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This paper presents our experience implementing the educational program Recreo en Casa  Keywords:
(Recess at home), which aims to impact on the socioemotional development of children and  p]qy,

adolescents through play. This is a training program for school staff members who take  socio-emotional
part in supervising students’ recess (teachers, directors, and other school staff members), to  development,
acquire tools and skills that will enable them to build a Play Culture in the school community ~ school wellbeing,
and to create playful experiences in the context of the COVID-19 pandemic and long-distance ~ learning, recess
education. This paper presents the experience of 14 schools in Chile, supplemented by theory

on the benefits of play for students’ wellbeing and their socioemotional, physical, and cog-

nitive development. We also question the role of recess-staff members as key actors in the

construction of a positive environment during recess time.
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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION

a pandemia de la COVID-19 comenz6 a propagarse a inicios de 2020 en Chile

y en muchos paises ocasiond el cierre presencial de los establecimientos edu-

cativos. Esto transformdé de manera radical la rutina escolar e implic6 un gran
desafio para los equipos docentes, que debieron buscar nuevas estrategias pedagoé-
gicas y canales de comunicacion para llegar a los estudiantes y sus familias.

Al momento de diagnosticar la realidad de los 14 colegios con los que se estaba
trabajando, se evidenci6 una gran inestabilidad emocional en las familias y en los
equipos educativos; ademas, el confinamiento redujo de modo drastico el tiempo de
juego libre y activo en el exterior, asi como exigié de un momento a otro que los equi-
pos escolares comenzaran a comunicarse por medios digitales. Lamentablemente,
al suspenderse las clases presenciales, y dada la peticion de permanecer en casa,
se acabaron los espacios de recreacidn y recreo escolar. Lo grave es que también se
redujo el uso de plazas y parques, con lo cual nifios, nifias y adolescentes (NNA) de-
jaron de jugar al aire libre con sus pares. A ello debemos agregar que muchos estu-
diantes viven en casas pequefias o en condicién de hacinamiento, lo que intensificé
la sensacion de encierro y redujo sus oportunidades de jugar con libertad y moverse
en contacto con la naturaleza.

Recreo en Casa es un programa de formaciéon socioemocional que Fundacién Pa-
tio Vivo diseno especialmente para acompanantes educativos a modo de respuesta
a algunas necesidades y condiciones propias del contexto pandémico; es decir, para
aportar a que los procesos de ensefianza y aprendizaje a distancia, mediante aplica-
ciones como Zoom o Meet, fueran mejores y para dar apoyo al bienestar integral de
los diferentes miembros de la comunidad educativa; esto, considerando que hubo
-y todavia hay- confinamientos bastante prolongados producto de la gravedad de la
situacidén sanitaria en Chile.

El programa Recreo en Casa tiene como objetivo principal promover el desarrollo
socioemocional de NNA y adultos a través del juego al valorar el tiempo de recrea-
cion. Por ello, el trabajo de formacidn socioemocional con acompanantes educativos
tiene una doble intencién: por un lado, llegar a impactar positivamente a NNA vy,
por otro, contribuir a la formacion y experiencia de docentes y otras/os asistentes
de la educacion. De este modo, buscamos aportar y visibilizar la importancia del
bienestar emocional en la convivencia escolar (Fierro y Carvajal, 2019), tanto de los
estudiantes como de los mismos educadores, para la adquisicion de aprendizajes.

MARCO TEORICO
La importancia del juego

A finales del siglo XIX y principios del XX, se comenz6 a considerar el juego como
una actividad en la que se producen diversos aprendizajes. Desde la pedagogia, Frie-
drich Froebel, Rudolf Steiner, John Dewey, Maria Montessori y Loris Malaguzzi, entre
otros, y, desde la psicologia, Jean Piaget y Lev Vygotsky reconocieron en el juego un
catalizador de aprendizajes fisicos, socioemocionales y cognitivos. Huizinga (1972),
en su libro Homo ludens, de 1938, planteé que el juego es mas antiguo que la cultu-
ra, incluso que el juego es la actividad que conforma y desde la cual se desarrolla la
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cultura. Propuso que jugar caracteriza mejor al ser humano que el pensary el hacer.
Identifica el juego como una actividad libre y seria que permite explorar y conocer
el mundo.

Huizinga caracteriza el juego como una actividad libre que se realiza por placer,
como una experiencia siempre nueva, que implica inventar, ser creativos, flexibles y
acodar significados comunes. “Es, en este sentido, imprescindible para la persona,
como funcién biolégica, y para la comunidad por el sentido que encierra, por su
significado, por su valor expresivo y por las conexiones espirituales y sociales que
crea” (Huizinga, 1972, p. 22).

El vinculo entre el juego y la cultura se observa, por ejemplo, en el juego simbolico
en el cual nifios y nifias representan y reviven las acciones de los adultos cercanos,
juegan a cocinar, al doctor; a trabajar, manejar o a hablar por teléfono. Mediante sus
juegos, conocen el mundo adulto. En el juego simbdlico de los nifios y las nifas es
posible observar un espejo del mundo adulto: imitan nuestras acciones y las presen-
tan sin un juicio. Asi, van asimilando y comprendiendo caracteristicas de los adul-
tos/as que los cuidan y de la misma sociedad.

Desde la perspectiva sociocultural, el juego es entendido como una herramienta
mediadora que contribuye al desarrollo de competencias cognitivas y comunica-
tivas, ya que, cuando jugamos -tanto nifios como adultos-, compartimos signos y
construimos lenguaje en comun (Vygotsky, 1979). En este sentido, Vygotsky (1993)
plantea que el aprendizaje y conocimiento de la cultura se elabora y recrea en el
proceso del juego infantil, al reproducir y asimilar activamente lo que observan en
los adultos, y desarrollan el lenguaje, las actitudes y las habilidades primordiales
que necesitaran para su actividad futura: “Poniendo en cada oportunidad al nifio en
situaciones siempre nuevas, sometiéndolo a condiciones también siempre nuevas,
el juego lo obliga a diversificar ilimitadamente la coordinacién social de sus movi-
mientos y le ensefia una flexibilidad, plasticidad y aptitud creativa como ninguin otro
ambito de la educacion” (Vygotsky, 1993, p. 162). El juego despierta la atencion y el
interés de NNA; por ello, Vygotsky lo vincula al aprendizaje, dado que se requiere el
interés para aprender.

