TRABAJO EF SEMANA DEL 14 AL 17

JUEVES 16:
COMENZAREMOS LA UNIDAD DE JUEGOS POPULARES

*En esta unidad, ademas de realizar diferentes juegos populares en casa, habra que realizar un
trabajo de investigacion y recopilacién de juegos populares que, una vez realizado, se tendra
gue enviar a : ceipmz.manoloef@gmail.com

+ Comienzo de investigacidn y recopilacion de Juegos populares.

+ COMBA: Realizaremos saltos a la comba con pies juntos y si nos sale comenzaremos a
practicar saltos de comba con una sola pierna, luego con la otra y luego alternativamente una
y otra.

+Estiramientos.

*SE RECUERDA AL ALUMNADO QUE NO LO HA ENVIADO AUN, QUE EL TRABAJO DE
RECOPILACION DE JUEGOS ALTERNATIVOS QUE SE MANDO EN LAS SEMANAS ANTERIORES A
LA SEMANA SANTA HAY QUE MANDARLO AL CORREO : ceipmz.manoloef@gmail.com
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https://youtu.be/G8mX-VJrUi8

LAS REGLAS DEL JUEGO

> Material necesario: Un dado y lapices de colores diferentes (Uno por cada
jugador).

> De uno a cuatro jugadores.

> Lanza tu dado dos veces: el primer nimero corresponde a la fila horizontal
(Amarillo) y el segundo nimero a la vertical (Azul). Busca la casilla en la que
coinciden para saber el reto fisico que tus rivales (o tu, si juegas solo) deben
que superar para tachar dicha casilla.

> La casilla con el reto superado se tachara con el lapiz de color correspondiente
a los jugadores que la acaban de superar. Si superas el reto.sumaras 1 punto
si no no sumas nada.

> Aunque se supere el reto el turno pasara al siguiente jugador.

> El jugador que mas puntos acumule al final de 10 rondas sera el vencedor. Si
hay empate ganan varios.

LOS RETOS DE LAS CASILLIAS

> Para saber como realizar los movimientos de cada reto pincha sobre este enlace
de youtube: https://youtu:be/BMIEOA_RwQg y mira el video y dale un_“me gusta”

& en la pagina, asi sabré quién ha jugado.
> Inventa un reto para tus rivales.
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*Trabajo realizado por Conrado Conesa Galera.


https://youtu.be/BMlEOA_RwQg

