Fondecyt
Fondo Nacional de Desarrollo
il Cientifico y Tecnologico



Indice

Introduccion
Ambitos y Nucleos
Juegos
Desarrollo Personal y Social
|dentidad y autonomia
Convivencia y ciudadania
Corporalidad y movimiento
Comunicacion Integral
Lenguaje verbal
Lenguajes artisticos
Interaccidon y Comprension del Entorno
Exploracién del entorno natural
Comprensién del entorno sociocultural
Pensamiento matemadtico
Agradecimientos
Referencias

w

23
25

48
ol

70
/6
79
89
90



Introduccion

El juego es uno de los aspectos mds importantes en el desarrollo de nifas y nifos, este nutre y desarrolla muchas de las habilidades que nos ayudardn a lo largo de la
vida y que nos permitirdn contribuir a nuestras comunidades. El juego tiene un rol critico y crucial en el aprendizaje, y en preparar a nifias y nifios para los retos de la infancia y
para los que enfrentardn durante la vida adulta, sin embargo, llevar el juego al aula muchas veces puede verse desafiado por las exigencias de los establecimientos y falta de
tiempo para planificar. Es por esto que el objetivo de este repertorio es proporcionarles a educadoras y educadores herramientas adicionales para poder disefar experiencias
ludicas alineadas con los nucleos de aprendizaje transversales de las bases curriculares y asi fomentar el desarrollo de las nifas y nifios. Para esto se consideran tres dmbitos

principales de trabajo con las nifas y nifos: “Desarrollo Personal y Social”, “Comunicacién Integral” e “Integracion y Comprensién del entorno”.

El Desarrollo Personal y Social trabaja con tres nucleos de aprendizaje. El primer nucleo tiene relacién con la “Identidad y Autonomia” que busca que las nifas y nifios
puedan construir gradualmente su identidad como sujetos, puedan adquirir progresivamente independencia, confianza, autovalencia y autorregulacion, y que puedan ampliar la
conciencia de si mismos y sus recursos de autoestima e iniciativa. El segundo nucleo refiere a la “Convivencia y Ciudadania” que busca que las nifias y niflos puedan convivir en
armonia, descubrir y ejercer progresivamente la ciudadania y puedan generar identificacién con una comunidad inclusiva sobre una base de derechos. El tercer y ultimo nucleo
alude a la “Corporalidad y Movimiento”, este busca que las ninas y ninos puedan reconocer y apreciar sus atributos corporales, descubrir sus posibilidades motrices, puedan
desarrollar progresiva autonomia para moverse, logren favorecer la exploracidn, fortalecer identidad, resolver problemas y expresar su creatividad, ademds de que desarrollen
un sentido de autonomia, bienestar, confianza y seguridad

Por su parte, la Comunicacién Integral trabaja con el “Lenguaje Verbal” y los “Lenguajes Artisticos". El primer nucleo pretende que los nifios y nifias puedan desarrollar su
pensamiento, comprender el entorno, comunicarse, ampliar sus recursos comunicativos verbales y paraverbales y que logren construir una base sobre la cual asimilar otros
aprendizajes. El segundo nucleo propone que nifios y ninas sean capaces de generar expresiones creativas de la realidad, logren adquirir sensibilidad y apreciacion estética y
que amplien la expresidn y representacion de su mundo interno y relacién con el entorno.

Finalmente, la Integracién y Comprensidn del entorno trabaja con tres nucleos: “Exploracion del Entorno Natural”, “Comprensién del Entorno Sociocultural” vy
“Pensamiento Matemdtico”. La Exploracion del Entorno Natural espera que las nifias y nifos logren comprender, apreciar y cuidar el entorno natural, potenciar la curiosidad y
capacidad de asombro y desarrollar el pensamiento cientifico. La Comprensién del Entorno Sociocultural busca que niflos y nifilas sean capaces de comprender y apreciar la
dimensidén social y cultural de su contexto, ampliar recursos personales para actuar y transformar el entorno al convivir con otros y reconocer y respetar la diversidad. Por ultimo,
con el Pensamiento Matemdtico se busca que nifas y ninos puedan desarrollar el pensamiento légico y los nimeros, comunicar y resolver situaciones prdcticas, ampliar recursos
para comprender y actuar en el entorno e intercambiar significados con otras personas.

De esta manera, en este repertorio de juegos podrdn encontrar diversas actividades Iudicas realizables con materiales que pueden encontrar en su aula y que se pueden
realizar en variados contextos y dependiendo del tiempo disponible.
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Congelado

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
, . o Puede ser divertido que las nifias y nifos
1. Comienza la actividad invitando a las .q , Y .
N N o ) compongan su propia musica con los pies,
ninas y nifos a que te imiten haciendo ,
. , con ritmos o aplausos. Incluso pueden
algunos movimientos, como si fueran un , ,
, hacer sus propios instrumentos con
espejo. ) _
material reciclado.
) . . Para elevar el nivel de dificultad de la
6. Comienza poniendo una cancién que le . _
. n ) actividad, puedes decir una palabra antes
guste mucho a las nifias y ninos, deja que . . .
. . . de comenzar el baile que las nifias y nifios
) _ . |bailen un rato y detén la musica, jtodos .
2. Pide que busquen a una pareja con quien , ) deban recordar, o una secuencia de
. deberdn quedar congelados! Mantén la
jugar. , . palabras. Cada vez que se congelen, deben
pausa durante unos segundos, asf las ninas ,
. o, ., recordar la palabra y decirsela a su
y ninos practicardn la autorregulacion. - , ) .,
companero de baile. Esto ayudard también
a practicar la memoria de trabajo.
Reproductor - - - .
L 3. Explica el juego: uno serd el bailarin y el , i i , )
de musica ) L 8. Reune a las niflas y niflos en un circulo y|Puedes comenzar solamente haciendo la
) otro el espejo. Cuando escuchen musica, el . , . o : _
20 minutos (celular, o, , ) _ pregunta: ;qué fue lo que mds les gustd? |actividad del espejo en parejas, y luego
bailarin se pondrd a bailar y el espejo g i . L . .
parlante, L S, (qué les costo trabajo?, jqué sintieron? integrar el baile.
deberd imitar al bailarin.
grabadora)

4. Cuando pare la musica, las nifias y nifios
deben quedarse congelados en la posicidn
en la que estaban justo antes de parar la
musica.

5. Luego cambiardn de roles, ahora el
bailarin serd el imitador y el imitador serd el
bailarin.

7. Reanuda la musica y repite varias veces.
Cambia las canciones para sorprender y
emocionar a las nifas y nifios.

También puedes comenzar solamente con
el baile y sin la imitacién, asi los nifios
practicardn el control de sus impulsos.

Para incluir a todas las nifias y nifios en
este juego, recuérdales que todos tenemos
capacidades fisicas diferentes. Si alguna de
las nifas o ninos tiene alguna discapacidad
motriz, deja que él o ella lleve el liderazgo
en los momentos de hacer el espejo, asi su
compafero o compafera deberd ponerse
en su lugar e intentar hacer las posiciones
desde una perspectiva diferente.




Laberinto

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
4. Permite que las nifias y nifos propongan o . o .
1. Prepara un laberinto en el piso, ya sea|obstdculos o retos que le puedan poner al El dléeno del laberinto d,eb_ero " sgb|endo
Tizas con tiza, scotch u objetos como reglas,|laberinto ya hecho. Pregunta: ;cémo de nivel confo_rme la proct|co.w|_o |deg~es
libros, etc. podemos atravesar todo el laberinto sin que en la medldo en qu§ las nifias y hmos
oerdernos? van conociendo y practicando este juego
también  propongan retos, obstdculos
2. Se iniciard la actividad con las nifias , .
Cint . q ‘ de circul y|5. Explicales que el reto es encontrar el partes del laberinto para que
inta ninos sentados en forma de circulo en elff . para llegar al otro lado; donde eventualmente ellos lo puedan crear con
adhesiva |centro del saldn o patio. Pregunta: ;alguna ) . . ' . .
. b . 9 g encuentren lineas, deben imaginar que hay . . , diferentes materiales.
vez han visto un laberinto?, ;saben qué es? 7. Cierra la actividad preguntando: ;qué les
) _ ,Juna gran pared por la cual no pueden o . (. .
20 minutos Deja que propongan respuestas sobre que , parecio el juego?, ise les hizo fdcil?, ;como
. . iy pasar. Pideles que se tomen todas y todos , . L )
es un laberinto, y cierra explicdndoles que , podriamos hacer este juego mds divertido?
, de las manos para atravesar el laberinto.
Libros es un lugar que se conforma por diferentes -, , ,
, | | dificil trar | También puedes organizarlos en equipos
colrgnos, por o cual es dificil encontrar a de 3-4 integrantes. También puedes agregar una dificultad
saliaa. fisica al juego pidiendo a las nifias y nifios
Cajasde |3. Pregunta: ;quieren hacer su propio 6 L . . t' gue transporten un objeto a través del
) ) ) ) . Las nifas ninos que no estén . o
carton laberinto?, ;qué obstdculos o retos le y i 9 i laberinto (como un limén en una cuchara).
. , , atravesando por el laberinto en el mismo
quieren poner?, ;con qué lo podriamos _
, turno pueden ayudar y animar las otras vy
i hacer? Luego pideles que observen el .
Piedras
) otros con pistas y porras.
laberinto.
Buscando la unica letra
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. En una hoja dibujar un circulo o cuadrado
Papel con una letra pequefa en su interior, la cual
, no se podrd repetir. 3. El juego consiste en encontrar la letra
5 minutos .
2. Completar el circulo o cuadrado de|unica
Ldpiz infinidad de letras, asegurando que se

repitan a lo menos dos veces




Pato, pato, pluma

Duracidn | Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. La o el portador camina por fuera usando
la ramita o flor para acariciar una oreja o
mejilla al azar, de entre las y los que estdn
sentados en el circulo. Cada vez que hace
una caricia, al mismo tiempo dice: “pato”.
Una hor 1. Todas y todos —incluyendo a las personas |3 Cuando el o la portadora en lugar de decir
na hoja . , “ T , : !
ﬂJ que acompafian— forman un circulo, menos | Pato” dice: “jplumal”, al mismo tiempo que 6 p q fir ¢
suave, floro , _ - - : . Para cerrar pueden compartir cémo se
8 minut it uno, que se queda afuera de éste. Quien toma|toca la mejilla u oreja de alguien, es|™ y pl _ P endo |
minutos | ramita que _ sintieron en el juego asumiendo los
: . |este lugar es la o el portador de la hoja, flor o [momento de correr. o J4ed
se tomara _ . - distintos roles
del suelo  |@MIta: El resto toma asiento en el suelo,[4, L o el seleccionado se levanta y corre en
viendo hacia el centro del circulo. sentido contrario al portador, rodeando todo
el circulo e intentando sentarse de nuevo en
su lugar, antes de que el otro lo haga.
5. Quien llegue al Ultimo se convierte en
portador de la hoja o ramita, y comienza una
nueva ronda.
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Al armar las parejas se recomienda
Dos Idpices | 1. Armar parejas en el curso . . ropiciar la interaccién de comparieros que
P pare) 4. Por turnos cada jugador dibuja su marca prop P 9
: no necesariamente se conocen tanto
en uno de los espacios del tablero,
5 minut 2. Dibujar en una hoja dos lineas paralelas y|intentando que tres de sus marcas queden|5. El primero en consegquir alinear tres
minutos . . . . .
luego cruzarlas por el centro con otras dos|alineadas en vertical, horizontal o diagonal[marcas, gana la partida Para darle mds emocién se puede generar
Una hoja  |lineas rectas para formar el tradicional juego|al tiempo que impide que lo haga el jugador una especie de "torneo” en que los que

del “gato”

contrario

3. Cada jugador elige jugar un O o una X

ganan juegan con los otros ganadores y asf




Sillas bailarinas

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. Entre todas y todos deben cantar, o
poner una cancién en la bocina, y bailar
Musica y alrededor del espacio, sin tocar los circulos.
dispositivo 3. Cuando la musica pare, o el o la
reproductor facilitadora de juego grite “jpausal”, nifas y
nifos y acompafantes deben intentar Este juego es muy divertido, por lo que es
colocarse dentro de un circulo. importante que durante todo el juego
. , G, . . ., motives a las niflas y nifos a seguir el
1. La o el facilitador de juego dibuja circulos|4. Quien no consiga colocarse dentro de un|7. Para cerrar pueden compartir cdmo se ) 9
- . . , . . : . . . L proceso y que disfruten ambos lados del
8 minutos de colores en el piso de acuerdo al numero|circulo, apoyard a la o el facilitador de juego|sintieron en el juego asumiendo los distintos|. , .
. : juego, perder o ganar. Recuérdales que vivir
de participantes, menos uno. con el canto hasta que alguien gane. roles o ) .
la experiencia del juego es mds importante
5. En cada turno se debe tachar un circulo, que Competir y que lo ]mportgnte son los
Tizas de para reanudar la musica o el canto con un intentos, los cuales pueden ser infinitos.
colores jugador menos.
6. Se realizan tantas rondas como sean
necesarias hasta que haya un solo circulo y
dos participantes. De la ronda final saldrd el
o la ganadora.
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
T q 1. La o el facilitador de juego dibuja, en el
izas de ) , .
I piso, cuadros de diferentes colores, de Para aumentar la dificultad la o el
colores ' . G
acuerdo al color de las tapas de botella 4. A la cuenta de tres, cada pareja coloca facilitador dibujard los cuadros, separados
15 minutos - - . . las tapas en el cuadro correspondiente a su|5. Gana quien termine primero. unos de otros a una distancia de 15 pasos
Tapas de | 2. Nifias y nifios formaran parejas . . N .
color. como minimo, para motivar a nifas y nifios
botellade (3, A cada pareja se le reparten 15 tapas de a correr.
colores diferentes colores.




Zapato apestoso

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. iEs momento de pasar el zapato
apestoso, de mano en mano, e ir contando
hasta 10!
3. Nueve... Diez! Quien tenga el zapato Ya que los gustos de las personas son
apestoso en ese momento deberd olerlo. diferentes, recuerdale a los nifios que si hay
_ 1. Las y los participantes forman un circulo| 4 «; £ o algo que a mi no me gusta eso no significa
8 minutos Un zapato y ' p p 4. “; A qué huele?”, preguntan todas y todos. goq 9 g
y toman asiento. La persona con el zapato apestoso debe que no le pueda gustar a otra persona o al
mencionar un olor asqueroso. revés y que es importante respetar a todos
j en sus gustos
5. Se vuelve a contar hasta 10, mientras el
zapato va recorriendo el circulo, para que
todas y todos los participantes tengan
oportunidad de oler el zapato. jGudcalal
Terremoto
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
4. A la cuenta de tres, la o el facilitador de
. ) juego gritard: “jinquilinos!”. Todas y todos
1. El ndmero de jugadores no puede ser|] g gri . 9 : “y .
mltiplo de 3. los mqumnols deben salir de su casa’y o . Es importante recordar a los nifios que
buscar otra, incluyendo al que no tiene una,| /- L@ dindmica se repite, tantas veces como aunque queden fuera al inicio eso no
para que alguien siempre quede afuera. las nifias y los nifios quieran. significa que no podrdn participar.
2. Los y las participantes se reldnen en - . .
(UDOS él/e 3 intlz rontpeS' dos de ellos iuntan 5. Cuando la o el facilitador de juego grita:
15 minutos grup 9 ' J “icasas!”, todas las “casas” deben cambiar

sus manos para formar una “casa”; la otra
persona, quien se coloca en medio de la
“casa”, serd la o el “inquilino”.

de pareja. Quien estd fuera también

participa.

3. Al comenzar el juego habrd alguien sin
“casa’.

6. Al grito de: “jterremoto!”, quien sea
“inquilino” buscard pareja, y las “casas”
intentardn  convertirse en  “inquilinos”.
Nuevamente, una persona quedard fuera.

