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GUÍA PEDAGÓGICA DE RETROALIMENTACIÓN-GRUPO 2 

 

Escuela: Escuela Falucho Turno Mañana                           CUE: 7000390-00  

Docente/s: Martín Tamara- Martínez Rodrigo.  

Grado:    1º                                                                           Turno: Mañana  

Área/s: Artes Visuales-Educación Física.  

Título de la propuesta: “TE PROPONGO ORGANIZAR UNA KERMES EN FAMILIA”  

Contenidos:   

• Artes Visuales: Colores primarios.   

• Ed. Física: Percepción y experimentación de posturas y estados corporales. La 

exploración, el descubrimiento y la experimentación motriz de su cuerpo y sus 

posibilidades de movimiento  

Indicadores de evaluación para la nivelación:   

Artes Visuales: 

  Identifica colores primarios.  

Ed. Física: 

  Identifica diferentes posturas  

 

1. LEE ATENTAMENTE:   

¿QUÉ ES UNA KERMES? “ES UNA FIESTA POPULAR, GENERALMENTE BARRIAL,  

QUE INCLUYE PUESTOS DE JUEGOS DE DESTREZA, JUEGOS MECÁNICOS, PUESTOS 

DE COMIDA Y NÚMEROS ARTÍSTICOS.  

2. MANOS A LA OBRA:  

TE PROPONGO REALIZAR UN JUEGO DE PUNTERIA CON AROS DE COLORES. PARA 

ARMAR EL JUEGO DEBES BUSCAR 6 BOTELLAS PLÁSTICAS, LLENARLAS CON AGUA Y 

AGRUPARLAS. 

AHORA ARMAR 6 AROS DE COLORES CON CARTÓN, RECORTANDOLOS EN FORMA 

CIRCULAR, PEDIR AYUDA A UN MAYOR PARA RECORTARLO POR EL CENTRO. OTRA 

OPCIÓN ES ENROLLAR PAPEL DE DIARIO O REVISTAS, UNIR LAS PUNTAS CON CINTA Y 

PINTAR LOS AROS CON 2 COLORES PRIMARIOS  (3 AROS DE CADA COLOR).  
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A JUGAR! COLOCARSE A 1 METRO DE DISTANCIA DE 

LAS BOTELLAS. PARTICIPARAN 2 JUGADORES POR 

TURNO. CADA PARTICIPANTE TENDRÁ 3 AROS DEL 

MISMO COLOR, GANA EL QUE MÁS AROS EMBOCA. 

 

3. HORA DE JUGAR:   

-HILOS ENTRE CRUZADOS:  

                   

 

 

 

 

  CON UN HILO, LANA O TIRA DISEÑAR UNA 

TELA DE ARAÑA COMO MUESTRA LA FOTO. 

MARCAR UN PUNTO DE SALIDA Y OTRO DE 

LLEGADA. EL OBJETIVO SERÁ SOBREPASAR 

LA TELA DE ARAÑA SIN ENREDARSE, EL 

PRIMERO QUE LLEGUE SERÁ EL GANADOR.  

 

-MANO Y PIE 

   DIBUJAR EN EL PISO CON UNA TIZA 3 

EXTREMIDADES (PUEDE SER DOS MANOS Y UN PIE, 

DOS PIES Y UNA MANO) ALTERNANDO LOS LADOS 

IZQUIERDO Y DERECHO, UNA VEZ DIBUJADO CADA 

INTEGRANTE DE LA FAMILIA DEBERÁ PASAR 

COLOCANDO LA MANO Y EL PIE QUE 

CORRESPONDE, SI SE EQUIVOCA PERDERÁ EL 

TURNO.  

 

DEBERAN ENVIAR ARCHIVOS FOTOGRÁFICOS REALIZANDO LAS ACTIVIDADES. 
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