En la actualidad, existe un consenso sobre los beneficios del juego para el desa-
rrollo fisico, socioemocional y cognitivo de NNA. Milicic y Lopez (2010) destacan
el caracter social del juego para aprender a convivir, empatizar y a ser resilientes.
Proponen que el juego es la principal instancia de aprendizaje antes de los seis afios,
ya que la vida social, el lenguaje, el equilibrio, la motricidad, entre multiples capaci-
dades, se adquieren jugando.

Para Fjortoft (2001),los NNA que juegan con regularidad en medios ambientes na-
turales muestran habilidades motoras mdas avanzadas, incluyendo la coordinacion,
el balance y la agilidad, y se enferman menos seguido. Asimismo, cuando juegan en
medios ambientes naturales, su juego es mas diverso, con imaginacioén y creatividad,
lo que fomenta las habilidades del lenguaje y la colaboracién.

En los programas pedagdgicos nacionales (Chile) esta muy presente el juego, es-
pecialmente en educacion parvularia y en los afos iniciales de educacion basica o
primaria. Las nuevas Bases Curriculares de Educacion Parvularia (Mineduc, Sub-
secretaria de Educacién Parvularia, 2018) lo incorporan como un eje fundamental
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para el aprendizaje, y es uno de los ocho principios pedagoégicos. Sin embargo, en el
quehacer diario de jardines infantiles y colegios es comun que se privilegie la ense-
fanza de contenidos académicos por sobre las instancias de juego y juego libre.

Disminucion del juego libre y activo en el exterior

Desde la investigacion se plantea la disminucion progresiva del tiempo de juego li-
bre durante la infancia. Gray (2016) postula que, a partir de mediados del siglo XX,
se ha producido un progresivo declive del juego al aire libre, que ha aumentado
dramaticamente en los ultimos veinte afos, lo que esta privando a nifios y nifias
de la oportunidad de fomentar habilidades socioemocionales que se adquieren de
forma auténoma a través del juego. Plantea que los NNA necesitan jugar en liber-
tad para desarrollarse: “Es el medio por el que los nifios aprenden a hacer amigos,
a vencer sus temores, a resolver sus propios problemas y, en general, a controlar
sus propias vidas. Es asimismo el medio basico por el que los nifios practican y
adquieren las capacidades fisicas e intelectuales esenciales para el éxito en su cul-
tura” (Gray, 2016, p. 22).

A través del juego libre, los nifios y las nifias aprenden desde si mismos, descubren
lo que les gusta hacer y establecen amistades. Ademas, comprenden que las reglas,
asi como las normas sociales, son arbitrarias, responden a contextos histdricos y, por
tanto, modificables. Gray (2016) afirma que le preocupa que, dada la ausencia de ex-
periencias de juego libre, se forme una generacién que desconozca sus verdaderos
intereses, carezca de autonomia y motivacion para hacer su camino en la vida. Plantea
que las habilidades que se adquieren con el juego libre con los pares no es posible que
los adultos las ensefien. Advierte que la disminucién del juego ya estd mostrando un
impacto negativo en el desarrollo fisico, socioemocional y cognitivo de los NNA.

Gill (2007), de manera complementaria, sefiala que los NNA tienen pocas instancias
de autonomia y libertad para jugar. Advierte que se han restringido sus posibilidades
de moverse solos y de jugar de modo auténomo con otros NNA en el espacio publico,
dado que, por las caracteristicas de la ciudad contemporanea, a menudo estan bajo el
control y la supervision de los adultos. Ademas, por hacer mas segura su experiencia,
se ha limitado su campo de exploracién y de juego con desafio, lo que tiene un impac-
to negativo en la adquisicion de capacidades fisicas, la autorregulacion y de dirigir su
propio aprendizaje. Destaca que, al jugar con desafio, los NNA aprenden a tomar deci-
siones, se ponen a prueba y adquieren habilidades socioemocionales.

Desde una perspectiva vinculada a la relacién y el contacto con la naturaleza, Louv
(2018) propone el concepto déficit de naturaleza para referirse a los NNA que cre-
cen en grandes ciudades sin la posibilidad de interactuar y jugar al aire libre. Postula
que el crecimiento urbano y el estilo de vida moderno han alejado a los NNA de la
posibilidad de explorar e interactuar con sus pares de forma cotidiana en contacto
con la naturaleza. Advierte que esta privacion esta teniendo un impacto negativo en
el desarrollo fisico, cognitivo y social de NNA. Hanscom (2016) también ha aborda-
do la disminucion del juego y el impacto negativo que esta teniendo en ellos para la
adquisicion de habilidades motoras, la atencion y la integracion sensorial.

La disminucion del juego en la infancia se condice con los resultados de la Encues-
ta Nacional de Primera Infancia (Junji/Unesco/Unicef, 2010), que da cuenta de los
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habitos de crianza de las familias chilenas: el 43% de los padres y madres no juega
con sus hijos mas de una o dos veces por semana y el 40% no los lleva a espacios
fuera del hogar a jugar con otros nifios, mientras que casi el 60% no realiza juegos
o actividad fisica fuera del hogar. Asi, los mismos habitos de crianza de las familias
chilenas limitan las instancias de juego de NNA.

Esta problematica se estd viendo incrementada con la pandemia, dado que se re-
dujeron las posibilidades de desplazamiento, se cerraron las escuelas, las plazasy se
han instalado largas cuarentenas. En contextos urbanos es comun que muchos NNA
no tengan la posibilidad de jugar con pares ni de estar al aire libre. Esta situacion,
prolongada durante mds de un afio, esta teniendo un impacto negativo en la salud
fisica y mental de NNA. El U-Report: El impacto del COVID-19 en la salud mental de
adolescentes y jovenes, del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef,
2020), encuestd a mas de ocho mil adolescentes y jovenes de Latinoamérica y el Ca-
ribe, y reporté un aumento en la ansiedad (27%) y en la depresion (15%), en tanto
que el 73% de los encuestados manifesté la necesidad de pedir ayuda en relacion
con su bienestar fisico y mental. Asimismo, el 46% siente menos motivaciéon para
realizar actividades que normalmente disfrutaba. Por otra parte, el Mapa nutricio-
nal, de la Junta Nacional de Auxilio Escolar y Becas de Chile (Junaeb, 2020), identifi-
c6 el impacto de la pandemia en el aumento de la obesidad, que llegé al 54.1% entre
sobrepeso y obesidad, mientras que solo el 38.2% se encuentra en el rango normal,
lo que se vincula a la alimentacién y la disminucién de la actividad fisica.

