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Ola a tod@s, esperamos que tod@s vos atopedes moi ben e moi fortes, facendo algo
de exercicio cada dia, E MOl IMPORTANTE.

Neste momento xa podedes sair e, por tanto, xa podedes ir na bicicleta, no
patinete, cos patins, correr, saltar,..., polo que xa podedes facer exercicio fora da
casa.

Ainda asi, para as préximas semanas temos unha proposta de actividades para
cada un dos cursos (aproveitade aquelas actividades que mais vos gusten, xa que
agora xa estamos facendo exercicio cando saimos & rua):

No blog http://rillamillas.blogspot.com” (SI PULSADES A TECLA CTRL E VOS
PONEDES ENRIBA DO NOME DO BLOG, XA PODEDES ACCEDER).
Colgaremos diferentes presentacions interactivas que son realmente interesantes.

No blog ides poder encontrar varias propostas organizadas por dia.
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PARA 1°-2° e 3° de PRIMARIA

A continuacion atoparedes o xogo do PARCHIS DA EXPRESION CORPORAL
para 1°, 2° e 3° de primaria. Os outros cursos poden facelo ou modificalo.

O PARCHIS DA EXPRESION
CORPORAL

Tratase da combinacion dun xogo de mesa, neste caso o
PARCHIS, coa Expresion Corporal.

INSTRUCIONS:

Xogamos igual que ao parchis, coa diferenza de que en cada unha das casillas nas que
hai unha imaxe, hai unha proba de expresion corporal que debe de representar quen
tefla caido nesa casilla. Antes de facer a proba (si os que estades xogando asi 0
considerades oportuno, pode escribir nun papel o que vai representar).

O resto de participantes debe estar moi atento a proba, pois a persoa que primeiro
acerte o que esta interpretando o compafieiro/a, podera sumar 3 casillas con calquera
das pezas que ten no tableiro.

Si non tedes parchis podedes imprimir o que achegamos.
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CASILLAS E PROBAS DO PARCHIS DA
EXPRESION CORPORAL

Debes de imitar a un animal durante 20 segundos c

O gque caia nesta casilla debe representar un ruido
Por exemplo: un can ladrando.

Si caes nesta casilla, tes que manifestar unha
emocion: tristura, medo, ledicia...; pero soamen-
tes podes utilizar a CARA.

Durante 20 segundos tes que imitar a un personaxe
famoso, recofiecible polo resto de participantes.
Podes usar a VOZ.

Debes adoptar unha postura co teu corpo
gue represente unha letra.
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Durante 20 segundos debes imitar a un personaxe
de conto. Podes utilizar a VOZ.

Si caes nesta casilla, tes que representar durante
20 segundos un deporte, sin utilizar a VOZ.

Debes representar un namero co teu COorpo.

Tes que representar unha pelicula (pode ser de
debuxos animados) co teu corpo sin utilizar a VOZ.
O tempo empregado serd o necesario ata que algun
dos compaieir@s acerte.

Tes que tatarear unha cancion, sin dicir nada da letra.
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O que caia nesta casilla deberéa representar,
con xestos e movementos, unha profesion.

Tés 20 segundos para imitar a outr@ d@s xogadores. 5
Podes utilizar a VOZ.

O que caiga nesta casilla debera coller un
obxecto que estea preto e representar un uso dife-
rente ao que ten na realidade.

Debes imitar con xestos unha accion doméstica:
fregar os platos, facer a cama, tender aroupa,...
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O seguinte xogo é valido para todos os cursos. Aparecen 2 temas: Pokemén,
Superheroes, letras e obxectos varios, pero podedes escoller 0 tema que mais vos
guste. Soamente tedes que recortar en cuadrados as imaxes e pofierse a xogar.

MEMORY DA EDUCACION FISICA

NECESITAMOS:

UN DADO.

CARTAS: Podedes escoller entre os temas que propofio (estdn ao
final deste documento), ou facer as vosas cartas.

Imprimir e recortar

Imaxinemos que estamos xogando no salén da nosa casa.
Colocaremos as cartas, previamente mesturadas, boca abaixo, e
a ser posible, colocadas formando un cadrado (como na imaxe)
nun extremo do salén, e os xogadores estaremos no outro
extremo

Un xogador/a comeza lanzando o dado. En funcion do ndmero que
toque, terd que facer a actividade que aparecen nas instruciéns
que atoparedes mdis adiante. Si logra facer a actividade,
podera ir levantar 2 cartas.

Cada vez que lle foca a un xogador/a, debe darlle a volta a 2
cartas, memorizar a sda ubicacién e volver a deixalas no seu
lugar boca abaixo. A finalidade do xogo € encontrar 2 cartas
iguais. O xogo remata cando todas as parellas estean atopadas.
O xogador/a que mdis cartas logre, serd o gariador/a.
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INSTRUCIONS DOS DADOS:

1 .SKIPPING, “xeonllos arriba”, durante 20 segundos

2. Perdes a quenda.

3. Realizar 10 saltos ou sentadadillas con saltos chocando as
mans no aire. Podes agacharte despois de cada salto.

4 .Saltar a pata coxa 15 veces cunha perna e 15 coa outra.

5. Tes que ir a unha habitacion da casa en cuadrupedia (a 4
patas) e pasa por debaixo dunha cama. Tes 1 minuto.

6. Cun rolo de papel hixiénico na cabeza, intenta sentarte no
chan e volver a erguerte.

A XOGARII
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TEMA: POKEMON

(24 cartas)

IMPRIME E RECORTA
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TEMA : SUPERHEROES

(18 cartas)

IMPRIME E RECORTA
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TEMA : LETRAS

(18 cartas)

IMPRIME E RECORTA
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TEMA:OBXECTOS VARIOS

(36 CARTAS)
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