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DAD DIDATTICA IN MODALITA'ASINCRCNA

NEB.:SVOLGERE LEATTIVITASOTTO LASUPERNISIONEDI UNADUITO
Ci20 bambini!!!

Preparizmoci par svolgers qualchs sioco insisms!

Prims di iniziars ricardaevidi:

« Indossars indumentiidonat

o« Considarara { 1emiti fisici dell’zmbients circostante

« Uszare 2pposgi 0 pras insicwreszas

« Assumears comportamenti adegusti par pravenis eventusl infortunt

o Concentrarsi sull’ssercizios seguirs kindicaziond



IL ROVERINO




MATERIALI

v/ Cartadi giornale

v/ Nastro adesivo

¥ Colla vinilica




COSTRUZIONE

Arrotolare le pagine di un giornale,
anche congiungendone alcune, per
ottenere un tubo lungo
Torcere il tubo per renderlo piu
flessibile
Curvarlo e unire le due estremita
con Il nastro adesivo per formare
un cerchio
|l roverino ottenuto puo essere
rinforzato con la colla vinilica e
colorato.
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ADESSO GIOCHIAMO!

Per questo gioco dobbiamo esserein
almeno in 2, ma piu sie meglio e!

Lanciamo il roverino al nostro compagno
che dovra prenderlo al volo senzafarlo
cadere.

Contiamo guanti passaggiriusciamo a
farel



Piu difficile......

Ogni volta che afferriamo al volo |
roverino facciamo un passo indietro!

Piano piano ci allontaneremo sempre di
pitl e dovremo fare del bel lanci!



DISCHI VOLANTI..

Collocare sul pavimento del tappeti
( oppure del fogli di giornale che vi sono
avanzati) , sempre piu lontani.
Cerchiamo di lanciare il roverino sul
tappeto piu vicino, solo quando riusciamo
a centrarlo passiamo al 2° e cosl via..
Fino ache non saremo diventati del
campioni e avremo lanciato il roverino sul
tappeto/foglio pit lontano!




CENTRA LA BOTTIGLIAI

Prendiamo unabottiglia di acqua piena e
posizioniamola dove vogliamo.
Ogni giocatore deve lanciare e cercare di
Infilare il roverino intorno alla bottiglia.

Chicinesce fa 10 punti, altrimenti quello
che lo lancia piu vicino alla bottiglia
prende 5 punti!

Alla fine contiamo | punti!



Psquando avete finito mettete tutto aposto
e poi.. alavare le mani!

Martina Casciani