La importancia del recreo

El juego cumple un rol central en la promocién de habilidades socioemociona-
les, fisicas y cognitivas en NNA. Dada la baja cultura de juego de las familias, la
inseguridad urbana y la jornada escolar completa, en un contexto normal, el re-
creo es la principal instancia de juego al aire libre que tienen NNA en la que ad-
quieren y potencian sus habilidades. Sin embargo, si el recreo no se gestiona de
modo adecuado, puede ser un momento conflictivo e incluso de agresiones. En
la Encuesta Nacional de Violencia en el Ambito Escolar (Ministerio del Interior y
Seguridad Publica, 2014), el 33.6% de los estudiantes declaré ser agredido con
regularidad. Actualmente, hay violencia en las escuelas y el recreo es uno de los
espacios donde ocurre.

Una estrategia para tratar los problemas de convivencia escolar consiste en abordar-
los desde el juego en el tiempo de recreo. McNamara, Colley y Franklin (2015) destacan
el valor del recreo y proponen cuatro variables: la cultura de recreo; la importancia de
modelos de conducta saludables en el patio; la necesidad de una variedad de actividades
y opciones durante el recreo; y la relevancia del espacio y la distribucion espacial. Las
tres primeras variables se vinculan a la capacitacion y el trabajo con las comunidades
educativas. Esto es en especial relevante dado que, como plantean McNamara, Colley y
Franklin (2015), en el contexto canadiense, y en el chileno también, no hay demasiados
criterios sobre los llamados inspectores, acompafiantes de patio, tutores o acompafian-
tes educativos. No se pide formacion en educacion ni hay un nimero definido de adultos
por numero de NNA. Sus funciones, en general, consisten en supervisar e intervenir en
caso de incidentes o accidentes.
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La Academia Americana de Pediatria (2013) afirma que el tiempo de recreo es
necesario para elaborar los aprendizajes académicos, dado que la mente necesita
descansar para predisponerse a los nuevos desafios. Este tiempo de uso libre entre
una actividad y otra es igualmente importante para las diferentes edades, y es una
instancia central del proceso formativo: “Recess serves as a necessary break from
the rigors of concentrated, academic challenges in the classroom. But equally im-
portant is the fact that safe and well-supervised recess offers cognitive, social, emo-
tional, and physical benefits” (p. 183).

La misma academia postula que las interacciones entre compafneros durante el
recreo son un complemento Unico para los aprendizajes formales, en las cuales se
adquieren habilidades de comunicacidn, negociacién, cooperacion, intercambio, so-
lucion de problemas y la resiliencia. Estas habilidades son la base para un desarrollo
sano y un elemento fundamental de la experiencia escolar.

Un recreo bien gestionado puede entregar a los NNA un espacio valioso para la
expresion de sus diferentes caracteres e intereses, y hacer posible el juego, el juego
libre y la socializacién. En un buen recreo se aprende a convivir, los estudiantes
construyen amistades, fortalecen sus vinculos y se va generando apego escolar, lo
cual predispone a un mejor aprendizaje en las diversas asignaturas. En ese sentido,
el recreo no es solo un tiempo entre clases, sino una valiosa instancia de aprendizaje.

A diferencia de lo que ocurre en la sala de clases, donde el docente guia y deci-
de qué se va a aprender (los contenidos de las distintas asignaturas), de qué for-
ma (clase expositiva, trabajo individual o grupal) y con quién se va a interactuar
(por lo general, nifios y nifias del mismo curso y edad), en el recreo los estudiantes
encuentran libertad para decidir qué quieren hacer, cémo y con quiénes. Esto es
importante para aprender a convivir en una sociedad democratica y diversa. En el
recreo pueden jugar, conversar y compartir con nifios y nifias de otros cursos y, de
esta manera, al socializar aprenden con y de sus pares, y también desarrollan com-
petencias socioemocionales, como la empatia, la autonomia, la adaptacion al cambio
y la resiliencia. Asi, los NNA descubren sus intereses, hacen amistades, colaboran
grupalmente y toman decisiones.

El rol de los adultos en el recreo

Como plantean McNamara, Colley y Franklin (2015), la gestion del recreo requiere
cuatro ambitos, tres de los cuales se relacionan con el quehacer de los acompafiantes
educativos: la cultura de recreo, la importancia de modelos de conducta saludables en
el patio, y la necesidad de una variedad de actividades y opciones durante el recreo.
El programa Recreo en Casa eligio trabajar con estos actores clave en la rutina escolar
para empoderarlos y transformar su funcién y quehacer en el recreo. Se buscé resig-
nificar el rol tradicional de supervisores para adquirir un caracter mas proactivo en el
desarrollo y la promocion de una cultura de juego y buena convivencia.

También se privilegié que los acompanantes educativos contaran con herramien-
tas ludico/pedagébgicas para ensefiar juegos, mediar conflictos y contener emocio-
nalmente a los estudiantes. No obstante, transformar modelos de conducta requiere
autopercepcion, conciencia y autocuidado. Siegel y Bryson (2015) sostienen que,
para contener y empatizar con NNA, es indispensable que los adultos estén estables
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y tranquilos en términos emocionales; es decir, que reconozcan sus emociones y
limitaciones antes de mediar o intervenir de modo directo con NNA.

Por otra parte, Cyrulnik (2019) indica que las figuras de apego secundario cum-
plen un rol fundamental en el fomento de la resiliencia. Define la resiliencia como la
capacidad de iniciar un nuevo desarrollo después de un trauma o una situacién de
gran dificultad. Plantea que las personas resilientes, que logran empezar de nuevo
tras una crisis o trauma, han establecido vinculos de apego secundario con familia-
res o adultos que conocian en sus escuelas, personas que creian en ellos y los apoya-
ban para que les fuese bien en la vida. En este sentido, los acompafiantes educativos
tienen la potencialidad de ser esas figuras de apego secundario, de apoyar y conver-
tirse en actores de resiliencia, algo en especial valioso dada la pandemia.

Es indudable que el cierre de las escuelas producto de la pandemia presento el
desafio de replantear nuevas estrategias para seguir formando a NNA. Dichas es-
trategias, en la mayoria de los casos, se centraron en actividades académicas. Sin
embargo, Recreo en Casa se presenté como un programa complemento para las es-
cuelas a fin de propiciar y priorizar el desarrollo socioemocional a través del juego,
ademas de ser un espacio de contencién para los equipos educativos.

