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BAÚL‌ ‌DE‌ ‌JUEGOS‌ ‌ 
Desarrollo‌ ‌socioemocional‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌del‌ ‌juego‌ ‌ 

‌ ‌  

El‌ ‌juego‌ ‌abre‌ ‌espacios‌ ‌de‌ ‌colaboración,‌ ‌diálogo,‌ ‌cercanía‌ ‌y‌ ‌promueve‌ ‌el‌ ‌respeto‌ ‌al‌ ‌ser‌ ‌bien‌‌ 

guiado.‌ ‌Es‌ ‌importante‌ ‌ser‌ ‌flexibles‌ ‌y‌ ‌tener‌ ‌una‌ ‌buena‌ ‌disposición‌ ‌al‌ ‌cambio.‌ ‌No‌ ‌hay‌ ‌que‌‌ 

temer‌ ‌al‌ ‌jugar,‌ ‌ni‌ ‌sentir‌ ‌vergüenza‌ ‌porque‌ ‌sin‌ ‌importar‌ ‌la‌ ‌edad‌ ‌cuando‌ ‌jugamos‌ ‌todos‌ ‌somos‌‌ 

niños‌ ‌y‌ ‌niñas.‌ ‌(Acompañante‌ ‌de‌ ‌patio,‌ ‌Chilean‌ ‌Eagles‌ ‌College,‌ ‌La‌ ‌Pintana)‌ ‌ 

‌ ‌  

El‌ ‌‌Baúl‌ ‌de‌ ‌Juegos‌ ‌es‌ ‌una‌ ‌herramienta‌ ‌del‌ ‌programa‌ ‌Recreo‌ ‌en‌ ‌Casa‌ ‌de‌‌Fundación‌‌Patio‌‌Vivo‌‌para‌‌                                 

construir‌‌una‌‌cultura‌‌de‌‌juego‌‌en‌‌la‌‌comunidad‌‌escolar.‌‌El‌‌recreo‌‌online‌‌y‌‌las‌‌pausas‌‌activas‌‌durante‌‌                                 

las‌ ‌clases‌ ‌buscan‌ ‌promover‌ ‌experiencias‌ ‌lúdicas‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌contexto‌ ‌de‌ ‌pandemia‌ ‌y‌ ‌de‌ ‌educación‌ ‌a‌‌                             

distancia.‌ ‌El‌ ‌bienestar‌ ‌socioemocional,‌ ‌tanto‌ ‌de‌ ‌estudiantes‌ ‌como‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌equipos‌ ‌educativos,‌ ‌es‌‌                         

imprescindible‌ ‌para‌ ‌la‌ ‌adquisición‌ ‌de‌ ‌aprendizajes.‌ ‌ ‌   

‌ ‌  

El‌ ‌recreo‌ ‌como‌ ‌instancia‌ ‌de‌ ‌aprendizaje‌ ‌ 

En‌ ‌un‌ ‌buen‌ ‌recreo‌ ‌se‌ ‌aprende‌ ‌a‌ ‌convivir,‌ ‌se‌ ‌fortalecen‌‌los‌‌vínculos‌‌entre‌‌pares‌‌y‌‌se‌‌genera‌‌apego‌‌                                   

escolar.‌ ‌Las‌ ‌pausas‌ ‌son‌ ‌necesarias‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌haya‌ ‌un‌ ‌tiempo‌ ‌de‌ ‌elaboración‌ ‌de‌ ‌lo‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌está‌‌                                 

aprendiendo‌‌en‌‌las‌‌clases‌‌lectivas:‌‌la‌‌mente‌‌necesita‌‌descansar‌‌entre‌‌clases‌‌para‌‌así‌‌predisponerse‌‌a‌‌                             

los‌ ‌nuevos‌ ‌desafíos.‌ ‌En‌ ‌el‌ ‌contexto‌ ‌de‌ ‌pandemia,‌ ‌la‌ ‌propuesta‌ ‌educativa‌ ‌Recreo‌ ‌en‌ ‌Casa‌ ‌busca‌‌                             

promover‌ ‌el‌ ‌desarrollo‌ ‌socioemocional‌ ‌a‌ ‌través‌ ‌del‌ ‌juego‌ ‌de‌ ‌niños,‌ ‌niñas‌ ‌y‌ ‌adolescentes.‌ ‌Los‌‌                           

invitamos‌ ‌a‌ ‌conectarse‌ ‌con‌ ‌su‌ ‌infancia‌ ‌y‌ ‌transmitir‌ ‌las‌ ‌emociones‌ ‌positivas‌ ‌y‌ ‌la‌ ‌alegría‌ ‌de‌ ‌jugar.‌‌ ‌  

