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PRESENTACION

La pandemia por COVID-19 ha obligado a cambiar las rutinas que se realizaban cotidiana-
mente, junto con suspender muchas actividades y cerrar espacios que pasaron a ser con-
siderados de alto riesgo. Entre ellos, los establecimientos educativos y los juegos infantiles
ubicados en espacios publicos han sido clausurados por ser posibles focos de contagio. De
esta manera, nifios y nifias han visto restringida sus posibilidades de acceso a actividades
educativas y recreativas, asi como la interaccién con pares al aire libre, afectando de ma-
nera importante sus posibilidades de desarrollo y aprendizaje.

En este escenario, es relevante fomentar una ciudadania responsable en el uso de los es-
pacios publicos, que contribuya activamente al cuidado y bienestar de todos y todas, con-
virtiendo asi a plazas, parques y recintos al aire libre en aliados y no enemigos durante la
pandemia. Lo mismo ocurre con los patios de los establecimientos educativos: la pandemia
presenta una oportunidad para sacarles un mejor provecho, ya que la evidencia indica que
son los espacios con menor posibilidad de contagio dentro de jardines infantiles y otros
centros educacionales.

Reconociendo la importancia del juego y de los espacios educativos presenciales en la vida
de nifios y nifias, la presente guia, elaborada conjuntamente por Fundacion Mi Parque y
UNICEF, busca entregar propuestas que posibiliten la utilizaciéon segura de los patios en
jardines infantiles para que nifios y nifias accedan a actividades educativas y de socializa-
cidn con sus pares en espacios al aire libre.

De esta manera, la guia entrega a educadoras y educadores algunas herramientas para
habilitar y adecuar espacios al aire libre y asi incentivar y fomentar el juego seguro, incor-
porando elementos de urbanismo tactico de bajo costo.

Con la entrega de estas propuestas, que también pueden ser consideradas por familias y
comunidades para habilitarlas en pasajes o patios, UNICEF y Fundacién Mi Parque preten-
den contribuir, en parte, a que nifios y nifias puedan volver a disfrutar -considerando las
medidas sanitarias en tiempos de pandemia- tanto de su derecho a la educacién como del
derecho al esparcimiento, al juego y a participar en actividades artisticas y culturales, tal
como lo establece el articulo 31 de la Convencién sobre los Derechos del Nifo.



| N TAODUCCION

La pandemia no solo ha afectado la vida de los nifios y nifias en el ambito de la salud,
sino también, como destaca UNICEF (2020), trajo aparejadas consecuencias negativas
relacionadas principalmente con el aumento tanto de la pobreza como la desigualdad,
y la interrupcién de diversos servicios que resultan esenciales para su desarrollo. Entre
estos Ultimos, destaca el cierre inédito de los establecimientos educacionales, lugares que
representan un pilar esencial para el aprendizaje y desarrollo cognitivo, social y emocional
de nifios y nifias, asi como también, en muchos casos, espacios fundamentales para su
alimentacién y salud tanto fisica como mental.

La pérdida de la educacion presencial ha supuesto mayores dificultades para completar
los procesos educativos de nifios y nifias, lo cual puede tener diversos efectos negativos
en el largo plazo. Si bien se han adoptado estrategias en linea para dar continuidad a los
aprendizajes, la alfabetizacion digital y el acceso a dichas herramientas adn siguen siendo
desiguales, poniendo en desventaja especialmente a los nifios y nifias pertenecientes a los
sectores mas pobres de la poblacion.

De igual manera, el cierre de las escuelas ha implicado para los nifios y nifias la imposibi-
lidad de relacionarse con amigos y amigas, como también la clausura de los espacios que
usualmente utilizan para el juego y la recreacién, aspectos que son centrales para su 6pti-
mo desarrollo fisico, social y cognitivo. En este contexto, los procesos de socializacién de
nifios y nifias han sido una de las dimensiones mas afectadas por la pandemia.

La evidencia cientifica recolectada alrededor del mundo sugiere que el uso responsable de
las areas verdes y espacios al aire libre, en conjunto con el cumplimiento de las normas
basicas de sequridad personal (distancia fisica, uso de mascarillas y limpieza de manos),
hacen de dichos espacios zonas seguras para el encuentro de las personas y, por tanto, para
incentivar el juego y la recreacion de los nifios y nifias, al suponer un riesgo de contagio
menor en comparacién con zonas cerradas con mala ventilacién (Centro Europeo para la
Prevencién y el Control de las Enfermedades, 2020), como lo serian las casas, centros
comerciales, salas de cine, entre otras'.

En este contexto, en la presente guia se entregan una serie de propuestas para utilizar los
espacios al aire libre disponibles en jardines infantiles y establecimientos educacionales,
fomentando el aprendizaje en las diversas areas del conocimiento y desarrollo, la sociabili-
zacion, el juego y el esparcimiento de nifias y nifios pequefios, de manera segura.

En el primer capitulo, se releva la importancia que representa el juego al aire libre para el
aprendizaje y desarrollo infantil. En el segundo, se entregan una serie de planteamientos
orientados a la habilitacién temporal de espacios para el aprendizaje integral de nifias y
nifios al aire libre, incluyendo la utilizacién de elementos que pueden facilitar dicha tarea,
la adaptacion de los espacios mediante propuestas sencillas de urbanismo tactico de modo
que sean lugares adecuados para el juego seguro mediante el distanciamiento fisico, el
aprovechamiento de elementos disponibles en los patios, ademas de informacién simple y
atil para integrar buenos habitos de convivencia, como son el disefio de graficas o sehaléti-
cas de prevencion de contagios. En el capitulo tres se describen un total de 46 propuestas
de juegos al aire libre, incluyendo una ficha que sehala el ambito de experiencia al que se
refieren, junto con los nicleos y objetivos de aprendizaje que se pueden lograr con ellos,
en funcién de las Bases Curriculares de Educacion Parvularia del Ministerio de Educacién.
Por dltimo, en anexo se presentan algunas indicaciones sanitarias preventivas para evitar
contagios en jardines infantiles y colegios.

1En noviembre de 2020, el Ministerio de Salud de Chile
informé que el 73% de los brotes de COVID-19 en el
pais tenian como origen reuniones sociales o familiares
al interior de los hogares, y un 26% en contextos insti-
tucionales como puestos de trabajo, hospitales, carceles,
residencias de adultos mayores, entre otros. Informacién
obtenida de La Tercera (17 noviembre 2020).



| MPORTANCIA DEL JUEGO
AL AIRE LiBRE

El juego constituye una de las formas mas importantes en la que los nifios y nifias obtienen
conocimientos y competencias esenciales. Por esta razén, se deben otorgar oportunidades
de entornos al aire libre que favorezcan el juego, la exploracion y el aprendizaje practico
(Pugmire-Stoy, 1996).

Jugando, nifios y nifias aprenden y desarrollan competencias claves. Cuando deciden jugar,
no piensan, “voy a aprender algo de esta actividad”, pero su juego crea potentes oportuni-
dades de aprendizaje en todas las 4reas de desarrollo (Gimeno, 1989).

El desarrollo y el aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través
del juego pueden incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas las competencias
motoras, cognitivas, sociales y emocionales. De hecho, en las experiencias lidicas, los nifios
y nifias utilizan toda una serie de competencias a la vez.

Los nifios y nifias aprenden de una manera “practica”, es decir, adquieren conocimientos
mediante la interaccion lidica con los objetos y las personas, y necesitan de mucha practica
con objetos concretos para entender los conceptos abstractos. Por ejemplo:

*  Jugando con bloques geométricos entienden el concepto de que dos cuadrados pue-
den formar un rectangulo y dos triangulos pueden formar un cuadrado.

* Al bailar, segln una pauta consistente en dar un paso adelante, un paso atras, girar,
dar una palmada y repetir, pueden empezar a aprender las caracteristicas de los pa-
trones que constituyen el fundamento de las matematicas.

+  Los juegos de simulacién o “simbélicos” (como jugar a la familia o al supermercado)
resultan especialmente beneficiosos. En este tipo de juegos, los nifios y nifias expre-
san sus ideas, pensamientos y sentimientos, aprenden a controlar sus emociones, a
interactuar con los demas, a resolver conflictos y a adquirir la nocion de competencia
(Tchakarova, 1983).

La educacion al aire libre fomenta la exploracion, el conocimiento del mundo, el entendi-
miento de los fendmenos naturales, el desarrollo fisico, el deporte y el desarrollo de com-
petencias sociales (Moya, 2002). En el caso de la exploracién al aire libre, los sentidos de
nifios y nifios estan alertas, el cuerpo estd pendiente y reacciona a los diferentes estimulos
que la naturaleza o los espacios abiertos proveen, por ejemplo, frente a la temperatura,
al suelo irregular, a los obstaculos, al viento, al sonido etc. Todos esos desafios generan
aprendizaje y habilidades cognitivas muy relevantes para la formacién de los nifios y nifias.

Por otra parte, jugando e interactuando al aire libre, los nifios y nifias desarrollan formas
basicas de convivencia y comunicacién con otros en un entorno mas espontaneo. Esto ayu-
da a desarrollar habilidades de sociabilizacién, siendo el patio del colegio o jardin infantil
una de las primeras plazas publicas en las que se encuentran al mismo tiempo.

Por dltimo, jugar, interactuar y estar mas tiempo en el patio, probablemente, implique ma-
yor movimiento y actividad fisica, lo que aporta a disminuir la vida sedentaria de los nifios
y a mejorar su calidad de vida, generando importantes beneficios para su salud presente
y futura.



LOS BENEFICIOS DEL JUEGO

El juego ofrece la oportunidad a los nifios y nifias de aprender de manera vivencial, expe-
rimentando y creando.

LOS BENEFICIOS DEL JUEGO

Promueve la creacién, ya que tienen la posibilidad de materializar sus ideas.

Convierte el aprendizaje en un proceso mas participativo y colectivo, donde los nifios y
nifias pueden explorar juntos para descubrir o generar experiencias de aprendizaje.

Despierta la motivacion y el interés, ya que tienen la posibilidad de aprender a través de
proyectos practicos, mediante los cuales pueden hacer realidad sus ideas.

Posibilita traer a un escenario real los conceptos que son dificiles de explicar y compli-
cados de aprender.

“los ninos y nnas nojueJan aro qf.render,
ellos aprenden porque” juegan"

FRANCEICO TONUCES
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HABILITACION DE ESPACIOS AL AIRE LIBRE PARA
EL APRENDIZAJE INTEGRAL DE NIiNAS Y NINOS

Son dos las consideraciones transversales que se tomaron para las propuestas:

* Laimportancia de fomentar el juego seguro de nifas y nifios en los patios de los
jardines infantiles. De esta manera, se espera que a través del juego al aire libre,
orientado por las(os) educadoras(es), se pueda cumplir con los objetivos de apren-
dizaje y ensefianza expuestos en las Bases curriculares de Educacion Parvularia del
Ministerio de Educacién de Chile (2018).

*  Laprevencion del contagio del virus COVID-19. La habilitacién propuesta esta pensada
paraquetodaslasactividadesadesarrollarconsiderentrescondicionesclavesparadisminuir
la posibilidad de contagio: distanciamiento, movimiento y espacios abiertos (al aire libre).

En este marco, el patio, al ser el espacio al aire libre por excelencia de los establecimientos
educacionales, se presenta como valioso para el entorno educativo y no solo como un
complemento exclusivo para los tiempos de recreo. En ese sentido, para aprovechar las
ventajas que ofrece la experiencia del aprendizaje derivado del contacto con la naturaleza
y utilizarla para la ensefianza formativa, es necesario contar con una habilitacién del patio
que permita su utilizacién de manera segura.

Como complemento, las propuestas que se presentan estan pensadas para fomentar el
trabajo colaborativo con apoderados y la comunidad educativa en general, potenciando la
asociatividad comunitaria y la bisqueda de redes de apoyo, sobre todo para las estrategias
que requieren labores de armado, construccién y uso de herramientas.

Con el fin de apoyar a las comunidades educativas en su vuelta a clases, se proponen diver-
sas soluciones de facil, rapida y econémica implementacién, que se estructuran en cuatro
estrategias generales:

1. Reforzar la diversidad de actividades en el patio, propiciando la distancia fisica.

2. Aprovechar las superficies duras de los espacios exteriores.

3. Mejorar los niveles de confort e higiene.

4. Proveer informacién simple y til para integrar buenos habitos de convivencia.

1. REFORZAR LA DIVERSIDAD DE ACTIVIDADES EN EL

2. APROVECHAR LAS SUPERFICIES DURAS DE

3. MEJORAR LOS NIVELES DE CONFORT E HIGIENE.

. PROVEER INFORMACION SIMPLE Y UTIL PARA INTEGRAR

.

PATIO, PROPICIANDO LA DISTANCIA FISICA

LOS ESPACIOS EXTERIOR

BUENOS HABITOS DE CONVIVENCIA.



REFOAZAR LA
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ACTIVIDADES
EN EL PATIO
PROPICIANDO LA
DISTANCIA FiSiCA

Je propore  habilbter los pefros, peopieiands el elis taneiamients,
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CUBO DIDACTICO: EJECUCiON
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Para propiciar la distancia y fomentar una serie de actividades
pedagodgicas fuera del aula, se sugiere trabajar con un elemento a
desarrollar: “el cubo didéctico”.

Se trata de un médulo de madera de 30x30 cm, liviano y de facil
construccion. El resultado es un elemento didactico en si mismo
como unidad y también en su conjunto, al sumarlo con otros cubos.

Se recomienda disponer de al menos 10 cubos para trabajar en
el patio, ya que estos permiten configurar mdltiples alternativas
espaciales que facilitan un gran abanico de actividades, sirviendo
tanto de soportes como de mobiliario para conseguir los objetivos
de aprendizaje de una manera lddica y segura.

CONSTRUCCION

Considerando que es una tarea de baja complejidad, la construccion
de este médulo esté ideada para que pueda realizarla el equipo
educativo, involucrando en esto a los padres, madres y/o cuidadores.

