1. YRIA-RYTMIK 1-3 ar

Ni behéver: Maracas, trumma, sjalar och nagot fint att skicka runt i ring t.ex. ett mjukisdjur.

START: Hitta ett ljud/instrument som du kan anvanda som signal att sdngstunden ska borja.
Samla barnen till ljudet eller om ni har en ramsa eller sang ni vill samlas med.

TISDAG, TISDAG, Yria @)
Startsang med rorelser, sittande i ring. Byt till aktuell veckodag. For rorelser, se film.

TROLLERIER - a cappella, bara roster @ )
e Pedagog delar, nynnandes pa trollerier, ut sjalar till alla.
GOm er under er sjal och gor gemensamt: — Tittut! och dra bort sjalen. Upprepa.
Lek tittut med sjalarna under sangens A-del (Tro det eller gj...)
Dansa med alla sjalar i luften som ett hav av farger under B-delen (Tank vilken tur...)
Nar laten ar slut: Gom sjalen i hdnderna. Blas magiskt och trolla langsamt fram en
blomma. Upprepa.
e — Nu fdr alla ldgga sin blomma i korgen! Hidmta sedan en maracas och smyag tillbaka
till din plats i ringen.
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MARACAS-ORKESTER
® — Fdrjag héra Maracas orkestern! Alla spelar
® —Gorsom jag! Pedagog leder alla att gdmma sin maracas bakom ryggen.
— Borta! (tyst). Repetera att vaxla mellan att spela och gdmma maracasen.
e —Vispelar starkt (visa med gest). PG musiksprak heter det: FORTE. Svagt: PIANO.

NAMNSANG
Garna en som ni kan spela maracas till. T.ex: Yrias “Ropa oss ditt namn”. Samla in maracas efterat.

SMYGA SOM EN TIGER - Instrumentforslag: trumma ([})
e —Se sd manga tigrar! Teckna tiger med mig: TIGER. Upp och smyg alla tigrar!
® GOrramsan med rorelser 2 ganger, smyg runt och férsok fylla hela golvet.
Andra gangen kan pedagogen spela trumma till.

NEDVARVNING: DU AR SA FIN - a cappella, bara roster
e Sittande i ring skickar ni runt t.ex. ett mjukisdjur som alskar kramar samtidigt som ni
sjunger sangen. Varje barn far halla i djuret i en eller tva fraser och sedan ar det dags
att skicka vidare till ndsta person i ringen.

SLUTSANG
Exempelvis Yria “Snart ska vi dansa ut”. For rorelser, se film.