‌ ‌  

Las‌ ‌actividades‌ ‌tienen‌ ‌una‌ ‌duración‌ ‌de‌ ‌alrededor‌ ‌de‌ ‌5‌ ‌minutos‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌pueden‌ ‌realizar‌ ‌en‌ ‌momentos‌ ‌de‌‌ 

recreo,‌ ‌en‌ ‌orientación‌ ‌o‌ ‌durante‌ ‌una‌ ‌clase.‌ ‌ 

‌ ‌  

‌ ‌  

JUEGOS‌ ‌Y‌ ‌ACTIVIDADES‌ ‌PARA‌ ‌LOS‌ ‌RECREOS‌ ‌VIRTUALES‌ ‌O‌ ‌PARA‌ ‌APLICARLAS‌ ‌EN‌ ‌CLASES‌ ‌ 

‌ ‌  

I.‌ ‌  COORDINACIÓN‌ ‌Y‌ ‌MOVILIDAD‌ ‌CORPORAL‌ ‌ 

‌ 

1. El‌‌mundo‌‌al‌‌revés:‌‌comience‌‌pidiendo‌‌que‌‌salten‌‌a‌‌la‌‌izquierda,‌‌luego‌‌a‌‌la‌‌derecha,‌‌adelante,‌‌                               

atrás,‌ ‌arriba‌ ‌y‌ ‌abajo.‌ ‌Una‌ ‌vez‌‌que‌‌todos‌‌están‌‌saltando‌‌en‌‌la‌‌dirección‌‌indicada,‌‌menciona‌‌                             

que‌ ‌se‌ ‌pondrá‌ ‌más‌ ‌difícil.‌ ‌Ahora,‌ ‌cuando‌ ‌usted‌ ‌dice‌ ‌arriba‌‌es‌‌abajo,‌‌derecha‌‌es‌‌izquierda,‌‌                             

adelante‌‌es‌‌atrás‌‌y‌‌viceversa.‌‌La‌‌idea‌‌es‌‌utilizar‌‌el‌‌espacio‌‌de‌‌la‌‌pantalla‌‌de‌‌forma‌‌creativa‌‌y‌‌                                   

llevar‌ ‌la‌ ‌actividad‌ ‌con‌ ‌ritmo‌ ‌dinámico.‌ ‌ 

2. Quiero‌‌ver…:‌‌mencione‌‌que‌‌usted‌‌quiere‌‌ver‌‌muchas‌‌cosas,‌‌pero‌‌solo‌‌una‌‌a‌‌la‌‌vez.‌‌Entonces‌‌                               

dice:‌‌Quiero‌‌ver‌‌un‌‌dedo.‌‌Los‌‌estudiantes‌‌tienen‌‌que‌‌agacharse‌‌y‌‌solo‌‌mostrar‌‌un‌‌dedo.‌‌Para‌‌                               

guiar,‌‌usted‌‌también‌‌muestra‌‌solo‌‌un‌‌dedo.‌‌Luego‌‌quiero‌‌ver‌‌una‌‌mano,‌‌la‌‌nariz,‌‌la‌‌boca,‌‌el‌‌                                 



‌ 

pelo,‌ ‌una‌ ‌rodilla,‌ ‌etc.‌ ‌Los‌ ‌participantes‌ ‌tienen‌ ‌que‌ ‌mostrar‌ ‌esa‌ ‌parte‌ ‌del‌ ‌cuerpo‌ ‌lo‌ ‌más‌‌                             

rápido‌ ‌posible.‌ ‌ 

3. Academia‌ ‌de‌ ‌expertos:‌ ‌‌cuente‌‌a‌‌los‌‌estudiantes‌‌que‌‌hoy‌‌tienen‌‌5‌‌invitados‌‌especiales‌‌que‌‌                           

han‌ ‌venido‌ ‌de‌ ‌distintos‌ ‌lugares‌ ‌del‌ ‌mundo‌ ‌y‌ ‌les‌ ‌transmitirán‌ ‌sus‌‌conocimientos.‌‌Ahora‌‌se‌‌                           

encuentran‌‌en‌‌la‌‌Academia‌‌de‌‌expertos.‌‌Desde‌‌Japón‌‌viene‌‌llegando…‌‌mencione‌‌el‌‌nombre‌‌                         

de‌ ‌un‌ ‌estudiante,‌ ‌quién‌ ‌es‌ ‌experto‌ ‌en‌ ‌Karate‌ ‌y‌‌nos‌‌hará‌‌una‌‌clase‌‌de‌‌1‌‌minuto‌‌de‌‌Karate.‌‌                                   

Invite‌ ‌a‌ ‌su‌ ‌estudiante‌ ‌a‌ ‌improvisar.‌ ‌Luego,‌ ‌otra‌ ‌estudiante‌ ‌hace‌ ‌un‌ ‌clase‌ ‌de‌ ‌surf;‌‌patinaje‌‌                             

sobre‌‌hielo;‌‌zumba,‌‌natación‌‌u‌‌otra‌‌disciplina.‌‌La‌‌improvisación‌‌incluye‌‌el‌‌uso‌‌de‌‌la‌‌voz‌‌y‌‌el‌‌                                 

cuerpo,‌‌de‌‌modo‌‌que‌‌el‌‌resto‌‌de‌‌los‌‌estudiantes‌‌imiten‌‌las‌‌acciones.‌‌La‌‌idea‌‌es‌‌que‌‌la‌‌clase‌‌                                   

se‌‌guíe‌‌como‌‌si‌‌fuera‌‌real.‌‌Ejemplo:‌‌“Hola,‌‌buenos‌‌días,‌‌bienvenidos‌‌a‌‌esta‌‌clase‌‌de‌‌natación,‌‌                               

comenzamos‌ ‌rotando‌ ‌los‌‌hombros‌‌con‌‌movimientos‌‌amplios‌‌y‌‌activando‌‌los‌‌pulmones‌‌con‌‌                       

