Salimos 2l pareue

CiberCaixa Mallos

Organizar en circule @ los ninos y
entregar al azar los instrumentos.

Los alumnos caminan y suenan al ritmo
de la musica el instrumento tocando Ia
parte del cuerpo que se indica(ellos van a
proponer la parte del cuerpo).

De manera alternada los alumnos con el
mismo instrumento pasan al centro del
circulo para hacerlo sonar al compas de la
musica y con la parte del cuerpo que se
indica.

Necesitas

*Panderos, sonajas,
cascabeles, tambores

*Musica

Distribuir al grupo de manera libre por
el area y explicarles el significado de
los colores del semaforo para realizar
la actividad, cuando el maestro levante
el color verde del seméforo los
alumnos deben avanzar; cuando Sse
muestre el color amarillo, los alumnes
deben de cambiar o buscar pareja y
cuando se muestre el color rojo los
alumnos deben detenerse.

Necesitas

*Un circulo verde, uno

rojo y uno amarillo que
representan el

semaforo

Los nifios se colocan en parejas y uno de
ellos tiene una cuerda.
Mientras el maestro(a) toca el pandero,

NBCBSItaS el nino que tiene la@ cuerda debe colocar
la cuerda en el suelo y darle alguna
*Cuerdas forma.

Una vez que no hay sonido el otro nino
debe observar la forma de la cuerda e
intentar hacerla con su cuerpo.

Despues se intercambian los papeles.



En el centro del area se encuentra el mago con
"la varita mégica", Al levantar su brazo todos los
jugadores se quedan encantados y salen de sus
“Tﬂﬁmpﬁmhwmtcpor
- el area. Con su brazo alrado el indica

Necesitas e e a
* ~ sentarse, pararse girar, que seran realizados por
Una varita los alumnos. Pero cuando amrcja la vara los
Jugadores quedan desencantados y echan a
correr @ sus esquinas, pero el mage trata de
atrapar al mayor nimero de jugadores y se

cenvierten en sus ayudantes.

Los jugadores se ubican en pareias uno
] frente al otro, cada pareja tiene un huevo o
| pelota.
l F El juego consiste en lanzarse el huevo y al
| Necesitas momento de hacerlo cads ugador debe Gar
| *H g ’ un paso atras.
; uevos de unicel 0 | Las parejos tienen que akanzer la méxima
! elotas distancia posible, sin que el huevo se caiga.
| p El juego termina cuando a todas las parejas
| se les haya caido el huevo o queds una sola
| pareja que haya logrado separarse més que
| las otras sin haber quebrado el huevo.
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Cada nino va a tener la oportunidad de

i patear la pelota pero se debe colocar un
Necesitas o gl g e
#Una pelota :'_q::-ice el balgn con las manos o con los

*Un paﬁuelo para Hecho esto se retrocederd 5 o 6 pasos y
z luego tratara de atinar a Ia pelota.
vendar 10s 0jos. | cada participante puede intentar 2 0 més
veces patear la pelota.
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