I MATERIALES:
i PARA 6 MODULOS SE NECESITA:

== COLA FRIA PARA MADERA = COLA FRIA PARA MADERA

8 (8 TORNILLOS PARA MADERA DE 6X1 == TORNILLOS PARA MADERA DE 6X1” (caja 144 unidades)

i UL IR L == PLANCHA DE TERCIADO 9MM DE 122x244 cM (una plancha

== ATORNILLADOR sirve para 6 cubos)

- LAPIZ <= LIJA PARA MADERA

= REGLA = OLEO PARA PIZARRA (% GALON)
= BARNIZ = BARNIZ (% galén)

== PINTURA PIZARRA
== LIJA PARA MADERA

== BROCHA




CUBO DIDACTICO: EJECUCiON
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1. DIMENSIONAR O CORTAR EL MATERIAL 2

Primero sera necesario dimensionar o cortar la plancha de terciado 25 em
de 9mm de 122x244 cm. Esta puede ser dimensionada en el lugar ot
de venta o en el hogar con una sierra (considerar que de un table-

ro terciado salen 6 cubos) X

30 cm 30 cm 30 cm 30 cm

el 6|66
lele|e|e
o |e|e|e
~le|ele|®

u 3 u igui
Cada cubo estara compuesto por las siguientes
piezas dimensionadas:

30em

4+[5] -

25 cm

4 x

;30cm

i 30 cm

120 cm

Cubo didactico



CUBO DIDACTICO: EJECUCiON

Cubo didactico

2. MARCAR Y ATORNILLAR PIEZAS @

*  Marcar con un lapiz los puntos donde vamos a poner los tor-

Kit de materiales

nillos en dos piezas (A) de 30x30 cm, para posteriormente
atornillarlas a otras dos piezas (A) de igual dimensién.

+  Con un lapiz, trazar una linea en los dos lados paralelos de
cada pieza (A) donde pondremos los tornillos, a 0,5 cm del
borde (como muestran las lineas rosadas de la figura).

* A continuacién, en uno de los lados con la linea ya trazads,
marcar a 2 cm de ambos extremos la ubicacion de un tornillo

a cada lado. Posteriormente, marcar la ubicacion del tercer
tornillo a 13 cm de ambas marcas recientemente colocadas en
los extremos.

*  Repetir el paso anterior en el otro lado con linea trazada.

+  Con el apoyo de una superficie plana, atornillamos los 6 torni-
llos para madera de 6x1”, hasta que estos apenas asomen del
espesor de la madera (9mm).

3. ATORNILLAR PIEZAS O+ @+ ® !

*+  Encolar los bordes de una de las piezas (A) recién marcadas
y de otras dos piezas (A) en donde estas se unen, antes de )

atornillar.
* Atornillar, uniendo la pieza (A) marcada a las otras dos piezas (A). |

4. REPETIR EL PASO 3, UNIENDO LA OTRA PIEZA

Voltear el cubo, y atornillar la sequnda pieza (A) ya marcada a las
2 piezas (A).




CUBO DIDACTICO: EJECUCiON

Cubo didactico

P 5. MARCAR Y ATORNILLAR PIEZAS
25cm " I

* Marcar con un lapiz los puntos donde atornillaremos las dos
piezas (B) de 25x30 cm.

+  Con un lapiz, trazar una linea en dos lados paralelos de la pie-
za, a 0,5 cm del borde de la pieza (como muestran las lineas
rosadas la figura).

* A continuacién, en uno de los lados con la linea ya trazada, mar-
car a 2 cm de ambos extremos la ubicacién de un tornillo a cada

lado. Posteriormente, marcar la ubicacién del tercer tornillo a
R 10,5 cm justo entre ambas marcas recientemente colocadas en
3 los extremos.

*  Repetir el paso anterior en el otro lado con linea trazada.

+  Con el apoyo de una superficie plana, atornillamos los 6 torni-
llos para madera de 6x1”, hasta que estos pasen el espesor de
la madera (9mm).

6. ATORNILLAR PIEZA

*  Encolar los bordes de la pieza en donde estas se unen, antes
de atornillar.

*  Atornillar hasta que quede el tornillo a ras de la madera (B).

7. LIJAR Y BARNIZAR

+ Lijar todos los cantos y zonas donde puedan existir astillas.

» Con brocha, barnizar todas las caras menos las que se pin-
taran con pintura de pizarra u otro tipo de pintura (punto
siguiente). El barniz ayudara a que las superficies sean mas
faciles de limpiar y desinfectar a futuro.

8. PINTAR

Con la brocha, pintar al menos dos caras con dleo para pizarra.




CUBO DiDACTICO : ACTIVIDADES

Cubo didactico

Las actividades propuestas se basan en los NOCLEOS DE APRENDIZAJE de las Bases Curricu-
lares de Educacién Parvularia del Ministerio de Educacién de Chile (2018). |

Kit de materiales

Es importante indicar que todas las actividades recomendadas tienen como base tanto el
nicleo Identidad y autonomia como el de Convivencia y ciudadania; por lo mismo, no se
sugieren actividades especificas para aquellos ndcleos.

AMBITOS DE DESARROLLO PERSONAL COMUNICACION INTEGRAL COMPRENSION
EXPERIENCIAS Y SOCIAL E INTERACCION DEL ENTORNO

1. Identidad y autonomia 4. Lenguaje verbal 6. Exploracién del entorno natural
NUCLEOS DE RN , e y ,

2.Convivencia y ciudadania 5. Lenguaje artistico 7. Comprensién del entorno sociocultural
APRENDIZAJES

3. Corporalidad y movimiento 8. Pensamiento matematico

Todas las propuestas consideran el espacio al aire libre como el mas idéneo en tiempos |

de pandemia, dando la posibilidad de que este sirva no solo para los recreos, sino también

como una oportunidad para propiciar aulas abiertas, donde el patio sea el lugar de aprendi- |

zaje por excelencia. Se trata de una invitacion a que las clases en general se hagan en este !
o « Sl w T .

espacio, siendo el “cubo didactico” un soporte y mobiliario para el aprendizaje.

Como recomendacién adicional, se sugiere contar con zonas sombreadas dentro del patio, }
que faciliten pasar la mayor cantidad de tiempo al aire libre. |




cugo DiDKcrico - ACTIVIDADES

Cubo didactico

NUCLEO CORPORALIDAD Y MOVIMIENTO

Se propone la distribucién de los “cubos didacticos” al aire libre,
generando circuitos, que podran ser complementados con trazados

Kit de materiales

o marcas en el piso y otros elementos que se encuentren a disposi-
cion. El objetivo es posibilitar que los nifios y nifias puedan trepar,
apilar, empujar, saltar y correr en torno y a través de los elementos
dispuestos. Este circuito puede también ser complementado con
otros objetos como pelotas o cuerdas, adaptando su complejidad
y sumando nuevas habilidades como punteria, equilibrio, coordina-
cidn, entre otras.

Este tipo de actividades se complementa muy bien con el uso de
juegos de piso, como se muestra en la siguiente figura.

NUCLEO LENGUAJE VERBAL |

Se propone trabajar la dimensién oral por medio de cuentacuentos, !
preguntas y creacion de relatos. Para esto, los cubos didécticos
pueden ser distribuidos de distintas formas, de manera que -man-
teniendo las distancias- los nifios y nifias se puedan distribuir en }
torno al relator/a. Ademas, los cubos sirven para apilar y distribuir
los libros a modo de biblioteca ambulante.



CUBO DiDACTICO :ACTIVIDADES

Cubo didactico

NUCLEO LENGUAJE ARTISTICO

Para trabajar el lenguaje artistico se sugieren actividades relacio-
nadas con el teatro, la masica y el dibujo, en las que los cubos
didacticos sirven de escenario, instrumentos y soporte.

s Teatro: Se propone apilar cubos didacticos a modo de generar
un teldn, en el cual los nifios puedan recrear distintos escenarios
y actuar dentro de estos.

También se puede complementar con el juego nimero 29 pro-
puesto en el capitulo 3 de esta guia, “El espejo magico”, ya que
los cubos pueden generar el ambiente de una escena para quien
representa las acciones.

Musica: Se sugiere utilizar el mismo cubo como instrumento
de percusién, mediante el cual los nifios y nifas, con las manos
o con varillas, puedan generar sonidos y coordinarse entre si.

Otra alternativa es que los cubos sirvan de asientos para que
nifios y nifias jueguen a “La silla musical”, tal como sugiere el |
juego nimero 17 propuesto en el capitulo 3 de esta guia. I

Dibujo: EI mismo cubo didactico puede ser usado como una l
mesa para dibujar en su 4rea de pizarra. Esto se puede hacer de
modo individual o colectivo, generando la posibilidad de hacer
murales o exposiciones. ;

Otra forma de potenciar el dibujo es utilizar los cubos siguiendo
las instrucciones del juego nimero 33 capitulo 3 de esta guia,
“;Cuéntos elementos hay?”, pero en vez de hacer las figuras
geométricas en el suelo con masking tape, éstas se dibujan en
la cara del cubo.




CUBO DiDACTICO :ACTIVIDADES

NUCLEO EXPLORACION DEL ENTORNO NATURAL

Hacer las actividades educativas al aire libre puede ser una buena
oportunidad para reconocer nuestro entorno; para esto se reco-
miendan recorridos en los cuales se observe la naturaleza, y se
aprenda a reconocer sus similitudes y diferencias. Se puede hacer
una recoleccién de hojas, flores y piedras y distribuir en tres secto-
res diferentes mesas creadas con los cubos didacticos. La actividad
consistiria primero en recolectar distintos materiales para luego
agruparlos y, por Gltimo, conversar sobre los resultados y responder
a las dudas que surjan.

Otra actividad interesante en esta linea es el juego nimero 4 del
capitulo 3 de esta gufa, “Y... scudntas hojas hay?”, a través del
cual se deben formar dos equipos que deberan recolectar la mayor
cantidad de hojas del patio en un tiempo determinado.

NUCLEO COMPRENSION DEL ENTORNO
SOCIOCULTURAL

La actividad propuesta tendrd como nombre “recreo mi barrio”. Se
trata de una invitacién para que los nifios y nifias conversen y den
cuenta de cémo es el barrio o el entorno donde cada uno de ellos
vive. Para esto podran hacer una maqueta habitable con los “cubos
didacticos”, distribuyéndolos espacialmente e imitando la composi-
cion de un barrio, para luego recrear en conjunto el modo de habitar
la ciudad, reconociendo diferentes tipos de edificaciones, oficios y
ritmos. Esto permitira, por una parte, desarrollar un conocimiento
espacial y, a la vez, reflexionar sobre su entorno sociocultural.

NUCLEO PENSAMIENTO MATEMATICO

Para el razonamiento matematico se propone utilizar las caras del
cubo a modo de pizarra, para hacer ejercicios de asociacion, su-
matorias, restas, comprension de volumetria y geometria. Pueden
utilizarse simbolos, figuras geométricas y colores, a fin de generar
elementos individuales que deban asociarse entre si. También se
sugiere “darle un giro” al juego ndmero 10 propuesto en el capitulo
3 de esta gufa, denominado “Jugando con platos de cartén”; en
este caso, se podrian sustituir los platos de cartén, dibujando los
nimeros en las caras de los cubos didacticos.

Cubo didactico



KiT DE MATERIALES : USOS Y ACTIVIDADES

KIT DE MATERIALES

Como complemento al cubo didactico, se agrega un kit de materiales simples, que se pue-
den encontrar en el comercio local. El objetivo de este kit es dotar de elementos bésicos
a la comunidad educativa, que propicien tanto actividades de aula abierta como de juego.

Ademas, en el caso de no contar con el cubo didactico, este kit de materiales sera de gran
ayuda para realizar diversas actividades, como las indicadas en el capitulo 3 de esta guia.

Este kit puede, ademds, ampliarse segin las necesidades e intereses de cada equipo
educativo.

1. Para los juegos propuestos en esta guia:

Algunos de los juegos de baja interaccion fisica, sugeridos en el capitulo 3 de esta guia,
requieren de materiales que son considerados en este kit, tales como cuerda, pafiuelos,
pelotas, film plastico, elstico y tiza.

2. Para realizar actividades sin el cubo didactico:

Si no se cuenta con el cubo didactico, se pueden realizar las actividades propuestas con el
apoyo de este kit de materiales. Asi, las habilidades se podrian trabajar de la siguiente manera:

Corporalidad y movimiento: Dibujar con tierra de color un recorrido y agregar obstacu-
los con los aros, conos, sillas, etc. La idea es que sea un circuito dindmico y que desafie
la movilidad de los nifios y nifas.

Lenguaje verbal: Disponer las sillas de la sala de clases en circulo en el patio para ha-
cer cuentacuentos. Se puede poner un aro entre cada silla para mantener y asegurar
la distancia.

Lenguaje artistico: Poner un film plastico entre dos arboles o dos postes, o entre un arbol
y poste, o entre dos patas de una mesa de adulto, para que los nifios y nifias pinten y pue-
dan hacer un mural colectivo que podria servir de fondo para una presentacion artistica.

Exploracion del entorno natural: Disponer cuatro aros en el suelo y pedir a los nifios
y nifias que recolecten elementos naturales y los clasifiquen por tipo en cada uno de
los aros.

Comprension del entorno sociocultural: Recrear el barrio en que viven con sillas, me-
sas, géneros y otros elementos que tengan a disposicion.

Pensamiento matematico: Con la herramienta “tizador” se pueden trazar en el suelo
del patio nimeros del 1al 5 o del 1 al 10, segin la dificultad que se quiera dar. Junto
al nimero se pueden trazar también figuras geométricas, dependiendo de la cantidad
que indique el nimero. Para esta actividad, los nifios y nifias se dividen en dos filas, la
persona adulta que dirige la actividad tiene que escoger un nimero y decirlo en voz
alta; los primeros de cada fila deberan correr a pararse sobre el nimero que se indicd y
asi continuar con los nimeros hasta completar las dos filas de nifios y nifias. La fila que
haya tenido mas aciertos gana.

EL KIT ESTA COMPUESTO POR:

== CUERDA DE 6,5 METROS DE LARGO

== CAJA DE TIZAS DE COLORES

== MASKING TAPE (idealmente de colores)
<= HUINCHA AISLADORA

== TELAS DE DIVERSOS TAMANOS Y cOLO-
RES (pueden ser pafiuelos u otros géneros
usados)

s ELASTICO DE 5 METROS DE LARGO

=+  HERRAMIENTA PARA TRAZAR CON TIERRA
DE COLOR O CAL (TlZADOR)

== TIERRA DE COLOR

<= ELEMENTOS DIDACTICOS QUE TENGAN A
DISPOSICION EN EL ESTABLECIMIENTO, TALES
COMO PELOTAS DE PLASTICO, CONOS Y AROS

Kit de materiales
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3. Como complemento para el cubo didactico:

Recomendamos complementar las actividades que se realicen con el cubo didactico,

Kit de materiales

trazando nGmeros, simbolos, letras y/o colores en las caras del cubo pintadas con pintura
para pizarra.