respiraciones‌ ‌profundas”.‌ ‌ 

4. Silla‌ ‌musical:‌ ‌elija‌ ‌una‌ ‌canción‌ ‌e‌ ‌invite‌ ‌a‌ ‌bailar‌‌a‌‌los‌‌estudiantes,‌‌para‌‌entrar‌‌en‌‌confianza‌‌                               

puede‌ ‌guiar‌ ‌un‌ ‌poco:‌ ‌muevan‌ ‌los‌ ‌brazos,‌ ‌las‌ ‌manos,‌ ‌un‌ ‌giro,‌ ‌un‌ ‌salto,‌ ‌etc.‌ ‌comente‌ ‌que‌‌                               

cuando‌ ‌ponga‌‌pausa‌‌a‌‌la‌‌música‌‌todos‌‌tienen‌‌que‌‌desaparecer‌‌rápidamente‌‌de‌‌la‌‌pantalla.‌‌                           

Detenga‌ ‌la‌ ‌música‌ ‌varias‌ ‌veces‌ ‌hasta‌ ‌que‌ ‌termina‌ ‌la‌ ‌canción.‌‌ ‌  

5. Más‌‌ropa:‌‌‌pida‌‌a‌‌sus‌‌estudiantes‌‌que‌‌en‌‌30‌‌segundos‌‌vayan‌‌a‌‌ponerse‌‌la‌‌mayor‌‌cantidad‌‌de‌‌                                 

ropa‌ ‌posible.‌ ‌Puede‌‌poner‌‌una‌‌música‌‌para‌‌indicar‌‌cuando‌‌se‌‌acaba‌‌el‌‌tiempo.‌‌Luego‌‌cada‌‌                             

niño/a‌ ‌cuenta‌ ‌el‌ ‌número‌ ‌de‌ ‌prendas‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌puso.‌‌ ‌  

6. Jugando‌‌con‌‌la‌‌pantalla:‌‌‌comente‌‌que‌‌aunque‌‌estemos‌‌viéndonos‌‌en‌‌un‌‌espacio‌‌delimitado,‌‌                         

concretamente‌‌a‌‌través‌‌del‌‌rectángulo‌‌de‌‌la‌‌videollamada‌‌en‌‌la‌‌pantalla,‌‌podemos‌‌encontrar‌‌                         

libertad‌‌a‌‌través‌‌del‌‌juego.‌‌La‌‌idea‌‌es‌‌ocupar‌‌los‌‌límites‌‌de‌‌este‌‌rectángulo‌‌con‌‌movimientos‌‌                               

ágiles,‌ ‌tales‌ ‌como:‌ ‌ponerme‌‌de‌‌pie‌‌y‌‌tocar‌‌el‌‌límite‌‌superior‌‌del‌‌rectángulo‌‌con‌‌las‌‌manos,‌‌                               

luego‌‌agacharme‌‌hasta‌‌desaparecer‌‌bajo‌‌el‌‌límite‌‌inferior.‌‌Luego‌‌ponerme‌‌de‌‌pie‌‌y‌‌tocar‌‌las‌‌                             

esquinas‌ ‌superiores;‌ ‌una‌ ‌inferior‌‌y‌‌la‌‌opuesta‌‌superior;‌‌caminar‌‌rápido‌‌de‌‌un‌‌lado‌‌a‌‌otro‌‌y‌‌                               

desaparecer‌ ‌por‌ ‌el‌ ‌costado‌ ‌izquierdo‌ ‌y‌ ‌derecho.‌ ‌ 

7. Brazos‌ ‌extendidos:‌ ‌‌la‌ ‌monitora‌‌da‌‌la‌‌indicación‌‌de‌‌ponerse‌‌de‌‌pie‌‌y‌‌alejarse‌‌un‌‌poco‌‌de‌‌la‌‌                                 

pantalla‌‌hasta‌‌que‌‌se‌‌vean‌‌los‌‌dos‌‌brazos‌‌extendidos.‌‌El‌‌juego‌‌consiste‌‌en‌‌aguantar‌‌el‌‌mayor‌‌                               

tiempo‌‌posible‌‌así‌‌y‌‌gana‌‌la‌‌última‌‌persona‌‌que‌‌baja‌‌los‌‌brazos.‌‌Esta‌‌actividad‌‌puede‌‌durar‌‌                               

más‌ ‌de‌ ‌5‌ ‌minutos‌ ‌si‌ ‌es‌ ‌que‌ ‌se‌ ‌realiza‌ ‌en‌ ‌cursos‌ ‌de‌ ‌segundo‌ ‌ciclo.‌ ‌ 

8. Me‌‌convierto‌‌en‌‌gallina:‌‌‌muestre‌‌una‌‌actuación‌‌de‌‌cómo‌‌se‌‌mueven‌‌las‌‌gallinas‌‌y‌‌también‌‌                             

haga‌‌el‌‌sonido‌‌del‌‌cacareo.‌‌Los‌‌estudiantes‌‌hacen‌‌sus‌‌propias‌‌representaciones‌‌de‌‌gallina‌‌y‌‌                           

comienzan‌‌a‌‌moverse‌‌por‌‌el‌‌espacio,‌‌es‌‌decir,‌‌acercarse‌‌y‌‌alejarse‌‌de‌‌la‌‌pantalla,‌‌correr‌‌de‌‌un‌‌                                 