8. Para cerrar pueden compartir cdmo se
sintieron en el juego asumiendo los distintos
roles

Para disminuir conflictos entre los nifos, se
recomienda que sea la facilitador el que
arme los grupos aleatoriamente, para esto
pueden utilizar los dados y se armen los
grupos segun el nimero que salga
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Memoria de animales

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. Al azar, la o el facilitador de juego
_ . i ) 5. Una vez que se han puesto de acuerdo,
selecciona a 2 niflas o nifos, quienes se )
leian del h o eledid todas las parejas se separan y se mezclan
alejan del grupo, ya que han sido elegidos , , ili i i
) grupo, y q © hdt . 9 entre ellas en el espacio de juego. La o el facilitador de juego deben motivar a
para una tarea especial: adivinar sonidos. que nifias y nifios participen en caso de que
. 6. Los o las seleccionadas en la instruccidn estos no quieran intentarlo.
2. El resto de participantes se coloca, por )
) : 1 se incorporan al grupo para comenzar el
parejas, en una sola fila. ) _ _
juego de memoria de animales.
24 minut 7. Por turnos, las vy los elegidos tocan a dos| 10. Ganard quien encuentre mds parejas de Esi tante h nfasi | ;
minutos ili i indi ) ] ) ) s importante hacer énfasis en el respeto a
3. La o el facilitador de juego debe indicar, a personas, quienes deberdn hacer el sonido|animales. | .
. . , _ o i 0s companeros
COd_O pareja, el animal que le toca: caballo, del animal que se les indico anteriormente. P
oveja, perro, gato, leon, gallo, cerdo, burro,
vaca, rana, paloma, mono, lobo, elefante, 8. Por coc.jio turno, solo pueden tocar a 2
etc. personas, intentando cada vez, buscar a su Este juego se puede repetir las veces que
pareja por medio del sonido que emiten. quieran, sin embargo, se recomienda que
4 Cad , 4 4o sopre|® Cada vez que consigan encontrar una todas las parejas (tanto de sonido como de
. Cada pareja se pone de acuerdo sobre . ) ) ) - .
) P J, P i ., |pareja de animales, tienen la oportunidad adivinanza) vayan cambiando.
como es el sonido del animal que les tocd.
de tocar a otras dos personas.
;Qué sonido es?
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Musica 1. Introducir a los nifios y nifas que ahora|3. Luego de la primera vez que la escuchen
conocida por las|escuchardn una cancidon y que deben|preguntarle a los nifios y nifias ";cudntas
ninas y nifos | prestarle mucha atencion veces escucharon que decia X palabra? _ _ _
, Si no se dispone de musica, pueden cantar
8 minutos

Reproductor de
musica (celular,
parlante,
grabadora)

2. Reproducir por primera vez la cancion

4. Después pueden volver a reproducir la
cancién y luego repetir la pregunta

canciones que los nifos y nifas conozcan

11




Cambalache

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
3. El o la facilitadora de juego indica quién
observan el entorno de juego para elegir la|€lige, de entre la mercancia de otro nifio o Puedes iniciar la actividad introduciendo el
mercancia que utilizardn  en  el|nifa, algunos elementos que quiera concepto de cambalache y asocidndolo a
“cambalache” (Trueque o intercambio de intercambiar por otros suyos. experiencias previas de trueque de los nifos
Materigles |€0S9S) pueden ser piedras, hojas, tierra,|4. Ahora, es el turno de la persona que y ninas
quese |r@mas. flores, entre otros. haya aceptado el “cambalache” con el nifio _ _ _ _
_ ouedan o la nifia anterior. 7. El juego ter_mmo cuonglo ninasy nl.nos se
24 minutos : — hayan aburrido o quieran cambiar de
encontrar en 5. jAtencion! Todas y todos deben participar juego
el entorno de en el “cambalache” y nadie debe quedarse
juego . . ,
Jueg 2. Cuando cada participante  haya|sin mercancia. L . )
lectad ‘o tod fod También puedes utilizar este juego para
recolectado su mercancia, todas odos ili i ) , :
, Y 6. La o el facilitador de juego puede introducir palabras nuevas en el vocabulario
deben sentarse en circulo, con sus|participar haciendo preguntas como: ;con de tus alumnos
productos al frente. qué otra mercancia les gustaria hacer el
cambalache? ;Cudl seria la mercancia mds
preciada?
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
. . - . , Si las ninas o los ninos no se atreven a ser
1. Nifas, nifios y acompanantes se colocan, (3. Por turnos cada participante deberd , ) . )
, . . los primeros en realizar el “paso”, las o los
hombro con hombro, en una linea recta. mostrar el “paso” chistoso al resto del grupo )
adultos presentes deben poner el ejemplo.
5. El juego continda hasta que todos y|si aglgin nifio o nifia se resiste a participar
8 minutos todas hayan tenido su turno, y el resto del

2. La o el facilitador de juego les propone
inventar un estilo de caminar o un “paso”
chistoso o ridiculo

4. Posteriormente, todas y todos deberdn
imitar ese “paso”.

grupo les haya imitado.

por timidez, la o el facilitador de juego puede
usar frases como: jtodo se vale! jrecuerda
que no pasa nada si hacemos el ridiculo!
iintenta hacer el paso mds chistoso del
mundo! o jenséfame y lo hacemos juntos!

12




Gimnasia sensorial

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
4. La o el facilitador de juego recorre el espacio
mientras toca las mejillas o manos de las y los
. s s participantes —con una hoja seca, con una
1. Se invita a nifas, ninos y personas adultas .
, ramita o con una flo—, y les hace algunas
a sentarse, ponerse de manera cémoda y o , ,
. preguntas que invitan a la reflexion: ;qué
cerrar los 0jos. . , ,
sonidos escuchas? ;qué olores detectas? ;cémo
te sientes? Las y los participantes pueden, o no,
contestar a estas preguntas. :
preg 11. Ahora, todas y todos se ponen de pie y
5. Después de algunas rondas de preguntas se|estiran los brazos hacia arriba, como si
le indica a las y los participantes que se aprieten [quisieran tocar el cielo.
las mejillas con las yemas de los dedos y que
S o simulen un bostezo, lo mds grande que puedan.
2. Para iniciar se hacen tres respiraciones A _
. ! Este ejercicio se repite 3 veces.
profundas, inhalando por la nariz y
Una hoja exhalando por la boca: jintenten llenar sus|6. Mientras avanza la actividad, el o la
suave, una |pulmones lo mds que puedan, como si|facilitadora de juego mencionard que es
flor, una rama |fueran un globo! Y, al exhalar, se debe hacer |importante mantener los ojos cerrados vy
8 minutos o untrozo de |un ruido con el aire que sale de la boca. concentrarse en la respiracion.

arbusto que
se encuentre
en el suelo

7. Ahora, con una mano, todos y todas deben
ubicar su ombligo vy, con la otra mano, encontrar
la unién entre la clavicula y el esterndn.

3. La o el facilitador de juego motiva a nifas,
nifios y acompafiantes a centrar su atencion
en la respiracion.

8. Con el dedo indice y el medio de ambas
manos hardn movimientos circulares en el
sentido de las manecillas del reloj, mientras
cuentan hasta diez.

9. Con los ojos aun cerrados se invita a nifas,
ninos y acompanantes a enrollar y desenrollar
sus orejas por espacio de diez segundos.

10. Después, la o el facilitador de juego
menciona 3 sentimientos o emociones que
nifas, ninos y acompanantes representardn a
través del cuerpo: amor, alegria, sorpresa, enojo,
tristeza y miedo, entre otras.

12.  Para
respiraciones profundas, como al inicio de la
actividad, y se abren los ojos poco a poco.

terminar se hacen tres
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/Qué cara tiene?

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
3. Explicar a los nifos y nifias la emocién
que refleja cada tarjeta y luego pedirles que
Revistas o expresen en su rostro las diferentes
diarios 1. Seleccionar entre las fotos de las revistas, | emociones de modo de poder ver qué cara
tres o cuatro rostros que reflejen diferentes|Ponen  (esto puede ser en grupos mds . .
_ ) q ) _ . . Es importante que durante el tiempo de la
emociones: alegria, tristeza, rabia, miedo o|Pequenos) o o o
actividad le recordemos a los nifos y niflas
mor i i if . :
20 minut amo 4. Pedirles que identifiquen los hechos o que cada persona puede sentirse diferente
minutos : : . . L
Cartuling situaciones  que les producen una frente a una misma situacién y que sea
determinada emocion con preguntas como: diferente a lo que siento yo no significa que
“iqué te da miedo?”, “;qué te da rabia?” esté mal.
5. Motivarlos a imaginar por qué el rostro en
Pegamento |2 Recortar la cara y pegar cada una en . : - /
. la tarjeta tiene una determinada expresion
tarjetas de cartulina de aproximadamente
Tijeras 15%x20 cm 6. Preguntarle “;qué le habrd pasado que
tiene esa expresion?”
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. La o el facilitador indica un numero, que
corresponde a la cantidad de personas que
participardn en un abrazo colectivo.
Para aumentar la dificultad, la o el
3. En todos los grupos de abrazo debe . .
, . o facilitador de juego puede proponer sumas
. 1. Todas y todos se rednen alrededor de lalhaber una nifia, un nifio y una persona que . .
15 minutos o restas sencillas para que, segun el

o el facilitador de juego.

acompana.

4. La o el facilitador de juego propone
distintos ndmeros para formar grupos de
abrazo, hasta que las nifias y los nifios
quieran jugar a otra cosa.

resultado de éstas, se generen los grupos
de abrazos.
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JArrastremos el tren?

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Tres o mds
cajas de
cartén, 1. Pedirle a los nifios y niflas que de su casa
pueden ser [traigan cajas de cartén y algunos de sus
de distintas |peluches o juguetes favoritos
formas y
tamanos
U d 7. Decorar las cajas junto a los nifios vy
q nacueraa 2. Por cada "tren", hacer un pequefo|nifias, pedirles que arrastre su “tren” y... ja
eopro>.<. un ajugero en los extremos de cada caja deljugar!
metro si son
) modo que entre la cuerda
tres cajas
3. Enhebrar unos 30 cm de cuerda en el
Bombillas de agujero posterior de la primera cojo. y
_ amarrar en el extremo un trozo de bombilla .
30 minutos Juego para evitar que la cuerda se salga del S_e; recorrl|endo armar grupos de hasta 4
agujero nifnos y nifas por tren
4. Introducir el otro extremo de la cuerda en
el agujero delantero de la segunda caja y
T amarrar nuevamente un trozo de bombilla
yera para que no se salga la cuerda. Cuidar que
ambas cajas queden unidas como si fueran
dos vagones de tren 8. Cuando esté listo “el tren”, llenar junto a
ci 5. Repetir el mismo procedimiento parallos nifos y ninas “vagones” con peluches y
mt(_] sequir uniendo las cajas, hasta completar|otros juguetes no tan pesados
adhesiva .
“el tren
6. En la primera caja, enhebrar un trozo
Un palito de [mds largo de cuerda y amarrar en su
madera extremo un palito de madera para que sirva

de manilla
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Almohadones musicales

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Tantos _ . .
imohad 1. Este juego es una variante a la antigua
almohadones|, . . N .
. “sillita musical” pero ahora con cojines, por
0 cojines L
J, lo que puedes iniciar preguntando a los
como numero| s . . , ' [ [
d ninos y nifas si han jugado este juego vy Este juego es muy divertido, por lo que es
, .e . qué conocen de él importante que durante todo el juego
participantes 4. Reanudar la mdsica y retirar un ) motives a las nifias y nifos a seguir el
., , , _ _ 5. Se retiran almohadones hasta que gana )
) 2. Entrega un cojin o almohaddn a cada|almohadon. Repetir el paso anterior. Esta . . proceso y que disfruten ambos lados del
15 minutos . , . . . , _|el niho o nina que queda sentado en elf. i .
participante y formen un circulo con los|vez, un nifio o nifia quedard sin almohaddn i Imohadd juego, perder o ganar. Recuérdales que vivir
o ) ultimo almohaddn S : (L
Reproductor | mohadones y se retirard del juego. la experiencia del juego es mds importante
de musica - :
(celular 3. Al ritmo de la musica, pide a los nifios y 9ue com|pet|r quue Iod|mport.onﬁ’_te. son los
sarlante nifias que bailen alrededor de los intentos, los cuales pueden ser infinitos.
grabadora) almohadones. Cuando se corte la musica,
cada nifo y nifa se sienta en un
almohaddn
; A quién atrapard el corsario negro?
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. Seleccionar a un participante que tomard|3. Al grito del corsario negro “jal ataque!”,
Opcionalment|é€l rol del “corsario negro”. Silo desea, puede|todos deben correr por toda la habitacion o Lo ided A o
e se pueden [colocar una cinta negra en la mufieca como|espacio delimitado, evitando ser atrapados 0 ldeal es hacer este juego €en und
o L . _ L » " habitacidén vacia. Sino, delimitar un espacio
_ utilizar tantas | distintivo por el corsario negro. 5. Gana el juego el Ultimo nifio o nifia en ser - P
10 minutos grande. Para hacerlo puede utilizar cuerdas,

cintas negras
como
participantes

2. El corsario negro se ubica en un extremo
de la habitacién y los demds participantes
en el otro

4. Cuando un nifio o nifa es atrapado por el
corsario negro, se une a él para seguir
atrapando a los demds. Si desea, puede
colocarle una cinta negra como distintivo

atrapado.

ropa vieja y objetos que demarquen los
limites
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Apretados como sardinas

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
3. Cuando terminan la cuenta, todos salen
1. Elegir a un nifio o nifia para que sea lafla buscar a “la sardina”. La busqueda la|6. El Ultimo nifo o nifia en encontrarlos
Un closet primera “sardina” realiza cada nifio o nina de forma separada, | pierde el juego.
despensa, no todos juntos
pasillo u otro N - . .
15 minut | 4. Al descubrir a “la sardina”, el nifio o nifa
minutos ugar 5 ici _ _
. i 2. Los demds participantes cuentan hasta|, gebe decirlo y se esconde en el mismo
€strecno que fyn numero determinado para luego salir a . -
irva d p“ g' ) lugar. Los demds seguirdn buscando. 7. El primero en descubrir el escondite serd
sirvaae  [pbyscar. En este rato “la sardina” se q ding” del i uient
- , , : a sardina” del juego siguiente.
escondite  [esconde, sin que los demds sepan donde|5. A medida que los van encontrando se
esta siguen escondiendo sucesivamente en el
mismo lugar, apretdndose como sardinas.
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Algun objeto | 1. Antes de comenzar el juego se muestra a ) , ) ,
- y . . _ . . ) Si se juega en equipos, se sugiere que el
pequeno parallos nifos y nifias el objeto que se va al3.Pedir alos nifios y nifas que comiencen a
i , . . . , tesoro sea una bolsa con algo para
esconder a |esconder. Si son mds de 10 ninas o nifos es|buscarlo sin tocar nada. Sélo se debe . ~
. : . . compartir (dulces, chocolates, pequenos
modo de |necesario hacer dos equipos y que busquen|caminary mirar ) ‘ tc)
uguetes, etc.
tesoro dos tesoros en paralelo 143
15-45 5. El dltimo nifio o nifia en sentarse pierde el|Este juego se puede realizar con una
minutos | Cartulinas de juego

dos colores
distintos y
plumones
(opcional)

2. Ocultar “el tesoro” en un lugar en que no
esté totalmente tapado, pero tampoco se
vea a primera vista (por ejemplo, detrds de
una mesa, al costado de una caja, etc.)

4. Al descubrir el tesoro, la o el nifio se
acerca al adulto y le dice al oido dénde
estd. Si es correcto, se sienta a esperar a los
demds.

variante. Para que la bldsqueda sea mds
entretenida se pueden hacer pistas. Antes
de esconder el tesoro, escriba (puede ser
también pegar imdgenes) pistas en papeles
numerados del 1 al 10, la Ultima pista serd
el lugar donde estd el tesoro
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;Quieres un regalo?

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Una bolsa o
caja . . . . . Este juego se puede realizar con una
) 1. Preparar paquetes con regalitos, de|4. Al ritmo de la musica, ir pasando la caja o ) Jued P T
- .~ n variante. Para ello se necesitard sélo un
Papel de modo que alcance uno por participante |bolsa por todos los nifios y nifias o i
regalo y papel de diario. La idea entonces
regalo . .
es envolver el objeto a regalar en varias
Juguetes o capas de papel de diario. Si son seis nifios o
algo pequefio | 2. Colocar todos los paquetitos en una | 5. Al detener la cancidn, el nifio o nifa que tiene la nifias, se debe envolver en alrededor de
que se pueda [bolsa o caja, ojald de algun color para bolsa o caja en sus manos puede elegir un regalo diez capas de papel, de modo que todos
regalar a cada|que sea mds llamativa y se retira de la ronda alcancen a sacar al menos una. Se sientan
15 minutos | participante los niflos y nifas en un circulo, se pone
: musica y comienzan a pasar el regalo de
Equipo de .,
e mano en mano. Al detenerse la cancion, el
musica . .
nino o nina que se queda con el paquete en
Papel de sus manos le quita la primera capa de
diario 3. Sentar a los nifios y nifias en el suelo 6. Continuar la musica y seguir pasando la bolsa papel y luego continda la musica y se pasa
(opcional para |formando un circulo hasta que todos hayan sacado su regalo el regalo al del lado. Hacer esto hasta que
utilizar en la un nifio o nifla le quite la dltima capa de
variante del papel y se quede con el regalo
juego)
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. Por turnos, uno de los tres integrantes del grupo
se acomoda en el piso para que las y los otros dos
_ 1. Las y los por_t|C|pontes se dividen en\;, t5men de los tobillos y las mufiecas. La personal4. Se hacen tantas rondas como los
8 minutos grupos de tres integrantes, procurando

que tengan peso y talla similares.

adulta siempre deberd tomar la cabeza.

3. Una vez sujeto, lo balancean de un lado a otro,
hasta que otro integrante quiera ser balanceado.

ninos y las nifas quieran.
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;Estds atento?

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. Hacer preguntas acerca de la imagen.
Las primeras deben ser sencillas como:
“;Cudntas personas habia en la imagen? Para aumentar la dificultad, también se
Una 1. Mostrar a las nifias y ninos una imagen ¢de qué color erala casa?” etc. puede jugar haciendo preguntas de
10 minutos ilustracion,  [por un periodo de tiempo limitado y luego[3. Luego ir aumentando la dificultad engafo. Por ejemplo:  “Qué estaba
dibujo o esconderla o cubrirla para que las nifas y|haciendo preguntas mds especfficas o que haciendo el sefior del sombrero?”, sabiendo
fotografia |nifos no la vea aluden a detalles. Por ejemplo: “;Alguien gue en la imagen no habia ningun sefor
usaba anteojos o frenillos? squién llevaba con sombrero
un collar? ;de qué color eran los zapatos del
nino?”
Memoridn
Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Diez objetos
pequenos:
una llave, un
|dpiz, una | 1. Colocar los diez objetos sobre una mesa|4. Invitar a los nifos y niflas a recordar el
moneda, un |que puedan ver las y los nifos mayor nimero de objetos posible
billete, un
anillo, una 6. Se termina el juego cuando los nifios y
8 minutos | cuchara, etc. las nifias no recuerdan ningun otro objeto o

Un pano de
cocing, trapo
o tela que
cubra los
objetos

2. Dejar que los participantes vean los
objetos durante unos treinta segundos (los
Ultimos diez segundos puede contarlos
hacia atrds para hacerlo mds emocionante)

3. Al terminar el tiempo, cubrir los objetos
con el pafo o trapo

5. Por turno, cada participante dice sélo uno
de los objetos que recuerda, cuidando no
repetir los que ya dijeron los demds

cuando ya se han mencionado todos
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Titeres de emociones

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Bolsa de 3. Pensar en una emociéon para ser
. : ftere: fa, :
apel Kraft representada en cada titere: alegria, pena
1. Cada participante tiene al menos una , ) )
) rabia, miedo, orgullo, verguenza, culpa,
Plumones de |bolsa de papel Kraft para crear su titere
soledad, asco, sorpresa, ternura,
colores frustracién. etc 5. Jugar con el titere o invitar al niflo a que
lo haga. Inventar situaciones con un final
25 minutos I‘_O”G’ 4. Al terminar la confeccién del titere|abierto y preguntarle cémo responder
stickers, S conversar acerca de dicha emocién.|frente a ellas, qué le aconsejaria al titere,
escarcha, |2. Colocar la mano al interior de la bolsa y . ) t
) Formular preguntas como: “¢Cudndo una|®€tc
papel lustre, |manipular el fondo de la bolsa para formar _ .
.. , persona siente pena? ;qué hacen las
tijera, la boca del titere , :
personas cuando tienen rabia? jalguna vez
pegamento, . .
) has sentido miedo?
etc. (opcional)
Bingo movil
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Cartones de
15x10 cm . ,
4 1. Dividir el cartdn en 6 celdas de 5x5 cm
reparados
(prep cada una
antes). Se
deben tener 4. A medida que se avanza en el dia o el i ,
Indefinid tantos da iugad | 5. Gana el jugador que complete primero su
ndefinido L 0o . recreo, cada jugador marca en su cartén lo
2. En su interior dibujar todas las figuras . Jug cartén
cartones | inables d | |que ha visto hasta completarlo
como imaginables de encontrar en una sala o e

participantes

patio

Ldpices de
mina

3. Cuidar que todos los cartones sean
diferentes, puedes sélo uno serd el ganador
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La sopa de piedras

Duracion Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. Una vez terminada la narracidn, la o el
facilitador de juego debe invitar a las y los
Los que i ) g ) y
ouedan presentes a imaginar la sopa mds deliciosa
encontrarse del mundo, con ingredientes fontostjcos que
: encuentren en el entorno: un pufado de
en el espacio _ _
de juego y tierra, tres litros de agua de mar, algunas
dependerd de hojas verdes, pétalos de flores exdticas,|5. Para cerrar se le puede preguntar a los
1. La o el facilitador de juego cuenta lafpi o ninos y ninas: ;qué fue lo que mds les qustd
los piedras e todos tamanos, etc. S
24 minutos fdbula portuguesa, “La sopa de piedra’|; del cuento? ;qué aprendieron? ;qué le
importante que todo lo que se tome debe

ingredientes
—reales o
imaginarios—
que las ninas
y los nifios
decidan
utilizar.