4. Cuando no se dispone de suelo duro en el patio:

En muchos establecimientos, la mayor parte de los patios son de piso blando, como mai-
cillo, tierra, pasto, entre otros. Eso genera una dificultad adicional, ya que en esos pisos se
dificulta la pintura.

En estos casos, se recomienda tener un tizador, que se puede construir con una botella
vacia de plastico de 1,5 o 2It de capacidad, a la cual se le hacen orificios en el fondo con
un clavo y se le agrega cal o tierra de color. Con este elemento se podréan trazar figuras
geométricas, lineas o letras en el suelo.
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PATIO, PROPICIANDO LA DISTANCIA FisicA

1. REFORZAR LA DIVERSIDAD DE ACTIVIDADES EN EL

ACROVECHAR LAS
SUPERFICIES

DURAS DE
LOS ESPACIOS

2. APROVECHAR LAS SUPERFICIES DURAS DE
LOS ESPACIOS EXTERIORES.

EXTERIORES |

e /
K
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PINTURA DE PiSO: EJECUCION

PINTURA DE PiSO

La pintura de juegos en el piso no es algo nuevo, desde hace mucho tiempo se han apro-
vechado los suelos pavimentados para marcarlos tanto de manera esporadica como per-
manente. Contar con estas superficies es una gran oportunidad para propiciar su uso en
diversas actividades, tanto para clases como para el juego al aire libre.

Al'implementar una pintura de piso, primero deben tenerse en cuenta algunas consideracio-
nes para el disefio e instrucciones simples para su ejecucién. Para comenzar, es importante
que el trazado o disefio que se le dé al patio pintado sea flexible y no esté encasillado en
una sola actividad, de modo que nifios y nifias puedan darle distintos usos e incluso inven-
tar actividades en él. Para esto se recomienda la utilizacién de colores, lineas continuas y
punteadas, figuras geométricas, nimeros, letras, circuitos y laberintos.

Con esta base, ya se podrd comenzar a crear un disefio de las superficies duras, proceso en
el que idealmente debiera involucrarse a los nifios y nifias, escuchando sus requerimientos,
probando y rectificando formas y medidas, con el fin de hacerlos participes del disefio final.

Por otra parte, se sugiere cuidar la estética de la pintura, no sobrecargar la superficie con
ella y recordar que menos puede ser mas en el caso de los patios pintados.

Cabe destacar que estos juegos se pueden hacer de forma permanente o transitoria, utili-
zando pintura, tiza, cuerdas o cintas, respectivamente. Ademas, la pintura de pisos puede
ser muy Util para demarcar espacios de aula al aire libre, donde los nifios y nifias puedan
comprender facilmente el distanciamiento fisico en tiempos de COVID, dar orden al patio
y salir a aprender al aire libre.

INSTRUCCIONES PARA HACER PINTURA SOBRE PAVIMENTO

FMATERIALES:

= PINTURA DE COLORES (se recomienda usar pintura de alto
transito para que la intervencién sea mds duradera y no se borre
facilmente con su uso en el tiempo; de igual forma, se puede uti-
lizar otro tipo de pinturas, como esmalte al agua o latex)

<« BROCHA DE 3"

«« MASKING TAPE DE 1”
- TIZA

<= AGUARRAS

== BANDEJAS PARA PINTURA O RECIPIENTE SIMILAR

22
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PINTURA DE PiSO: EJECUCION

4;3 \NSTKU CCIONES :

l———

1. LIMPIAR

Limpiar la superficie a pintar para obtener un buen resultado. Si se
tiene acceso a una hidrolavadora, lo mejor es limpiar el piso con ella.

De otra forma, puede usarse una escoba o escobillon.

3. MARCAR

Para el trazado o demarcacion se debe utilizar tiza y masking tape

para delimitar las zonas a pintar. El masking tape ayudara a que los

bordes queden continuos. Otra opcién es hacer plantillas; pueden

elaborarse con cartén piedra u otro similar.

5. ORDENAR

Para finalizar, se recomienda cerrar los tarros de pintura y sellarlos

con masking tape o similar y guardar las brochas en baldes con

aguarras, para utilizarlas en una préxima oportunidad.

23

2. PREPARAR

Deben agitarse bien los tarros antes de abrirlos, y una vez listos
verter la pintura sobre bandejas. Es necesario tener precaucién con
la pintura, con el fin de no manchar la ropa ni el piso.

L. PINTAR

Al pintar, se debe sequir el trazado previamente demarcado, procu-
rando no salirse de los limites; para esto, se sugiere utilizar brochas
de 3 pulgadas. La zona pintada debe quedar protegida mientras la
pintura esta himeda; para ello, es util dejar cintas o alguna adver-
tencia para que nadie pise el juego antes de que esté seco.

Pintura de piso



PiNTURA DE PISO : ) DEAS

JUEGOS TRADICIONALES:

Estos pueden ser juegos clasicos de mesa o de calle, siendo adap-
tados a los suelos de los patios; para ello, es necesario escalarlos
o redimensionarlos al nuevo tamafio, trazarlos y asi estaran listos
para ser pintados.

Se pueden mantener la forma y los colores del juego o variar.

En el caso de los juegos de mesa adaptados, el cambio de escala
permite que los nifios puedan acceder al juego de manera distinta,
al incorporar otros elementos no contemplados en el juego original,
como conos, botellas o cajas.

FIGURAS GEOMETRICAS PARA JUEGO LIBRE

Trazar figuras de forma libre en el patio puede ser una buena idea
para incentivar la creatividad de los nifios y nifias, donde puedan
dar rienda suelta a su imaginacién y pensar sus propios juegos.

Para este tipo de juegos, se recomiendan figuras simples y reco-
nocibles, aprovechando el uso del color para generar contrastes
entre las formas. Para esto se puede usar masking tape o bien se
pueden hacer moldes en cartén para simplificar el pintado.

Una buena alternativa puede ser trazar figuras geométricas para
jugar a “; Cuantos elementos hay?” (juego nimero 33 del capitulo
3), asi, los nifios podran conocer las figuras geométricas, ademas
de desarrollar otros aprendizajes de l6gica matematica.

24

CIRCUITOS O LABERINTOS

Los circuitos y laberintos son ideales para fomentar la actividad
fisica y desplazamiento; pueden ser guiados o abiertos, teniendo
distintas dificultades segin el uso que le quieran dar nifios y nifias.
Por otra parte, permiten que varios nifios y nifias jueguen a la vez,
dando espacio a dindmicas de grupo e individuales. Estos pueden
ser esquematicos o tener una mayor complejidad de formas. Una
alternativa conocida son los circuitos que representan ciudades, fo-
mentando juegos de roles.

Para los circuitos se recomienda usar una brocha de 3" para demar-
car las lineas y, en el caso de la pista, dejar un grosor de 1 metro
de ancho.

Pintura de piso



PINTURA DE PiSO : ) DEAS

JUEGOS DIDACTICOS PARA EL APRENDIZAJE

Para este tipo de juegos, es importante considerar la edad de nifios
y nifias y elegir la dimensién de aprendizaje a fomentar y/o refor-
zar. Para este caso, se muestran referentes que permiten reforzar
el aprendizaje de letras y nimeros, pero esto puede aplicarse a
distintos conocimientos y grados de dificultad, llevando al patio lo
aprendido en el aula.

Un ejemplo clésico es “El luche”, cuyas instrucciones se encuentran
en el capitulo 3 (juego 44) de esta guia.

Pintura de piso

Radio: entre 1,5y 2 m

@ AW Se sugiere complementar estos juegos entre si, logrando combinaciones que puedan

W servir para diferentes etapas del aprendizaje y sean armoniosas entre ellas. Es una gran
idea hacer parte a nifios y nifias de este proceso, prequntdndoles lo que les gusta y cémo
se imaginan su patio pintado.
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JUEGOS DE MURO : | DEAS ¥ ESTACIONES DE JUEGO

JUEGOS DE MURO

Los muros resultan extremadamente Gtiles para fines ludicos y educativos. Son superficies
que normalmente no se utilizan pero que pueden servir mucho para potenciar el juego, al
mismo tiempo que diversifican el espacio libre, que muchas veces se hace estrecho.

Algunas ideas para aprovechar los muros son:

* Pintarlos con pintura de pizarra

+  Convertir el muro en una ruta horizontal de escalada
+  Dibujar y pintar circuitos (de autos, u otros)

* Dibujar o pintar laberintos

*  Pegar tubos de PVC, botellas plasticas u otros para generar trasvasije

A continuacion, se presentan algunas ideas mas especificas y complejas para aprovechar
los muros en desuso.

ESTACIONES DE JUEGO

Las estaciones de juego se componen de cuatro mddulos con distintas actividades lidicas.
Cada mdédulo tiene un ancho de 2 metros para favorecer el distanciamiento en relacion al
juego. Es importante indicar que cada médulo se juega por separado, pero es ideal que sea
mas de uno para que los nifios y nifias jueguen en paralelo.

En este caso, se sugiere solicitar la ayuda de alguna persona que tenga nociones basicas de
construccién para facilitar la tarea en algunas labores de carpinteria.

Lo primero es verificar el espacio disponible. Se sugiere una dimensién libre de al menos 8
metros de ancho por 1,5 metros de alto. Posteriormente, la indicacion es dividir el muro en it
cuatro médulos consecutivos de 2x1,5 metros. |

200 cm 200 cm 200 ecm 200 cm |
150 cm
|
|
A"’ a Es importante evaluar si es posible instalar los elementos de juego directo a la pared o se l
Co‘ru_\&a«% debe considerar construir las estaciones sobre una placa auxiliar de madera. En el caso

de una u otra eleccién se deben sequir las indicaciones del siguiente apartado.

26
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JUEGOS DE MURO : | DEAS ¥ ESTACIONES DE JUEGO

ESTACION DE JUEGOS SOBRE PARED
I MATERIALES:

< TALADRO
«« CINTA METRICA

=« BROCA DE 10 MM PARA CONCRETO

PARA CONFECCIONAR LAS TOMAS:

< PIEZA DE MADERA DE PINO DE 2”x2” POR 20 CM DE
LARGO

<« BROCA DE 10 MM PARA MADERA

«+ TORNILLOS DE CONCRETO PARA FIJAR TOMAS

<= LIJA PARA MADERA

«= PINTURA ESMALTE SINTETICO DE COLORES A ELECCION

== BROCHA

27

43:' \NSTKU CCIONES :

e

1. Confeccionar tomas de 20 cm de largo con madera de pino de
2"x2"; procurar lijar todos los cantos para evitar la aparicién de
astillas.

2. Marcar el centro de la pieza, considerando tanto su ancho como
alto, y realizar un agujero con la ayuda del taladro y broca para
madera de 10 mm.

3. Aplicar sobre la pieza una capa de esmalte sintético de color a
eleccion.

i Dibujar la grilla en la pared donde iran ubicadas las tomas; mar-
car los agujeros para su fijacion.

5. Con la ayuda del taladro y broca realizar agujeros en la pared,
prestando atencion que su profundidad sea igual al largo del
tornillo.

6. Introducir el tarugo para pared maciza y fijar la pieza de madera
a la pared, utilizando el tornillo para concreto. Repetir con todas
las piezas necesarias.

—sss

Juegos de muro




JUEGOS DE MURO : |DEAS ¥ ESTACIONES DE JUEGO

ESTACION DE JUEGOS SOBRE PLACA DE MADERA

ﬁMATERiALES: PARA CONFECCIONAR LAS TOMAS:

Wi < PIEZA DE MADERA DE PINO DE 2”X2" POR 20 CM DE LARGO

< 4 pLACAS MDF (TRUPAN) DE 15 0 18 MM PRE DIMENSIONADO 0 [T T Y oo o1 e A (e o
DE 2x1,5 METROS

. «= TORNILLOS DE MADERA PARA FIJAR TOMAS
== CINTA METRICA
== TALADRO
== ESMALTE O BARNIZ

«« LISTONES DE PINO DE ¥2" A 1" (para construir un bastidor que
separard la placa de la pared)

= CLAVOS PARA MADERA

== LIJA PARA MADERA

43:' {NSTRU CCIONES :

e

1. Confeccionar tomas de 20 cm de largo con madera de pino de
2"x2"; procurar lijar todos los cantos para evitar la aparicion de

astillas.

2. Marcar el centro de la pieza, considerando tanto su ancho como Bastidor . '
de aca

alto, y realizar un agujero con la ayuda del taladro y broca para PARED 1/ 51 18mm |

madera de 10 mm.

i [ 1 i |

3. Aplicar sobre la pieza una capa de esmalte sintético de color a ’

eleccidn.
d '

i Aplicar sobre superficie y cantos barniz para uso exterior.

5. Dibujar la grilla donde iran fijadas las tomas.

6. Con la ayuda del taladro y broca, realizar agujeros en la placa

" - . tnut
de madera y fijar las tomas, utilizando un tornillo de madera. tornillo
7. Confeccionar un bastidor de madera con los listones de pino, el | u{m‘q—)
cual debe tener las mismas dimensiones de la placa de madera. |

. Fijar el bastidor a la pared por medio de tarugos de concreto, de .

acuerdo a la imagen representada a la derecha.

9. Fijar la placa de madera con las tomas al bastidor mediante
clavos para madera. -

28
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PARA DIBUJAR LA GRILLA: Placa o pared
disponible

Marcar dos lineas horizontales, las cuales nos servirdn como guia
para instalar las tomas. La primera se distanciard a 30 centimetros
del suelo, y la segunda a 1 metro (100 cm) sobre la primera.

100 cm.

30 cm. Ubicar las tomas de manera consecutiva, con un distanciamiento

Lo |

de 30 cm entre cada una.

QE/CZ-: A W +  Es importante lijar todos los bordes de las maderas para evitar la aparicién de astillas.

Cmv)b&&) * Las medidas para la confeccién de tomas son una sugerencia, estas pueden variar
de acuerdo a la creatividad de cada persona.