lado‌ ‌a‌ ‌otro‌ ‌moviendo‌ ‌las‌ ‌alas‌ ‌y‌ ‌cacareando.‌ ‌Esta‌ ‌actividad‌ ‌genera‌ ‌risas‌ ‌y‌ ‌combate‌ ‌el‌‌                             

cansancio‌‌mental.‌‌Puede‌‌pedir‌‌que‌‌todos‌‌activen‌‌sus‌‌micrófonos‌‌para‌‌escuchar‌‌las‌‌risas‌‌y‌‌los‌‌                             

cacareos.‌‌ ‌  

9. Escribe‌‌tu‌‌nombre‌‌desde‌‌el‌‌cuerpo:‌‌‌este‌‌juego‌‌es‌‌una‌‌invitación‌‌a‌‌soltarse‌‌y‌‌escribir‌‌desde‌‌el‌‌                                 

cuerpo.‌ ‌Elige‌‌una‌‌música‌‌tranquila‌‌y‌‌pide‌‌a‌‌los‌‌estudiantes‌‌que‌‌escriban‌‌su‌‌nombre‌‌con‌‌un‌‌                               

dedo,‌‌luego‌‌con‌‌la‌‌mano‌‌como‌‌si‌‌fuera‌‌una‌‌gran‌‌brocha,‌‌con‌‌las‌‌dos‌‌manos,‌‌con‌‌el‌‌codo,‌‌con‌‌                                     

la‌ ‌rodilla,‌ ‌en‌ ‌toda‌ ‌la‌ ‌habitación,‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌techo.‌ ‌Mientras‌ ‌dura‌ ‌la‌ ‌canción‌ ‌invítalos‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌se‌‌                                 

desplacen‌‌escribiendo‌‌su‌‌nombre‌‌con‌‌el‌‌cuerpo.‌‌Al‌‌terminar,‌‌vuelve‌‌a‌‌pedir‌‌que‌‌lo‌‌escriban‌‌                             

con‌ ‌un‌ ‌dedo.‌‌ ‌  

10. Simón‌‌manda‌:‌‌comenzar‌‌activando‌‌el‌‌cuerpo‌‌para‌‌entrar‌‌en‌‌calor.‌‌Luego‌‌dice‌‌‌Simón‌‌manda:‌‌                           

saltar‌‌en‌‌un‌‌pie,‌‌saltar‌‌en‌‌el‌‌otro,‌‌tocarse‌‌la‌‌punta‌‌de‌‌los‌‌pies,‌‌tiritar‌‌como‌‌si‌‌tuvieran‌‌mucho‌‌                                     



‌ 

frío,‌‌ir‌‌a‌‌buscar‌‌un‌‌calcetín,‌‌ponerse‌‌una‌‌olla‌‌de‌‌sombrero,‌‌‌etc.‌‌Si‌‌lo‌‌considera‌‌positivo‌‌puede‌‌                                 

pedirle‌ ‌a‌ ‌un‌ ‌estudiante‌ ‌que‌ ‌él‌ ‌sea‌ ‌simón‌ ‌manda‌ ‌y‌ ‌luego‌ ‌van‌ ‌cambiando‌ ‌el‌ ‌turno.‌ ‌ 

11. Congelado‌:‌ ‌al‌ ‌ritmo‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌música‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌canción‌ ‌de‌ ‌cachureos,‌ ‌los‌ ‌estudiantes‌ ‌bailan‌‌                           

libremente,‌ ‌cuando‌ ‌la‌ ‌música‌ ‌se‌ ‌detiene‌ ‌y‌ ‌se‌ ‌quedan‌ ‌todos‌ ‌quietos.‌ ‌ 

12. Adentro‌‌y‌‌afuera‌‌‌del‌‌agua:‌‌cada‌‌estudiante‌‌marca‌‌una‌‌línea‌‌en‌‌el‌‌piso‌‌de‌‌su‌‌casa‌‌y‌‌usted‌‌va‌‌                                     

diciendo‌ ‌adentro‌ ‌del‌ ‌agua‌ ‌y‌ ‌fuera‌ ‌del‌ ‌agua‌ ‌para‌ ‌que‌ ‌salten‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌lado‌ ‌a‌ ‌otro.‌ ‌ 

‌ ‌  

‌ ‌  

II.‌ ‌  CREATIVIDAD‌ ‌Y‌ ‌COMUNICACIÓN‌ ‌ 

1. La‌ ‌historia‌ ‌de‌ ‌las‌ ‌cosas:‌ ‌los‌ ‌estudiantes‌ ‌escogen‌‌un‌‌objeto‌‌de‌‌su‌‌casa‌‌que‌‌sea‌‌importante‌‌                               

para‌ ‌ellos‌ ‌y‌ ‌luego‌ ‌relatan‌ ‌ante‌ ‌el‌ ‌grupo‌ ‌¿qué‌ ‌es?‌ ‌¿cómo‌ ‌llegó‌ ‌a‌ ‌ti?‌ ‌¿cuál‌ ‌es‌ ‌la‌ ‌historia‌‌                                   

asociada‌ ‌a‌ ‌este‌ ‌objeto?.‌ ‌Puede‌ ‌que‌ ‌esta‌ ‌actividad‌ ‌tome‌ ‌más‌‌de‌‌5‌‌minutos.‌‌Es‌‌muy‌‌buena‌‌                               

