lugar: - ﬂ . - )

Pista polideportiva o gimnasio.

1 )
Material: ;4 (ﬁ W
Sin material. jq 2 )

Bloque Especifico:
CUALIDADES MOTRICES.
Objetivo a desarrollar:

Adquirir un progresivo dominio del salto.
Organizacion:

Gran grupo.
Desarrollo:

Todos los alumnos situados en el campo de voleibol. Uno se la queda e intentara pillar
a los demas dando pequefios saltitos con las piernas juntas. Los demas deberan huir
saltando de la misma manera.

Reglas:
Solo se puede saltar con las piernas juntas. No se puede salir del campo de voleibol.

Variantes:
Aumentar el nimero de pulgas que se la quedan. Cambiar la forma de salto.