(Puedes encontrarla en la siguiente pdgina)

estar en el piso, no hay que arrancar
ninguna planta.

3. Cada participante deberd traer un
ingrediente y decir: “yo agrego X a la sopa
comunal”.

4. Una vez que la sopa estd lista, se juega a
comerla y disfrutarla entre todas y todos.

pusieron a la sopa? ;cudl fue el ingrediente
que mds les gustd? ;y el que menos?
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La sopa de piedras

En cierta ocasidn, un viajero que iba cargado con un ligero petate y una olla vacia, llegd a un pueblo que no conocia. Llevaba dias caminando y estaba sucio, cansado y
sobre todo hambriento.

Se dirigié a la plaza y vio que estaba muy animada. Entre el bullicio, distinguid a algunas personas sentadas degustando buenos trozos de queso con pan de hogaza 'y
refrescdndose a base de beber vino de la Ultima cosecha. Se acercé a ellas y les pidid por favor si podian invitarle a comer algo, pues hacia mds de dos dias que no se
llevaba nada a la boca. Por desgracia, nadie quiso compartir con él ni unas migajas.

Entristecido, pero sin perder el dnimo, avisté una fogata en medio de la plazoleta. Cogid su olla, la llené de agua en la fuente publica y metié dentro una piedra limpia y
lisa del tamafo de una naranja. La gente extranada, se acercé a él.

—:Qué hace usted? ;Acaso va a cocinar un pedrusco? —le preguntd un lugarefo descarado, cuya voz sobresalié entre los murmullos de la gente que se miraba con cara
de asombro.

—Tengo una piedra que podria decirse que es mdgica y hace la mejor sopa del mundo. Ahora mismo ustedes van a comprobarlo con sus propios ojos.

Decenas de personas se arremolinaron en torno al viajero ;Una sopa mdgica? jEso habia que verlo! La expectacién era mdxima.

Cuando el agua empezd a hervir, el extraino vagabundo sacd una cuchara de su bolsa y la probdé.

—Uhmmm!... jQué rica estd quedando mi sopal! Claro que si tuviera algo de carne estaria mds sabrosa...

Uno de los lugarenos le dio un pedazo de jamdn que acababa de comprar.

—Pruebe a echarle esto, a ver si ayuda a mejorar su sabor.

Al rato, el vigjero la probd de nuevo.

—Realmente estd mds rica, pero con un poco de verdura quedaria aiin mds exquisita —exclamo en alto para que todos le escucharan.

Una mujer que salia del mercado y se habia unido al curioso grupo, también quiso contribuir a esa curiosa receta.

—Tenga... unas zanahorias y unas berzas para anadir al caldo. El hombre las aceptd encantado, las echd a la olla y se llevé un poco de liquido caliente a los labios.

—iQué maravilla! Pocas veces he comido algo tan delicioso... ; Alguien tiene media docena de patatas y un poco de sal para realzarla un poco mds? jEsto ya casi estd!

—iYo tengo! —dijo un muchacho deseoso de probar la sopa —Espere un momento que me acerco a casa y ahora mismo le traigo lo que le falta.

Tal como habia prometido, el chico aparecié minutos después con las patatas y la sal, que fueron a parar a la cazuela junto con los demds ingredientes.

Cuando la sopa estaba en su punto, el vigjero dijo a todos los alli presentes que fueran a buscar un plato jTenian que probar aquella maravilla!

Hombres, mujeres y nifos degustaron la sopa de piedra y la encontraron espectacular. El perspicaz e inteligente viajero, habia conseguido que la gente del pueblo
creyera que estaba tan rica por los efectos mdgicos de la piedra cuando en realidad, estaba buenisima porque entre todos habian llenado la olla de buena comida y
sabrosos condimentos.

Una vez que el hombre sacié su apetito y se sintid con fuerzas, lavé la piedra y se la metid en el bolsillo. jProbablemente volveria a necesitarla para poder comer!
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Juego libre

Indefinido

Lo que las
ninas y ninos
indiquen

1. La o el facilitador de juego motiva a las 'y
los participantes a inventar un juego.

3. Las indicaciones y reglas del juego deben
respetarse, siempre y cuando sean seguras
para todas y todos.

2. jAtencién! Las reglas las deben poner las
nifas y los nifos. Quienes acompafan solo
deben apoyar en caso de que las y los
participantes asi lo soliciten.

4. Todo juego es vdlido si cumple con esta
regla: debe ser incluyente e integrar a las
nifas y los ninos con cualquier tipo de
discapacidad.

Se recomienda acotar el tiempo de juego
por medio de la proyeccidn en pizarra de un
reloj con temporizador que las nifas y ninos
puedan ver o por medio del uso de algunas
canciones
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Torre con truco

20 minutos

Imanix,
bloques de
construccion
o cajas de
leche

1. Facilita los bloques de construccidon o
pide a cada nifla o nifo que traiga 6 cajas
de leche pequenos.

2. Pregunta: squién es la persona mds alta
que conocen? ;mamd?, ;papd? Diles que
hay personas muy altas. Recuérdales que
un dia, ellos también serdn tan altos como
algin familiar suyo. Después explica que
van a elaborar una torre muy alta.

3. Deben equilibrar sus seis cajas en forma
de torre, uniéndolos por los lados cortos
(realiza una demostracién). Comienza
pidiendo que unan dos, luego tres, y asi
hasta que logren
construir la torre con las seis cajas.

consecutivamente

4. Pregunta a las nifias y nifios: ;como le
hiciste para equilibrar tu torre? Si tuvieras
que hacerlo de manera diferente, ;cémo lo
harias?

5. Deja que las nifias y niflos exploren
libremente y jueguen a hacer torres.

Puedes desafiarlos a usar la otra mano (no
dominante) para armar sus torres.

Puedes pedirles que usen sdlo dos dedos
de su mano para practicar la pinza.

Pueden trabajar en parejas, poniendo un
ladrillo cada uno, por turnos. Ahora tendrdn
12 bloques (o cajas) para llegar mucho mds
alto.

También puedes distribuirlos en grupos
pequefnos y pedirles que elaboren la torre
mds alta que les sea posible. Pregunta:
iqué torre es mds alta? ;cudntas cajas
mide esta torre?, ;cudntos mds es mds
grande que la de alld? Asi ejercitardn las
habilidades de estimar, medir, sumar y
restar de manera divertida.

Invita a las nifias y nifios a hacer esta
actividad limitando alguno de sus sentidos
o movimientos. ;Cémo podriamos hacer
esta actividad sin ver? ;Cémo podriamos
hacer esta actividad usando solo una
mano?
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Masa corporal

25 minutos

Bolas de
masa casera
o plasticina

1. Como preparacién para la actividad serd
necesario pedir a las niflas y nifos que
traigan algunos materiales para hacer
masa con qué jugar. También puedes
pedirles que la hagan en casa y la traigan a
clases

4. Pide a las niflas y niflos que tomen la
masa con ambas manos. Pregunta a las
ninas y ninos: ;pueden tirar hacia arriba su
masa y atraparla? Tira tu masa para darles
una ;Pueden
muchas veces sin que se les caiga?
ilntenten tirarla adn mds arribal

demostracion. hacerlo

2. Para cada bolita de masa, necesitards: 1
taza de harinag, 1 taza de almiddn de maiz,
2 cucharadas de aceite vegetal, 1 taza de
agua hirviendo, 2 cucharadas de jugo de
limén y colorante alimenticio. Sigue los
siguientes pasos: agrega la harina, el
almidén y el aceite a un tazén mediano;
mezcla bien. Agrega el jugo de limén vy el
colorante para alimentos a la taza de agua
hirviendo. Viértelo en el tazén con los
ingredientes  previamente mezclados vy
mezcla los nuevos de inmediato, hasta que
todo se junte. Una vez que esté lo
suficientemente frio como para tocarlo,
sdcalo y amasalo con tus manos.

5. Pideles que separen su masa en dos
bolitas. ;Pueden tirar la de su mano
derecha hacia arriba y atraparla? ;Y qué tal
la de la izquierda? ;Y las dos al mismo
tiempo?

8. Permite que las nifias y niflos propongan
dos o tres nuevos pasos o retos que todos
deban hacer iSigue su

con la masa.

iniciatival

Observa y selecciona los retos fisicos que
se adapten mejor al nivel de desarrollo de
los nifios. Recuerda que cuando mds nos
divertimos es cuando nos sentimos
desafiados, pero al mismo tiempo somos

capaces de superar el reto.

6. Ahora, intenten pasar un trozo de masa
de la mano izquierda a la derecha y de
regreso. Las nifas y niflos deben buscar a
un companero y tratar de tirar y atrapar un
trozo de masa. Después deberdn intentar
atraparla con una sola mano. Indicales:
itiremos dos bolitas de masa al mismo
tiempol!

3. Una vez que todos elaboren o traigan su
masa, pueden comenzar el juego. Pdrense
todos en un circulo (procura que el espacio
sea comodo para moverse). Canten una
cancién con la que tengan que mover todo
el cuerpo.

7. Puedes proponer todo tipo de retos
fisicos: poner la masa encima de las manos
y subirlas y bajarlas, tirarlas en equipos, etc.

9. Cierra la actividad preguntando: ;qué fue
lo que mds les gustd?, iqué les costdé mds
trabajo?, ;como se sintieron?

Conforme vayas repitiendo esta actividad,
da mds agencia a las nifias y nifios para
que ellos la dirijan y elijan los retos fisicos
que mds les emocionen y los desarrollen.
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15 minutos

Tapas de
bebida o
argollas

1. Para esta actividad las nifas y ninos
trabajardn en parejas, en un espacio amplio
para moverse libremente. Inicia la actividad
con una cancién y un baile que les guste
mucho.

2. Cada pareja tendrd varias tapas de
bebida.

Equipo balanceado

4. Las instrucciones del juego son las
siguientes: Las nifias y nifos deberdn
intentar balancear la tapa entre sus manos
y caminar hacia la meta. Coloca una caja
de cartén al final del aula (donde deberdn

tirar sus tapas).

6. Deja que las nifias y niflos propongan
mds maneras de transportar sus tapas
hacia la caja.

Para elevar el nivel de reto de la actividad,
puedes agregar una o mds tapas que las
nifas y nifos deberdn balancear sobre sus
cuerpos.

Recuerda adaptar los retos a las

capacidades motrices del grupo.

Cambia de parejas cada vez que repitas la

actividad, asi  las nifias y  nifios
experimentardn trabajar con diferentes
personas.

Puedes realizar la actividad con cajas de
cartdn o recipientes de leche. ;Qué mds se
te ocurre?

3. Invita a las nifas y nifios a sostener la
tapa entre sus manos, entre sus dedos y
entre sus hombros, jque no se caigal

5. Pregunta a las nifas y nifos: ;pueden
balancearla entre sus cabezas? ;qué tal
entre los pies? ¢y los hombros? ¢las
rodillas? ;qué mds se les ocurre?

7. Pregunta: ;qué fue lo que mds trabajo les
costéd?, ;qué se les hizo mds fdcil?, ;qué
creen gue pasaria si no nos pusiéramos de
acuerdo como equipo?

Considera que puede haber nifas y nifos
que se incomoden con el contacto fisico tan
cercano, ya sed porque son nifias y nifios
con autismo, Sindrome de Asperger o
Desorden de Procesamiento Sensorial, o
simplemente porque no les gusta. Respeta
sus preferencias y permite que propongan
alternativas.

Si a las ninas y nifios les cuesta encontrar el
equilibrio, pueden comenzar con las
argollas en lugar de las tapas de botella e ir
aumentando la dificultad a medida que
dominen la técnica
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Hormigas

24 minutos

1. Pregunta a las nifas y nifios si conocen el
juego de la pinta ;jAlguien ha jugado a la
pinta? ;Recuerdan cémo se juega? ;De qué
formas lo han jugado? La intencidn es que
las  nifias y nifos identifiquen sus
experiencias previas y sea mds sencillo
adentrarlos en este juego.

5. A la cuenta de tres, el oso hormiguero
comienza a perseguir a las hormigas y, una
vez que las toca, éstas deben caer al piso.

2. Hdblales de que hoy participardn en un
juego similar, en el que habrd un oso
hormiguero que debe perseguir a las
hormigas y el resto serdn hormigas que
deben evitar que el oso hormiguero les
toque. Una vez que una hormiga es
atrapada debe caer al piso y puede ser
revivida por sus compafieras hormigas
llevdandola al hormiguero

6. Las hormigas que aun estdn vivas o de
pie, deben ayudar a sus compafieras caidas
para que revivan tomdndolas de pies y
manos, y llevdndolas hasta el hormiguero.

3. Se elige un lugar para que sea el
hormiguero (Area delimitada dentro del
espacio de juego para revivir a las hormigas
caidas)

7. Mientras las hormigas vivas estdn
cargando a las hormigas caidas, el oso
hormiguero no puede tocarlas.

Se debe procurar que las hormigas que
cargan tengan peso y talla similares y sea
siempre una persona adulta la que tome la
parte de la cabeza de las hormigas caidas.

4. De entre todas y todos los jugadores se
determina quién va a ser el oso hormiguero.
El resto serdn las hormigas.

8. Si el oso hormiguero logra que todas las
hormigas caigan al piso, se cambiard de
persona en ese rol y se reanudard el juego.

Siempre se les debe preguntar a nifas vy
ninos con discapacidad, si les resulta
comodo que se les apoye de alguna
manera en particular.
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15 minutos

Cojines

1. Se puede iniciar la actividad haciendo
una introduccion a los niflos en cuanto a su
conocimiento de las pirdmides

Pirdmide humana

4. Por lo menos 5 personas adultas se
ubican, una junto a la otra —hombro con
hombro—, en posicién de 4 patas.

Poleras o
polerones

2. Lasy los participantes deben quitarse los
zapatos.

5. Nifias y niflos deben trepar sobre las y los
adultos para ubicarse en sus espaldas, y
quedar en la misma posicién que ellos (en 4
patas). Se acomodardn alternando una
rodilla y una mano sobre la espalda de una
o un adulto, y la otra rodilla y mano sobre la
espalda de algun otro. El objetivo es
distribuir el peso.

3. Se colocan los cojines o polerones en el
piso para proteger las rodillas de las
superficies duras.

6. Se colocan cuatro nifas o nifios en la
hilera superior. En la siguiente hilera
quedardn tres, en la cuarta dos y en la
dltima, Unicamente una nifa o un nifo,
quien formard el pico de la pirdmide.

7. El juego puede repetirse cuantas veces
se desee.

Para esta actividad se necesitan, por lo
menos, cinco personas adultas, ademds de
las y los acompanantes y las vy los
facilitadores de juego, para que apoyen a
nifias y niflos durante la actividad.

Esta actividad puede realizarse idealmente
en pasto o sobre colchonetas

En nifias y nifos de 3-6 afios, estos podrdn
trepar de manera independiente—en la
medida de lo posible— para formar la
segunda hilera de la pirdmide humana. De
ser necesario, podrdn recibir ayuda para no
caer, tanto al formar la pirdmide como al
bajar de ella.

Sequir el caminito

5 minutos

Una cuerda

larga

1. Colocar la cuerda en el pasto o en un
pasillo en linea recta e invitar a las nifias y
ninos a caminar sobre ella

2. Una vez que todos hayan pasado,
extender la cuerda en forma de zigzag e
invitarlos a caminar sobre ella. Y asi
sucesivamente intentar con otras formas

También puedes ir en orden pidiéndole a los
ninos o nifas que ellos inventen formas
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8 minutos

Varios tramos de

1. Puedes iniciar la actividad explicando
que la cuerda es una serpiente y que
tenemos que escapar de ella para que no
nos haga dafo

Cuerda saltarina

4. A la cuenta de tres, y por turnos, cada
participante deberd saltar al otro lado de la
cuerda sin tocarla.

pita o cuerda con
una longitud
minima de 3.5
metros

2. Nifas, nifos y acompafnantes se forman
en una fila, excepto dos personas adultas
que tomardn la cuerda

3. Las y los adultos seleccionados deben
mover la cuerda a nivel de piso, simulando
el movimiento de una serpiente.

5. jAtencién! Si la cuerda tiene mucho
movimiento, las y los nifios pueden tomar
vuelo para correr y saltar.