para‌ ‌trabajar‌ ‌con‌ ‌estudiantes‌ ‌de‌ ‌segundo‌ ‌ciclo.‌ ‌Si‌ ‌es‌ ‌un‌ ‌grupo‌ ‌grande,‌ ‌puede‌ ‌hacer‌‌salas‌‌                             

pequeñas‌‌de‌‌5‌‌niños/as‌‌o‌‌jóvenes‌‌donde‌‌cada‌‌uno‌‌cuenta‌‌la‌‌historia‌‌de‌‌su‌‌objeto.‌‌Luego‌‌se‌‌                                 

hace‌ ‌un‌ ‌plenario‌ ‌donde‌ ‌comentan‌ ‌lo‌ ‌que‌ ‌conversaron.‌‌ ‌  

2. Bachillerato:‌ ‌el‌ ‌bachillerato‌ ‌es‌ ‌un‌‌juego‌‌simple‌‌que‌‌puede‌‌hacer‌‌durante‌‌clases.‌‌Mencione‌‌                         

una‌‌letra‌‌del‌‌abecedario‌‌y‌‌los‌‌participantes‌‌deberán‌‌completar‌‌en‌‌un‌‌cuaderno‌‌las‌‌distintas‌‌                           

categorías‌‌con‌‌una‌‌palabra‌‌(nombre,‌‌animal,‌‌ciudad‌‌o‌‌país,‌‌fruta‌‌o‌‌verdura,‌‌etc.).‌‌Tendrán‌‌1‌‌                             

minuto‌ ‌máximo‌ ‌por‌‌letra.‌‌Se‌‌promueve‌‌la‌‌agilidad‌‌mental‌‌y‌‌es‌‌un‌‌buen‌‌complemento‌‌para‌‌                             

las‌ ‌enseñanzas‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌asignatura‌ ‌de‌ ‌lenguaje.‌ ‌ 

3. La‌ ‌mesa‌ ‌pide:‌ ‌pida‌ ‌a‌ ‌sus‌ ‌estudiantes‌ ‌que‌ ‌traigan‌‌un‌‌elemento‌‌cotidiano,‌‌por‌‌ejemplo‌‌una‌‌                             

cuchara,‌ ‌un‌ ‌libro,‌ ‌o‌ ‌una‌ ‌mochila.‌ ‌En‌ ‌15‌ ‌segundos‌ ‌todos‌ ‌deben‌‌ir‌‌a‌‌buscarlo‌‌en‌‌su‌‌hogar‌‌y‌‌                                   

mostrarlo‌‌en‌‌la‌‌pantalla.‌‌En‌‌una‌‌segunda‌‌etapa,‌‌se‌‌complejiza‌‌la‌‌actividad‌‌con‌‌la‌‌solicitud‌‌de‌                               

un‌ ‌objeto‌ ‌que‌ ‌empiece‌ ‌con‌ ‌alguna‌ ‌letra:‌ ‌“la‌ ‌mesa‌‌pide‌‌un‌‌objeto‌‌doméstico‌‌que‌‌empiece‌‌                             

con‌ ‌la‌ ‌letra‌ ‌V”‌ ‌pueden‌ ‌traer‌ ‌un‌ ‌vaso,‌ ‌una‌ ‌vela,‌ ‌etc.‌ ‌Otra‌ ‌opción‌ ‌ideal‌ ‌para‌ ‌trabajar‌ ‌con‌‌                                 

primero‌ ‌o‌ ‌segundo‌ ‌básico,‌ ‌es‌ ‌pedir‌ ‌que‌ ‌traigan‌ ‌algo‌ ‌de‌ ‌un‌ ‌color‌ ‌o‌ ‌de‌ ‌una‌ ‌forma.‌ ‌Por‌‌                                 

ejemplo,‌ ‌un‌ ‌objeto‌ ‌de‌ ‌color‌ ‌morado;‌ ‌un‌ ‌zapato‌ ‌grande‌ ‌y‌ ‌un‌ ‌zapato‌ ‌chico.‌ ‌ 

4. ¿Cómo‌ ‌llego?‌ ‌¿Cómo‌ ‌me‌ ‌voy?:‌‌‌esta‌‌actividad‌‌se‌‌realiza‌‌como‌‌pausa‌‌dentro‌‌de‌‌una‌‌clase‌‌y‌‌                               

apunta‌ ‌al‌ ‌desarrollo‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌autopercepción‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌autocuidado.‌ ‌Se‌ ‌recomienda‌ ‌hacerla‌ ‌con‌‌                         

cursos‌ ‌de‌ ‌segundo‌ ‌y‌ ‌tercer‌ ‌ciclo.‌ ‌Comente‌ ‌que‌ ‌el‌ ‌curso‌‌se‌‌dividirá‌‌en‌‌parejas‌‌al‌‌inicio‌‌y‌‌al‌‌                                   

final‌‌de‌‌la‌‌clase‌‌para‌‌responder‌‌en‌‌3‌‌minutos‌‌por‌‌persona‌‌las‌‌preguntas:‌‌¿cómo‌‌llego‌‌hoy?‌‌A‌‌                                 

nivel‌‌emocional‌‌y‌‌‌¿cómo‌‌me‌‌voy?‌‌(ej:‌‌llegué‌‌preocupada‌‌y‌‌me‌‌voy‌‌más‌‌contenta‌‌y‌‌relajada).‌‌                               