OBJETIVOS

El objetivo principal consiste en promover el desarrollo socioemocional de NNA y
adultos a través del juego. Los objetivos especificos son: identificar el recreo como
una instancia de aprendizaje; visibilizar la importancia del tiempo de juego y recreo;
resignificar el rol de los acompafiantes educativos como promotores del juego y mo-
delos de conducta; crear un espacio de contencion para el equipo de patio, conviven-
cia y docentes; y prepararse para la vuelta a clases presenciales.

METODOLOGIA

Trabajamos con una metodologia ludica y practica para propiciar la adquisiciéon
de herramientas concretas para el juego y la contencién emocional. Disefiamos un
programa de ocho talleres por colegio, en los que se realizan actividades desde la
conciencia del cuerpo y la voz, y se establece una relacién con la propia infancia.
Los NNA estan en etapas de crecimiento fisico y necesitan moverse, sentir su respi-
racion y su cuerpo. Propusimos empatizar con el momento vital de los estudiantes
mediante juegos y actividades ludicas para focalizar su atencion en el cuerpo y el
ritmo. Dada la importancia de la voz en el quehacer educativo, en especial en el con-
texto de clases y actividades sincronicas, incorporamos actividades de autopercep-
cion y autocuidado de la voz. El juego y el recreo en casa se abordaron como una ins-
tancia pedagdgica que ayuda a contrarrestar la inestabilidad emocional propia del
contexto pandémico y que, a su vez, promueve el desarrollo de habilidades como la
resiliencia, la empatia y la creatividad, entre otras competencias socioemocionales.

Los talleres se llevaron a cabo en la totalidad de los casos de forma remota a tra-
vés de la plataforma virtual Zoom. La metodologia se basé en actividades practicas
y lddicas orientadas a promover la reflexion, la creatividad y la co-construccién de
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conocimientos para el desarrollo de una cultura de juego en la comunidad. Esta
metodologia fue elaborada e implementada por el equipo multidisciplinario (edu-
cacion, psicologia, danza, voz y arquitectura) de Fundaciéon Patio Vivo. Durante
2020y 2021,y alolargo de los ocho talleres, se abordé el quehacer educativo des-
de el trabajo integral: movimiento, uso de la voz y el ritmo, encuentro con otros
desde el dialogo y la empatia, perder el miedo al ridiculo y volver a conectar con
la infancia; se entregaron herramientas concretas para poder jugar por medio de
las pantallas y problematizando estrategias para la vuelta presencial. En algunos
casos, se utilizaron presentaciones expositivas y en otros se organizo la sesidon en
torno a dinamicas artisticas y de expresion corporal (danza, canto y dibujo). En
todos los casos hubo instancias de didlogo y reflexion entre participantes.

De esta forma, Recreo en Casa, ademas de ser un programa de formacion socioe-
mocional, fue puesto en practica como una experiencia de autocuidado para acom-
pafantes educativos, y también como un espacio para fortalecer la comunicacién
entre los miembros de la comunidad educativa. En este sentido, ha sido fundamen-
tal crear un espacio de contencién, apoyo y reflexion sobre la experiencia comparti-
da de la pandemia, siempre cuidando que las actividades fueran ludicas, didacticas
y acotadas a los tiempos disponibles.

IMPLEMENTACION

Durante 2020 y 2021 se capacité a mas de 200 acompanantes educativos, docentes
y directivos de 14 establecimientos educacionales de dependencia municipal y par-
ticular subvencionado ubicados en Chile. Cabe mencionar que la totalidad de estos
presenta un alto indice de vulnerabilidad. Esto es relevante dado el contexto habita-
cional de los estudiantes, pues, en muchos casos, es de hacinamiento, cominmente
sin patio o con escasas instancias de acceso a parques y plazas seguras para jugar al
aire libre. El programa de formacién estd compuesto por ocho talleres. En el primer
semestre de 2020 se trabajo con siete establecimientos y, luego, en el segundo, se
incorporaron los siete restantes. Se ofrecieron seis talleres en cada uno de los esta-
blecimientos del primer grupo y cuatro en los del segundo grupo. Durante 2021 se
trabajo, junto con los 14 establecimientos, para brindar 112 talleres.

Las estrategias para promover el juego y el movimiento de NNA fueron tres: re-
creos en linea; juegos y actividades ludicas en clases sincronicas; y videos realizados
por los mismos acompafantes de recreo para invitar a jugar. Para las dos primeras
estrategias, se modelaron en los talleres formativos una gran variedad de activida-
des y opciones de juegos para llevar a cabo a distancia. Asimismo, para apoyar a las
escuelas que comenzaron a volver a clases presenciales, se elaboraron los documen-
tos “Baul de juegos”, para actividades sincrénicas, y “Volver a encontrarnos en la
escuela”, orientaciones para el recreo en el contexto de la COVID-19.

En especifico, el taller uno consistio en una introduccion a la importancia del jue-
go y el desarrollo socioemocional; el dos se centré en la relevancia de la contencién
en tiempos de crisis; el tres present6 diversas estrategias ludicas para implementar
a través de la pantalla y se abord6 su rol como promotores de resiliencia; el cuatro
se centro en visibilizar la relacion entre el juego y el aprendizaje, y reflexionar sobre
las competencias adquiridas durante la pandemia; el cinco destacé la importancia
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del juego libre y cdmo este promueve la empatia y la autorregulacion; el seis promo-
vio el trabajo en equipo y la colaboracién como caracteristica esencial para abordar
desafios; el siete consistio en un trabajo con la identidad de cada participante, la au-
topercepcion de las fortalezas y el uso de la voz como herramienta para llegar a los
estudiantes; el ocho fue un taller de cierre en el que se habl6 de la relevancia de co-
nectar con el desarrollo socioemocional y con el juego, en especial en momentos de
crisis como la pandemia. Hubo reflexion respecto a los beneficios que estos talleres
brindaron en el &mbito individual (autocuidado) y en el profesional (comunicacién
hacia NNA y hacia otros miembros de la comunidad educativa).

Hay que destacar que los talleres contribuyeron a la resignificaciéon de las vicisitudes
propias de la pandemia, ya que ayudaron a ver esta educacién a distancia como una
oportunidad para la innovacién pedagégica y la mejora educativa hacia un tema tan ne-
cesario como lo es el desarrollo de habilidades y competencias socioemocionales.