Puedes aumentar el nivel de dificultad
haciendo que los nifios crucen en parejas o
grupos, luego como forma de cierre pueden
hablar respecto a la importancia de poder
ponerse de acuerdo con los companeros
para poder lograr pasar al otro lado sin

tocar la cuerda.

20 minutos

Una caja de
cartén grande o
varias cajas
medianas por las
que pueda
atravesarla o el
nino

:Exploremos el tunel de carton?

1. Colocar las cajas unidas con cinta de
embalaje. El tdnel no tiene

Pinturas, papeles,
stickers, género u
otros materiales
para decorar el
tdnel

necesariamente que ser recto, pude ir
haciendo curvas segun el espacio del que
se disponga

Tijera

Cinta de embalaje

2. Cortar algunas ventanas y/o puertas
para mirar hacia afuera cuando se esté
dentro del tunel

3. Decorar con pinturas, papeles, stickers,
género, diarios, revistas o cualquier material
que se tenga

Pueden armar grupos en el curso para que
creen su tunel en el cudl deberdn ponerse
de acuerdo con la decoracidn y el uso del
mismo
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15 minutos

1. Puedes iniciar la actividad contdndoles a
las nifas y nifos las instrucciones del juego
que hardn hoy. Les debes comentar que
durante el tiempo que dure la musica

Cucharas de limon

Cucharas |tendrdn que mantener un limén (o el|4. Comienza la musica
implemento que utilices) en una cuchara
con una mano y que con la otra deben
intentar tirar el limén de los otros
participantes.
Limones u L, 5. A la cuenta de tres, todas y todos
i 1. Se reparte un limon y una cuchara a , ) o
otro objeto e . caminan, manteniendo el equilibrio para
cada nifa, niflo y persona que acompafia. L ,
redondo y que el limodn no se caiga de la cuchara.
con peso que
puedan _ _
equilibrary > Cada /qwen coloca su fimen sobre la 6. Con el brazo libre hay que intentar tirar el
que esté a cabeza concava de la cuchara. - _
g ey limén de alguien mds. Se puede proteger el
isposicion o . L
P limén de los ataques, pero estd prohibido
3. Con un brazo estirado (derecho ofpegarlo al cuerpo, ayudarse con la otra
MUsicay |izquierdo), se toma la cuchara por la partefmano para que no se caiga o tomar la

dispositivo de
reproduccion

exterior del mango. Solo se debe utilizar
una mano. Estd prohibido utilizar la mano
contraria para ayudarse.

cuchara por la parte central del mango.

8. Cuando termine la musica o quede la
ultima persona en conservar su limén en la
cuchara termina el jugo

Para personas con discapacidad motriz, se
debe considerar el uso de objetos distintos
a la cuchara (como cucharones, platos o
cajas pequefias). También pueden jugar a
tirar el limén de las y los demds.
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24 minutos

Cuerda o
estambre

1. Este juego tiene similitudes al tesoro
escondido por lo que se espera que pueda
ser realizada en el patio. Para esto las nifias
y ninos deben superar distintos retos por
cinco estaciones. En la primera estacién se
deben dibujar en el piso circulos de colores
(uno por nifio o por grupo)

Carrera de obstdculos

o. Nifias y  ninos
acompafantes— se colocan, cada uno,
dentro de un circulo y memorizan su color, a
la cuenta de tres, las y los participantes
deben dirigirse a la segunda estacidn.

—Ccon sus

Tizas de
colores

2. A una distancia suficiente, se dibujan los
mismos circulos de colores y se ponen
piedras o imanix dentro de ellas

7. Una vez ahi, buscan el circulo del mismo
color con el que arrancaron, y toman la
piedra de interior para colaborar
haciendo una escultura con las piedras o
imanix.jCuidado! La escultura no debe

su

caerse. ;Lo lograron? Entonces pueden

dirigirse a la estacidn tres.

Hojas, ramas,

3. En la tercera estacién se dibuja un solo
circulo dénde un adulto debe estar
esperando para dar indicaciones a los

8. Cuando llegan el adulto les indica
indicaciones para dirigirse a la siguiente
estacién y, cumpliendo la instruccién que

olerones articipantes de cémo llegar a la siguiente|. . , .
P P p . .g ) g indica, deberdn recorrer el camino hasta la
estacion (caminando hacia atrds, gateando,| . . .,
) siguiente estacion.
cantando, saltando en una pierna, etc.)
4. En la cuarta estacién, se deben hacer|9. Nifias, nifios y personas que acompafian
Tanel montones, franjas u obstdculos con|deben brincar los monticulos o sortear los
une ) . ) , . .
diferentes materiales ramas, hojas, suéteres|caminos y pasar por el tunel para llegar a la
o piedras y el tunel quinta estacion.
Argollas |5 En la quinta estacién se debe poner dos|10. En la estacién nimero cinco, deben
Piedras o |tramos de cuerda o estambre trazando una|recorrer la pista, por en medio, sin tocar la
imanix carretera en zigzag cuerda o el estambre.

11. Cuando los nifios y niflas pasen por la
pista deberdn ir donde la educadora. Aqui,
las y los adultos esperan a las y los
corredores y, cada vez que alguien llega,
festejan efusivamente.

Si juegan en equipos, luego de terminar,
pueden conversar sobre cémo fue trabajar
el grupo

33




15 minutos

Un pliego de
cartulina

1. Dibujar un burro del tamario del pliego de
cartulina

Plumones

Alfileres |2 Con trozos de lana, hacer una cola
Un pafiuelo amarrada a la parte posterior

Un Idpiz

Lana, rafia o
tela

3. Pedir a las nifias y niflos que hagan una
fila

;Ddénde va la cola del

4. Con un pafuelo vendar la vista del primer
nifio o nifla y darle tres vueltas sobre si
mismo. Entregar la cola y pedir que indique
donde va. Una vez que lo sefiale, pinchar
con un alfiler el lugar sefialado. Cuando se
saque el pafuelo, pedir al nifio o nifia que
escriba su nombre

burro?

5. Repetir lo anterior con cada nifio o nifa.
Gana la nifia o nifo que mds se aproxime al
lugar donde deberia ir la cola del burro

15 minutos

Un trozo de
20cm
aproximadam
ente de
alambre
galvanizado

Detergente o

:Se pueden soplar las pompas de jabdn?

1. Poner los materiales a disposicion de los
ninos y ninas, cada nifo o nifa vy la
facilitadora deben tener cada uno de los
elementos

3. Doblar el alambre formando un aro vy
dejar un trozo largo para sostenerlo

4. Llenar el frasco con agua y colocar una
cucharada de detergente o champu vy

champu
revolver la mezcla
A 5. Introducir el aro de alambre dentro del
ua
9 _ _ _ o frasco con la mezcla
2. Invitar a los niflos y niflas a imitar lo que
Un fros_co O lel facilitador va realizando
vaso chico de 6. Sacar el aro del frasco y soplar
pldstico

7. Invitar a los nifos y nifas a atrapar las
burbujas de jabdn y luego a soplar para
crearlas
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5 minutos

Un muneco de
peluche

1. Atar una cuerda larga alrededor de un
mufieco de peluche o cualquier otro
juguete que le guste a las niflas y ninos.

Una cuerda
larga

2. Ocultarlo debajo de un mueble o dentro
de un cajén y extender la cuerda para que
alcance a pasar por muchos lugares
visibles

;Ddénde estd el muneco?

3. Entregar el extremo libre de la cuerda a
los nifios y preguntarles: ";dénde estd el
muneco?"

4. Pueden cerrar conversando respecto a
como fue trabajar en grupos

Se recomienda hacer esto en grupos de no
mds de 3 alumnos

25 minutos

Botellas
pldsticas vacias.
Pueden ser de
cualquier
tamafo pero lo
importante es
que sean todas
iguales

;Cudntos palitroques se caen de una vez?

1. Introducir barro o arena en las botellas
hasta la mitad para que se sostengan
facilmente

Papel lustre de
un color
llamativo

Cola fria o
cualquier
pegamento

2. Forrar las botellas con el papel lustre;
para ello es necesario recortar tiras del
tamafio de la botella y pegarlas en el
contorno

Una pelota de
tenis o de goma

Tijera

3. Poner las botellas en circulo a una
distancia de tres metros

4. Las nifas y niflos uno a uno tiran la
pelota e intentan botar el mayor nimero de
botellas posible.

5. Una vez que todos han tirado una o dos
veces, gana el jugador que bota mds
botellas
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Metegol

15 minutos

5. Colocar la pelota en medio de la cancha

Una caja
J 1. Cortar la caja grande de modo que
grande de
i quede de 7 cm de alto
carton
DO? 2. Realizar dos aberturas en los bordes
bombillas | 4ngostos para formar los arcos como indica
Tijeras  |el dibujo
Un pliego de
papel lustre
verde 3. Forrar el fondo de la caja con papel lustre
verde (o pintarlo con témpera) para simular
Pegamento el césped
liquido (cola
fria)
Témpera |4, Alternativamente  se puede pintar
blancas las distintas lineas de la cancha de
Pelota de )
. futbol
ping-pong

6. Utilizar las bombillas para soplar y mover
la pelota hasta hacer gol

Esta actividad se realiza en turnos de dos
personas al mismo tiempo. Por lo que se
recomienda formar equipos e ir rotando a
quién le toca meter la pelota en el arco del
equipo contrario

Abrochar, desabrochar mil botones

5 minutos

Chalecos o
camisas de
talla grande

Abrigos

Blusas

1. Pedir a las y los nifios que traigan
prendas de vestir de adultos que tengan
muchos botones grandes para que los
abrochen

Como variacién, se sugiere buscar prendas
en las que el nifio o nifia pueda subir y bajar
cierres
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:Cudntas pelotas se traga el payaso?

15 minutos

Un pliego de
cartulina de
color

1. Dibujar en la cartulina una cara de payaso
con atractivos colores y materiales

Papel lustre o

telas
2. Poner papeles lustres al gorro, corbata de
Una caja de tela, etc.
carton
grande
Plumdn de
colores 3. Dibujar 'y recortar la boca lo
Una pelota |suficientemente grande para que al lanzar la
de tenis o |pelota estd entre sin dificultad
goma
Tijera 4. Pegar la cartulina con el dibujo de payaso
en el lado mds ancho de una caja de cartdn,
de forma que la pelota caiga en el interior de
Pegamento

la caja

5. Los nifios y nifias tiran la pelota uno a
uno. Gana todo aquel que consiga hacer
entrar la pelota por la boca del payaso

Muchas piezas para un puzzle

10 minutos

1. Recortar el panel frontal de una caja de

Caja de ) )
cereal o una revista, es decir, la cara donde
cereal o ) ., o )
, aparezca una ilustracion o dibujo que serd el
revista .
motivo del puzzle
Ti 2. Hacerlo en forma entrelazada, procurando
ijera

que el tamano de las piezas sea grande

3. Luego los nifios podrdn armar el puzzle
de manera individual o en grupos

Es fundamental considerar que un puzzle
para nifos de esta edad (2-4 afos) no debe
exceder las 8 piezas, por lo que la caja de
cereal es perfecta para cortarla en seis
partes
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10 minutos

Manzanas |1, Atravesar el cordel o hilo desde la parte
(una por superior hasta la parte inferior de las
participante) manzanas. Atar un nudo fuerte en el
Cordel o hilo |&xtremo
Reproductor
de musica
2. Colgar las manzanas a una altura
(celular, .
arlante adecuada para las y los nifos. Calcular que
i " |puedan atraparlas con la boca.
grabadora)
(optativo)

(Atrapemos las manzanas?

3. Cada nifia o nifio se para junto a una
manzana, con los brazos atrds e intenta
morderla

4. Gana el nifio o nifia que primero logre
morder la manzana

La distancia entre las frutas debe ser tal
que los participantes puedan moverse
libremente sin golpearse

¢ Piso tu globo?

20 minutos

Un globo por
cada
participante

Hilo o pitilla

1. Amarrar un globo inflado al tobillo de
cada nifa y nifio

3. Al detenerse la musica, cada nifa o nifio
intenta pisar y reventar el globo de algin
otro jugador, cuidando que no revienten el
suyo

Reproductor
de musica
(celular,
parlante,
grabadora)

2. Colocar musica y animar a todos los
niflos y nifias a bailar

4. Volver a poner la musica y seguir el baile.
Quienes se quedaron sin globo salen y los
demds contintan el baile

5. Al detener la mUsica reanudar el juego

6. El juego termina cuando quede un solo
nifio o nifia con su globo, quien serd el
ganador o ganadora

Es importante introducir a los nifios y niflas
antes de jugar que es importante que
cuando intenten reventar los globos de sus
companeras

y compaferos no deben

empujar ni agredir a nadie

Este juego se puede jugar con una variante.
Antes de inflar el globo, colocar en su
interior un papel con un ndmero que
equivale a un premio distinto. Asf, cuando
las y los niflos van saliendo del juego
reciben un pequefo regalo
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15 minutos

1. Para preparar la caja de peces:
- Dibujar y recortar en la cartulina peces de

Pesca milagrosa

Para la caja
) unos 15 cm
de peces: : ,
. - Pintar los peces de diferentes colores, y
Cartuling, , i
) asignar un puntaje a cada color . . o
tempera, . ) , . 3. Invita a los nifos y nifas a pescar tantos
) _ - Dejar los premios mds pequefios para los ) o
pincel, clips _ ) peces como puedan en un tiempo limitado
L peces que existan en mds colores; y los
metdlicos, i
. premios mayores para el pez del color que
caja de )
, menos exista
carton . .
- Colocar un clip metdlico a cada pez y
dejarlos en la caja de cartén
P | 2. Para preparar las canas de pescar:
ara las )
. - Cortar trozos de hilo de pescar de unos
canas de
20-30 cm
pescar: Un

palo, un imdn
pequeno, hilo
de pescar,
tijeras

- Amarrar uno de los extremos del hilo a la
cafa de palo

- Al otro extremo del hilo, amarrar el imdn

- Hacer tantas cafas de pescar como
participantes

4. Todos los peces deben tener asociado un
premio

39




10 minutos

Una cuerda o
cordén de
zapato

Géneros o
lanas

1. Cortar los tubos de papel y formar
argollas de aproximadamente 2-5 cm de
ancho

Un gran culebrdn

3. Pedir a las nifias y ninos que pongan, una
tras otra, las argollas de carton.

Tubos de
papel
higiénico
(también
pueden ser
las argollas)

2. Atar la primera argolla al extremo de la
cuerda

4. Una vez que lo logren, amarrar la dltima
argolla con la cuerda y poner una cola de
lana o géneros, de manera que se pueda
utilizar como objeto de arrastre, simulando
una mascota

Las nifias y ninos pueden decorar su argolla
para saber cudl era la suya

Pueden "adoptar" al culebrén como la
mascota del curso y pueden diariamente un
alumno distinto llevdrselo a la casa, eso
permitird trabajar con la responsabilidad y

autonomia

Bowling casero

25 minutos

Una mesa o
taburete

Seis latas de
bebida o mds

1. Colocar las latas de bebida sobre una
superficie cualquiera a un metro del suelo

Arena o barro

2. Poner tres latas juntas, formando un
tridngulo; sobre él acomodar dos latas vy
arriba de ellas situar la dltima lata

4. Entregar tres pelotas a cada jugador
para intentar derribar las latas.

Tres pelotas

de tenis, de

ping-pong o
de goma

3. Trazar una raya en el suelo a unos tres
metros desde donde se lanzard la pelota

5. Contar un punto por lata derribada y uno
mds si se consigue derribar todas al primer
intento

6. Gana el que acumule mds puntaje

Puedes hacer mds de una estacidon para
que las y los nifos puedan jugar en paralelo
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15 minutos

Una bolsa de
género o
pldstico que
no sea
transparente

Diferentes
objetos de
distintas
texturasy
materiales
como lana,
algoddn,
metal,
madera,
pldstico o
juguetes
pequefios

1. Introducir en la bolsa todos los objetos.
ldealmente, éstos deben ser familiares y
fdciles de reconocer para la nifia o nifio

:Qué hay en la bolsa?

3. Al identificar el objeto, y antes que lo
saque de la bolsa, pedir al nifio o nifa que
reconozca su textura, piezas del juego,
formas, entre otras. Hacer preguntas del
tipo: ";qué material es? ;dénde lo has visto?
;quién lo usa o de quién es?

Panuelo o

tela para

vendar los
ojos

2. Si el participante quiere, puede vendarle
los ojos para que no vea nada. Pedirle que
sin abrir la bolsa vaya descubriendo lo que
es

4. Finalmente sacar el objeto y si
corresponde a lo mencionado por la o el
nifio entregdrselo y pasar el siguiente
jugador

5. Gana el participante que adivine mds
objetos
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15 minutos

Un
almohaddn o
cojin para
cada
participante
(carrera de
tortugas)

1. Marcar un trayecto para la carrera.
Colocar una cuerda, ropa vieja o algun
objeto que indique la partida y la llegada.

Dos hojas de

2.
Carrera de tortugas: Decir a los nifios vy
ninas que se agachen apoyando sus manos

diario por |y rodillas en el suelo y poner a cada uno un
participante |almohaddn o almohada pequefia sobre la
(carrera de |[espalda. Esto simulard la caparazén de una
periddicos) |tortuga
Carrera de periddicos: Pedir a cada nifia y
nino que tome dos hojas de diario
Una mesa
baja, una red,
bancos o
sillas, una
pe.lo.to, ropd 3. Ubicarlos a todos en la linea de partida
vieja, una

cuerda, cajas,
etc. (carrera
de
obstdculos)

;Hagamos una carrera?

4.

Carrera de tortugas: A la orden de salida,
todas “las tortugas” comienzan a avanzar.
Si a algun nifio o nifa se le cae su
caparazon, debe regresar al punto de
partida

Carrera de periddicos: Deben avanzar solo
pisando las hojas de diario. Esto implica
que tienen que poner los dos pies en una
hoja y colocar la otra pdgina mds adelante.
Luego pararse sobre esta Ultima e ir
avanzando moviendo las dos hojas hasta
terminar la carrera

5. Gana la o el nino que primero llegue a la
meta con el cojin en la espalda o las hojas
en perfecto estado (dependiendo de la
versidn que se esté jugando)
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20 minutos

Cucharas de

;Quién llega con la papa?

