D.A.D. DIDATTICA IN MODALITA ASINCRONA

N.B.: SVOLGERE LE ATTIVITA SOTTO LA
SUPERVISIONE DI UN ADULTO

Ciao b;biniu!

PrepariamoCi per svolgere gualChe gioco insieme!
Prima di iniziare ricordatevi di:
« Inhdossare indumenti idonei
« Considerare i limiti FisiCi dell’lambiente Circostante
« (Jsare app0oggi O prese inh sicurezza
« Assumere comportamenti adeguati per prevenire eventuali infortuni
« COncentrarsi sull’esercizio e seguire |e indiCazioni.




' EDOCAZIONE FIST C4 A
CAS4 -

ST parte.....uha huova .Qtimana per huovi giochi
[NOTOri da proVvare d Casa Con [a £aMmigliali

REDATTORE: Martina Céli
Esperto progetto SPORT E SCUOLA COMPAGNI
DIBANCO




2~ GIOCO DI RISCALDANMENTO:
ALLO ZO0O......

Il guardiano deflo Zoo Sta passeseiondo nhel parco per controflare che
tUTE/ SIF animali Siaho SVegyi e stiaho bene.

Se j| custode é un genitore oppure un fratello, immaginiamo di
rappresentare j Vari animalett/ di cui si prende cura e imitiamol !

I/ leone si uove a guattro Zampe e ruggisce.....ROAR....

L'elefante si muove a ¢ Zampe ma con e £ambe distese!

I/ serpente striscia.....S6SE685S

Lo SCimpanze camminag a £ambe larghe Lrattandosi [a testa con e manil
La ranocchia salta....GRA GRAM




INPID........
O

Per rendere jl £IoCo ancora pil Spassoso introduciamo e DIREZIONI /in
CUi UhO déj hostri animaletti si muoveral

Ad esempio:

2-i| serpente Striscia verso DESTRA....SE66S

2- Lo scimpanzé cammina INDIETRO a Sambe [arghe Lrattandosi
/8 testa con le mani/

KO 2

RRr direCTfQ{,_)
Y 3




2~ GIOCO:
IL MAT EM»~477CO©-77&457’0RMIS734!

Poche settimane £8 abbiamo prebarato 20 Cartoncini Con humeri crescentis
do 219 20 che oggi riutilizzeremo...

2)Posiziohiamoli a terra nella stanza VTJOTA4 in ordine sparso.

2)Chiediamo al hostro compasgno dj gioco dj indicarci CONME muoverci e
VERSO QCALE nhufmero secondo gJi esempi proposti:

a-1a ballerina s/ muove in punta i piedi verso jl pufmero......
b-1a ranocchia salta verso il humero.....

C-lo zombie barcolla con entrambe le braccCia distese in aVanti verso jl
humero.....

d-if burattino dji 1esno Cammina tuteo irrigidito verso jl humero.....

E owismente aate SFOGOALLA FANTASIA....

—)




Ecco, in itmmasini , alcuni esempi relatiVvi o/
£/oCo precedente//




COME UN VERO MATE/\Q'ICO ESEGUIAMO ANCHE
DELLE OPERAZIONI DI SOMMA E SOTTRAZIONE!

CHIEDIAMO AL NOSTRO COMPAGNO DI DIRCI DUE
NOIMERI CHE, SOMMATI O SOTTRATTI » DANNO COME
RISULTATO UON ALTRO NOMERO TRA QUELLI SCRITTI

SUI CARTONCINI




3~ GIOCO DI RILASSAMENTO:
IL LADRO. @VVI,SZIBILE///

Immaginiamo di essere un ladro che ha il potere ai diventare
INVISIBILE...

2)(JsCiamo dalla stanza e chiudiamo 1a porta, mentre jf hostro compasgno df
gioco resta allinterno.

24 priamo (o portea senze £are a/cup rumore e iniZiamo a muoverci 8 passo
£eIpato e Silenzioso £ino a che....

3)ll padrone di casa dird: <M1 SEMBRA DIAVVERTIRE UNO STRANO
ROMORE?>

#yMA jl ladro ha Un potere hasCosto: se Si ferma immobile abpena sente

5)Non appena il padrone di Casa esclama: « FORSE MI
SBAGLIAVO>... r/parte’a [muoversi sifenziosamente tro SJi osgetti defla
Stanza... ,




BANMBINI ABBIAMO FINITO PER
OGGl?777

ST MA R[CORDI@O CI SEMPRE DI
RIORDINARE IL MATERIALE
OTILIZZATO E LAVARCI BENE LE
MANIT ALLA FINE DELLE ATTIVITA!

SALOTI GRANDIOST 1!/