Junto con el programa de formacién Recreo en Casa, se implementaron estrate-
gias paralelas. Segtin Patterson y colaboradores (2007), para lograr generar cam-
bios en la cultura, fomentar habitos e instalar nuevas practicas en una comunidad,
se requiere abordar la tematica desde distintos ambitos que se complementan entre
si, ya que solo una o dos estrategias no lograran la sostenibilidad de las practicas en
el tiempo. Por ello, Recreo en Casa considero distintas vias para desarrollar la cultu-
ra de juego desde la formacion docente y paradocente, la practica con estudiantes, el
trabajo con directivos, las comunicaciones y los documentos institucionales.

Especificamente, se pusieron en marcha talleres formativos dirigidos a los acom-
pafiantes de recreo, docentes y directivos; acompafiamientos en la implementacion
del programa con estudiantes; reuniones estratégicas con el equipo directivo de cada
escuela; estrategias comunicacionales e informativas dirigidas a toda la comunidad
escolar; revision y asesoria en la actualizacion del reglamento interno o manual de
convivencia escolar de los establecimientos; y la entrega de materiales complemen-
tarios como capsulas de juego y documentos orientadores para el recreo presencial.

RESULTADOS
Resultado de estrategias para promover el juego

Para que los acompafiantes educativos pusieran en practica con sus estudiantes lo
aprendido en los talleres formativos, se elaboraron tres estrategias para llevar el
juego y el recreo a las casas: videos que invitan al juego, recreos en linea y activida-
des ludicas o juegos durante las clases sincrénicas. Los establecimientos educacio-
nales aplicaron, de acuerdo con la pertinencia a su comunidad educativa, una, dos o
las tres estrategias, lo cual permitié alcanzar a un total estimado de 3,660 estudian-
tes desde prebasica a ensefianza media.

e Capsulas de juego

Los participantes de los talleres grabaron videos para ensefar juegos a sus estudiantes
e invitarlos a jugar en casa junto con sus familias. En un comienzo, los videos fueron edi-
tados por el equipo de Patio Vivo y, paulatinamente, los equipos educativos comenzaron
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a elaborar sus propias capsulas. En total, se realizaron 35 videos que fueron difundidos
en las redes sociales de cada establecimiento y en el canal de YouTube de la Fundacién
Patio Vivo. Esta estrategia fue la mas recurrente durante los primeros meses de la pan-
demia, dado que en los colegios habia escaso manejo de las tecnologias, atin no se daban
clases sincrénicas, y el video era una forma facil y directa de llevar el juego a los nifios y
las nifias. Ademas, dos colegios propusieron a sus estudiantes que también hicieran vi-
deos que invitaran a jugar a sus compafieros/as a fin de involucrarlos en la construcciéon
de una cultura de juego.

* Juegos y actividades ludicas en clases sincronicas

Algunos docentes y paradocentes que participaban en clases sincrénicas comen-
zaron a recurrir a juegos y actividades lddicas durante las clases de las diferentes
asignaturas. Los juegos se realizaron al comienzo, en medio o al finalizar la clase, lo
cual tuvo un impacto en la asistencia y puntualidad de los estudiantes para conec-
tarse a las clases, y servia como herramienta para activar la atencion. Esta estrategia
fue la mas utilizada, ya que su ejecucion dependia de cada participante y no del gru-
po completo. También, se incorporaron juegos y actividades ludicas a las horas de
orientacidén. Los docentes comentaron que el juego permitia activar el vinculo, dado
que los estudiantes encendian sus camaras para poder participar, lo agradecian y,
luego, se daba una instancia de compartir.

e Recreos en linea

Una vez que hubo mayor dominio de la tecnologia y las plataformas de videolla-
mada (GoogleMeet), varios establecimientos comenzaron a incorporar recreos en
linea dentro del horario de clases sincronicas. En estos se hacian juegos, ejercicios
para moverse, relajar el cuerpo y actividades ludico-participativas. Cada equipo
defini6 la frecuencia de los recreos, la duracién y los estudiantes a quienes iban
dirigidos. La duracion, por lo general, variaba entre 15 y 25 minutos, la frecuencia
era entre una y tres veces a la semana, y algunos recreos estaban orientados a
cursos especificos, mientras que otros mezclaban estudiantes de distintas edades.
En estas instancias se busc6 impulsar el trabajo en duplas de paradocentes para
guiar los recreos, ya que en el trabajo colaborativo encontraban mayor confianzay
seguridad para guiar las actividades, perder el miedo al ridiculo y lograr el involu-
cramiento de los estudiantes. Profesionales del equipo de Patio Vivo participaron
en la planificacion de los primeros recreos y acompanaron en la ejecucion, segtin
el requerimiento de cada colegio.

Estas tres estrategias desarrolladas por los equipos educativos fueron comple-
mentadas con diarios murales digitales informativos y cuatro capsulas de Recreo en
Casa elaboradas por el equipo de Patio Vivo. Estas capsulas invitan a generar tiem-
pos y espacios de recreo y juego en familia, y destacan lo simple y beneficioso que
es jugar para conectarse con otros, sentirse bien y promover habilidades socioemo-
cionales. Estas capsulas y los diarios murales se difundieron en las redes sociales de
los establecimientos educacionales.
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Resultado de los talleres

A modo general, como efecto de los ocho talleres, hubo un incremento en la capa-
cidad de adaptacidon y flexibilidad de los equipos educativos para continuar con su
labor formativa a distancia. Esto fue posible gracias a que el programa Recreo en
Casa se fue desarrollando y nutriendo de la experiencia de trabajo con los estable-
cimientos educacionales entre el primer semestre de 2020 y el primer semestre de
2021. En la medida que pasaba el tiempo, se fueron incorporando las necesidades
que iban surgiendo por parte de cada comunidad educativa (y siempre en relacion
con las condiciones de confinamiento que se presentaban). Esto dio como resulta-
do que la metodologia y los contenidos tuvieran un eje central claro: promover el
desarrollo socioemocional y la cultura del juego y, al mismo tiempo, que estuvieran
altamente vinculados a la experiencia y el contexto de las escuelas; es decir, la imple-
mentacion fue basada en la escucha de las necesidades de cada comunidad, lo cual
fue destacado por los participantes en la evaluacion del programa.

También se destacé el caracter ladico, reflexivo y contenedor de los talleres en un
contexto muy exigente y desgastante: “A través de este taller tuvimos la oportunidad
de jugar, reirnos, bailar y tener un espacio de relajacién en medio de todo lo que
puede significar el adaptarnos a esta nueva normalidad. Ademas, podremos reali-
zar esto [actividades y juegos] cuando volvamos a nuestra escuela” (colegio 7). Se
produjo una valoracién del juego y de haber adquirido herramientas concretas para
promoverlo con sus estudiantes.