Se‌‌debe‌‌promover‌‌una‌‌escucha‌‌activa‌‌y‌‌respetuosa‌‌mientras‌‌la‌‌otra‌‌persona‌‌está‌‌hablando.‌‌                           

La‌ ‌plataforma‌ ‌Zoom‌ ‌da‌ ‌la‌ ‌opción‌ ‌de‌ ‌conversación‌ ‌en‌ ‌pequeños‌ ‌grupos.‌ ‌También‌ ‌puede‌‌                         

hacer‌ ‌la‌ ‌actividad‌ ‌con‌ ‌un‌ ‌‌menti‌ ‌‌(mentimeter.com)‌ ‌que‌ ‌forme‌ ‌una‌ ‌nube‌ ‌de‌ ‌palabras.‌ ‌ 

5. Reconociendo‌‌emociones:‌‌‌comente‌‌que‌‌si‌‌bien‌‌las‌‌emociones‌‌las‌‌sentimos‌‌adentro‌‌nuestro,‌‌                       

siempre‌‌las‌‌expresamos‌‌a‌‌través‌‌de‌‌nuestro‌‌cuerpo.‌‌Tenga‌‌un‌‌listado‌‌de‌‌30‌‌o‌‌más‌‌emociones‌‌                               

y‌‌al‌‌azar‌‌vaya‌‌diciendo‌‌que‌‌pongan‌‌cara‌‌de:‌‌alegría,‌‌pena,‌‌curiosidad,‌‌amor,‌‌enojo,‌‌nostalgia,‌‌                             

felicidad.‌ ‌Es‌ ‌una‌ ‌actividad‌ ‌para‌ ‌reconocer‌ ‌sus‌ ‌emociones‌ ‌e‌‌ir‌‌aprendiendo‌‌a‌‌identificarlas.‌‌                         

Ideal‌ ‌para‌ ‌trabajarlo‌ ‌en‌ ‌primer‌ ‌ciclo.‌‌ ‌  

‌ ‌  

‌ ‌  

III.‌ ‌  ACTIVACIÓN‌ ‌SENSORIAL‌ ‌Y‌ ‌CONEXIÓN‌ ‌CON‌ ‌LA‌ ‌NATURALEZA‌ ‌ 

1.‌‌  Adivina‌‌los‌‌sonidos:‌‌apague‌‌su‌‌cámara‌‌y‌‌con‌‌un‌‌instrumento,‌‌campana‌‌u‌‌otros‌‌objetos‌‌haga‌‌                             

el‌ ‌sonido;‌ ‌también‌ ‌puede‌ ‌reproducir‌ ‌desde‌ ‌el‌ ‌computador‌ ‌ciertos‌ ‌sonidos‌ ‌(animales,‌‌                     



‌ 

máquinas,‌ ‌lluvia).‌ ‌Los‌ ‌estudiantes‌ ‌levantan‌ ‌la‌ ‌mano‌ ‌para‌ ‌adivinar‌ ‌a‌ ‌qué‌‌corresponde‌‌cada‌‌                         

sonido‌ ‌o‌ ‌lo‌ ‌escriben‌ ‌en‌ ‌el‌ ‌chat.‌‌ ‌  

2.‌‌  Lugar‌‌favorito‌‌al‌‌aire‌‌libre:‌‌comience‌‌mencionando‌‌que‌‌el‌‌juego‌‌al‌‌aire‌‌libre‌‌tiene‌‌múltiples‌‌                             

beneficios‌ ‌para‌‌el‌‌desarrollo‌‌socioemocional.‌‌Si‌‌bien‌‌la‌‌pandemia‌‌ha‌‌reducido‌‌las‌‌opciones,‌‌                         

igual‌‌podemos‌‌intentar‌‌jugar‌‌lo‌‌más‌‌posible‌‌en‌‌contacto‌‌con‌‌la‌‌naturaleza‌‌(siempre‌‌bajo‌‌los‌‌                             

cuidados‌ ‌necesarios).‌ ‌Se‌ ‌invita‌ ‌a‌ ‌que‌ ‌los‌ ‌estudiantes‌ ‌se‌ ‌conecten‌ ‌con‌ ‌sus‌ ‌experiencias‌ ‌e‌‌                           

historias‌‌de‌‌vida‌‌para‌‌que‌‌dibujen‌‌su‌‌lugar‌‌favorito‌‌en‌‌el‌‌que‌‌han‌‌jugado‌‌al‌‌aire‌‌libre.‌ ‌Luego‌‌                                   

muestran‌‌el‌‌dibujo‌‌y‌‌comparten‌‌una‌‌breve‌‌explicación‌‌con‌‌sus‌‌compañeros.‌‌Se‌‌recomienda‌‌                         

tomar‌ ‌una‌ ‌foto‌ ‌con‌ ‌todos‌ ‌los‌ ‌dibujos.‌ ‌ 

3.‌‌  El‌‌rey‌‌del‌‌otoño‌:‌‌enseñe‌‌a‌‌sus‌‌estudiantes‌‌la‌‌canción‌‌“El‌‌rey‌‌del‌‌otoño”,‌‌para‌‌conectarse‌‌con‌‌                                 

el‌‌cuerpo,‌‌el‌‌ritmo‌‌y‌‌la‌‌musicalidad.‌‌La‌‌letra‌‌dice‌‌así:‌‌‌El‌‌rey‌‌del‌‌otoño‌‌llegó,‌‌llegó;‌‌con‌‌todos‌‌                                     

sus‌ ‌colores‌ ‌llegó,‌ ‌llegó;‌ ‌él‌ ‌pinta,‌ ‌él‌ ‌pinta‌ ‌las‌ ‌hojas;‌ ‌amarillas‌ ‌cafecitas‌ ‌y‌ ‌rojas.‌ ‌Esta‌ ‌se‌‌                               

encuentra‌‌en‌‌el‌‌chat‌‌de‌‌Whatsapp‌‌de‌‌cada‌‌colegio‌‌que‌‌haya‌‌realizado‌‌el‌‌taller‌‌7,‌‌donde‌‌junto‌ ‌                                 