«  Es posible la utilizacion de presas de escalada prefabricadas, las cuales se pueden
instalar de acuerdo a las mismas indicaciones expuestas.
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Lo e

TUBOS DE TRASVASIJ

FEMATERIALES:

«+ PEGAMENTO FUERTE
<= TUBOS DE PVC 0 cARTON DE 30 CM DE LARGO
-« VASOS PLASTICOS

<+ POMPONES DE COLORES
(Celeste, verde, amarillo u otros o que tengan a disposicién)

== PINTURA DE COLORES
(Celeste, verde, amarillo u otros o que tengan a disposicién)

“= PINCELES

«« HUINCHA DE MEDIR

30

2 {NSTRUCCIONES:

N

— e

1. Distribuir los tubos disponibles, definiendo la distancia entre
cada uno. Se recomienda una separacion de 15 a 20 centime-
tros.

2. Marcar un recorrido con distintas alturas donde se ubicara cada
secuencia de tubo-vaso-pompones.

3. Posteriormente, pintar los tubos de PVC o cartén y dejar que
sequen.

L& Fijar los tubos a la pared utilizando pegamento fuerte.

5. Debajo de cada tubo, adherir un vaso pléstico del mismo color
del tubo. La idea es que tanto nifias como nifios introduzcan los
pompones de cada color por el tubo del color que corresponda.
Los pompones pueden quedar guardados en el mismo vaso y
sacarlos para jugar.

Juegos de muro



JUEGOS DE MURO : | DEAS ¥ ESTACIONES DE JUEGO

FEMATERIALES:

«“ PISTOLA DE SILICONA O PEGAMENTO FUERTE

=« DIFERENTES OBJETOS PARA INCORPORAR EN EL PANEL:
Broches, ganchos, imanes, tuercas, candados, luz de emergencia,
cremalleras, interruptores, calculadora, espejo, dbaco,
instrumentos musicales como xiléfono, cajas metdlicas

<« CINTA METRICA

« CANCAMOS

31

43/:' {NSTRUCCIONES :

A — -

I e,

1. Distribuir los objetos disponibles, definiendo la distancia entre
cada uno de los componentes. Se recomienda un distanciamiento
minimo de 10 centimetros entre cada elemento.

2. Con la ayuda de una pistola de silicona o pegamento fuerte, fijar
todos los elementos de superficie plana, tales como cremalleras

y espejo.

3. Instalar cancamos metélicos en el soporte para los objetos que
sea necesario colgar, tales como candado, correas y cuerdas.

L. Los elementos que pueden formar parte de este panel son in-
finitos y pueden ser categorizados de multiples formas; la invi-
tacién es a ser creativos y a innovar con distintos tipos y ma-
terialidades.
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ARED DE PiZARRA

Al

I MATERIALES: 4\ NSTKUCCIONES :

CINTA METRICA Limpiar la superficie a utilizar.

RODILLO SINTETICO g .
Con el masking tape, marcar el contorno de la zona a pintar.

Esta es la oportunidad para darle forma a la superficie de la
PINTURA DE PIZARRA APTA PARA EXTERIORES pizarra, ya sea circular, de montafias u otra.

MASKING TAPE

LAPIZ GRAFITO O TIZA Aplicar una mano de pintura de pizarra a la superficie con la

PAPEL PERIODICO PARA EVITAR MANCHAS EN EL PISO ayuda del rodillo. Si es necesario, repetir la mano de pintura.

.

Es ideal disenar la pizarra a partir de 30 cm de altura respecto al suelo.

Se sugiere disponer de recipientes con tizas de colores junto a la ubicacién de las
pizarras; estos pueden quedar fijos en el lugar o méviles.
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MEJORAR LOS NIVELES DE CONFORT E HIGIENE

SOMBR

Una de las dificultades mas grandes que tienen los equipos educativos a la hora de usar
patios, es cubrir el espacio para prevenir el sol directo en verano y para resguardarse tam-

bién de pequefias lloviznas.

De manera facil y econémica es posible instalar un elemento para generar sombra y adap-
tarlo a diversos tipos de espacios. Esto se puede hacer en base a una cobertura de malla
raschel, que, instalada de una manera correcta, puede ser de gran ayuda, dejando bajo ella
un espacio cubierto y disponible para su uso de manera confortable.

A continuacion, se entregan algunas recomendaciones e instrucciones para una correcta

instalacidn.

RECOMENDACIONES:

* Lo primero es ver cuél es la superficie que se quiere sombrear y evaluar si existen
puntos de anclaje que se puedan aprovechar para instalar la malla. Estos pueden ser
pilares, muros, arboles, rejas o techos. Lo importante es que la altura minima de las
fijaciones debe ser de 2,4m del nivel del suelo y estas deben ser fuertes para soportar
el peso de la malla raschel en condiciones de viento.

* Esimportante considerar puntos de anclaje para cada esquina del toldo, para ello, en el
caso de necesitar incorporar un nuevo punto de anclaje no existente, se puede instalar
un poste, segln las indicaciones que se entregan a continuacién.

+  Otro requisito para los anclajes es que sean lo suficientemente fuertes para mantener
el toldo tensado y su instalacién debe considerar que el toldo quede con una pendiente
o inclinado para prevenir que el agua se estanque.

POSIBLES PUNTOS DE ANCLAJE:

*  Pared sélida (no tabiqueria)
+ Viga resistente
+ Arbol con un diametro minimo de 25cm

*  Poste de madera con un didmetro minimo de 10cm, debidamente fundado en el suelo
con una fundacién de 40x40x40 cm

*  Poste metalico con un didmetro minimo de 4cm, debidamente fundado en el suelo
con una fundacién de 40x40x40cm
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S MATERIALES:

== MALLA RASCHEL O TEJIDA DE MONOFI-
LAMENTO (existen diversos colores). Se
sugiere un porcentaje de sombra entre
35% y 50% como minimo.

== BROCHES PARA MALLA RASCHEL
= ALAMBRE GALVANIZADO N°12
@ ALICATES

= TIJERAS

«< CUERDA DE POLIPROPILENO TORCIDO DE
4 MM |

== PUNTOS DE ANCLAJE (ejemplo, postes
de madera de 10cm de diagmetro, pared
resistente)

Sombra



MEJORAR LOS NIVELES DE CONFORT E HIGIENE

Z{ INSTRUCCIONES :

T e

1. Definir el area del patio que se desea sombrear para tomar las
medidas y recortar la malla con tijeras. Se recomienda recortar
la malla 15 cm menos que la distancia de los puntos de anclaje.
Los puntos de anclaje no debieran estar a mas de 4 metros
de separacion.

2. En cada esquina de la malla raschel cortada, o en todos los
puntos donde se ancle, se pondran broches, que se componen
de un macho y una hembra, los que deben ser apretados con el
alicate. Se recomienda hacer un doblez en todos los bordes y
sellarlo con broches cada 30 cm.

3. Tensar la malla al punto de anclaje, mediante la piola o cuerda
de 3mm de espesor como minimo.

L. Para darle mayor tensién y firmeza a la malla se recomienda

atravesar, de lado a lado, los puntos de anclaje con alambre
galvanizado n°12 como soporte del toldo.
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A l,chu/wﬂﬁ Otra opcidn, si se prefiere, es utilizar toldos velas que se pueden encontrar a la venta en el
C ) comercio, los que podrian simplificar el montaje. Estos toldos incluyen un kit de instalacién

compuesto por broches, ojales y mosquetones.
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MEJORAR LOS NIVELES DE CONFORT E HIGIENE

PUNTO OE HiGiENE

Siempre es bueno reforzar que una de las principales medidas de salud para prevenir el
contagio es el lavado frecuente de manos. Esto, sumado al resguardo de la distancia fisica y
a las actividades al aire libre, ayudara a las comunidades educativas a prevenir el contagio.

Si bien existen protocolos y facilidades para usar bafios como lugares de limpieza, puede
pasar que estos estén lejos de los patios 0 no queden en la ruta directa entre el patio y la sala
de clases, haciendo que sea mas complejo mantener un lavado de manos constante.

Por lo mismo, se propone la instalacién de un punto de limpieza simple y de facil montaje,
que pueda ser armado segln las necesidades de cada equipo educativo.

Z| \NSTRU CCIONES:

S A

1. Cortar el polin de 122 cm, lo que corresponde a medio polin. Es
decir, con un polin se pueden realizar dos postes. Se debe recodar
que es importante lijar los extremos que puedan quedar con astillas.

2. Cavar un hoyo en la tierra de aproximadamente 30x30x30cm
(ajustarse al tamafio de la pala).

3. Enterrar el poste ya cortado a 22 cm de la superficie; para
ello, se recomienda hacer una marca para nivelarlo. Para nivelar, se
puede rellenar el hoyo con la misma tierra sacada.

L. Tapar el hoyo con la misma tierra, dejandola lo mas compactada
posible y usando piedras para fijar lo mas posible el poste, con el
fin de que no se mueva.

5. Cortar la base de madera de la misma dimension que la espalda
del dispensador. Una vez realizado esto, fijarla con dos o tres tor-
nillos al polin. La parte baja del dispensador debe quedar a 75 cm
del suelo, logrando asi una elevacién segura para que el producto
no quede a la altura de la cabeza de los nifios y nifias.

6. Atornillar el dispensador a la base de madera.

*Segun el tipo de dispensador y la disposicién de sus fijaciones, los
puntos 5y 6 pueden invertirse.

S MATERIALES:

== DISPENSADOR DE ALCOHOL GEL

== BASE DE MADERA, TAMANO SEGUN LA BASE DE DISPENSADOR (se
recomienda terciado o similar)

<= POLIN DE 4" A 4 %" DE MADERA (122cm o medio polin de alto)
<= TORNILLOS
== LIJA PARA MADERA

== PALA

p =
Al,oﬂwrm
Conagje)d

En caso de no contar con un dispensador de alcohol gel, este se puede reemplazar por
una botella de este producto con dispensador superior, amarrada directamente al polin.
Esta se puede amarrar con un alambre delgado. Para esto se recomienda dejar las pun-

tas hacia la parte posterior, para prevenir accidentes.
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PROVEER INFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABITOS pE CONVIVENCIA

Una de las primeras cosas que se han implementado en recintos educativos son las sefia-
léticas. Estas resultan de gran utilidad para poder propiciar distancia y para dar indicacio-
nes simples y claras de las nuevas normas de convivencia que tenemos que adoptar para
prevenir contagios.

Para el éxito de las sefaléticas, es clave que estas sean claras y atractivas. Esto permite que
la informacion entregada sea adoptada de manera mas facil por nifios, nifias y educadoras.

En términos pedagdgicos, las sefialéticas deben ser un complemento adicional a los
procesos pedagdgicos impartidos por cada establecimiento, adquiriendo un rol importante
durante el desarrollo de las jornadas educativas. Se apunta a generar habitos y concien-
cia mediante la adaptacién de ciertas sefialéticas en materiales didacticos y también a
realizar un fortalecimiento y concientizacién de las normas basicas de cuidado a través
del uso y refuerzo de la imagen.

Para eso, se propone un set de sefialéticas que, como recomendacién general, deben
ajustarse a un tamafio maximo que permita la impresién en hoja carta o, en caso de ser
requerido, juntando varias de ellas. Se sugiere plastificar o montar cada sefialética sobre
un cartén para garantizar su durabilidad.

EJEMPLO:
1. Se puede imprimir cada grupo de recomendaciones en una sola hoja carta.

2. Es posible imprimir cada recomendacion por separado, a gran tamafio, en una hoja carta. |
3. Se pueden juntar 2 o mas hojas carta para generar una pieza de mayor tamafio.

Previo al ingreso de nifios y nifias al establecimiento educativo, es importante involucrar a ’

padres y madres en la labor de ensefiar y poner en practica las diferentes medidas sani- '
tarias. Estar pendientes, supervisar y predicar mediante buenos ejemplos sera primordial .

para que estas medidas puedan ser respetadas.

O O
(- @
O O "

|IOIOIO
IOIOIO
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PROVEER [NFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABITOS pE CONVIVENCIA

PARA LOS PADRES

Por lo mismo, se propone una serie de sefialéticas enfocadas en apoderados o cuidadores
de nifios y nifas, las cuales apuntan a mantener el cuidado constante y también algunas
recomendaciones.

DONDE: En el acceso y recepcién del establecimiento
CUANDO: Al ingresar, esperar o retirar a sus hijos

TIPO: Sefalética imprimible para recortar, plastificar y pegar
CARACTERISTICAS: Uso de iconografia y texto

CONTENIDOS:
1. Normas basicas de higiene:

* Uso obligatorio de mascarilla

* Mantener distancia de al menos 1,5 metros
+  Evitar tocarse ojos, nariz y boca

» Evitar saludar con la mano o beso

»  Cubrirse con el codo al toser o estornudar

+  Utilizar el alcohol gel disponible

2. Nifios y apoderados no deben acceder si:

* Presenta fiebre +37,5 grados
*+  Sufre tos o dificultad para respirar

* Ha sido contacto estrecho con un caso positivo o sospechoso de COVID

3. El nifio debe traer en su mochila:

*  Botella de agua (para evitar o disminuir la opcién de beber de la llave)

* Mascarilla de repuesto (en caso de que extravie, rompa o ensucie la primera)
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PROVEER INFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABITOS pE CONVIVENCIA

PARA LOS NINOS Y NINAS

En caso de nifias y nifios pequefios, se recomienda que cada sefialética tenga una estética
infantil, evitar los textos y enfocarse en la imagen, preferir usar ilustraciones siguiendo el
estilo de dibujos animados infantiles, utilizar colores llamativos, inspirarse en los elementos
basicos de higiene para crear personajes entretenidos (mascarilla, alcohol, jabén, virus, etc.)
y asi hacerlos mas reconocibles y cercanos a los nifios.

DONDE: Dentro del establecimiento

CUANDO: Durante toda la jornada y para actividades especificas
TIPO: Senalética imprimible para recortar, plastificar y pegar
CARACTERiSTICAS: Solo imagen/ilustraciones

CONTENIDOS:

1. Normas de higiene
Lavado de manos
Pasos basicos para un correcto lavado de manos en formato de fichas.

*Se puede generar una dindmica grupal para que los nifios y nifias aprendan los
pasos del lavado de manos, ordenando las fichas segiin corresponda. Estas fichas
pueden estar pegadas en los espejos de los bafios como recordatorio. Se debe in-
cluir un cédigo de tiempo para que el lavado de manos sea mds efectivo, incentivan-
do a los nifios a cantar una cancién (por ejemplo, cumpleafios) o contar animales
(por ejemplo, elefantes o hipopétamos).