La posibilidad de reflexionar sobre su experiencia de la pandemia y adquirir he-
rramientas fue en particular significativo para el primer grupo, ya que, durante los
primeros meses, entre mayo y junio de 2020, no habia certezas acerca del retorno
presencial a la escuela. La incertidumbre era parte de la realidad de los primeros
meses de la pandemia. Los equipos educativos habian manifestado que no se sentian
preparados ni con herramientas concretas para comunicarse de manera adecuada
con los estudiantes y sus familias. Por esta razon, los primeros talleres tuvieron un
enfoque exploratorio que permiti6 profundizar en el diagndstico de las necesidades
y hacer un acompafiamiento cercano a los equipos educativos durante la etapa de
adaptacion a la metodologia remota de los procesos. Incluso se asesor6 a los equi-
pos directivos en torno al uso de redes sociales y herramientas digitales.

En los talleres se recogieron las emociones experimentadas durante la pandemia,
y predominaron las siguientes: incertidumbre, ansiedad, angustia, miedo, estrés,
tristeza, entre otros. Tras realizar diversas actividades ludicas desde el cuerpo y el
movimiento, mencionaron que sintieron emociones como alegria, relajo, diversion,
felicidad, entre otras. De esta forma, se contrastaron las emociones vivenciadas du-
rante la pandemia en general con las experimentadas inmediatamente después de
jugar (ver figura). Esta comparacion para los equipos educativos evidencio el carac-
ter sanador y liberador del juego, y la importancia de vincularse con otros. Ademas,
permitid reflexionar sobre la importancia del autocuidado y abordar el rol de los
acompafantes educativos como promotores del juego. En este sentido, para la con-
tencién y el bienestar emocional de sus estudiantes, en especial en el contexto de
pandemia, era fundamental que los equipos de adultos que conformaban la comuni-
dad educativa tuvieran instancias de autocuidado y apoyo mutuo.
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Figura. Palabras escritas por los participantes en respuesta a las preguntas “;qué emociones han surgido a par-
tir de la pandemia?” y “;qué sentiste al hacer los juegos?”, respectivamente, a través de la herramienta digital
Mentimeter.

Sobre los talleres, se valoré un impacto positivo en distintos ambitos del quehacer
educativo:

Hay un cambio muy bueno en la escuela desde que partimos con Patio Vivo. Desde el juego
de los nifios, ahora tienen mas conciencia de respetarse y compartir. Nosotras hemos po-
dido conocernos mas como equipo y desde otro lugar. Hemos podido generar cosas nuevas
en la escuela y ha sido muy bueno para los profes y los nifios. Me ha ayudado a poder cono-
cerme a mi misma y moverme mas. Estoy muy contenta del apoyo que nos dieron. Ha sido
un crecimiento como colegio. Estoy profundamente agradecida (colegio 2).

Se destaca como una experiencia formativa entretenida y dinamica que les permitio
mirar la educacion desde otro lugar.

También se aprecio el espacio de autocuidado y la posibilidad de aprender desde el
cuerpo y los sentidos: “Solo tengo agradecimientos. Este ha sido un espacio de autocui-
dado, muy necesario. Hemos aprendido nuevas herramientas para llevarlo a la practica.
Necesitaba este espacio, donde podemos reflexionar con todo el cuerpo y aprender a
través del juego” (colegio 4). Por otra parte, se destaca la importancia de empatizar con
las necesidades de NNA a partir de las experiencias de juego: “Los talleres han sido un
oasis en la pandemia. Una pasa a ser estudiante y a descubrir. Siento que construimos
juntos este espacio. Nos dimos cuenta de que habia una comunidad de nifios esperan-
do por nosotras. Estoy profundamente agradecida. Ahora soy mas flexible, mas abierta,
mas empatica” (colegio 11). Se observé un cambio interno en las participantes para lle-
var las herramientas adquiridas a la formacion de los estudiantes.

Finalmente, se mencion6 la importancia de abordar el juego como una estrategia
de aprendizaje y para mejorar la convivencia escolar:

Es una experiencia revolucionaria entender el juego realmente como una estrategia de
aprendizaje. Reflexionar sobre el juego para sacar lo mejor de los nifios, esa libertad que
tiene el juego. No es algo aparte, el juego es fundamental para el aprendizaje y la sana
convivencia. Recreo en casa es muy revolucionario, ha dado resultado y lo estamos lle-
vando a los otros colegios de la red, para llegar a mas y mas nifios.
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EVALUACION DEL PROGRAMA

Con la intencién de recibir retroalimentacién y continuar mejorando el programa,
aplicamos una encuesta de evaluacidn de los talleres formativos y las estrategias
de Recreo en Casa que enviamos a los participantes al finalizar el dltimo taller. Los
talleres fueron evaluados en las dimensiones metodologia aplicada (ver grafica 1),
pertinencia del contenido de los talleres en el contexto de la pandemia (ver grafica
2) y claridad en la entrega de la informacidén por parte de los talleristas y la cercania
en el trato durante las sesiones (ver graficas 3 y 4).

Grafica 1. Evaluacion de la metodologia de los talleres

En una escala de 1a 4, ;como evaluarias la metodologia de los talleres?
118 respuestas

100
75
50

25

Grafica 2. Evaluacién de la pertinencia de los contenidos de los talleres

En una escala de 1a 4, ;como evaluarias la pertinencia del contenido de los talleres en el contexto
de pandemia?
118 respuestas

100
75
50

25
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Grafica 3. Evaluacién que tuvo la claridad en la entrega de informacion en los talleres

En una escala de 1a 4, jcomo evaluarias la claridad en la entrega de la informacién por parte de los
talleristas?

118 respuestas
150

100

50

Grafica 4. Evaluacién que tuvo la cercania en el trato por parte de los talleristas hacia los
participantes de los talleres

En una escala de 1a 4, ;como evaluarias la cercania en el trato de los talleristas durante las
sesiones?

118 respuestas
150

100

50

n o« n o«

Los talleres han sido evaluados como “muy buenos”, “muy pertinentes”, “muy cla-
ros” y “muy cercanos” por mas del 77% de los participantes, lo que es un resultado
muy satisfactorio. En cuanto a su utilidad, la encuesta proponia un espacio abierto
para escribir lo que cada participante calific6 como un aporte para su formacién. Al
preguntarles por la confianza ante un posible retorno a clases y a recreos presen-
ciales, un 88.1% de los participantes consideré que cuenta con las herramientas
necesarias para seguir fortaleciendo esta cultura de juego al momento del retorno
presencial a clases (ver grafica 5).
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Grafica 5. Porcentaje de participantes que consideran que los talleres les han permitido adquirir mas herra-
mientas para seguir construyendo una cultura de juego cuando se vuelva a clases presenciales

¢Te sientes con herramientas para seguir construyendo una cultura de juego cuando se @
vuelva a clases presenciales?