Silvia‌ ‌trabajamos‌ ‌la‌ ‌importancia‌ ‌de‌ ‌la‌ ‌voz‌ ‌y‌ ‌el‌ ‌canto‌ ‌para‌ ‌desarrollar‌ ‌habilidades‌‌                         

socioemocionales‌ ‌como‌ ‌la‌ ‌expresión‌ ‌amable,‌ ‌clara‌ ‌y‌ ‌empática.‌‌  

4.‌‌  Soy‌ ‌un‌ ‌árbol:‌ ‌‌comente‌ ‌que‌ ‌van‌ ‌a‌ ‌hacer‌ ‌una‌ ‌actividad‌ ‌para‌ ‌conectarse‌ ‌con‌ ‌la‌ ‌naturaleza,‌‌                             

donde‌‌cada‌‌uno‌‌se‌‌transformará‌‌en‌‌un‌‌árbol.‌‌Pídale‌‌a‌‌los‌‌estudiantes‌‌que‌‌se‌‌pongan‌‌de‌‌pie,‌‌                                 

sientan‌‌el‌‌peso‌‌de‌‌su‌‌cuerpo‌‌y‌‌como‌‌los‌‌dedos‌‌de‌‌sus‌‌pies‌‌se‌‌van‌‌convirtiendo‌‌en‌‌raíces,‌‌que‌‌                                     

con‌ ‌sus‌ ‌dedos‌ ‌sientan‌ ‌la‌ ‌tierra‌ ‌húmeda,‌ ‌dígales‌ ‌que‌ ‌elijan‌ ‌un‌ ‌árbol‌ ‌que‌ ‌les‌ ‌guste‌ ‌y‌ ‌se‌‌                                 

conviertan‌ ‌en‌ ‌ese‌ ‌árbol.‌ ‌Ahora‌ ‌sientan‌ ‌su‌ ‌tronco,‌ ‌las‌ ‌ramas,‌ ‌las‌ ‌hojas,‌ ‌si‌ ‌tiene‌ ‌frutos.‌ ‌                             

Imaginen‌‌que‌‌pasa‌‌el‌‌viento‌‌y‌‌mueve‌‌las‌‌ramas‌‌del‌‌árbol,‌‌que‌‌reciben‌‌sol,‌‌que‌‌llega‌‌la‌‌lluvia.‌‌                                   

La‌‌idea‌‌es‌‌guiar‌‌un‌‌viaje‌‌sensorial‌‌y‌‌a‌‌la‌‌vez‌‌conectar‌‌con‌‌la‌‌naturaleza.‌‌Al‌‌final‌‌cada‌‌persona‌‌                                     

dibuja‌ ‌su‌ ‌árbol‌ ‌y‌ ‌luego‌ ‌comparte‌ ‌la‌ ‌experiencia‌ ‌con‌‌el‌‌grupo.‌‌Es‌‌una‌‌muy‌‌buena‌‌actividad‌‌                               

para‌ ‌trabajar‌ ‌con‌ ‌estudiantes‌ ‌de‌ ‌segundo‌ ‌ciclo‌ ‌y‌ ‌tercer‌ ‌cíclo.‌ ‌Después‌ ‌realice‌ ‌preguntas‌‌                         

como:‌‌¿por‌‌qué‌‌se‌‌mueven‌‌los‌‌árboles?,‌‌¿qué‌‌podemos‌‌aprender‌‌de‌‌los‌‌árboles?.‌‌Puede‌‌ser‌‌                             

una‌ ‌primera‌ ‌actividad‌ ‌para‌ ‌reconocer‌ ‌las‌ ‌partes‌ ‌de‌ ‌los‌ ‌árboles.‌‌ ‌  

5.‌‌  Vuela‌ ‌como‌ ‌un‌ ‌pájaro:‌ ‌‌similar‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌actividad‌ ‌anterior,‌ ‌pero‌ ‌ahora‌ ‌la‌ ‌idea‌ ‌es‌ ‌imaginar‌ ‌que‌‌                               

somos‌‌un‌‌pájaro‌‌que‌‌va‌‌a‌‌volar‌‌a‌‌un‌‌paisaje‌‌natural‌‌que‌‌le‌‌gusta‌‌(sobre‌‌un‌‌río,‌‌un‌‌mar,‌‌una‌‌                                       

montaña‌‌etc).‌‌La‌‌indicación‌‌es‌‌cerrar‌‌los‌‌ojos‌‌e‌‌imitar‌‌el‌‌vuelo‌‌del‌‌pájaro‌‌que‌‌elegimos.‌‌Luego‌‌                                 