Areas de desinfeccidn

Sefaléticas para demarcar una zona o area especifica. Se recomienda imprimir cada
sefialética de forma individual en una hoja carta para que sea mas visible, de acuerdo
a las siguientes areas:

*  Punto de alcohol gel

*  Area para dejar materiales sucios

*  Area para sacar materiales limpios

+  Area de desinfeccién de pies
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PROVEER [NFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABITOS pe CONVIVENCIA

2. Normas basicas
Cuidados basicos COVID

Uso de mascarilla
Respetar distancia

* Lavado de manos frecuente

*  Cubrir boca y nariz al toser o estornudar
Botar pafuelos desechables al basurero

+  Evitar tocarse ojos y boca

Apoyo pedagdgico para la prevencion

La idea es familiarizar a los nifios y nifias con cada recomendacion a través de constantes
recordatorios por parte de los educadores y educadoras, usando las sefaléticas como
apoyo ilustrativo. Se sugiere imprimir cada sefialética de forma individual en una hoja
carta y complementar con el set de recomendaciones impreso en afiches de doble carta.
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PROVEER INFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABIIOS pe CONVIVENCIA

3. Distancia

Respetar la distancia fisica de seguridad puede ser todo un de-
safio para los nifios y nifias debido a su contante deseo de ju-
gar y estar en contacto con sus pares. Ademas de esto, puede
resultar complicado hacerles comprender esta norma si aln no
conocen las unidades de medida.

Se hace necesario contar con un sistema de sehaléticas que
puedan hacer mas entretenida y comprensible esta situacién
para los nifios y nifias. Se trata de generar materiales didacticos
que permitan el desarrollo de actividades lidicas y de facil com-

prensién, que puedan ser guiadas por educadores, que incluyan
la participacion de apoderados y también que permitan a los ni-
fios desenvolverse de manera auténoma, respetando las normas
de distanciamiento.

Circulo para marcar distanciamiento o zonas de espera ' :

Como alternativa a las ya tradicionales huellas de pies, se pue-
den incluir huellas de animales (se recomienda inspirarse en
animales representativos de la fauna nativa), de modo tal que _‘é

se incentive a los nifios y nifias a imitar la postura o sonido de ?%' 5“‘? |
cada animal mientras esperan su turno para avanzar sobre cada € l
sefialética. .

Esta sefialética se puede colorear y pegar en la pared, o bien ‘
recortar tipo esténcil para pintar en el suelo (siempre y cuando

las condiciones del establecimiento lo permitan).
Oruga

- Se desarrollardn segmentos circulares de 20cm de didmetro
_ e e B —— 9' ' ' e
- - : I de papel o un material parecido, que en su conjunto formaran

i | el cuerpo de una oruga (también puede ser una serpiente, co-
codrilo, etc.). El largo del cuerpo debe ser igual a la distancia de
seguridad determinada por el establecimiento.

Cada nifio o nifia puede participar pintando un segmento de
| la oruga, para luego, entre todos y por turnos, completar los
| 1,5 o mas metros de largo, pegando un segmento al lado del
otro. Cada segmento puede incluir informacién adicional, como
ndmeros o letras.

Esta sefialética se puede colorear y dejar pegada en la pared o
recortar tipo esténcil para pintar en el suelo.
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PROVEER INFORMACION SIMPLE Y Unii PARA INTEGRAR

BUENOS HABIIOS pe CONVIVENCIA

La cuerda

Cortar una cuerda de 1,5 metros 0 mas y anudar una cinta de
color al centro de ella, formando un mofio. La educadora suje-
taréd cada extremo de la cuerda a un nifio (amarrandola en su
mufieca, cintura o sujetandola con un gancho o perrito a una
de sus prendas), ambos nifios tendran que realizar alguna tarea
0 jugar por un tiempo determinado, respetando la distancia de
seguridad y, por consecuencia, manteniendo la cuerda estirada,
evitando que la cinta toque el suelo.

Sombreros

Crear sombreros divertidos de 1,5 metros para concientizar a
los nifios y nifias acerca de la distancia de sequridad. Recortar
un sombrero o “corona” de cartulina para sujetar un globo estilo
fideo o algiin material similar que permita a los nifios jugar o
desenvolverse durante la jornada, respetando siempre las dis-
tancias.

Cada sombrero puede ser personalizable. Se puede invitar a los
nifios y nifias a pintar o decorarlos para darle un nuevo sentido a
la actividad, pensando que el largo de los globos puede asemejar
unas antenas de insecto, cuernos de animales, alas de avién,
hélices de un helicoptero, etc.
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Globos

Colgar o pegar globos del techo a una distancia de 1,5 metros
0 mas entre cada uno. Los nifios y nifias deben ser conscientes
de que la distancia de los globos es segura, por lo tanto, las
indicaciones deben estar orientadas a realizar actividades o ju-
gar, ubicandose siempre debajo de éstos. Los globos se pueden
decorar dibujando caras, animales u otras figuras para hacerlos
mas atractivos.

Alas

Con el objetivo de seguir potenciando el aprendizaje de nifios y
nifias respecto a la distancia de seguridad, se propone disefiar
un set de alas que cumplan con las normas de distanciamiento y
se puedan poner o enganchar a la espalda de los nifios y nifias.
Con materiales como cartulinas, cartén, goma eva y otros, los
padres y madres deben acompafiar a sus hijos a pensar y disefiar
un set de alas que los motive a aprender acerca de la impor-
tancia del distanciamiento, al mismo tiempo que puedan jugar
y compartir con sus compafieros, disfrazandose de personajes,
objetos o animales segin sea su preferencia.

fios y nifias

Para los ni
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1. SiMON MANDA ..o

dCdMO JUGA P\? P T
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‘Ra “wr, e L,omf / o0 )

Quien guia el juego puede dar dos tipos de indicaciones, por ejem-
plo: “Simén dice que deben sentarse con las piernas dobladas” o

M\Jﬂf

“Sentarse con las piernas dobladas”. En el primer caso, como lo dice

Simén, hay que cumplir con la instruccién; en el sequndo, como no lo

dice Simén, no hay que cumplirla. Ciertas instrucciones pueden ser:
* Sentarse con las piernas dobladas

*  Sentarse formando un tdnel con las piernas

* Ir a buscar 3 elementos de la naturaleza que encuentren a su

alrededor.

* Pararse al lado de una planta.

P APRENDIZAJE
I MATERIALES: .
et AMBITO: Formacién personal y social

== SIN MATERIAL NUcLEo: Convivencia y ciudadania

OBJETIVOS: Participar en actividades y juegos grupales con pares.

2.;QUE PESA MAS? . o

¢ COMO JUGA A?

o

Utilizar una balanza donde los nifios y nifias puedan jugar y experi-
mentar el peso de distintos elementos que encuentren en el patio,
como, por ejemplo, arena, tierra, piedras, palos.

SUGERENCIA: Para confeccionar una balanza, enterrar un palo en la
tierra, colocar un clavo en el extremo superior del palo y sobre el
clavo colgar un gancho de ropa. A los extremos del gancho colgar,
con una pita o cafiamo, un balde del mismo tamafio.

I MATERIALES:

P APRENDIZAJE

== 1pALO (T metro y medio aproximadamente)

-1 cLavo AMBITO: Formacién personal y social
== GANCHO DE ROPA NUcLEo: Convivencia y ciudadania
== PITA, CANAMO O ALAMBRE OBJETIVOS: Participar en actividades y juegos grupales con sus pares.
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3~ E'. F"NTOR (3-4 aRNos)

¢ COMO JUGA A7

El adulto debe crear una superficie tipo telén o mural, utilizando un
film plastico que se amarra entre dos elementos verticales (pue-
den ser troncos de arboles, postes, palos enterrados en la tierra,
patas de mesas, etc.) con un minimo de distancia de 5 a 6 metros.
Luego, los nifios y nifias podran pintar libremente con témperas,
brochas y pinceles sobre el film.

FIMATERIALES:

== FILM PLASTICO
=« TEMPERAS
== BROCHAS Y PINCELES

§. Y. i CUANTAS HOJAS HAY? s

(¢ COMO JUGA A7

Se deben formar dos equipos con la misma cantidad de inte-
grantes. Cuando el adulto da la partida, cada jugador o jugado-
ra debera recolectar la mayor cantidad de hojas del patio en un
tiempo determinado de T minuto y 30 segundos. Gana el equipo
que haya recolectado la mayor cantidad de hojas.

FIMATERIALES:

== HOJAS QUE SE ENCUENTREN EN EL PATIO

DS APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccién y comprensién del entorno

NUCLEO: Exploracién del entorno natural

OBJETIVOS: Manifestar interés y asombro por diversos elementos,
situaciones y fendmenos del entorno natural, explorando, observan-
do, preguntando, describiendo y agrupando.
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P APRENDIZAJE

AMBITO: Comunicacién integral

NUCLEO Lenguajes artisticos

OBJETIVOS Experimentar diversas posibilidades de expresion, com-
binando lenguajes artisticos en sus producciones.
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Pr\omasm DE JME’Go’s AL AIRE Li BRE

& LA GALLINITA CIEGA Guuioo |

(¢ COMO JUGA A7

QY7

& W |
Eg.;u-”

tener los ojos vendados. Todos los demas nifios y nifias correran a

su alrededor, tratando de no ser tocados por la gallinita. Quien es ®
pillado, se convierte en la gallina ciega. ' }!
SUGERENCIAS: Delimitar el érea de juego y que el adulto comience % &a

haciendo de gallina ciega.

Uno de los participantes serd la gallinita ciega, para eso debera

#5 MATERIALES: CEAPRENDIZAE: |

= UN PANUELO PARA VENDAR LOS 0JOS AMBITO: Desarrollo personal y social

NUCLEO: |dentidad y autonomia
OBJETIVOS: Manifestar preferencias cuando se participa o cuando se '
solicita participar en diversas situaciones de juego. Expresar emocio- |
nes y sentimientos, autorregulandose en funcién de las necesidades r
propias de los demas y las normas de funcionamiento grupal. l

6.LAS FASES DE LA LUNA .o

o LUNA
N UEVA LLENA MENGUANTE CRECIENTE |

LUunNA

. ’ 2 .
in’:?gfaﬁ ;- @ MATERIALES | [

Un grupo de nifios y nifias debe hacer diferentes gestos segiin la . N pARUELO PARA VENDAR LOS 0J0s

[
|
fase de la luna que les diga la persona adulta que conduce el juego. ||
Por ejemplo, si dice, “Luna nueva”, hay que taparse la cara con ‘
|

las dos manos; si dice, “Luna llena”, debe hacer un circulo con los

brazos delante de la cara; si dice, “Luna menguante”, debe poner Py APRENDIZAJE

los brazos en forma de C (mirando a la derecha) y; por Ultimo, si B

dice, “Luna creciente’, tendra que poner los brazos en forma de D AmeiTo: Interaccién y comprensién del entorno

(mirando a la izquierda). NUCLEO DE APRENDIZAJE: Exploracion del entorno natural |
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Manifestar interés y asombro al
ampliar la informacion sobre cambios en el entorno natural y sus I
fendmenos, utilizando el juego como motivador del conocimiento.
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Pr\omesm DE JuE’(;o’s AL AIRE LIBRE

}.EL MUNDO AL REVES ... i

c‘Co’no JUGAR? h
A

El adulto que conduce el juego entrega una indicacion, por ejem-

o, “Sentarse en el suelo”. Los jugadores deberan hacer todo lo
contrario, en este caso, sentarse en una silla. Si alguno de los nifios
o nifias se equivoca, sera eliminado/a del juego o seguird con una
complejidad (con los ojos cerrados, de espaldas, etc.).

S MATERIALES:

== SIN MATERIAL

P APRENDIZAJE

AmBITO: Comunicacién integral

NUCLEO: Lenguaje verbal

oBJETIVOs: Comprender mensajes simples, como instrucciones ex-
plicitas, explicaciones y preguntas relativas a acciones, tiempo y/o

lugar, identificando la intencionalidad comunicativa de los interlo-
cutores a través del juego.

8.6 QUIEN SALTA MAS? . ihon

(¢ COMO JUGAR?

El adulto preparara el espacio para que cada nifio y nifia, por turnos,
salte la mayor distancia posible. El o la primera participante debe

|

decir el nombre de un compafiero o compafiero que sera el proéximo |
.z .. |

en saltar. Cada uno partiré su salto donde termind el otro hasta com- J
pletar todo el grupo y mediran cuanto saltaron entre todos y todas. - |
|

@ MATERIALES: Amwmzaas

AmBITO: Desarrollo personal y social |‘
== SIN MATERIAL X ) S
NUcLEO: Corporalidad y movimiento
oBJETIVOS: Resolver desafios practicos, manteniendo el control, |
equilibrio y coordinacién, a través de la combinacién de diversos

movimientos, posturas y desplazamientos.

48



Pnomasm DE JME’e‘o’s'M ARE LiBRE

= -_— - c— - —
- e

SEL SUELO MA,GiCO (3-4 ANoS) . ‘

(¢ COMO JUGA A7

Este juego es una carrera de relevos, pero con una complejidad: no
se puede pisar el suelo. Para ello, cada jugador tendra dos papeles
de diario que debers colocar por delante suyo antes de pisar. Si en
alglin momento pisa fuera del papel, el nifio o nifia tendra que rei-
niciar su camino. Gana el equipo que finaliza el recorrido, llegando

primero a la meta.

I MATERIALLS: APRENDIZAJE

“ PAPEL DE DIARIO AmBITO: Desarrollo personal y social ’

NUcLEO: Corporalidad y movimiento

OBJETIVOS: Resolver desafios practicos, manteniendo el control,

equilibrio y coordinacién, a través de la combinacién de diversos '
movimientos, posturas y desplazamientos.

10.JUGANDO CON PLATOS DE CARTON G- sios

(' COMO JUGAR? 1

Poner en el suelo los platos de cartén (puede o no hacerse correla-
tivamente del O al 10). Quienes participan deben buscar elementos
u objetos que encuentren en la plaza/patio (ramas, palos, hojas,
piedras) y poner la cantidad que corresponda sobre el plato que
indique el nimero.

