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Unidad Didactica: 2 - Saltos Sesiéon n2: 1

Objetivos de la sesidn: trabajar los saltos horizontales bilaterales; fomentar el trabajo en equipo v la
creatividad; y trabajar los diferentes tipos de desplazamientos aprendidos en anteriores sesiones.

Estilo(s) de ensefianza utilizado(s): asignacion de tareas y|Materiales e instalaciones: tizas,
descubrimiento guiado. cuerda, petos, una bolsay una pelota.

Duracion: 1 hora

DESARROLLO DE LA SESION

Tarea Representacion grafica

Parte inicial (calentamiento)

- Trabajo de movilidad articular (5 minutos).

- La rayuela (6 minutos): Se dibujardn con tiza en el suelo varias
rayuelas. Se dividird al grupo en varios subgrupos que jugaran a la
rayuela realizando siempre los saltos con los pies juntos (o ambos
pies).

Parte principal

- Cielo, tierray agua (6 minutos): se dividira el campo en tres zonas ( oEo )
(cielo, tierra y agua). El profesor ird indicando en voz alta la zona
en la que deben colocarse los alumnos y estos deberan desplazarse
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a esa zona saltando. Se ird incrementando la velocidad. Se| —— i“
realizaran diferentes rondas (saltos individuales, saltos en parejas,

en grupos, etc.). ] &‘

TIERRA

-

GUIA TECNICA PARA ESCUELAS DE INICIACION MULTIDEPORTIVA



Yy ﬁ

" JUEGA 4
O(eriiMPIO DIPUTACION
DE ALMERIA
‘

- Las pulgas (8 minutos): se dividird al grupo en dos equipos: las _
pulgas y los saltadores. Todos se desplazardan por el espacio s
caminando o corriendo'y, a la sefial del profesor, las pulgas pasaran
a desplazarse en cuadrupedia y los saltadores se desplazaran
saltando con los pies juntos. Las pulgas trataran de pillar a los

saltadores, que pasaran a convertirse en pulgas al ser pillados.

un extremo de la pista hasta el lugar en el que se encuentra la

- Atrapa las banderas (8 minutos): se colocard una cuerda de un F i
extremo a otro del terreno de juego y, en ella, se colgaran — ,& vﬁvﬁ
banderines (se podran usar petos o las chaquetas de los propios ’1*

alumnos como banderines). Los jugadores deberan correr desde :!4 -

cuerda para, mediante un salto, coger el mayor numero de

banderines que les sea posible. Gana el alumno que consiga mas
banderines al finalizar todas las rondas.

- El tesoro del pirata (6 minutos): se colocara una bolsa al final de

la pista (tesoro) y los alumnos se situaran al otro lado. A la sefial del
monitor, los jugadores deberan desplazarse saltando hasta el
tesoro para conseguirlo. Gana el que consiga el tesoro. Se
realizaran varias rondas con diferentes organizaciones (saltos
individuales, en parejas, en grupos, etc.).
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Parte final (vuelta a la calma)

- Patata caliente (6 minutos): se sentaran todos los alumnos en
circulo y uno de ellos tendra una pelota en las manos. Este se la

pasara al compafiero que tenga al lado, lo mas rapido posible. ‘,\
Cuando el profesor dé una sefial, el alumno que tiene la pelota, ; /J
guedara eliminado (y comenzara a recoger el material utilizado P r;
(B PN

durante la sesion).
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