174 1t momento del gioco

Uno, due, tre, stella .
Un bambino si mette con il viso rivolto verso la parete. 1 compagni si allincano dieyg ), o
notevole distanza e camminano-nella sua direzionc. 1 humluull_r F""f'“ II..II schiv i
«Uno. due, tre, stellas ¢, appena pronunciata I'ultima pi.ln‘lhl.‘ st \1ultl._|.:I| \L;:I;!lu I
momento i compagni devono figurare immobili, altrimenti tormano indietro, Vinge ),

Mo riesce a toceare la parete. ‘
{‘t"l,-””. del ‘ﬂifll::]ffi'l";il‘.l:ll:'fll-tllr;:;f il prcccdﬂﬂlc‘ abitua al mantemmento l.||.:||.III'II'[‘|L'r|1||H.'l
corporea (equilibrio).
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Passi di animali

Prepuarare un percorso con un nastro adesivo colorato, In determinati punti sistemare
cartoncini con 1 nomi di alcuni animali da imitare (possibilmente con andature che
richiecdono come punto di appoggio del corpo, mani ¢ bracein). 1 bambini inzimo il
percorso camminando in posizione eretta sulla striscia colorata. Quando incontrano un
cartoncino, legeono il nome dell’animale ¢ imitano la sua andatura sino al successio
biglictto. Il giocatore che commette errori viene penalizzato,

Valore del gioco: sviluppa la forza delle dita, braccia ¢ gambe, il senso dell’equilibno, la

coordinazione ¢ agilita.
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