I MATERIALES:

=+ PLATOS DE CARTON CON NUMEROS ESCRITOS DEL O AL 10

APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccién y comprensién del entorno |‘
NUCLEO: Pensamiento matematico
OBJETIVOS: Emplear progresivamente los ndmeros para contar, iden- |
tificar, cuantificar y comparar cantidades, hasta el 10, e indicar orden
0 posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.
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11 T‘Plo JAY CiEGAS (3-4 aNos) ‘
¢eamo JUIRRT

El adulto pone musica y los nifios y nifias se mueven en el espacio,
respetando las distancias. Un jugador o jugadora del grupo tendra
los ojos vendados y un globo lleno de agua en las manos. Al dete-
nerse la musica, el grupo deja de moverse y quien sostiene el globo
debers lanzarlo hacia donde crea que puede mojar a alguien. Si
acierta, su puesto lo ocupa el nifio o nifia que ha sido mojado (se

puede reemplazar el globo por un vaso de agua).

FEMATERIALES: APRENDIZAJE |

== UN GLOBO AmBITO: Desarrollo personal y social ’
NUcLEo: Corporalidad y movimiento
oBJeTIvos: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psi- '
comotrices gruesas en funcién de los intereses de experimentacion
en el juego.

12.EL PELUWCHE ESCONDIDO oo
(oMo JUGRRT. |

Formar un medio circulo y uno de los participantes guia el juego, dan-
do instrucciones delante de los demas, como “Pon el peluche sobre
tu cabeza, pon el peluche entre tus rodillas, pon el peluche adelante,
pon el peluche atrés, pon el peluche sobre tu estémago”. El jugador o
jugadora que no realiz6 la accion, pasara a entregar las instrucciones.

I MATERIALES:

== UN PELUCHE

DS APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccidn y comprensién del entorno |‘
NUCLEO: Pensamiento matematico

oBJETIVOS: Comunicar la posicién de objetos y personas respecto |
de un punto u objeto de referencia, entregando instrucciones y

empleando conceptos de orientacion espacial.
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13. LAS ESTATUPAS - awos

(¢ COMO JUGA A7

Para dar inicio al juego, se debe formar un circulo y todos diran “Ju-
guemos a las estatuas a la vez que giramos”. A la cuenta de tres, el
nifio o nifia que haya sido destinado para dar la voz, dird “Estatuas”,
y todos deberan quedarse inméviles. Si el participante designado, al
pasar, observa a alguien que se mueve o se rie, quien lo hizo se reti-
ra. Gana el jugador o jugadora que logra quedarse por mas tiempo.

S MATERIALES:

== SIN MATERIALES

APRENDIZAJE

AMBITO: Formacién personal y social

NUCLEO: |dentidad y autonomia

oBJETIVOS: Esquema corporal. Descubrir posibilidades de movimien-
tos del cuerpo, postura y precisién para lograr una meta establecida.

N.LA PINATA DE AGUP o0

(¢ COMO JUGA A?

El adulto debera colgar, de un palo (ubicado de manera horizontal),
bombas de aguas en distintas alturas y separadas a medio metro
de distancia. Se deben formar dos equipos con la misma cantidad
de integrantes. Luego de realizar cara y sello, para definir cual es el
equipo que partira jugando, el adulto da la partida y un miembro del
equipo debers correr con el testimonio en la mano (palo) para romper
una bomba de agua. Solo tendra una posibilidad para romperla y, si lo
logra, otro jugador o jugadora de su mismo equipo podra sequir; de lo
contrario, entregar el testimonio al equipo rival. Gana el equipo que
termine primero con la participacién de todos los integrantes.

S MATERIALES:

== BOMBAS DE AGUA
== TESTIMONIO

51

P APRENDIZAJE

AMBITO:Formacién personal y social

NUcLEo: Convivencia y ciudadania

OBJETIVOS: Participar en actividades y juegos grupales con sus
pares, conversando, intercambiando experiencias y cooperando en
el trabajo en equipo.
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15. PINTA PELOTA (e

(¢ COMO JUGA A7

—

Un nifio o nifia cuenta hasta diez, desde una base estipulada con
anterioridad. Luego debera perseguir a los demas, con una pelota
en la mano, mientras huyen. Quien logra tocar la base durante la
persecucién queda salvado, mientras que aquel participante que es
tocado por la pelota lanzada es eliminado.

FEMATERIALES: APRENDIZAJE

== UNA PELOTA DE PLASTICO AmBITO: Desarrollo personal y social
NUcLEO: Corporalidad y movimiento
oBJeTIvos: Coordinar las habilidades psicomotoras, practicando
posturas y movimientos de fuerza, resistencia y precision, en situa-
ciones cotidianas y de juego.

16 - EL Li MBO (5-6 aNos) {

¢ COMO JUGA A7

Para este juego solo se necesita una barra o algiin elemento que
delimite la altura (palo de escoba, elastico, o pita gruesa). Cada

uno de los nifios y nifias tendra que pasar por debajo de la barra
que, en cada tanda, estara mas y mas baja. Los dos participantes
que sostienen la barra pueden ir cambiando, para turnarse.

SUGERENCIA: Poner misica entretenida para motivar el ambiente.

S MATERIALES:

== UN ELEMENTO QUE DELIMITE LA ALTURA EN UN ESPACIO (Puede
ser un palo de escoba, un eldstico o una pita gruesa)

P APRENDIZAJE

AmBITO: Desarrollo personal y social |‘
NUcLEo: Corporalidad y movimiento
oBJETIVOS: Resolver desafios practicos manteniendo el control, |
equilibrio y coordinacién, a través de la combinacién de diversos

movimientos, posturas y desplazamientos.
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13 LA STLLA MUSICANL oo

(¢ COMO JUGA A?

El adulto debe ordenar sillas en forma de circulo, con el respaldo
hacia adentro (debe haber una silla menos de la cantidad total de
integrantes). Mientras la misica esté sonando, los nifios y nifias de-
beran moverse en el sentido del circulo, bailar al ritmo de la melodia
y avanzar cerca de las sillas. En el momento que la misica se detiene,
los jugadores deben sentarse en una silla; quien no alcance a sentarse
sera eliminado del juego. El adulto organizador debe ir sacando una
silla a medida que cada participante se retira del juego. El ganador es
el nifio o nifia que quede Gltimo/a.

I MATERIALES:

e e APRENDIZAJE

= SILLAS )

== MUSICA AmeITO: Comunicaci6n integral |
NUCLEO: Lenguajes artisticos |
OBJETIVOS: Experimentar diversas combinaciones de expresién cor- |
poral y musical. |

18.EL ESCONDITE INGLES eron

¢ COMO JUGART SEMATERIALES:

Solo un nifio o nifia guiara el juego y se situard en un punto a una == SIN MATERIAL ! \
distancia de 10 metros aproximadamente de los demés jugadores. .
Quien actle de lider, se ubicara de espaldas a los demas y dira ‘l
Ia. S|gU|e.nte frase: <.<AI escondlt? mgle.s .sm mover Ias’ m?nos ni los 5O8 APRENDIZAJE |
pies»; mientras lo dice, los demés participantes deberan ir avanzan- N

do en direccion al lider. Al concluir la frase, el lider debera girarse

rapidamente hacia los demés nifios y nifias y estos deberan que- AmgiTO: Desarrollo personal y social |‘
darse quietos en la posicion que tengan en el momento. Luego, el NUcLEo: Corporalidad y movimiento {
lider volveré a repetir la frase sucesivamente hasta que un primer OBJETIVOS: Adquirir control y equilibrio en movimientos, postu- |
jugador o jugadora llegue a la meta, (Iugar donde est3 el lider) y ras y desplazamientos que realiza en diferentes direcciones y en

asi ganara el juego. variadas situaciones cotidianas de juego, con y sin implementos. l
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19. CARAERA DE LOS TRES PIES o il

(¢ COMO JUGA A?

El adulto debe dividir a los nifios y nifias en parejas o trios, cuyos
miembros deberan ponerse uno al lado del otro, a un metro de dis-
tancia entre si. Luego, los equipos deberan amarrarse por un pie de
cada integrante, con una cuerda. Cada pareja o trio tiene que llegar
hasta la linea de meta, caminando o corriendo. La cooperacién del

equipo es fundamental para no perder el equilibro. La primera pa-

reja o trio que llegue a la meta ser4 la ganadora.

QMATE“'P‘LES APRENDIZAJE |

CUERDAS (Para amarrar los pies . . ’
- ( pies) AmMBITO: Desarrollo personal y social

NOcLEO: Corporalidad y movimiento
oBJETIVOS: Resolver desafios practicos manteniendo el control, '
equilibrio y coordinacidn, a través de la combinacion de diversos

movimientos, posturas y desplazamientos. !

- |
2.0. CARRE RN DE SACOS G-.von |

¢ COMO JUGAR?
e —" '

Cada nifio y nifia debe meterse dentro de un saco. La persona
adulta delimitara la linea de partida y la meta. Los participantes
deberan ponerse uno al lado del otro. El adulto dara el inicio y los
jugadores deberan ir saltando dentro del saco para llegar a la meta.

ﬁMATEﬂmus

e—

== UN SACO O FUNDA DE PLUMON

DS APRENDIZAJE

AmBITO: Desarrollo personal y social

NUcLEo: Corporalidad y movimiento
OBJETIVOS: Resolver desafios practicos manteniendo el control, |
equilibrio y coordinacién, a través de la combinacién de diversos

movimientos, posturas y desplazamientos. SUGERENCIA: Se pueden utilizar fundas de almohada.
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21.PIM PAM PUM .o

DS APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccién y comprensién del entorno

NUCLEO: Pensamiento matematico

oBJETIVOS: Comunicar la posicion de objetos y personas respecto
de un punto u objeto de referencia, empleando conceptos de
ubicacién y lateralidad (izquierda/derecha).

¢ COMO JUGA A?

Los nifios y nifias se deben poner de pie, en circulo y manteniendo
la distancia de al menos 1 metro. A cada participante se le repartira
un papel que no se puede mostrar a nadie. Todos los papeles estan
en blanco menos uno, en el que se encuentra un ojo dibujado y tie-
ne escrito “Pim”. Quien tiene ese papel, debe guifiar el ojo a cual-
quier otro jugador o jugadora que se agachara diciendo “Pam” y,
automaticamente, los dos nifios y nifias que quedan a su izquierda
y derecha tienen que decir “Pum” y apuntarse con el dedo. Quien
lo haga mas lento pierde el duelo y se elimina de la partida o juega
con una limitacién (pata coja, brazos en la cabeza, etc.).

S MATERIALES:

== PAPEL

- LAPIZ

22 EL TESORD ENEL LABERINTO _

(¢ COMO JUGA A7

—

Para comenzar el juego, se deben formar dos equipos. Un nifio o
nifia del equipo debe vendarse o taparse los ojos y caminar hasta
encontrar el tesoro (cualquier elemento que se quiera), guiando
sus pasos con indicaciones que le da su equipo (delante, derecha,
izquierda). Gana el primer equipo que consiga llegar al objetivo.

I MATERIALES:

== SIN MATERIAL

P APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccidn y comprensién del entorno

NUCLEO: Pensamiento matemitico

oBJeTIVOs: Comunicar la posicion de objetos y personas respecto
de un punto u objeto de referencia, entregando instrucciones y em-
pleando conceptos de orientacion espacial.
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23. TIERAN, MAR YAIRE om0

(¢ COMO JUGA A7

e—

—
ml— T - — . I e il

Todos los nifios y nifias se deberan poner en una hilera frente al
adulto, quien le designa a cada participante un concepto de manera
aleatoria (tierra, mar o aire). Cada uno de estos conceptos tendré

una accioén determinada, que los jugadores deberan sequir toda vez
que el adulto diga las palabras tierra, mar o aire.

Algunos ejemplos de acciones son los siguientes: - i e
Tierra: tienen que saltar un paso hacia atras
Mar: tienen que saltar dos pasos hacia atras S MulEhE

Aire: tienen que saltar tres pasos hacia atras

- A s o xS . .
El aduhfo conducira el juego e U .mtercaland? las palat?ras tierra, :Q:APRENDIZAJE
mar y aire de manera que los participantes realicen la accién corres- ~ *' i
pondiente. En caso de error, el nifio o nifia puede ser eliminado/a _
o sequir jugando con una limitacién (levantar un pie, manos en la  AMBITO: Interaccién y comprension del entorno
cabeza, etc.). NUCLEO: Pensamiento matematico

oBJETIVOS: Comunicar la posicion de objetos y personas respecto

SUGERENCIA: Una adaptacién que aumenta la dificultad del juego e yn punto u objeto de referencia, entregando instrucciones y
es decir nombres de animales que vivan en tierra, mar o que vuelen. empleando conceptos de orientacién espacial.

M. EL MANIQUI om0

e,

A

(COMO JUGAR? S MATERIALES:

e —

Los nifios y nifias deberan bailar al ritmo de la musica (puede ser = SIN MATERIAL

una cancién con coreografia; ellos y ellas pueden decidir). El adulto
que conduce el juego detiene la misica y los participantes deberan

W . .
par?rse en una p?stura que se puede c?nsensuar con ant|C|pa<.:|on :,CTD\‘APRENDIZAJE:
(animales, profesiones, letras u otro). Si alguno/a se mueve mien- ———
tras la misica esté detenida, o no sigue la indicacion de la postura
acordada, se retira del juego y ayudara a detectar errores en la si-

guiente ronda. Ganaré el dltimo nifio o nifia que quede en la ronda.

AmBITO: Comunicacién integral

NUCLEO: Lenguajes artisticos

OBJETIVOS: Experimentar diversas combinaciones de expresion cor-
poral y musical, comunicando las razones del proceso realizado.
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ZS. '. A ORQQ ESTA (5-6 aNos)

(¢ COMO JUGA A7

Los nifios y nifias deben distribuirse en circulo en el suelo y uno de
ellos/as debera alejarse. Los que quedan en el grupo decidiran quién
dirigira la orquesta, es decir, a quién deberan imitar sin que se note.
El grupo realizara ritmos corporales (palmas, toques en las piernas,
golpes con los pies en el suelo) mientras vuelve el jugador o juga-
dora que debe adivinar quién dirige la orquesta. Segun el nivel de
dificultad, puede tener de una a tres oportunidades. Si adivina, se
sienta con el grupo y elige a otro participante para que se encargue
de adivinar; si falla, repite su rol.

I MATERIALES:

== SIN MATERIAL

P APRENDIZAJE

AMBITO: Formacién personal y social

NUcLEO: Convivencia y ciudadania

OBJETIVOS: Participar en actividades y juegos colaborativos, planifi-
cando y acordando estrategias para un propésito en comin.