3. Cada participante se pone la cuchara en

sopa 1. Marcar un trayecto para la carrera. Lofla boca y sobre ella pone una papa. Tiene
puede hacer colocando algun objeto que|que correr hasta la linea de llegada vy
Papas indique la partida y la llegada devolverse a la partida sin que se le caiga
la papa. Si se le cae, debe volver a empezar
Un basts 4. Una vez que se da la sefal de partida,
n bastén o . ) ) . .
o d 2. Formar dos equipos o los que estime|comienza un participante por equipo. Al
palo e : , . .
b conveniente segun el nimero de nifios y|regresar, le entrega la papa a su
escoba . A
o niflas compafero para que la ponga en su
(variacion) P P 9 pong

cuchara e inicie su carrera

5. Gana el primer equipo cuyos miembros
completen la carrera

Este juego se puede hacer con una variante
que consiste en realizar la misma carrera,
pero colocando una papa en el piso a los
pies de cada nifo y nifa. Los participantes
deben empujar la papa con el palo de
escoba simulando el juego de la chueca
mapuche

20 minutos

Hilo grueso, o

:Busquemos el anillo?

4. Los jugadores sostienen la cuerda con
una mano y hacen correr el anillo con la

cuerda ) , _ . .
delaad 1. Pasar el anillo a través del hilo y amarrar|otra, cuidando no ser vistos por el buscador.
elgada, que ) . )
d . q los extremos La idea es mantener siempre el anillo
sea mds bien
| oculto, para que el buscador no lo
arga
d encuentre
2. Sentar a todas las niflas y nifos|5. El anillo hay que moverlo rdpidamente
Unanillo  |formando un circulo y pasarles la cuerda|por la cuerda de mano en mano. No se
para que la sostengan entre sus manos debe quedar en un solo jugador
Reproductor o
P , . ; . |6. Cuando el buscador descubre quién tiene
de musica |3. Un participante hace de "buscador" y ) , . .
) el anillo, pasa al circulo y el nifio o nifia que
(celular, debe colocarse al centro del circulo. Ponen _
, ) ) fue descubierto se transforma en el nuevo
parlante, [la musicay comienza el juego
buscador
grabadora)

7. El juego termina cuando ustedes quieren,
pero pueden definir cantidad de canciones
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;Enhebremos?

10 minutos

Hilo grueso
largo

Un plato o
fuente
grande con
fideos del tipo
"dedalitos" o
"canutones"

1. Repartir a cada nifo y nifia un hilo largo
con un nudo en uno de los extremos. Cuidar
que éste sea grueso de modo que no se
salgan los fideos

Reproductor
de musica
(celular,
parlante,
grabadora)

Un vaso
pldstico por
participante

(opcional)

2. Colocar un plato o fuente grande con los
fideos. O si prefiere, puede entregar a cada
ninad o nifo un vaso pldstico con igual
cantidad de fideos para cada uno

3. Dar la sefial que al comenzar la musica
cada nifo y nina empieza a enhebrar los
fideos

4. Al corte de la musica, luego de unos tres
minutos, todos terminan de enhebrar y se
cuenta cudntos fideos logré cada nifio o
bien se mide cudl tira de fideos es la mds
larga

Si le entregd a cada participante un vaso de
pldstico con igual nimero de fideos, puede
resultar ganador quien primero enhebre
todos los fideos

5. Gana quien mds fideos enhebrd

Con el trabajo de cada nifia y nifio se puede
hacer un collar y llevdrselo de sorpresa.
También se pueden pintar con témpera y
decorar
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25 minutos

Un panuelo o
trozo de
género para
vendar los
ojos

Objetos con
olores
caracteristico
s: café, rosa,
un trozo de
pan, jabon,
detergente,
pasta de
dientes,
limdn,
naranja,
chocolate,
etc.

1. Tapar los ojos del primer participante
utilizando el pafiuelo o trozo de género

;Adivinas a qué huele?

2. Acercar al nino o nifa a uno de los
objetos para que lo reconozca a través del
olfato

3. Asignar un punto por cada objeto
correctamente identificado. Al equivocarse,
le toca el turno al siguiente alumno o
alumna

4. Gana el o la participante que tenga
mayor puntaje

Este juego se puede realizar con algunas
variantes. Se pueden probar los distintos
alimentos y adivinar a cudl corresponde o
sélo tocarlos para reconocerlos a través del
tacto
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Run-Run

Pitilla de . ;.
, 2. Girar rdpidamente la cuerda en
algodon de o )
movimientos circulares de modo que la
50 cm por .
. . pitilla se enrolle
nina o nifo

Dos botones
grandes con
al menos dos
agujeros al
centro cada

uno porning |1 pasar el hilo a través de los dos botones

Indefinido o nino(se de manera que queden juntos
pueden 3. Jugar al Run-Run estirando y acortando
utilizar la distancia entre las manos y girando los
también botones
tapas de
bebida

previamente

aplanadas y
con dos

agujeros al
centro)
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Salta que salta con dos pies

Una forma de variar el juego es que un nifo
o nifla se ponga al centro y gire la cuerda

Una cuerda , , en el sentido de las agujas del reloj; el resto
1. Saltar la cuerda con dos pies segun lo

) de 4-5 o Ly . . de los nifos y ninas que lo rodean van
10 minutos indique la cancién con la cudl se redliza ) )
metros no esta actividad® saltando a medida que pasa la cuerda bajo
muy delgada sus pies. Esta cuerda puede ir elevando su
altura como una forma de aumentar la
dificultad a la actividad
*Ejemplos de canciones para saltar la cuerda
Chascona, Chascona
Bate, bate, chocolate Manzanita del Pertd Date una vuelta
Con harina y con tomate Cudntos anos tienes tu Chascona, Chascona
Bate, bate, chocolate Todavia no lo sé Salta en un pie
La bandera de combate Pero pronto lo sabré Chascona, Chascona
Uno, dos, tres... Toca el suelo
Chascona, Chascona
Mira el cielo

Chascona, Chascona
Salete a las tres
Uno, dos, tres.
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Encuentra la Vocal

20 minutos

Tiza de
colores

1. Para esta actividad necesitards un
espacio abierto donde se pueda pintar en el
suelo. Utiliza tizas para trazar en el piso las
vocales, haciendo trazos grandes, dispersos
por todo el espacio y la cantidad suficiente
para que todas las nifas y nifos puedan
jugar. Inicia la actividad con las nifias y
nifios sentados en circulo e introduce las
vocales con una cancidn.

3. Hablables de que hoy participardn en un
juego similar, en el que al parar la musica se
les nombrard una vocal que deberdn
encontrar (por ejemplo, la letra “a”), y todos
tendrdn que buscarla y llegar rdpido a ella.
Explicales que el dltimo nifio en llegar
tendrd que tomar asiento, pero seguird
participando al  observar que otro
companero tiene que tomar asiento en las

siguientes rondas del juego.

Canciones
infantiles

Reproductor
de muUsica
(celular,
parlante,
grabadora)

2. Pregunta a las niflas y nifios si conocen el
juego de las sillitas musicales ;jAlguien ha
jugado a las sillitas musicales? ;Recuerdan
como se juega? ;Qué musica ponemos para
jugar? ;De qué formas lo han jugado? La
intenciéon es que las niflas y nifos
identifiquen sus experiencias previas y sed
mds sencillo adentrarlos en este juego.

4. Las rondas terminan cuando queda una
sola nina o nifo en el juego. Este juego es
muy divertido, por lo que es importante que
durante todo el juego motives a las nifias y
nifos a seguir el proceso y que disfruten
ambos lados del juego, perder o ganar.
Recuérdales que vivir la experiencia del
juego es mds importante que competir y
que lo importante son los intentos, los
cuales pueden ser infinitos.

Haz la eleccidon de las vocales a trabajar
dependiendo de los contenidos que ya has
presentado a las nifas y ninos o como una
forma de que conozcan por primera vez
estos elementos. Es importante que si el
contenido es nuevo, tengas a la mano
material de apoyo para la presentacién de
las mismas.

5. Repite el juego las veces que las nifias y
nifios te lo pidan. InvolUcrate si es
necesario, sé parte del juego. Diviértete!

Si no puedes usar las tizas, realiza letras en
papel y pégalas en el suelo. Explora la
oportunidad de involucrar a las mismas
ninas y ninos en realizar todo el proceso.
Serd mds significativo para ellas y ellos.

Esta actividad se puede trabajar de manera
individual o en parejas, todo depende de la
cantidad de nifias y nifios, y los
aprendizajes transversales que quieras
relacionar (como por ejemplo, el trabajo
entre pares y en equipo).

Una variacién de esta actividad puede ser
con botellas recicladas y atinar con las
argollas a la que tenga la vocal que la
educadora menciona
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20 minutos

Una bolita de
masa o
plasticina por
persona

1. Como preparacién para la actividad serd
necesario pedir a las niflas y nifos que
traigan algunos materiales para hacer
masa con qué jugar. También puedes
pedirles que la hagan en casay la traigan a
clases

Espalda con espalda

4. Cada nifa o nifio debe construir algo, y
explicar a su pareja cémo construir el
mismo modelo. La pareja debe construir
segun la descripcidon de su compafiero o
compafiera, por lo que deben ser lo mds
especificos posible.

2. Para cada bolita de masa, necesitards: 1
taza de harinag, 1 taza de almiddn de maiz,
2 cucharadas de aceite vegetal, 1 taza de
agua hirviendo, 2 cucharadas de jugo de
limén y colorante alimenticio. Sigue los
siguientes pasos: agrega la harina, el
almidén y el aceite a un tazén mediano;
mezcla bien. Agrega el jugo de limén vy el
colorante para alimentos a la taza de agua
hirviendo. Viértelo en el tazén con los
ingredientes  previamente mezclados vy
mezcla los nuevos de inmediato, hasta que
todo se junte. Una vez que esté lo
suficientemente frio como para tocarlo,

sdcalo y amasalo con tus manos.

5. Cuando consideren que han terminado,
ambos  comparardn modelos vy
discutirdn cdmo les fue. ;En qué son iguales
los modelos? ;En qué son distintos?

sus

6. Luego las nifas y ninos cambian de roles
y quien haya escuchado en el primer turno,
construye su modelo propio en el segundo.

3. Pide a las nifias y nifios que se coloquen
en parejas sosteniendo su bolita de masa.
Pueden estar de pie o sentados, pero deben
estar espalda con espalda.

7. Da suficiente tiempo a las niflas y nifios
para que puedan realizar la actividad al
menos dos veces.

8. Cierra reuniendo a las nifas y nifos en
un circulo y pregunta: ;de qué manera le
explicaste a tu compafero o compafera
como construir tu ensamble?, ;qué
instrucciones fueron claras y de ayuda?,
iquién nos quiere platicar qué hicieron?

Conforme las nifas y niflos van practicando
este juego, desarrollan cada vez mds sus
habilidades de lenguaje. Para elevar el nivel
de reto puedes decirles que sdélo pueden
hacer 3 preguntas, o que hagan preguntas
que sélo se puede responder con un “si” o
un “no”.

Otra forma de elevar el nivel de reto es que
las nifas y nifios no puedan decir qué es su
modelo, sino solamente describir la manera
de construirlo y al final la pareja debe
adivinar qué era lo que su compafiero tenia
en mente.

Toma tiempo que las niflas y nifos dominen
este juego. Ten paciencia y poco a poco
como expresion oral y su
desarrolla  de manera

verds Su

vocabulario  se

exponencial con la diversion de este reto.
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20 minutos

Papel

Ldpices cera

1. Prepara el aula cubriendo el piso de
papel y pregunta a los niflos y nifias:
¢alguna vez han visto a alguien patinar?,
icdmo se mueven para patinar? Pideles que
simulen los movimientos sin moverse de su
lugar.

Te cuento las formas

3. Explica que la pista de hielo es el papel y
no deben salirse de la pista de patingje.
Deja que al ritmo de la musica patinen de
manera libre.

4. Explica que al terminar la cancién
deberdn parar de patinar.

5. Una vez que haya terminado la cancién,
pide que paren y en circulo pregunta:
(alguna vez han visto las nubes? Si hay
nubes y el clima lo permite salgan a verlas y
pide que busquen algunas formas dentro
de las nubes.

Cinta
adhesiva

2. Pon musica y pide a las nifias y nifios que
ahora patinen por el aula, pero usando
|dpices como si fueran sus patines. Deben
modelar cémo se deslizan, coloreando con
el ldpiz y haciendo trazos a lo largo de la
sala

6. Asi como en el cielo es posible ver formas
en las nubes, en la pista de patinaje pueden
encontrar las siluetas que quieran. Indicales
gué ves tl: un pez, un corazon, una card
sonriendo, etc.

7. Pide que, con un color diferente, busquen
y tracen las formas que encuentren. Pueden
ndmeros, letras, figuras

ser animales,

geométricas, barcos o lo que ellos quieran.

8. Pide a las nifas y nifios que compartan
qué figuras encontraron; haz preguntas
interesantes e inesperadas como: jy cémo
llegd ahi? ;como se llama? ;qué le gusta
comer?, ;qué se parece a esa figura?

Esta actividad se puede realizar de manera
individual o grupal. Si se hace de manera
individual con hojas o cartulinas, los nifios
pueden intercambiar sus papeles y buscar
formas en los trazos del otro.

Se puede extender la actividad pidiendo
que inventen un cuento con sus figuras, o
que las representen con otros materiales
como plasticina.

También puedes elevar el nivel de reto de
esta actividad pidiendo a las nifas y nifos
gue encuentren emociones en los trazos
(asi puedes hablar de las emociones y
como se sienten el dia de hoy).

Es muy importante que al hacer preguntas
consideremos que las nifas y ninos
aprenden a hablar a diferentes ritmos.
Respeta sus maneras de expresion y no
presiones a las nifias y nifos que puedan
tener problemas del habla. El objetivo de
estas preguntas es sorprender y promover
la imaginacién.
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Veo, veo...

45 minutos

Objetos de
uso cotidiano,
una mesa, el

tunel, una

manta
pequena,
material
reciclado
(rollos de

papel)

1. Explica a las nifas y nifios el juego del
dia de hoy: la actividad consiste en
observar todo lo que hay a nuestro
alrededor, seremos exploradores. Animalos
a decir lo que observan de su salén: jcémo
es? igrande o pequefio? ;de qué color es?
;qué forma tiene?

2. Posteriormente muestra algunos objetos
gue se encuentren en el aula, tdpalos vy
pideles que describan lo que vieron.
Aliéntalos a usar muchas palabras para
describir lo que vieron: color, tamafo,
textura, etc.

3. Preguntales con qué otra cosa pueden
observar objetos que estdn cerca o lejos de
nosotros: ;se podrd con un telescopio?, ;una
lupa?, ;qué es? ;alguna vez han visto uno?

7. Vayan a algin lugar diferente al aula.
Puede ser al patio, un jardin, o a donde
quieran. Pregunta: ;qué podemos encontrar
aqui?, ;qué insectos hay? ;qué ruidos hay?,
iqué olores?, ;qué colores?, ;cdmo son los
objetos que hay en este lugar?

9. Reulne a las nifias y nifios en un circulo.
Animalos a compartir lo que observaron.
Haz varias preguntas sobre esos objetos
para que las nifias y niflos describan sus
caracteristicas.

Es posible realizar este juego en varias
ocasiones, a veces de manera individual,
otras veces en parejas o grupos pequenos.

4. En una mesa coloca material reciclado
(rollos de papel) y materiales que tengan a
su alcance para decorar su telescopio.

5. Permite que las nifias y nifnos observen el
material y lo exploren inicialmente, y que
vayan planeando como es que van a
decorar su telescopio. Pide a una o dos
nifias o niflos que platiquen qué y cdmo van
a usar el material.

6. Después, deja que las nifias y nifios creen
su telescopio de manera libre.

8. Pide a cada nifia y nifio que en una hoja
blanca o en su cuaderno mencione o dibuje
las cosas que mds le llamé la atencidon de
su sesion de observacion. Asigna suficiente
tiempo para que las nifas y nifos puedan
describir dos o tres objetos interesantes.

10. Cierra la actividad con la reflexion del
dia: ;qué hicimos hoy?, ;jqué aprendi?, ;qué
pasaria si no tuviera mis ojos? ;codmo
podria conocer los objetos que me rodean?

Puedes enfocarte en objetos con ciertas
caracteristicas: grandes, pequefos, rojos,
azules. Puedes pedir que cuenten cudntos
objetos de
encuentran y luego los describan.

ciertas caracteristicas
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Super pulseras

20 minutos

Base de rollos
de papel
confort

Restos de
hojas, crepé y
papel de
varios colores

1. Para preparar esta actividad se debe
pedir a las nifias y nifios que traigan un
cartén de rollo de papel confort. Se cortard
en dos el rollo para obtener dos pulseras.

3. Se les presentardn los materiales y se les
invitard a hacer una pulsera con el super
poder que ellas y ellos quieran. Puede ser

5. Anticipa el cierre de la actividad. Avisales
cuando les queden 5 minutos, cuando les
queden 3 minutos, 1 minuto y cuando el
tiempo de creacién haya terminado.

Para extender o elevar el nivel de dificultad
de la actividad, puedes pedir que las ninas
y nifos (ya sea de manera individual o en
equipos), creen y escriban o dibujen un
cuento relacionado con sus sUper poderes.
Después, pueden dramatizar la historia
como una obra de teatro.

una pulsera que les ayude a enfrentar un
miedo que tengan.

Pegamento

Tijeras

2. Se inicia la actividad con las nifas y
nifios sentados en forma de circulo en el
centro del salén. Pregunta: ;qué suUper
héroes conocen? ;qué superhéroe les
gustaria ser?, ;cudles serian sus super
poderes?, ;qué es un sUper poder?

6. Relne a todas y todos de nuevo en
presentar sus
creaciones. Realiza preguntas divertidas e
inesperadas: jcudndo puedes usar ese
sUper poder?, jsi se moja la pulsera qué
pasa?, ;puedes transferir tu sdper poder?, ;a
quién? ;qué fue lo que mds les gusté de
esta actividad?

circulo e invitalos «

Para trabajar el desarrollo emocional,
puedes relacionar la actividad con los
miedos. Las nifias y nifos podrian hablar de
las cosas que les producen miedo, y utilizar
la pulsera como el sUper poder que les
ayuda a enfrentar ese miedo.