la‌‌conversación‌‌es‌‌una‌‌reflexión‌‌respecto‌‌a‌‌la‌‌libertad‌‌interior‌‌y‌‌cómo‌‌podemos‌‌ir‌‌a‌‌buscar‌‌un‌‌                                 

refugio‌ ‌emocional‌ ‌dentro‌ ‌de‌ ‌estas‌ ‌imaginerías‌ ‌conectadas‌ ‌a‌ ‌la‌ ‌naturaleza.‌ ‌Ayuda‌ ‌ante‌‌                       

situaciones‌‌de‌‌estrés‌‌o‌‌cansancio‌‌producto‌‌de‌‌la‌‌pandemia.‌‌Es‌‌una‌‌muy‌‌buena‌‌actividad‌‌para‌‌                             

trabajar‌ ‌con‌ ‌estudiantes‌ ‌de‌ ‌segundo‌ ‌ciclo.‌ ‌ 

‌ 

‌ 

IV.‌ ‌  AGILIDAD‌ ‌MENTAL‌ ‌Y‌ ‌ATENCIÓN‌ ‌ 

1.‌‌  Malabarismo‌ ‌con‌‌calcetines:‌‌pida‌‌a‌‌los‌‌estudiantes‌‌que‌‌vayan‌‌a‌‌buscar‌‌dos‌‌o‌‌tres‌‌pares‌‌de‌‌                               

calcetines‌‌y‌‌que‌‌los‌‌unan‌‌en‌‌forma‌‌de‌‌pelota.‌‌La‌‌idea‌‌es‌‌comenzar‌‌a‌‌hacer‌‌malabares‌‌frente‌‌a‌‌                                   

la‌ ‌pantalla.‌ ‌Es‌ ‌una‌ ‌actividad‌ ‌corta‌ ‌que‌ ‌fomenta‌ ‌la‌ ‌coordinación‌ ‌y‌ ‌la‌ ‌atención.‌ ‌Puede‌‌ ‌  

2.‌‌  Disfraz‌ ‌exprés:‌ ‌‌diga‌ ‌a‌ ‌sus‌ ‌estudiantes‌ ‌que‌ ‌tiene‌ ‌20‌ ‌segundos‌ ‌para‌ ‌ponerse‌‌un‌‌sombrero,‌‌                           

puede‌‌ser‌‌cualquier‌‌cosa‌‌en‌‌la‌‌cabeza‌‌(un‌‌cuaderno,‌‌una‌‌manta,‌‌un‌‌peluche).‌‌Cuando‌‌todos‌‌                             

han‌ ‌regresado,‌ ‌agregar‌ ‌un‌ ‌segundo‌ ‌elemento‌ ‌a‌ ‌sus‌ ‌disfraces‌ ‌en‌ ‌15‌ ‌segundos.‌ ‌Así,‌ ‌vamos‌‌                           

sumando‌ ‌nuevos‌ ‌objetos‌ ‌al‌ ‌disfraz.‌ ‌Es‌ ‌un‌ ‌juego‌ ‌rápido,‌ ‌donde‌ ‌se‌ ‌van‌ ‌disfrazando‌ ‌con‌ ‌lo‌‌                             

primero‌‌que‌‌encuentran.‌‌Pueden‌‌hacer‌‌variantes,‌‌como‌‌tienen‌‌20‌‌segundos‌‌para‌‌disfrazarse‌‌                       

como‌ ‌un‌ ‌fantasma,‌ ‌un‌ ‌cocinero‌ ‌o‌ ‌deportista.‌ ‌ ‌   



‌ 

3.‌‌  ¿Qué‌‌cambió?:‌‌‌lo‌‌primero‌‌es‌‌que‌‌cada‌‌participante‌‌observe‌‌atentamente‌‌al‌‌resto,‌‌su‌‌ropa‌‌y‌‌                             

lo‌‌que‌‌tiene‌‌en‌‌el‌‌fondo‌‌de‌‌su‌‌pantalla‌‌(objetos‌‌en‌‌el‌‌escritorio,‌‌un‌‌cuadro‌‌en‌‌la‌‌pared,‌‌etc).‌‌                                     

Luego,‌‌elija‌‌a‌‌un‌‌estudiante‌‌y‌‌pídale‌‌que‌‌apague‌‌su‌‌cámara‌‌y‌‌retire‌‌algo‌‌que‌‌haya‌‌en‌‌el‌‌fondo‌‌                                     

o‌ ‌que‌ ‌llevaba‌ ‌puesto.‌ ‌Al‌ ‌encender‌ ‌su‌ ‌cámara‌ ‌los‌ ‌demás‌ ‌tendremos‌ ‌que‌ ‌descubrir‌ ‌qué‌‌                           

cambió.‌ ‌Levantar‌ ‌la‌ ‌mano‌ ‌para‌ ‌hablar.‌ ‌ 

‌ ‌  

V.‌ ‌  CÁPSULAS:‌ ‌RECREO‌ ‌EN‌ ‌CASA‌ ‌ 

1. Juego‌ ‌y‌ ‌autoestima:‌‌ ‌https://youtu.be/nLn5NN4n0U8‌ ‌ 

2. Juego‌ ‌y‌ ‌empatía:‌ ‌‌https://youtu.be/BugAYGcWVbI‌ 

3. Juego‌ ‌y‌ ‌resilencia:‌‌ ‌https://youtu.be/a81OH4dDzBc‌ ‌ 

‌ 