26.LA SERPIENTE CIEGI <

¢ COMO JUGAR?

Los participantes deberan formar una fila y tomaran una d(nica
cuerda (o la suma de varias cuerdas, para alargarla), respetando
el distanciamiento. Todo el grupo tiene los ojos vendados excepto
el dltimo nifio o nifa de la fila, quien se encarga de guiar al grupo
hasta un lugar sefialado con anterioridad. Solo podra indicar las
direcciones derecha, izquierda, adelante y atras. Este juego tiene un
limite de tiempo. En cada ronda, se cambia el jugador o jugadora
que guia (minimo & nifios y nifias).

57

S MATERIALES:

== ALGUNOS MATERIALES PUEDEN SER CUERDAS O UN PANUELO
(para taparse los ojos)

P APRENDIZAJE

AmeiTo: Desarrollo personal y social

NUcLEO: Corporalidad y movimiento

oBJeTIvos: Coordinar las habilidades psicomotoras, practicando
movimientos de fuerza, resistencia y traccion en situaciones coti-
dianas y de juego.
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2-1’- B OTE BOTE (5-6 aNos)

(¢ COMO JUGA A7

Se inicia el juego al momento en que un nifio o nifa lanza la pelota
lo mas lejos posible, los otros participantes tienen que ir a buscarla
y quien la recoja la debe poner en el sitio inicial mientras los demas
se esconden en lugares distintos. Cuando la pelota ya esta en su
sitio, el jugador o jugadora que la guarda, debe ir a buscar a los que

o %

estan escondidos. Si ve a alguno, tiene que volver hasta la pelota,
tocarla y decir “bote, bote + el nombre del nifio o nifia que ha visto”.
Ese participante queda eliminado. Si en algin momento la pelo-

"-'ﬁ'll&g . B

ta queda desprotegida, cualquiera de los nifios y nifias que estan
escondidos podran chutearla de nuevo y decir: “jBote nuevo!”. El
juego acaba cuando todo el grupo ha sido descubierto.

$5 MATERIALES: Amwmzaae

== UNA PELOTA . [
AmBITO: Desarrollo personal y social |

NUcLEO: Corporalidad y movimiento
ogJeTivos: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psi- .[
comotrices gruesas en funcién de los intereses de experimentacion I
en el juego.

28.PASA LA ESPONIA ...

(¢ COMO JUGA A?

Se debe formar una fila, respetando la distancia. Se pueden hacer
tantos equipos como se quiera. El primer nifio o nifia de la fila
empapa una esponja grande en una fuente o vasija con agua, gira
y se la lanza a quien ocupa el segundo lugar de la fila, que hace lo
mismo con el tercero y éste con el cuarto. El juego continlia hasta
que el Gltimo participante escurre la esponja en otra fuente o vasija
y la esponja vuelve hasta el inicio de la fila. Este proceso se repite,

[

|
por ejemplo, durante tres minutos y, al acabar el tiempo, se mide J
qué equipo ha conseguido transportar mas agua hasta su fuente o ‘l
vasija. El equipo que tenga mas agua sera el equipo ganador. |

APRENDIZAJE
QM AT E H'P\LES AMBITO: Formacién personal y social li‘
.

APRENDIZAJE: Convivencia y ciudadania |
== UNA VASIJA OBJETIVOS: Participar en actividades y juegos colaborativos, planifi-
== UNA ESPONJA cando y acordando estrategias para un propésito en comin.
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29.EL ESPEJO MKGICO oo |

(¢ COMO JUGA A?

- —c—t o —

Situada la pareja de participantes en la posicién inicial (frente a
frente), uno de ellos representa al protagonista, y el otro sers el
espejo. El espejo debe imitar simultaneamente los movimientos y
acciones del protagonista, el cual representa acciones cotidianas,
como vestirse, cepillarse los dientes o gesticular expresiones. Pasa-
do un cierto tiempo, se deben intercambiar los roles.

SEMATERIALES: APRENDIZAJE

== SIN MATERIALES

AmeiTo:Desarrollo personal y social
NUcLEO: Convivencia y ciudadania ’
OBJETIVOS: Reconocer y comprender que algunas de sus acciones y
decisiones respecto al desarrollo del juego en la imaginacion y pro-
yectos colectivos, influyen en las de sus pares para llevar un proceso '

colaborativo en el juego.

30. PANUELOS CREATIVOS s uion

(¢ COMO JUGA A7

Con pafiuelos o géneros, grandes, medianos y pequefios de dis-
tintos colores y texturas, los participantes pueden crear diversos
escenarios para jugar:

*  Amarrar a ramas y troncos de arboles para formar casas-club.

*  Formar un camino en el suelo para transformarlo en pista de
autos.

*  Poner en el suelo los pafiuelos, formando un camino y sobre
ellos caminar manteniendo el equilibrio.

*Amarrar los pafiuelos en troncos de arboles y jugar al Limbo.

|
,
|_

gMATEﬂiPxLES; _,,\ APRENDIZAJE_ ‘. |

. AmBITO: Desarrollo personal y social
== PANUELOS O GENEROS . Lo . .

NUcLEO: Convivencia y ciudadania |‘
OBJETIVOS: Reconocer y comprender que algunas de sus acciones y
decisiones respecto al desarrollo del juego en la imaginacion y pro- |
yectos colectivos, influyen en las de sus pares para llevar un proceso

colaborativo en el juego.
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31;D0NDE ESTA" LASOMBRA? 5000 1

¢ COMO JUGA A7

Con bloques de madera o de plastico, los nifios y nifias deberan
ponerlos contra la luz del sol y en el suelo, utilizando su creatividad
e imaginacién. Luego, con tiza, marcaran el contorno de la sombra
que descubrieron al poner los bloques en el suelo. Posteriormente,
el adulto puede realizar las siguientes preguntas: ;Qué es la som-
bra? ;Por qué se formé esa figura de sombra en el suelo? ;Puedes
realizar este mismo juego con otro material?

FEMATERIALES: O APRENDIZAJE: |

== BLOQUES DE MADERA O DE PLASTICO AMBITO: Interaccién y comprensién del entorno ’
= TiZA NUcLEO: Exploracion del entorno natural.
oBJETIVOS: Comunicar observaciones, referirse a los instrumentos
y elementos utilizados y los hallazgos obtenidos en experiencias de '
indagacion, sus procesos y resultados. |

32 E L L AB Eﬂ‘ NTO (7-8 aNos)
(CiMO JUGART

Con cuerdas de distintos tamafios, invitar a los nifios y nifias a hacer
laberintos en el patio. El adulto crea un laberinto poniendo las cuerdas
en el suelo, formando caminos en distintas direcciones. Los parti-
cipantes deberan caminar descubriendo la salida del camino en un
tiempo determinado de 1 minuto 30 segundos. Gana quien demore
menos tiempo en descubrir la salida del camino. Se sugiere que los
nifios y nifias puedan crear su propio laberinto para jugar.

I MATERIALES:

== CUERDAS DE DISTINTOS TAMANOS

P APRENDIZAJE

AMBITO Formacién personal y social
NUcLEo: Corporalidad y movimiento -,
oBJeTIvos: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psi- »
comotrices en funcién de los intereses de exploracién y juego.
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33.6CUP:N T0S ELEMENTOS HAY?  ceuon
(COMO JUGART

Dividir a los participantes en dos equipos con la misma cantidad de

integrantes. El adulto, con masking tape, forma 3 figuras geomé- -r '; \ ) |
tricas distintas en el suelo (cuadrado, tridngulo y rectangulo) para / \ '

cada equipo. Cuando el adulto da la partida, los nifios y nifias deben < ' '

correr rapidamente para recolectar palos, ramas o piedras. El equi-

po que, en conjunto, sobreponga los elementos cubriendo todas las < : # w
figuras geométricas sera el ganador. Terminado el juego, el adulto : @

podra realizar las siguientes preguntas: ; Cuantos elementos hay en
cada figura geométrica? ;En qué figura geométrica hay mas ele- W Lad )L-”"-'—

mentos? ;Por qué hay mas elementos en una figura? Si utilizaran ;

0

otros elementos, jseria la misma cantidad?

$EMATERIALES: APRENDIZAJE

== MASKING TAPE
== RAMAS
== PALOS O PIEDRAS

AMBITO: Interaccidn y comprensién del entorno [
NUCLEO: Pensamiento matematico |
OBJETIVOS: Experimentar con diversos objetos y figuras geométricas, [
estableciendo relaciones al clasificar por forma, color y tamafo. I

34 EL JUEGO DE LA PRENDRN ..o |
(oo JURRT

Solo se necesita un pafiuelo o una prenda ligera que sirva para
ese fin. El adulto debe formar dos equipos y situarse en un punto
intermedio sujetando la prenda. Desde donde esta la prenda, se
debe crear una distancia equidistante en ambas direcciones donde
se colocaran los nifios y nifias por equipos. Cada equipo debe contar
con la misma cantidad de integrantes (minimo 5 nifios por equipo)
y a cada jugador se le asignard un nimero. Cuando todos estén

[
preparados, el adulto que sujeta la prenda dird un nimero y los |
nifios y nifias que tengan dicho ndmero tendran que salir corriendo J
a recoger la prenda. Ganaré quien primero la recoja y el equipo que ‘l

|

P APRENDIZAJE

mas veces recoja la prenda primero.

QMAT E ﬂlP\LES AmBITO: Desarrollo personal y social I"
—

NUcLEo: Corporalidad y movimiento

oBJETIVOS: Adquirir control y equilibrio en movimientos, posturas y |
= UN PANUELO O PRENDA desplazamientos realizados en diferentes direcciones y en variadas

situaciones cotidianas de juego, con y sin implementos.
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35’ LAS cu A‘-ﬂo Esa u iNks (7-8 aNos) | ‘
e

En este juego participan cinco nifios y nifias, cuatro se colocan en las
esquinas y uno/a se ubica en el medio, con mas de dos metros de
distancia. Los jugadores que estan en una esquina deben desplazarse 0
hacia la siguiente, mientras el que esta al medio debe intentar robar una
esquina libre antes de que lleguen los otros participantes. Cuando el

del medio logra robar una esquina, el que se queda sin ella pasa a estar
en el centro y serad quien debera intentar conseguir una esquina libre.

SEMATERIALES: APRENDIZAJE |

LA ERLEE AMBITO: Desarrollo personal y social ’
nUcLEo: Corporalidad y movimiento
oBJeTIvOos: Comunicar nuevas posibilidades de accién, logradas a
través de su cuerpo en situaciones cotidianas y de juego. '

' |
36-PELOTA PRISIONERM 0 NACIONES sues |

c‘Co’MO JUGAR? '

El adulto debe formar dos equipos y dividir un campo de juego con &5\' -

una linea. La clave est4 en que un equipo lance una pelota sin tocar ' L Ll
el suelo y ésta toque a un nifio o nifia del equipo adversario. Si la
pelota toca a un jugador o jugadora, este/a quedara prisionero/a del
equipo contrario, situandose en la zona que se demarcara al inicio
del juego. Si un nifio o nifia intercepta y bloquea la pelota, sera
liberado alguien que se encuentre prisionero en el equipo contra-
rio. Gana el equipo que quede con un integrante que no haya sido
tocado por la pelota.

En este juego es importante enfatizar la necesidad del lavado de ma-

nos antes y después del juego, principalmente por el uso de la pelota.

I MATERIALES: APRENDIZAJE

AmeiTo:Desarrollo personal y social |‘
== UNA PELOTA NUcLEO: Corporalidad y movimiento

oBJeTIvos: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psi- |

comotrices gruesas en funcién de los intereses de experimentacion

en el juego.
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%1" AP‘A’N TALE AP" NTOIN (7-8 aNoSs) | ‘

C'CO'MO JUGA P\? n

Se debe formar un circulo y uno de los participantes debe situarse
en el centro con los ojos cerrados, dar vueltas sobre si mismo vy,
cuando para, debe sefialar al nifio o nifia que tiene al frente. Este
debers agacharse y los que queden a su derecha e izquierda deben
decir lo mas rapido posible el nombre del jugador agachado. Quien
lo diga més lento (o no lo diga) tiene que sentarse y queda eliminado
del juego. Ganan los dltimos dos nifios o nifias que queden en pie.

?iﬂﬁ““_‘““ APRENDIZAJE |

== SIN MATERIAL . > o
AMBITO: Interaccién y comprension del entorno

NUCLEO: Pensamiento matematico
oBJeTIVOs: Comunicar la posicién de objetos y personas respecto '
de un punto u objeto de referencia, empleando conceptos de ubi-
cacién y lateralidad (izquierda/derecha).

38' soNiDOS PAP\ES (7-8 ANoOS) 'r

(¢ COMO JUGA A7

El adulto escribe nombres de animales en un papel, repitiendo cada
animal dos veces. Luego, se reparte un papel a cada miembro del grupo
menos a uno que hara de veterinario/a. A la voz de “ya”, el grupo com-
pleto debe gritar lo mas fuerte posible imitando a su animal, mientras
que el veterinario/a tendra que emparejar (siempre manteniendo una
distancia adecuada) a los animales, apuntando en un papel los nombres
de los nifios y nifias y los animales que imitan. Cuando tenga todas las
parejas juntas, dird “listo”, y comprobara, una a una, las parejas. Si es
correcto, recibe un punto y designa al siguiente experto/a. Se pueden

hacer tantas rondas como participantes en juego.

FEMATERIALES: G APRENDIZAJE:

== PAPEL AMBITO: Interaccién y comprensién del entorno
= LAPIZ NUCLEO: Pensamiento matematico |
oBJETIVOS: Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales u

otros, de dos o tres elementos.
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29. APAGA LA VELA < i

(7-8 aNoS)

(¢ COMO JUGA A?