Puede ser un juego muy Util para las etapas
de transicion; es decir, las nifas y nifos que
se estdn adaptando para ir al preescolar.

4. Ddles 15 minutos para la creacién libre
de sus pulseras. Mientras las nifias y nifios
elaboran el trabajo, preguntales qué hacen,
como y para qué. Esto les ayudard a
explorar el lengugije.

7. Asigna algunos minutos para que las
ninas y nifos jueguen de manera libre con
su pulsera.

Las niflas y nifios, especialmente en esta
edad son muy honestos cuando hablan de
su situacion familiar. Recuerda que tu aula
es un espacio seguro en el que pueden
compartir situaciones cotidianas de su vida
en casa, que se pueden relacionar con esta
hablar de los miedos.
Aprovecha estos momentos para promover
la empatia en el grupo.

actividad al
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Mi mascota

30 minutos

Material
reciclado como:
cartén, papel
de colores,
botellas

1. Pregunta a las niflas y nifios: jquién tiene
una mascota?, ;como es tu mascota?, jqué
hace? ;quién no tiene mascota? Deja que
platiquen sobre su mascota.

4. Invita a las nifas y nifos a utilizar los
materiales que tienen en sus mesas para
construir su mascota ideal. Permite que elijan
animales imaginarios, los colores que ellos
deseen y el uso de los materiales de manera
libre.

2. Pregunta: ;cdmo seria tu mascota ideal?,
iqué le gusta hacer? Deja que algunas
ninas y ninos compartan sus respuestas.

sus mascotas, haz
preguntas como: ;qué es? ;qué come?, ;por
qué elegiste que fuera asi? Con ello los nifios
deberdn usar la imaginacién y el lenguaje
para construir sus ideas.

5. Mientras crean

7. Una vez que el tiempo haya terminado,
pide a cada equipo que presente su
mascota. Realiza preguntas abiertas e
inesperadas que inciten a la imaginacién
y a seguir la légica de sus
conversaciones.

Cuando se repita la actividad, invita a las
ninas y niflos a que elaboren algo nuevo y
diferente a la mascota que construyeron la
vez pasada.

Cinta adhesiva

3. Explica que en grupos pequefios deberdn
construir a su mascota.

6. Avisales cuando el tiempo de crear la
mascota esté por terminar. Puedes usar
varias sesiones de juego en una semana para
la creacion de la mascota.

8. Asigna unos minutos al final de la
actividad para que las nifias y nifos
jueguen con sus mascotas de manera
libre.

También puedes terminar la actividad
pidiendo a las ninas y ninos que dibujen su

mascota e inventen historias sobre ella.

5 minutos

Cordel, lana o
cinta gruesa

de no mds de

20 cm de largo

Cinco juguetes
pequenos

Cinta adhesiva

1. Atar cada uno de los cinco juguetes a un
extremo del cordel y luego fijarlo con cinta
adhesiva a la mesa

:Me divierto en mi trono?

2. Incentivar al nifo o nifa para que, sentado,
empuje cada juguete y luego recoja la cuerda.
Repetir la accién con cada juguete de forma
reiterativa

3. Preguntar por cada juguete nombrdndolo
de forma que el o la nifa claramente
identifique cada objeto al botarlo o recogerlo

Se pueden reemplazar los juguetes por
objetos o animales en los que se quiera
trabajar sonidos o vocabulario
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30 minutos

1. Hacer dos orificios en el lado izquierdo de
la cartulina y pasar una cinta por los

Revistas . _ _
agujeros de manera de dejar firmes las
pdginas del dlbum

Pegamento
Un pliego de
cartulina
(recortar
cuadrados de|2-  Seleccionar  una  categoria  de
15x15 cm | conocimiento y gusto del nifio o nifa: autos,

aproximadam
ente que
serdn las
pdginas del
dlbum)

personas, animales, munecas, flores, etc.

Mi primer dlbum

4. Pegar los recortes en los cuadrados de
cartulina

Tijera

Perforadora

Cinta o
pedazo de
lana

3. Buscar imdgenes, relacionadas a la
categoria elegida, en las diferentes revistas
y recortar todas las imdgenes

5. Hacer que las y los nifios ilustren, pinten
o coloreen una bonita portada

6. Conversar acerca de cada uno de los
recortes de su dlbum. Por ejemplo, si el
tema escogido son los animales,
preguntarle: ";dénde los ha visto? ;a quién
se parece? ;quién tiene uno igual? ;donde
viven estos animales? etc."

Va un buque cargado con...

5 minutos

1. Iniciar el juego eligiendo una letra. Para
esto se puede ir nombrando el abecedario e
indicando stop o bien en forma arbitraria

2. Decir la siguiente consigna: "ha llegado
un buque cargado con letra B", por ejemplo

3. Cada miembro del grupo dice un objeto
sin repetirlo que inicie con esa letra

4. Pierda el que ya no pueda continuar, ya
sea por repetir una palabra o desconocer
una nueva palabra

Para aumentar la dificultad del juego, poner
como condicidén que se recuerde la "carga"
dicha por cada uno de los jugadores o
jugadoras anteriores.
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Los calcetines también hablan

10 minutos

Calcetines

Botones
(ojos)

Plumodn
marcador

Aguja

1. Pintar el calcetih con el plumdn o

2. Meter la mano en el calcetin y pedir al
nifo o nifia que haga lo mismo con uno mds
pequeno

decorarlo para que parezca una persona o
un animal. Ponerle botones que parezcan

3. Mover la mano para que parezca una
boca que habla

ojos y con la lana simular la boca o el pelo.
Quedard un entretenido titere

4. Cantar canciones, hacer preguntas y
animar al nifo o nifa a que responda y
formule sus propias preguntas

Hojear y buscar

15 minutos

Revistas

Cartulina de
bloc

Pegamento
en barra

1. Recortar el bloc formando fichas (o
tarjetas) del tamafo adecuado para que
quepan fdcilmente en la caja de zapatos
escogida.

Una caja de
zapatos

Tijera

2. Pegar en las fichas las fotografias,
previamente seleccionadas de revistas,
considerando que sean siempre objetos
familiares para el nifio o nifia: animales,
flores, articulos de casa, vestuario,
personas

3. Conversar con la nifa o nifio acerca de
las imdgenes con preguntas de tipo: ";para
qué se usa? ;donde se utiliza? sen qué lugar
estdn? ;qué ropa tienen puesta? ;donde
irdn de paseo? etc."

Con el tiempo las fichas se convertirdn en
un material de clasificacién
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/Qué letra es?

Indefinido

Para una
variante los
dados de
pizarra con
silabas en las
distintas
caras

1. Buscar palabras conocidas por las nifias
y nifos que empiecen con la misma letra.
Por ejemplo: mamd, mio, mesa, mano/
papd, pato, pollo, pelo/ auto, drbol, avidn,
azul

2. Nombrar las palabras enfatizando el
sonido de la primera letra. Asimismo, es
necesario decir el sonido de la letra y no el
nombre de ella.

3. Estimular a los nifios y nifas a repetir las
palabras

Si se quiere agregar mayor dificultad, se le
puede animar a los nifos y nifias a
encontrar alguna palabra que empiece con
el mismo sonido

Una variante puede ser que los nifos y
ninas deban tirar el dado y decir palabras
gue comiencen con ese sonido

Viaje alfabético

15 minutos

1. Un jugador anuncia wuna letra

preguntando, por ejemplo, ;qué se ve que
empiece con la letra C?

2. Rdpidamente todos los jugadores buscan
objetos que con la letra
sefaladay los dicen en voz alta

comiencen

3. El primero que dice la palabra gana un
punto

4. El jugador que gana un punto comienza
con el abecedario hasta que otro le dice
stop. Comienza nuevamente el juego con la
letra sefalada

5. Gana quien haya conseguido el mayor
puntaje

Pueden jugar en grupos mds pequefios y
tener una ayuda del abecedario para no
equivocarse

Se les puede entregar fichas por grupo para
que vayan contando los puntos y no
pierdan la cuenta
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Principio y fin

15 minutos

2. Uno a uno se le pedird que mencione en
voz alta algin elemento de la sala de
clases (como hojas, chaleco)

1. Se le pedird a los nifios y nifias que
exploren la sala prestando atencién a los
diferentes elementos que pueden encontrar
enella

3. Se le debe animar a buscar palabras que
empiecen o terminen igual a la palabra
mencionada. Por ejemplo:
Chaleco/chaqueta; Estrella/botella

Se le puede animar a los compareros que
ayuden en caso de que haya alguien que le
cuesta mucho

Para hacerlo mds complejo, se puede pedir
a un nifo o nifa que elija un elemento y que
siga el juego, pero que el siguiente deba
decir una palabra que comience o termine
con Ultima palabra dicha por su compafiero
o0 compafera

15 minutos

Un libro de
cuentos con
atractivas
ilustraciones
que sea
reconocido
por el nifo o
nina

;Cémo era el cuento?

1. Leer el cuento a las nifas y nifos
mostrdndole las imdgenes

2. Cambiar repentinamente el argumento
del cuento inventando cosas absurdas

3. Hacer una pausa y ver cémo reaccionan
las  ninas y niflos.  Probablemente
protestardn y digan que se ha cambiado el
argumento

4. Le puedes pedir a los nifos y niflas que
digan cémo seria realmente el cuento.
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Convirtiéndonos en animales

10 minutos

1. Hacer parejas o grupos pequeios en el
curso

2. Introducir la actividad imitando el sonido
de un animal conocido por los nifos y ninas
y preguntarles qué animal es. Por ejemplo:
guau, guau (perro); muuu (vaca)

3. Mencionarles que ahora deben hacerlo
ellos con sus parejas o grupos y que deben
irinvirtiendo los roles

Es importante ir mostrando a las nifias y
nifios cédmo varia el volumen, imitando los
sonidos mds fuerte o mds despacio.
También puede variar el tono, haciéndolo
mds ronco o mds agudo

La ultima letra

10 minutos

1. Elegir un participante para que inicie el
juego diciendo una palabra, puede ser un
animal, cosa, vegetal o nombre. Las
posibles categorias pueden ser también:
colores, paises, ciudades, frutas, verduras,
etc.

2. El siguiente participante menciona otra
palabra que comience con la Ultima letra de
la palabra anterior pero del mismo grupo
nombrado antes.

3. Pierde el participante que no pueda decir
ninguna palabra, que diga una equivocada
0 que repita una que ya se dijo

4. El dltimo participante que queda es el
que gana

Se sugiere empezar con animales. Por
ejemplo: perro-oso-oruga-aguila

Para mayor dificultad, se puede jugar con la
dltima silaba. Por ejemplo:

mamd-mano-nota-tacho-choza

Lo contrario de...

15 minutos

1. Armar grupos de 2 o mds personas

3. Los demds jugadores contestan el
anténimo; en este caso, noche

2. Empezar el juego diciendo una palabra a
la que se le puede atribuir un opuesto; por
ejemplo, dia

4. El jugador que responda primero dice
una nueva palabra

Si en algin momento se menciona una
palabra a la que no se le puede encontrar
su contrario, por ejemplo, "ldpiz", el primero
en notarlo continta el turno




;Eres adivino?

20 minutos

1. Se arman grupos de 3 o mds nifas y
ninos

3. Les explicards que en este juego ellos
deben imaginar un objeto que el resto de
sus compaferos y compaferas de grupo
puedan conocer y el resto le hard preguntas
a su compafero O compafera que se
puedan responder Unicamente con si o no.

2. Este juego es una variante a el antiguo
"veo, veo", por lo que puedes iniciar
preguntando a los nifios si han jugando
este juego y qué conocen de él

4. Los jugadores por turnos van haciendo
preguntas para intentar adivinar qué objeto
es

5. Quien adivine el objeto es el ganadory le
corresponde ahora a él pensar un nuevo
objeto para que los demds adivinen

También puedes relacionar el juego con
alguna temdtica con la que estén
trabajando en clases limitando las opciones
de objetos a imaginar
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Crea un amigo

30 minutos

Bolsas de
papel

Limpia pipas

1. Reulne a las nifias y nifios en un circulo y
pregunta: jalguna vez han tenido un

amigo?, ;cémo son los buenos amigos?,

3. Enséfiales el material que podrdn usar
para crear su amigo. Deja que lo exploren
durante unos minutos y pideles que vayan
planeando qué usar para su creacion.
Pregunta a uno o dos nifias o nifios qué
material van a usary cédmo lo van a usar.

icomo nos hacemos amigos de otros?, ;qué
cosas nos gustan de nuestros amigos?,
(qué cosas no nos gustan?

4. Después deja que usen los materiales
para crear a su amigo. Mientras ellos
construyen,  realiza  preguntas  para
extender su imaginacidn y su lenguaje: jqué
es eso?, jpara qué le sirve a tu amigo?

Papel de
colores

Tijeras

Cinta
adhesiva

2. Cuéntales que hoy creardn a un amigo.
Invitalos a imaginar cémo es ese amigo,
qué lo hace tan especial. Puedes dar

ejemplos de las caracteristicas de los
buenos amigos que comentaron
anteriormente. Por ejemplo: mi amigo

tendrd un abrigo gigante con el que me
podrd abrazar cuando me sienta triste.

5. Una vez que terminen de crear a sus
amigos, pide que se los presenten a otro
compaiiero: jcomo se llama?, ;qué le gusta
hacer?, ;por qué es un buen amigo? ;qué
van a hacer juntos cuando lleguen a casa?

6. Permite que jueguen un poco con sus
amigos, anuncia con anticipacion el cierre
del juego.

En una préoxima sesién, puedes pedir a las
ninas y nifos que inventen en conjunto una
obra de teatro en el cual sus personajes
sean sus titeres creados.

Lo importante de esta actividad es que las
ninas y ninos reflexionen sobre la amistad y
como pueden ser buenas amigas y amigos.
No es importante el grado de perfeccién
que adquiera su creacion.
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15 minutos

1. Cada participante recolecta piedras de

Esculturas de piedras

3. Con las piedra recolectadas, cada pareja
realiza una escultura con al menos 3

Piedras L. N piedras y con una altura minima de 15
distintos tamafos y formas. , ,
centimetros jCuidado, la escultura no debe
caersel!
Arbustos u
hojas secas . . .
2. Las nifias y los nifios forman parejas con . .
que se N 4. Se pueden utilizar ramas, hojas secas o
la persona que les acompana o con alguno
encuentren alguna planta para decorar la escultura.
de sus pares.
en el sueloy
ramas

15 minutos

1. Nifias, nifios y acompafiantes caminan
libremente, abarcando todo el espacio de
juego.

Huevo sorpresa

2. Cuando es hora, la o el facilitador de
juego grita: “jhuevo sorpresal!”. Todas y
todos deben encuclillarse y hacerse huevito.

3. Una vez hechos bolita, la o el facilitador
vuelve a gritar: “jy la sorpresa es... una
bailarina!”  Algunos ejemplos para la
sorpresa son: animales, flores, vegetales. La
sorpresa puede ser cualquier cosa.

4. Las personas que participan deben hacer
su mejor representacién de una bailaring, o
de la sorpresa que haya sido mencionada.

5. El juego termina cuando se hayan
cansado, aburrido o quieran jugar a otra
cosa.

Cuando todas las nifias y los nifios estén en
la posicion sorpresa se les debe felicitar
efusivamente.
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24 minutos

Botellas PET,
cajas de
carton, tubos
de pvc

1. La o el facilitador debe pedirle a los nifios
que traigan material reciclado de sus casas,

Construccion libre

3. NiAas,
grupos o en parejas— deben construir lo
que se les ocurra, con los materiales a

ninos y acompanantes —en

5. Cuando todas y todos terminen de
construir, mostrardn sus creaciones al resto.

Hilo o pueden ser botellas, cajas de cartén, tela,| . .,
disposicion o con los que recolecten del
estambre |etc.
entorno.
Hojas de
colores
Tizas o

plumones de
colores

Pegamento

Piedras,
ramas o
arbustos que
se
encuentren
en el suelo

Retazos de
tela

2. Se deben disponer los materiales en la
sala

4. La o el facilitador de juego debe
incentivar la imaginacion y no decir cosas
como “pueden hacer una casa, un castillo”,
sino permitir que nifas y niNos sean
creativos.

6. Ahora es momento de jugar con sus
construcciones.

Las y los nifios que tengan problemas con
la motricidad fina, pueden dar indicaciones
al resto de las y los participantes.
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24 minutos

Agua

Botellas PET

Bolsas de
papel Kraft o
de estraza

1. Se reparte una bolsa de papel Kraft a
cada nifa y nifo.

Mdscaras

3. Nifios y nifias realizardn hoyos en las
dreas previamente marcadas.

4. Las hojas de colores, plumones, hojas
secas o ramas se usan para disefiar la
mdscara.

Hojas
recicladas de
colores

Hojitas secas
y ramas

Ldpices,
pegamento,
pinceles,
pinturas de
colores,
plumones

2. De ser necesario, las y los adultos
pueden ayudar a marcar los agujeros en el
lugar donde irdn los ojos, la nariz y la boca.

5. La o el facilitador de juego puede brindar
algunas ideas: ¢la mdscara tiene pelo? ;de
qué tamafio serdn los dientes? jte gusta
utilizar muchos o pocos colores? ;vas a
pegar algo en tu mdscara?

6. Es importante que las personas adultas
no dirijan el disefio de las mdscaras, ya que
el objetivo de la actividad no es que éstas
sean perfectas.

7. ;Terminaron todos? jEs momento de que
cada quien le ponga un nombre a su
mdscaral
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15 minutos

Un pliego
grande de
papel. Puede
seruna
cartuling,
papel kraft o
un bloc
grande

1. Colocar diarios o bolsas pldsticas sobre
la superficie donde se trabajard y luego
extender el pliego de papel sobre estos.