118 respuestas

® si

@ No estoy segura/o

Para medir la experiencia y satisfaccion global de los participantes, utilizamos como
indicador el Net Promoter Score (NPS), debido a la posibilidad de establecer un ben-
chmark con otros programas. La distribucion final mostrada en la grafica 6 resulta
en un NPS final del 78.9%, al obtener resultados destacados, y nos pone el desafio
de mejorar para las respuestas en los niveles inferiores.

Grafica 6. Indicador NPS para medir la experiencia y satisfaccién global de los participantes
respecto al programa Recreo en Casa

En una escala de 1a 10, ;qué tan probable es que recomiendes estos talleres a equipos de otros

colegios?
118 respuestas

80
60
40

20

En ultimo término, la grafica 7 muestra que el 96.6% de los participantes en la for-
macién declar6 haber adquirido herramientas para promover el desarrollo socioe-
mocional a través del juego.
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Grafica 7. Porcentaje de participantes que consideran que los talleres les han permitido adquirir mas herra-
mientas para promover el desarrollo socioemocional a través del juego

i Los talleres te han permitido adquirir mas herramientas para promover el desarrollo @
socioemocional a través del juego?

118 respuestas

® si
® No

A modo general, observamos que los participantes compartieron a lo largo de los ta-
lleres diversos tipos de aprendizajes: digitales (uso de plataformas y herramientas
para el trabajo remoto); socioemocionales; vinculares (la importancia del fortaleci-
miento de la relacion familia-escuela); educativos (valoracion de la cultura de juego
en la comunidad y del trabajo en equipo). Esta valoracion del trabajo en equipo y el
deseo de desarrollar una cultura de juego y sana convivencia en la escuela se evi-
dencia en los comentarios finales de los participantes.

Al cierre de los talleres, se destacé la adquisicion de diversos aprendizajes vincu-
lados a herramientas concretas para hacer juego por medio de la pantalla; mayor se-
guridad para realizar y ensefar juegos; valoracién del espacio de autocuidado para
apoyar a otros; la importancia del juego en la construccion de la convivencia escolar;
entender el juego como un factor para el desarrollo integral de los estudiantes; y su
relevancia en la formacion de NNA.

En relacién con las herramientas para implementar juegos, tanto en las clases
como en el recreo, mencionan:

Ideas concretas para implementar en mis clases de Orientacion, canciones, actividades
de relajacion, dindmicas de integracion, entre otros (colegio 4).

Ahora conocemos diferentes juegos que, sin tener que usar algin tipo de material, pue-
den involucrar a los nifios a dindmicas variadas y entretenidas (colegio 7).

Me motiva el buscar instancias dentro de la clase para favorecer el movimiento y el jue-
go, entregando ideas que pueden ser facilmente aplicadas y demostrando de forma prac-
tica lo beneficioso que es (colegio 8).

De esta manera, se evidencia lo simple que es jugar, dado que no se requieren gran-
des elementos, sino disposicién y motivacion. Se mencioné que adquirieron mayor
seguridad personal para liderar actividades ludicas:
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La verdad me sentia incapacitada de hacer dindmicas via online; el taller me abri6 los
ojos y me dio las herramientas para hacerlo (colegio 5).

Este espacio me ha permitido perder el miedo a la verglienza y sentirme parte de un
equipo de trabajo, logrando objetivos juntos (colegio 7).

Todo lo que nos proponemos, lo podemos hacer con nuestros estudiantes, aunque este-
mos a distancia y a través del juego podemos entregarles momentos significativos (co-
legio 11).

Yo creo que soy capaz de realizar distintos tipos de juegos y llevarlos a la realidad [...], me
dio mas personalidad porque, aunque ustedes no lo crean, soy muy timida (colegio 7).

De a poco me empecé a enamorar del proyecto. Se van a extrafiar las capacitaciones por-
que uno fluye en otra area distinta a lo que es tu cargo y eso te nutre. Vas aprendiendo
a no solo aplicarlo en el colegio, sino que también en la vida y con nifios de tu familia
(colegio 1).

Como inspectora ha sido un aprendizaje notable: haber hecho videos, verme en esto
de las pantallas, hacer juegos; jamas en mi vida me lo hubiese imaginado a la edad que
tengo. No sentir el ridiculo, porque uno se siente ridicula a cierta edad, pero al final uno
pierde el pudor y lo logra. Frente a los nifios, que son nuestros jueces, hemos tenido una
muy bonita llegada y eso obviamente se agradece (colegio 13).

Creo que después de todos estos talleres, soy una persona mas flexible, mas abierta a
cosas nuevas y mas empatica también (colegio 4).

Asi, reconocen aprendizajes a nivel personal que les permiten realizar de mejor for-
ma su labor pedagégica.

Se destac6 también el espacio de autocuidado y la relevancia que tiene para cui-
dar y apoyar a los estudiantes:

En estos talleres hemos aprendido a darnos un tiempo para nosotras mismas y asi estar
preparados para poder contener y ayudar a los nifios en el desarrollo de habilidades
(colegio 12).

Para mi este fue un espacio de autocuidado muy necesario. Para aprender herramientas,
reflexionar, mirar desde otro lugar y llevarlo a la practica en el quehacer cotidiano, con
los nifios y nifias y profesores. Necesitaba ese espacio, a veces pasa mucho en el colegio,
que los espacios para reflexionar son acotados, no lo podemos hacer como acj, que es
con todo el cuerpo, reflexionar y sentir (colegio 9).

Se plantea la importancia de contar con mas instancias de relajacion, reflexion y jue-
go a fin de contar con mas herramientas para contener a los estudiantes. Asimismo,
se reconoce la forma en que el juego aporta a la construccién de la convivencia y los
vinculos dentro de la comunidad educativa: “Mi mayor aprendizaje hasta ahora en
los talleres ha sido la importancia del juego y el movimiento para favorecer una me-
jor convivencia, motivar a la reflexiéon y desarrollar mas cercania con la comunidad
escolar” (colegio 8).