{ |
Se deben formar dos equipos. El primer nifio o nifia de cada equipo b" é} ‘
debera llenar una jeringa con agua y tendra una Gnica oportunidad { i
para apagar su vela, que estara situada a 2 metros (o mas) de dis- ilk“"""a-.w
| .

tancia. Si no lo consigue, pasa el turno al siguiente integrante de su
equipo. Gana el equipo que primero apague la vela. I

I MATERIALES: APRENDIZAJE

== JERINGA AMBITO: Desarrollo personal y social ’
== VELAS NUcLEo: Corporalidad y movimiento

oBJeTIvos: Coordinar las habilidades psicomotoras finas en funcion

de los intereses de exploracion y juego. '

QO' E L Qi (7-8 ANos)

¢ COMO JUGA A7 {

/s

Se deben formar dos equipos, los que se ubican en una fila detras
de la zona limite de tiros hacia una cesta. El adulto tira una moneda
para jugar a cara y sello para dar la partida a un equipo. El primer
nifio o nifa debe lanzar la pelota desde la linea delimitada para
encestar y ganar dos puntos. Si introduce la pelota en la cests,
puede volver a tirar la pelota para conseguir un punto mas por cada
lanzamiento consecutivo. Si falla, el siguiente integrante del equipo

contrario toma el turno y debera correr hacia la pelota y hacer su

lanzamiento desde donde la recoja, ganando 2 puntos. Gana el pri- |
mer equipo que llegue a los 21 puntos. JI
|

FEMATERIALES: G APRENDIZAJE:

== UNA CESTA AMBITO: Formacién personal y social |
== UNA PELOTA NUCLEO: |dentidad y autonomia |
oBJETIVOS: Esquema Corporal. Descubrir posibilidades de movimien-
tos del cuerpo, postura y precision para lograr una meta establecida. |
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q’LGOL MP\R_EADO (7-8 aNos) | i

(¢ COMO JUGA A7

B ——

Los jugadores se deben situar a una distancia de, al menos, unos 5
metros de una porteria (arco de fatbol o similar). Se puede ahadir
mas distancia para aumentar la dificultar o, también, crear una por-
teria mas pequefia con marcas en el suelo o conos. El nifio o nifia
debera dar vueltas sobre su mismo eje durante 30 segundos y luego
intentar meter un gol, chuteando la pelota. Gana quien primero
anote 3 0 5 goles.

QMATEﬂiP*LES: APRENDIZAJE ’

== UN ARCO DE FUTBOL O SIMILAR AMBITO: Formacién personal y social
£ OIS (AL NUCLEO: |dentidad y autonomia |
oBJETIVOS: Esquema Corporal. Descubrir posibilidades de movimien-
tos del cuerpo, postura y precisién para lograr una meta establecida.

42.CACHIPUN ALEMAN ..o |

c‘Co’MO JUGAR? ?

Los participantes se dividen en dos equipos (el ndmero de integran- .

tes puede variar). Se deben ubicar en filas paralelas, separadas por

o
una distancia determinada. Un jugador de cada equipo sale de su ‘b% -
fila al encuentro de su contrincante. En esa instancia juegan “Piedra, - '
Papel o Tijeras” (Cachiptn). El jugador que gana sigue su recorrido. P -

En su camino, debe derrotar a todos los oponentes que alcancen a
enfrentarlo. Si logra llegar al destino (la fila contraria), su equipo
seré el ganador. En el caso de que uno de los oponentes lo venza,
este serd ahora el que debe ganar a los integrantes del otro equipo.

#E MATERIALES: - APRENDIZAE:

= SIN MATERIAL AmBITO: Desarrollo personal y social |‘

NUcLEO: Corporalidad y movimiento
oBJeTIvos: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psi- |
comotrices finas y gruesas en funcién de los intereses de experi-

mentacién en el juego.
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43. EL ELKSTICO vsmo

(¢ COMO JUGA A?

Dos participantes sostienen un eléstico en los extremos, abriendo
los pies, de manera que quede en el centro un espacio para que los
demas puedan saltar de diferentes formas. Uno de los jugadores
empieza saltando, pero si falla, uno de los que sostiene el elastico
pasara al centro a saltar.

Pasos:

+ Saltar y caer con los dos pies fuera del elastico

*  Saltar y caer, quedando con los dos pies dentro del elastico
* Saltar y caer, pisando ambos bordes del elastico con los pies
+ Saltar y caer a un lado del elastico

* Saltar y caer con los dos pies, pisando un lado del elastico

*La pauta del juego es empezar por los tobillos, luego se sube a
las rodillas, muslos, cintura hasta llegar por encima de la cabeza.
El que supera los niveles de altura es el ganador.

I MATERIALES:

= UN ELASTICO

QY. EL LUCHE csues

(¢ COMO JUGA A7

Al e

El jugador lanza un objeto (piedra, tejo, palo) hacia el casillero
nimero uno dibujado en el suelo. Luego, saltando en un pie, salta
sobre él, recoge el objeto y sale de la misma forma en la que en-
tr6. Lo mismo se debe hacer con las diferentes casillas, en forma
progresiva, hasta llegar a la Gltima. El nifio o nifia pierde cuando
el objeto no cae en el casillero que le corresponde o cuando pisa
con ambos pies donde no esta permitido o cuando pisa lineas del
luche. El juego termina al momento de completar la primera vuelta
o puede repetirse, pero agregando cada vez mayores dificultades
para llegar al casillero final.

S MATERIALES:

== LUCHE DIBUJADO EN EL SUELO

66

P APRENDIZAJE

AmBITO: Desarrollo personal y social
NUcLEO: Corporalidad y movimiento
oBJETIVOS: Coordinar con precision y eficiencia las habilidades psicomo-
trices gruesas en funcion de los intereses de experimentacion en el juego

e APRENDIZAJE

AMBITO: Interaccidén y comprensién del entorno

NUCLEO: Pensamiento matemitico

OBJETIVOS: Emplear progresivamente los ndmeros hasta el 10, para
contar, identificar, cuantificar y comparar cantidades, e indicar orden
o posicion de algunos elementos en situaciones cotidianas o juegos.
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(7-8 aNoSs)

45. LA FOTOQ

(¢ COMO JUGA A7

Todos los participantes se deben poner en fila y adoptar una postu-
ra fija, como para hacer una foto. El nifio o nifia destinado a salir del
espacio (o girar para no poder mirar), debe observar muy bien las
posturas. Mientras tanto, los demas cambian una o mas posturas,
segun la dificultad de juego que se quiera. Luego el participante
vuelve y debe adivinar el o los cambio/s que se han realizado. Si lo
adivina, elige a otro jugador o jugadora para que ocupe su puesto.

Este juego también puede realizarse con objetos en vez de per-
sonas, situandose en una mesa o en el suelo y tapandolos con una
sabana o géneros.

I MATERIALES:

== SIN MATERIAL O DIVERSOS OBJETOS Y GENEROS

46.LA TELMNRANA

(¢ COMO JUGA A7

e —

El juego consiste en que el adulto identificara dos arboles, palos o
elementos de madera que se encuentren a 2 metros de distancia
entre si. Posteriormente debera amarrar entre ellos 6 elasticos a
distintas alturas y cruzados entre si. Los nifios y nifias deberan
pasar entre los elasticos sin tocarlos y en turnos que permitan man-
tener la distancia entre ellos.

I MATERIALES:

== 6 ELASTICOS
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:QAPRENDI ZAJE:
AMBITO: Desarrollo personal y social

NUcLEO: Convivencia y ciudadania

0BJETIVOS: Reconocer y comprender que algunas de las acciones y
decisiones respecto al desarrollo del juego en la imaginacién y pro-
yectos colectivos, influyen en las de los pares para llevar un proceso
colaborativo en el juego.

(7-8 aNos)

s . v
:OAPRENDI ZAJE:
AMBITO: Formacién personal y social

NUcLEO: Corporalidad y movimiento

OBJETIVOS: Resolver desafios practicos en situaciones cotidianas y
juegos, incorporando mayor precisién y coordinacion en la realiza-
cion de posturas, movimientos y desplazamientos.
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ANEXO

INDICACIONES SANITARIAS PREVENTIVAS PARA JARDINES INFANTILES Y
COLEGIOS

En la escuela y el jardin infantil las interacciones se dan mayoritariamente en espacios
cerrados tales como las salas de clases, bibliotecas, comedores, gimnasios, camarines, entre
otros. En este sentido, la vuelta a la presencialidad supone una serie de desafios para los
establecimientos educativos, entre ellos, reconfigurar la utilizacion y organizacion de los
espacios comunes, fomentar la confianza de las familias en las medidas tomadas por el
colegio, incorporar las principales medidas preventivas como parte de la rutina cotidiana de
los y las estudiantes, innovar en las practicas pedagdgicas para hacerlas compatibles con la
seguridad, por citar algunos.

En este contexto, la utilizacién de los espacios al aire libre como un elemento pedagégico se
vuelve esencial, toda vez que éstos permiten contar con mayor distanciamiento y, ademas,
suponen ventajas ambientales para la prevencion del contagio en comparacién a aquellos
de caracter cerrado como salones, gimnasios u otros.

Para contrarrestar estos elementos de riesgo es sumamente necesario que los estable-
cimientos educacionales cuenten con estrategias claras de prevencién y contencién del
contagio, estableciendo protocolos de accién y canales de comunicacién claros y accesi-
bles para toda la comunidad educativa. Ademas, deben implementar sistemas internos de
trazabilidad de los casos, con el objetivo de identificar contactos estrechos al interior del
establecimiento y advertir a sus familias.

En esa linea, los establecimientos educativos deben considerar una serie de medidas pre-
ventivas para el contagio de COVID-19, velar por su cumplimiento y adecuada implemen-
tacién y, mas importante ain, asegurar que éstas se interioricen en la rutina cotidiana de
la comunidad educativa (UNICEF, OMS, 2020).

El Centro de Control y Prevencién de Enfermedades (CDC) de Estados Unidos (Centros
para el Control y la Prevencién de Enfermedades, 8 de enero de 2021) sugiere algunas
medidas que pueden ayudar a proteger a los nifios para evitar el contagio de COVID, las
que pueden ser divididas en cuatro dimensiones estratégicas que son claves para reducir la
probabilidad de contagio y aumentar la contencion, hablamos de:

DIMENSIONES
ESTRAYEGICAS

i e

AMBIENTES FUNCioNANENTO  PRUTOCOLOS DE

G g
el INSTHUCIONAL  coMunicACioN
] AISLAMIENTO

- ] - ] - ] - =
(distanciamiento, (ventilacién, (horarios (para cuando
lavado de manos, limpieza y escalonados, alguien de la
uso de mascarillas)  desinfeccién) grupos pequefios comunidad se

de alumnos que enferme)

asisten)
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Si bien las medidas sugeridas son las mismas que para los adultos, la principal diferencia
es que para el caso de nifios y nifias es de suma importancia la ensefianza y el ejemplo
que sus padres, cuidadores o educadoras y educadores pueden brindarles, explicandoles e
incentivandolos a que las practiquen frecuentemente, de manera que las adopten como
parte importante de su rutina.

Aunque el riesgo de contagio siempre existira, la evidencia a nivel internacional sugiere que
la aplicacion de estas medidas en el contexto escolar demuestra alta eficiencia al momento
de prevenir y contener a tiempo los brotes intraescolares. Asi lo sefiala un estudio realizado
por cientificos de la ciudad de Colorado, y replicado por el diario El Pais en Espafia?, quie-
nes demostraron que en un contexto sin ventilacién y donde un profesor o profesora con
COVID-19 no usa ninguna medida de proteccion y los estudiantes no mantienen distancia
adecuada, la posibilidad de contagio después de dos horas de clases es de, al menos, la
mitad de los estudiantes presentes. En cambio, si todos usan mascarillas [cuando por sus
edades se recomienda su uso), atn sin ventilacidn, al cabo de esas dos horas, solo se conta-
giaria un cuarto de ellos. Por Gltimo, si todos usan mascarillas y los estudiantes estén a una
distancia adecuada, manteniendo el aula ventilada y vaciandola al cabo de una hora [para
su limpieza y desinfeccién], el riesgo es casi inexistente.

Algunas de las medidas recomendadas por el Ministerio de Educacién y JUNJI que pueden

tomar los centros educativos son:

e Lavado de manos frecuente. Para esto es necesario disponer de jabén o alcohol gel
suficiente para todos los miembros de la comunidad, asi como implementar rutinas de
lavado antes del ingreso a las salas.

¢  Mantener la distancia fisica de al menos 1 metro al interior del aula y en los espacios
al aire libre. Ademas, se debe limitar la cantidad de personas que participan en un
grupo.

¢  Eliminar la proximidad fisica en los saludos y juegos. A cambio de ello, se deben
preparar dinamicas que puedan reemplazarla, educar y hacer que los nifios y nifias se
sientan conectados socialmente, al mismo tiempo.

e En cuanto a las mascarillas, la Subsecretaria de Educacién Parvularia (2020) re-
comienda que nifios y nifias del nivel sala cuna y niveles medios no las utilicen. Para
aquellos del nivel medio-mayor (a partir de 3 afios), si bien no ser una exigencia,
los establecimientos deberan contar con mascarillas reutilizables en caso de requerir
su uso®. En el caso de todas las personas adultas que trabajen o ingresen al centro
educativo deberan utilizarlas.

. Mantener las salas de clases constantemente ventiladas, con las ventanas abiertas
e incentivar la utilizacion de espacios al aire libre.

¢ Realizar limpieza y desinfeccion diaria de superficies y articulos como juguetes, su-
perficies comunes, mesas, bahos, salas, etc.

e No utilizar objetos o implementos que estudiantes o profesores compartan entre
ellos, por ejemplo, juguetes, lapices, materiales en general, etc. Ademas, es necesario
preocuparse de que nifias y nifios no compartan vasos, cubiertos, comida y bebidas
con sus compaferos.

o  Facilitar la ausencia a clases para quienes presenten sintomas compatibles con la
enfermedad COVID-19.

¢  Promover la informacién y establecer medios de comunicacién formales desde la
escuela hacia el resto de la comunidad escolar (incluyendo a apoderados) respecto a
los protocolos a seguir en la escuela, situacién de contagios, adaptacion de los espa-
cios, medidas de prevencién, entre otros.

e  Contar con informacién actualizada sobre la situacién de salud y sintomatolégica de
los estudiantes, con el objetivo de prevenir situaciones de contagio.

e Implementar horarios diferidos de entrada, salida y recreos para evitar aglomeracio-
nes, y planificar la supervision de los recreos.
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2 Diario El Pafs, Espafia (24 octubre 2020).

3 La OMS no recomienda el uso de mascarilla para nifios
y nifias de hasta 5 afos; en tanto para aquellos entre 6 y
11 afios, sugiere que su utilizacién sea en base a factores
de seguridad y supervision.



COLOFON:

Para esta publicacion se utilizé la
tipografia Biblioteca Sans, disefada por
Roberto Osses, Diego Aravena,
César Araya y Patricio Gonzalez. La
tipografia caligrafica esta hecha a mano
por Maria Jests Guarda.
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