Pinturas para
dedos. Se
pueden
comprar o
elaborar

Un bol de
agua 'y una
toalla

2. Derramar la pintura al centro del papel

Pintar con los dedos

4. Esparcir con los dedos y las palmas de
las manos la pintura y animar al nifio o nifia
a hacerlo

Diarios o
bolsas
pldsticas

Delantales o
poleras viejas
gue se
puedan
manchar

3. Pedir a los nifios y nifias que se coloquen
el delantal

5. Plasmar sus dedos o manos con pintura
sobre la tela y permitirles pintar distintas
formas y con diferentes colores

6. Al terminar, lavar las manos y secarlas
con una toalla

Se recomienda  hacer grupos de
aproximadamente 5 personas para esta
actividad

Para elaborar la pintura: mezclar dos
cucharadas de harina con un poco de agua,
afiadir unas gotas de colorante para
comida, colocar cada color en un pocillo

diferente
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20 minutos

Papel de
diario

Cola fria

Tijeras

Témpera de
varios colores

Pincel

Pedacitos de
imdn

1. Formar una bola con la pasta de papel
maché. Para esto se debe picar el papel de
diario, agregarle un poco de agua y dejarlo
reposar de un dia para otro. Luego se
mezcla bien la pasta y se le agrega cola fria
hasta formar una masa

;Quién dejé su huella?

2. Aplanar con los dedos la bola de papel
maché hasta dejarla extendida de unos 3
mm

3. Marcar las huellas, o las diversas figuras,
con los dedos. La idea es imitar la forma de
las huellas de animales o personas

4. Una vez terminadas las huellas o figuras
recortar lo sobrante de alrededor

5. Cuando esté seco, pintar las huellas de
colores y pegar por el reverso los imanes

6. Quedardn listos para ponerlos en el
refrigerador

20 minutos

Cuentos
cldsicos 'y
tradicionales

1. Contar a los nifos y nifias algin cuento
cldsico

Qué hubiese pasado si...

2. Relatar el cuento y al terminar procurar
hacer preguntas que inviten a los nifos vy
ninas a imaginar un final diferente. Por
ejemplo: ";qué hubiese pasado si la capa
de la Caperucita hubiese sido verde o
negra? ;de qué forma hubiese podido bajar
Rapunzel de la torre? ;como se contaria el
cuento si en vez de nacer un cisne en una
familia de patos hubiese nacido un tigre en
una familia de gatos?"

Si lo deseas, puedes invitar a los nifos vy

ninas a dibujar la respuesta a estas

preguntas
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;Tocard esta flauta?

20 minutos

5. Decorar "la flauta" con plumones,
pinturas, entre otras.

®

Un 1. Hacer wun orificio cuadrado de
rectdngulo de|aproximadamente 1x1 cm en el centro
cartulina de [superior del rectdngulo de cartulina. Al

15x10 cm [enrollar el rectdngulo como tubo, el orificio
aprox. debe quedar en la parte superior
Una bolsa
pldstica
2. Recortar un cuadrado de bolsa de
pldstico, lo bastante grande para cubrir el
orificio en la cartulina
Cola fria
. 3. Pegar el trozo de bolsa al orificio
Tijeras .,
cubriéndolo completamente
4. Enrollar la cartulina para que quede
como un tubo, con la precaucién de que el
orificio quede en la parte superior y pegarla.
Plumones, Fart e iRy
pinturas, s
calcomanias
(opcional)

6. Al soplar por el extremo superior del tubo
se emitird un zumbido... jla flauta estd listal

Es importante que sea una "flauta" por nifia
o nifio
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Creando obras de arte

2. La primera técnica, es colocar una mota
, de algoddén con témpera sobre una hoja ,
Hojas 9 P ) ) Pueden decorar y agregar figuras o detalles
blanca. Luego golpear el algodon contra la
blancas , i ) por la obra creada
hoja repetidamente. Quedard una gran
1. La idea es hacer "obras de arte" con|Pintura abstracta
25 minutos Pintura, [témpera o acuarela, aplicando diversas(3 Otra técnica, es crear un dibujo al doblar
acuarela o | técnicas sin necesidad de utilizar un pincel [e| papel por la mitad. Para esto se debe , _
, . ) Estas son solo algunas técnicas, la idea es
tempera poner pintura solo al centro de la hoja vy .
i que sean creativos y puedan explorar
luego doblarla en cuatro partes. Al abrirla .
, . distintas formas de crear obras
Algodén se verd una pintura absolutamente
simétrica.

El pequeno baterista

Cuatro

botellas de
vidrio chicas, . o 4. Animar a cada nino o nina a golpear
. 1. Ubicar las cuatro botellas de vidrio en 9op
en lo posible ) suavemente cada botella con una cuchara

una hilera L
con boca metdlica.
ancha, por

persona

20 minutos )
Una cuchara [2. Llenar con agua la primera botella. De

metdlica por |manera gradual, colocar menos agua en las
persona  |tres botellas restantes 5. Pronto descubrird que cada una suena

3. Ubicar las cuatro botellas con agua en la[distinto a la otra. Invitalo a componer

Pintura de . ~ . .
mesa. Afadir un poco de pintura de|P&quUeNas piezas musicales
cuatro colores| . ,
. diferente color a cada botella para asi
diferentes

poder discriminar los sonidos
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El puente

50 minutos

Cajas, tubos
de cartén,
material
reciclado

1. Comienza la actividad con las nifas y
ninos sentados en equipos de 3 o 4, con
material reciclado al centro de la mesa.
Inicia con una cancién que hable sobre
puentes. Puedes inventarla tu!

2. Cada equipo debe construir un puente
que atraviese el rio (puede ser una hoja de
papel azul). Debe ser posible pasar con un
vehiculo por el puente (puedes usar un
cartén de leche o un estuche para simular
el vehiculo).

3. Puedes hacer preguntas para darles
pistas: ;cédmo podemos medir qué tan largo
debe ser el puente? ;qué puede hacer al
puente mds estable?, ;qué sucederd si
nuestro carrito es muy pesado?, ;cdmo se
van a organizar en el equipo?

4. Después de dar un tiempo a las nifas y
ninos para construir, prueben los puentes
de todos los equipos.

5. Pide que expliquen cémo llegaron a ese
resultado, y qué hicieron cuando se les
rompid (si la pregunta aplica). ;Como se
organizaron en el equipo? ;Tuvieron algun
reto al trabajar juntos?

Esta actividad se puede repetir con
diferentes retos o propuestas, como crear
un puente que una dos mesas del aula, o un
puente debajo del cual pasen al menos dos

compaferos o companferas de clase.

Es las nifas y nifos
expliqguen cémo aprendieron de sus errores.
Puedes preguntar: ;qué hiciste diferente
esta vez? También es importante que
hablen de las estrategias que usaron para
lograr el objetivo.

importante que

Puedes también hacer que la actividad se
realice sin tijeras, de esta manera evitas
que se lastimen cortando material grueso y
afiades un nivel de reto a la actividad.
Recuerda que la imaginacién desata la
innovacion.

Observa las interacciones en equipo de las
ninas y nifos, ayuda a que todos, sin
importar si son introvertidos o}
extrovertidos, puedan participar y proponer
ideas para resolver el reto.
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5 minutos

Un biddn de
pldstico por
persona

Martillo y un
clavo

1. Preparacién de la regadera: Con el
martillo y el clavo, hacer multiples orificios a
la basa de la botella

;Hagamos una regadera?

2. En el patio, llenar la regadera de agua y
dejar que el nifio o nifia riegue el pasto, las
flores, los maceteros, etc.

Se puede invitar a
participar haciendo la regadera en la casa
con sus hijos e hijas

los apoderados a

24 minutos

Botellas PET
de diferentes
tamarnios

1. Se llenan las botellas con piedras, hojas
secas O ramas, para crear instrumentos
musicales. {No hay que olvidar cerrarlas
después! También, hay que cuidar que cada
botella contenga un solo tipo de material en
su interior.

Estambre de
colores

2. Se deben tener tramos de estambre de
diferentes medidas, los cuales se amarran
al cuello de las botellas. Puede haber varias
botellas —una sobre otra— en un mismo
estambre. Se recomienda un mdximo de 3.

Hojas secas,
piedras de
diferentes
tamanosy

ramas
pequenas

3. Cuando todas las botellas estén
amarradas, se cuelgan de las ramas de un
drbol —preferentemente—, aunque se
pueden buscar otras alternativas, como en

un lazo.

4. iListo! i{Se ha creado un bosque colgantel!

Bosque colgante

5. Nifas y nifios recorrerdn el bosque
colgante balanceando las botellas y
haciendo musica con ayuda de ramas o
palos.

6. Para cerrar pueden conversar sobre
como podemos crear herramientas a partir
de la naturaleza

Para disponer las botellas se debe
considerar las distintas alturas de los ojos
de nifas y nifios, de modo que puedan

alcanzarlas.
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15 minutos

Tierra o arena
y agua, o
pasta para
moldear (1
porcién de sal
fina, 1
porcion de
agua, 2
porciones de
harina,
colorantes; Se
mezclan la
sal y la harina
Yy, poco a
poco, se
agrega el
agua. Una
vez que la
pasta haya
sido
manipulada y
recibido el
fésil de la
ciudad, se
deja secar al
aire libre. Si la
mezcla es
blanca, se
puede pintar
de color una
vez que esté

1. La o el facilitador de juego entrega a
cada participante una porciéon de pasta
para moldear (o de mezcla de tierra y
agua), del tamafo de una piedra de 7 cm.

Fosiles de la ciudad

3. Las parejas deben explorar el entorno y
buscar un posible fésil de la ciudad.
iCualquier cosa de la naturaleza puede ser
una opcioén!

4. jAtencién! No se puede matar o lastimar
a ningun animal o planta. Todos los futuros
fésiles  deben estado de
descomposicion natural.

estar en

7. La pasta, con el fésil integrado, se deja
secar hasta que endurezca.

5. La o el facilitador de juego apoya la
exploraciéon con algunas preguntas: ;qué
tipo de hoja es? jcudnto tiempo crees que
haya estado bajo el sol?

2. Todas y todos eligen una pareja, en la
que puede haber una o un adulto.

6. Cada jugador o jugadora debe moldear
la pasta que recibird el elemento
seleccionado e imprimirlo en ésta para
crear su propio fésil.

8. Cuando la pasta esté seca, cada quien
serd duefo de un fésil de la ciudad.

seca)

Puedes utilizar este espacio para instruir a
los nifios en relacion al respeto y cuidado de
la naturaleza
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Bichitos

24 minutos

Superficie para
dibujar (hojas
blancas o cartdn)

1. Las y los participantes se dividen en
grupos de cinco integrantes.

3. Conforme los van encontrando, deben
dibujarlos poniendo atencién en sus colores,
el ndmero de patas, si tienen alas o no,
como son sus ojos, dientes, etc.

Ldpices de colores
o plumones

2. Cada grupo explora los alrededores en
busca de bichitos.

4. Si conocen a los bichitos (y no son
venenosos), la o el facilitador de juego debe
invitar a las nifias y los nifilos a que los
toquen, poniendo el ejemplo de manera
natural y sin aspavientos. Es importante
que sientan su piel, caparazén o pelitos.

5. También se debe invitar a los y las
participantes a que describan la sensacion
que genera el bicho en contacto con su
cuerpo.

;Hagamos bloques de hielo?

10 minutos

Una caja vacia de
leche o jugo de
un litro

1. Lavar la caja de leche o jugo vacia y
llenarla de agua

Agua

Colorante de
comida (opcional)

2. Anadir una gotas de colorante de
comida y/o pequefios juguetes de pldstico
(opcional)

4. Invitar al nifo o nifla a jugar con el bloque
de hielo al aire libre o en su tina

Pequernos
juguetes de
pldstico

(opcional)

3. Dejar en el congelador hasta que se
transforme en hielo

5. Si se han congelado pequefos juguetes
al interior del blogue, observar la cara de
sorpresa del nifo o nifa al descubrirlos
cuando se derrita el hielo

Esta actividad se recomienda que las ninas
y ninos puedan hacerla en casa con sus
padres y que pueden enviar fotos para
revisarlo y hacer preguntas sobre la
actividad en clases
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20 minutos

1. Cortar la caja por la mitad y conservar la

Globos i
parte que contiene la base
Cajas 2. Hacer un agujero pequefo al centro de la
tetrapack |caja
3. Inflar el globo, sujetar la boca de éste con
Tijeras los dedos para que no se escape el aire y

pasarlo por el agujero de la caja

;Quién mueve la caja?

4. Soltar la boca del globo para que la caja
comience a arrastrarse y se mueva hasta
que el globo pierda todo el aire

5. Repetir muchas veces el mismo juego y
aprovechar este momento para explicarle a
las nifias o nifos lo que es el impulso
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:Qué quieres ser de grande?

Duracién Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
4. Dile a las nifas y ninos que ahora es
momento de planear cémo van a jugar.
Pregunta: ¢;qué van a hacer cuando sean )
, , , ) Conforme  vayan  jugando, puedes
Cajas de grandes?, jcon quién van a jugar?, ;qué van darl | LaCi ,
, _ , ayudarlos a planear situaciones qué
carton i Vi a hacer en el juego? Invitalos a que, en una i
1. Comienza la actividad cantando una . JUeg . q . resolver con el rol que han elegido.
cancién con la que las nifias y los nifios|hoja o cuaderno, realicen un dibujo en el
puedan mover todo su cuerpo. Pregunta:|queé se muestre qué van a hacer cuando _ _
;qué quieren ser de grande? squé les|sean grandes. 8. Una vez terminado el juego, rednanse en
/ o . / — — - un circulo y pregunta: ;quién siguié su plan?,
gustaria hacer?, ;que herramientas usarian|s pregunta a las nifias y nifios: ¢cémo se| | {]_p_ o , lq . h(‘.:] | P
: , icémo lo hicieron?, ;alguien hizo algo que
para hacer su trabajo? debe comportar esta persona? ;qué hacey , d , 904 ,
, . . no habia planeado?, ;por que? Es importante que entre todos se hagan
Papel de qué no hace? Si ves que hay roles similares o ,
, cargo de limpiar el saldn y acomodar los
colores 0 que se pueden complementar, ayudales a ) .
) ) ) objetos que hayan utilizado.
planear un juego conjunto en el que varios
. uedan participar.
40 minutos puedan particip
2. Cuéntales que hoy van a jugar a ser|6. Una vez que terminen la planeacion de Puedes invitar a las nifias y nifios a realizar
Tijeras grandes, y que para eso se van a disfrazar.|su juego, pide que algunos compartan qué diferentes juegos de roles para ampliar su
Permite que algunos compartan con los|hardn y cémo se comportardn durante el vocabulario.
Cinta otros qué van a hacer para disfrazarse de lo|juego. Después, invitalos a seguir su plan
adhesiva |que eligieron. para jugar a ser grandes.
- 9. Cierra la actividad con una reflexion . .
Material Recuerda a las nifias y nifios que todos

complementa
rio Fondecyt
(caja
registradora,
canasto de
picnic,
disfraces)

3. Para crear su disfraz, brindales material
reciclado, papel de colores, cajas de cartdn,
tijeras, scotch, etc.

7. Asigna suficiente tiempo para que las
ninas y ninos puedan cumplir e incluso
extender sus planes de juego. Anticipa
cuando los tiempos estén por terminar, esto
les ayudard a prepararse para el cierre.

sobre el valor de los roles de todos dentro
de una comunidad. Pregunta: jpor qué
crees que es importante ese oficio dentro
de la comunidad? ¢cémo nos ayuda a los
demds?, ;qué pasaria si no existieran

personas que cubren ese rol?

podemos ser lo que queramos de grandes,
sin importar si somos niflas o nifios. Alienta
a todas y a todos a pensar sin estereotipos;
desafialos a pensar en profesiones que no
se les hayan ocurrido
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La fiesta de Pablo

Duracién Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. Comienza pidiendo a las nifas y nifios
que imaginen que el dia de hoy es el|4. Menciona alas nifias y nifos que en cada )
N . , i Para conocer mds sobre los roles de la
cumpleafios de “el nombre de algin/almesa de la sala que esta alrededor, hay . .
Base de rollos - , ., ) ) familia, puedes preguntar a las nifias y
compafera/o del grupo (e. Pablo)”, y le|materiales para cumplir la tarea que les . i i )
de papel ) , ) , ) _ ninos, dependiendo del rol elegido: ;cémo
hardn una fiesta sorpresa. Pregunta: ;qué|tocd y pueden elegir el material que ] _ ) ,
confort , , : ) : ) serd ese personaje?, icomo se llamard?,
opinan?, ;les gustaria?.. Pablo viene en|prefieran. Asigna unos 15 minutos para la ‘| ta h 7 et
. , . o ici i ivi ili iqué le gusta hacer?, etc.
camino, asi que tenemos un poco de tiempo|realizacion de estas tareas. 7..Ant|C|po el fin de la actividad. Ut!|IZCI los g
para organizarla, rrnsmos elementos fje como se _reollzo un_o
: fiesta y como termina para guiarlos al fin
2. Retohz.a preguntas. pora conocz_er sus del juego.
Restos de |experiencias y conocimientos previos de
hojas, papel |una fiesta infantil. Por ejemplo: justedes|s Una vez que todas las nifias y nifios El material desestructurado los ayudard a
crepé y papel |han tenido fiestas de cumpleafios?, ;qué|hayan terminado de realizar sus tareas, despertar su imaginacién para crear los
devarios  |hay en una fiesta?, ;quién participa en la|presenta a Pablo y comienza la fiesta. objetos o tareas que se hayan asignado.
colores organizacion de una fiesta?, ¢quién podria|verifica los roles de nuevo para que las
60 minutos ; - . ; o . N .
venir a la fiesta?, ¢quién quiere ser Pablo?  [nifgs y nifios inicien la representacién.
_ S Intégrate al juego. Observa los gestos, Para promover la autorregulacién, pide a
3. Asigna roles de participacion conforme|frases, comportamientos de cada rol dentro las nifias y nifios que realicen una
5 . van  contestando  las  preguntas.  Porfde la fiesta y realiza preguntas abiertas planeacién de juego a través de un dibuijo.
€gamento | ejemplo: tU puedes serla mamd y cocinar ici . ici . . .
] .IO Pl o o fy o sobre lo que hicieron y como lo hicieron. 8. Relne a todas y todos en un circulo. Deberdn representar qué van a hacer y qué
un rico pastel. ;Lual es el sabor favorito de Reflexiona con las nifias y nifios su|rol van a tomar. Preguntales qué hace ese
Pablo? Tu puedes ser la abuelita o abuelito o , | “ no h
, ) experiencia en el juego. Integra tus|rOlYy queno hace.
que siempre le da un regalo sorpresa, ;qué b i P ; “n |
_ i iR iR observaciones. Pregunta: ;quién fue la
le quieres dar a Pablo? Todos deben tener 6. Deja que las nifias y nifos tomen las 2 +d , g p Ci tel? of
: isi ; mamd?, ;de qué sabor fue el pastel?, ;fue i i
un rol y una tarea (crear diferentes decisiones, jueguen y representen en todo ) o , o Recuerda que en tu grupo cada nifia y nifio
_ i rande o pequefo?, ;de qué personaje fueli; ilia di
) decoraciones, acomodar los regalos, crear momento. E§ ung gran oportumdo_d para|9 e or ) €8 A ) . juene una familia dlferente_. Aprovecha el
Tijeras La las | conocer la diversidad de caracteristicas de la pinata?, ¢les gusto la fiesta? ;que faltd?  |juego para crear un espacio seguro en el

las velas, etc). idea es que
propuestas salgan de lo que las nifias y
ninos conocen de las fiestas.

cada rol en la familia y conocer las
tradiciones de nuestro contexto en una
situacion tan significativa y cotidiana.

que los ninos puedan celebrar la familia de
la que vienen, sin importar sus diferencias.
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Lluvia de pelotas

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
También puedes aventar muchas pelotas al
o o, saldn o patio y que las nifias y nifios tengan
1. Para esta actividad, necesitards entregar " P i X[qd |y tar el d
i s Lot 4. Lanza de manera aleatoria las pelotas a ! ) , . . |untuempo imitado para recolectar el mayor
a cada nifia o niflo una bolsa de pldstico o - B P 6. Al final del juego, pide a las nifias y nifios| . - Dl d .
Pelotas d oapel las niflas y nifos, de forma que sea ; ; | | ot numero posible (puedes poner musica y que
elotas de . ) , ue formen un tren para colocar las pelotas . .
- sorpresa y deban practicar su atencién, al 9 P - P ellos detengan la actividad cuando td pares
pldstico en la bolsa o al recipiente donde las| -
esperar el momento en el que les toque a musica).
L almacenes. - -
recibir la pelota. También puedes pedirles que solamente las
atrapen o recolecten cuando sean de un
color o caracteristica determinada.
Aprovecha este momento de aprendizaje
2. Distribuye a todas las nifias y nifios en un para hacer preguntas abiertas como:
20 minutos circulo, explicando que les tirards pelotas /quién tiene mds pelotas?, ;quién tiene mds
que deberdn atrapar con su bolsa. pelotas azules? jcon cudntas pelotas
5 D e | | les tires | 7. Al regresarlas, cada uno deberd contar el podriamos  llenar esta caja?  jcudntas
- DESCIIDE ld manera en la queles tres fay @ oo de pelotas que atrapd. Puedes|Pelotas crees que caben en tu bolsa? Esto
Bolsas de elota, usando palabras como: alto, arriba, ., i . . :
s P P hacer preguntas como: ¢quién tuvo mds|Promovera su razonamiento y pensamiento
pldstico o de lento, los colores de la pelota, etc. Esto les , , . 16gico-matemdti
. . pelotas? ;cudntas mds que tu compafiero|!0giCo-matematco.
papel ayudard a incrementar sus habilidades con

3. Inicia la actividad con alguna cancién de
ronda infantil.

el lenguaje.

tuviste?, scudntas te faltaron para tener el
mismo numero?

Si no tienen pelotas disponibles pueden
crear las suyas con materiales locales (no
solo papel). Aprovecha esta actividad para
integrar elementos de la comunidad como
pueden ser frutas pequefias como limones
o mandarinas
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Comida de cocodrilo

Duracién

Materiales

Inicio

Desarrollo

Cierre

Consejos y trucos

20 minutos

Tapas de
botellas o
fichas
redondas

1. Para esta actividad, las nifas y nifos
necesitardn traer 5 tapas de botellas al
aula.

4. Explica a las nifias y nifios que hoy vino
al salén un cocodrilo muy hambriento, y que
le gusta comer tapas de botella. Entra en el
rol del cocodrilo, haz una voz diferente que
emocione a las nifas y nifos y les haga
pensar en un cocodrilo real.

Cajade
zapatos
disfrazada de
cocodrilo

2. Decora una caja de cartdn para que
parezca la boca de un cocodrilo y puedas
meter tu brazo en ella, de tal forma que tu
mano sea la boca del cocodrilo. Y colocale
numeros a las caras de los cubos de pizarra

5. Pide a las nifias y nifios que formen una
fila. Deberdn alimentar al cocodrilo para
que no se enoje. Cada vez que sea su turno
de alimentar al cocodrilo, las niflas y nifos
deberdn lanzar los cubos de pizarra y poner
en la boca del cocodrilo el nUmero de tapas
mencionado. Puedes también reunirlos en
un circulo y nombrar a alguien que deberd
alimentar al cocodrilo, asi mantendrdn la
emocion y la atencion.

Cubos de
pizarra

3. Pueden cantar una cancién que hable de
los cocodrilos.

6. Una vez que todos pasen, deja que una
de las nifas o nifnos sea el cocodrilo y los
demds lo alimenten.

7. Termina la actividad diciendo que el
cocodrilo ya comié mucho por hoy, y
pregunta: ;quién le dio mds de comer al
cocodrilo?, ;quién le dio poquita comida?

Esta actividad se puede graduar al nivel
que se necesite. El cocodrilo puede pedir
sumas de comida (3+2, por ejemplo), o
también puedes hacer que entre muchos
recolecten un ndmero mds grande de tapas
de botella.

Si hay tapas de diferentes colores, puedes
pedirles que recolecten distintos numeros
de diferentes colores. Asi deberdn ponerse
de acuerdo para resolver el reto.

La caja puede estar disfrazada de cualquier
animal. Puede ser un animal mds conocido
en la region, que estén
familiarizados o que se haya mencionado

uno con el

en otro momento en el saldn. Entre mds se
relacione con las experiencias previas de
las nifias y nifios, la actividad serd mds
significativa para ellas y ellos.
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El juego de Kim

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. Prepara la clase ordenando tres cajas de
leche sobre una hoja de papel (observa la . .
. : Otra forma de realizar la actividad es que
imagen en esta hoja) .
: los ninos vayan a una mesa en el aula a ver
Cajas de .
. . . el orden y vuelvan a sus lugares a copiarlo.
leche 3. Pide a las nifas y nifios que en sus i )
: ) Asi, deberdn recordar el orden durante su
pintadas o lugares y con una hoja de papel, ordenen , .
, ) trayecto. Tambien puede limitarse —o no—
forradas con sus cajas de la misma manera. )
el nimero de veces que pueden acercarse a
colores . o
ver el orden, dependiendo de su dominio de
la actividad.
6. Cierra lao actividad con las siguientes
25 minutos 4. Una vez que todos terminen, ensefia tu|preguntas: ;cémo le hicieron para recordar
hoja de papel y pide a las nifias y nifios que|la secuencia?, ;puedes aprender de lo que
observen con cuidado y comparen con la|los demds hicieron?, ;cémo?
hoja que ellos y ellas hicieron. ;Cudntos
_ _ pudiste recordar? ;Cémo le hicieron para _ _ _ _
2. qu ninas y ninos deben_ observar recordar la manera en la que estaban Es posible realizar este Juego. en parejas
Tela o trapo detenidamente el orden de cajas por 10|, 4enadas en la hoja? con el orden de la profesora, o jugando una

segundos. Ahora, cubre los ladrillos con
alguna tela o trapo.

5. Repite la actividad cambiando la forma
de ordenar los recipientes unas dos o tres
veces mds. Observa cdmo responden las
ninas y nifios a los niveles de desafio que
les vas planteando, bajando y subiendo el

nivel para que todos lo logren y se diviertan.

pareja con la otra a rehacer y copiar el
orden de otros.
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Siluetas

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
4. Pregunta a las niflas y nifios: ;qué creen
que son las siluetas?, ;dénde las han visto?,
o o, (por qué creen que hay siluetas? Después _ .
, 1. Para esta actividad, necesitards colocar por 9 , .’q y i P Trata de tener suficientes objetos para la
Pliegos de , . de la discusién y posibles respuestas, L, .
pliegos de papel y fijarlos con scotch al|. _ realizacion de esta actividad, por lo menos
papel invitalos a trazar algunas siluetas con su _ . .
suelo. _ dos objetos por cada nifa o nifio.
cuerpo (su mano, por ejemplo) y con|7 Procura un momento al final para que
algunos objetos que colocaste previamente|pyedan agregar a los objetos y a las
sobre el papel. siluetas de sus compaferas y comparieros
los elementos que quieran, que dibujen el|pyedes elegir objetos relacionados con otro
5. Mientras las nifias y nifios exploran y|due mas les haya gustado. tema de la clase que estén viendo (como
_ . 2. Distribuye diferentes objetos del aula y|trazan los diferentes objetos, realiza letras, nUmeros, elementos de la naturaleza,
30 minutos | Ldpicesde - o , -, . .
| de la naturaleza en distintas partes de la|preguntas sobre los objetos: ;qué son?, etc.). También puedes pedirles que juntos
colores , . . , :
sala o patio. iqueé textura tienen? ;qué otra cosa se cuenten todos los objetos que trazaron y
parece a su silueta? gue los separen por categorias (colores,
formas o tipo de objetos).
8. Relne a las nifas y nifios en un circulo y
Cinta 6. Después, pide que elijan una companera|preguntales qué siluetas trazaron y cédmo _ )
dhesi N , o ) , ,|Por ultimo, puedes pedirles que tracen el
adnhesiva . . ., o compafiero y que tracen la silueta de su|las dibujaron. Pregunta como, por quéy qué| . )
3. Inicia la actividad con alguna cancién de o ) , - objeto con los ojos cerrados, una vez que
_ ) cuerpo en el suelo. Luego pueden dibujar el|{fue lo que mds les gustd de la actividad. . N o
ronda infantil. . - ) las nifias y nifos se hayan familiarizado con
Objetos del rostro de la compafiera o compafero que|Recuerda que las preguntas abiertas I fividad
i, ) N a actividad.
aula o la eligieron. ayudan a extender el lenguaje de la nifias y
naturaleza ninos.
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La tiendita

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Envases 1. Inicia la actividad cantando una cancién. . .
, , : ) Conforme vayan jugando, puedes pedir a
vacios de [Preguntales si alguna vez han ido a la . . ,
, , , ] las niflas y nifos que planeen también su
diferentes [tienda. ;A qué fueron? ;A comprar? ;Qué . L
. , rol como cajero de la tiendita.
objetos compraron? ;Como pagaron?
) ) 5. Pide que entre todos ayuden a acomodar
2. Brinda hojas de papel de colores a las a , y L , . .
Papel d . . ab . |el aula como si fuera una tiendita. Es|7. Avisa de forma anticipada a las nifas y
apel de |nifiasy nifos para que elaboren sus propios|. . ) ) £ i
| billetes. C billet drd | importante que  ellos se  hagan|nifos cuando el momento de juego esté por Antes, durante o después del juego puedes
colores illetes. Con sus billetes, podrdn comprar lo L, . i C .
) responsables también de las tareas de|terminar. realizar  preguntas  como: ;por  qué
que quieran. o, i
organizacién y guardado en el aula. necesitamos _ pogor las cosas cuando
3. Pregunta a las nifias y niflos: ;qué vamos a la tiendita?, ;qué cosas podemos
40 minutos T quieren comprar? Deja que algunos encontrar en una tiendita?, ;qué cosas no
ijeras ) ] C
quieren comprar lo que hayan mencionado.
Caja

registradora

Carro de
supermercad
o

Canasto de
picnic

4. Pide que en una hoja de papel se dibujen
planeando qué van a hacer en el momento
de juego. Deja que algunos describan su
dibujo y qué planean hacer al jugar a la
tiendita. Pregunta: ;qué hacen las personas
cuando van a la tiendita?, ;qué no hacen?

6. Colécate en una mesa o espacio donde
puedas ser el cajero de la tiendita. Deja que
jueguen vy realiza preguntas como: ;de qué
color es lo que compraste? jes grande o
chico?, ;cudntas cosas has comprado hoy?,
ipor qué elegiste eso?

8. Una vez que haya terminado el tiempo,
pide que dibujos vy
planeacion de juego. Pregunta:
cumplié con su plan? ;quién hizo algo
diferente? ;por qué?

revisen sus su

(quién

Puedes crear retos en los que las ninas y
ninos deban buscar objetos con diferentes
caracteristicas (color, cantidad,
entre otras.). Esto los ayudard a desarrollar
su razonamiento légico-matemdtico.

tamano,
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;Ddnde estd el color verde?

Duracién Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Trozo de tela o lana | 1. Cortar la tela o lana de modo de hacer|3. En el paseo, buscar todas las cosas de
de color verde una pulsera de color verde color verde que estén a la vista
15 4. Al i i Al volver se le puede preguntar a las nifias
. . . Al volver del paseo, ofrecer al nifio o nifia PSR : p preg
Ut 2. Colocar a las nifias y nifios la pulsera P 5. Repetir el juego con diferentes colores " L q | pati
minutos N . algo verde para comer: una manzanad, Yy ninos que vieron verde en el patio
Tijeras color verde e invitarlos a dar un paseo . ) )
, lechuga, pepino, apio u otro alimento de
por el patio
este color
;Dénde estd el color?
Duracién Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
2. Decir en voz alta algo asf como "veo, veo iy .
00 I I 9 ’ Para aumentar la dificultad, nadie puede
i algo de color azul" . .
Ubicarse en un 9 tocar un objeto que haya sido tocado por
espacio donde se - L , 5. El juego va subiendo de dificultad hasta = =
P , ) N " 3. Todos los nifios y nifias tocardn algo con Jueg o ) un companero o companera
20 garantice una 1. Reunir a los nifos y nifas en un ~ quedar eliminados la gran mayoria de
. . ) ) , el color que se sefiala -
minutos diversidad de espacio o lugar comun participantes.  Ganan los dos o tres|Se sugiere preparar las pistas de acuerdo al
colores, materiales 4. Si hay uno o varios nifios que no [finalistas que superen todas las dificultades lugar en el que se desarrollard el juego
y texturas encuentran nada del color, material o "algo verde/algo metdlico/algunos
textura sefalado, salen del juego animales" etc.
Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Conch 1. Buscar caracoles o conchitas de mar|{3 jugar al gato con los elementos
onchas . , . "
| (y (o piedras y hojas) de diferentes formas, | recolectados. Para esto recordar a las nifias
_ caracoles (se ~ . ) i
10 minutos colores y tamafios y nifos que deben alinear tres figuras de

pueden reemplazar
por hojas o piedras)

2. Agruparlos por categorias: grandes,
verdes/blancos, redondos, etc.

una misma categoria e impedir que el
companero lo logre

85




Cada cuadrado en su bolsillo

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
1. Segun la cantidad de papeles de regalo o
Una cartulina |telas diferentes que se tengan, recortar
ocartén |cuatro a seis semicirculos de unos 15 cm de
didmetro. Estos serdn los bolsillos
Varios
pedazos de
papel de
regalo o tela
que tengan
diferentes |2. Pegar los bolsillos en la cartulina o cartén
disefosy |separados entre si
colores, se 5. Colocar los cuadrados en los bolsillos de
15 minutos depe manera desordenada y pedir a los nifios y
seleccionar ninas que los ordenen
uno para

cada bolsillo

Pequenos
cuadrados de .
) 3. Una vez pegados los bolsillos de
carton o . L Lo
diferentes disefios, calcular un mdximo de
papel grueso, . )
d dos pequefios cuadrados de cartén para
e
) cada uno
aproximadam
ente 6x6 cm.
Tijeras 4. Forrar os cuadrados con el mismo papel
Pegamento |0 tela que se utilizé en los bolsillos
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:La geometria baila?

Duracidn Materiales Inicio Desarrollo Cierre Consejos y trucos
Cartulinas de 3. Para comenzar a jugar, cada nifia o nifo
colores debe tener identificada su propia forma
Cinta . - I 4. Se pone la musica y todos los nifios
) 1. Antes de jugar se dibujan varias figuras| ._ P i y y
adhesiva . . ninas bailan
geomeétricas en las cartulinas de colores.
ReglG Debe haber una ﬁgurg de un color y forma 5. Al detener la musica se dice O|gUnG
especifico por cada participante consigna referida a las figuras geométricas.
Por ejemplo: "los tridngulos con los circulos"
Tijeras o "los tridngulos verdes con los rectdngulos
azules"
25 minutos : 8. Quien se equivoca va saliendo del juego
Lapiz
: 6. Cada nifio o nifia corre y se acerca a su
Cinta, lana, compafero o compafera de modo de
cuerda o algo obedecer la consigna
ara colgar . .
P d 2. Pegar a cada figura una cinta de modo
Reproductor |de que la nifia o el nifio pueda colgdrsela
de musica . , .
7. Repetirlo varias veces cambiando la
(celular, .
consigna
parlante,
grabadora)
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Sudoku

Duracién

Materiales

Inicio

Desarrollo

Cierre

Consejos y trucos

10 minutos

Lapiz mina

1. Dar a conocer a los nifios y nifias las tres
reglas bdsicas del Sudoku: hay que
completar la linea horizontal con las
figuras/ndmeros/letras sin que ninguno se
repita; hay que completar la fila vertical con
las figuras/numeros/letras sin que ninguno
se repita; hay que completar con las
figuras/nudmeros/letras el subcuadro sin que
ninguno se repita dentro de él.

2. En una hoja hacer un recuadro de 4x4
cuadrados, las lineas del centro deben estar
mds sombreadas para marcar mejor los
subcuadrados

2. Dar a los nifos y nifas tiempo para

realizar su Sudoku

Esta es una actividad individual

Pueden partir la actividad haciendo Sudoku
con figuras, con ndmeros y finalmente con
letras de una palabra de 4 letras definida

LINEA

HORIZONTAL *

VERTICAL %\:b . 0
’mm

SUBCUADRO

Ejemplos de Sudoku

I

v

4\

& v e &

40

O

O

L] ]
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