También se menciona el lugar del juego en el desarrollo socioemocional de NNA:

Creo que al aprender a través del juego podemos llegar de mejor manera a los nifios y
podemos darnos cuenta de lo que siente cada uno de ellos, como estan animicamente y asf
poder luego intervenir (colegio 3) [y se valoran las oportunidades para socializar]:
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El juego es un medio que permite socializar, ya que se entra en contacto con otros nifios,
nifias y con adultos, aprendiendo a respetar normas de convivencia y a conocer el mun-
do que lo rodea (colegio 10).

Fue un descubrimiento, construimos juntos. Nos invitaron a construir todos juntos, todo
lo que hemos ido haciendo en los talleres y lo traspasamos a los nifios. Descubrir que hay
una comunidad de nifios y apoderados esperando participar de las actividades y hacer
videos, fue gracias a estos talleres. Nos cuidamos nosotros, para cuidar mejor a los otros.
Y nos dimos el permiso para descubrir cosas que no sabiamos que existian. Profunda-
mente agradecida de todos (colegio 6).

Existe el reconocimiento de que las familias y los estudiantes también valoran lo que
se ha implementado. Ademas, se destaca el desarrollo integral por medio del juego:

A través del juego podemos activar diferentes areas de nuestro desarrollo (cognitivo,
sensorial, emocional), ademas de las habilidades blandas (colegio 2).

Mediante el juego es posible generar aprendizajes significativos de manera integral [...]
con cosas simples y sencillas podemos generar instancias de participacién, contencién,
exploracion que nos lleven a desarrollarnos como comunidad (colegio 11).

El juego abre espacios de colaboracién, didlogo, cercania y promueve el respeto al ser
bien guiado. Es importante ser flexibles y tener una buena disposicién al cambio. No hay
que temer al jugar, ni sentir vergiienza porque sin importar la edad, cuando jugamos
todos somos nifios y nifias (colegio 14).

Se menciona la conexion con la propia infancia para asi empatizar y llegar de mejor
forma a NNA.

Finalmente, se valoré que la construccién de una cultura de juego tiene beneficios
sistémicos en el proceso educativo:

Estos talleres nos ayudaron a reforzar un compromiso con una educacién mas conscien-
te, mas democratica y respetuosa de la infancia. El juego es un promotor transversal del
“buen vivir” (colegio 1).

Yo antes pensaba en el colegio como un espacio de formacién académica y ahora pienso
en el colegio como un espacio de formacién humana, de crecimiento personal y social en
donde el juego forma parte fundamental de este importante proceso (colegio 12).

Aprendimos a desmitificar el juego, entenderlo y posicionarlo como una experiencia
didactica y de aprendizaje. El juego no es algo externo al conocimiento. Se puede po-
tenciar y sacar lo mejor de los nifios estimulando ese lado salvaje y libre, aprendiendo y
promoviendo una sana convivencia escolar. Sin eso, no existe nada de lo que el colegio se
propone. Recreo en Casa es una idea muy revolucionaria (colegio 7).

Estas evaluaciones dan cuenta del proceso de aprendizaje y la adquisicion de herra-
mientas para implementar con sus estudiantes.

CONCLUSIONES Y REFLEXIONES FINALES

Ante la extension de los confinamientos, junto con el cierre fisico de las escuelas
producto de la pandemia, el objetivo de promover el desarrollo socioemocional a
través del juego implicé un gran desafio. En el contexto normal, en un recreo bien
gestionado, NNA tienen la oportunidad de jugar en el patio escolar todos los dias de
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la semana; cuentan con un tiempo y un espacio determinado para ello. Sin embargo,
durante la pandemia, la comunidad educativa dejé de tener contacto presencial y
se vio fuertemente estresada ante la realidad. La experiencia cotidiana estaba atra-
vesada por emociones como la incertidumbre, el miedo y la ansiedad, y se vieron
afectados estudiantes, profesores, directivos y familias. Existia una preocupacion
por como continuar ensefiando, aprendiendo y conviviendo en esas condiciones.

El programa Recreo en Casa pretendia ser un aporte en este momento tan crucial
al complementar los esfuerzos que se estaban haciendo en los colegios con forma-
cion en desarrollo socioemocional a través del juego. El juego y el tiempo de re-
creacion de NNA no podia descuidarse; al contrario, debia promoverse dado que
las restricciones sanitarias lo estaban limitando. El trabajo de formacion socioemo-
cional con acompafiantes educativos tuvo una doble intencién: por un lado, llegar
a impactar positivamente a NNA y, por otro, contribuir a la formacién, contencién y
autocuidado de docentes y otras/os asistentes de la educacion.

Con base en lo observado en los resultados y los testimonios, es posible afirmar que
se cumpli6 el objetivo. Sus comentarios dan cuenta de una toma de conciencia respec-
to de su quehacer, en el cual el juego adquiere relevancia y, ademas, declaran sentirse
mas seguros para hacer actividades ludicas con los estudiantes. Los acompafantes
educativos tomaron conciencia del lado positivo que ha tenido el trabajo remoto, al re-
conocer que tanto ellos como los estudiantes tienen la capacidad de continuar apren-
diendo cosas nuevas y, asi, poder adaptarse a los nuevos desafios. Ademas, se vio la
importancia del recreo como instancia de aprendizaje y desarrollo socioemocional, y
fue una de las actividades que los NNA mas extrafiaban de la presencialidad.

Los talleres abrieron la oportunidad de mirar la educacién desde un lugar dife-
rente; el mismo hecho de dejar de trabajar presencialmente en el establecimiento
permitié que todos pudieran tomar perspectiva sobre el quehacer diario. Se adqui-
rié conciencia de la relevancia del juego como catalizador de emociones positivas,
que contribuyen a sobrellevar la incertidumbre, fortalecer los vinculos entre adul-
tos y estudiantes, y fomentar habilidades y competencias socioemocionales como la
empatia, la resiliencia, la creatividad, la autopercepcion, entre otras. Se trabajé para
resignificar el rol de los acompafiantes educativos y pasar de un rol de supervision a
una funcién proactiva en la construccién de una cultura de juego para el desarrollo
socioemocional.

Sin embargo, alin es necesario seguir fortaleciendo este objetivo. Los participan-
tes se sienten con mas herramientas y con la capacidad de llevarlo al recreo presen-
cial, pero hay que ver su sostenibilidad en el dia a dia. De igual modo, las mismas
restricciones sanitarias limitan las interacciones normales entre estudiantes y agre-
gan tareas adicionales a los acompafantes, como cuidar el distanciamiento fisico.
Para apoyar en el retorno presencial, se compartié el documento Orientaciones para
el recreo en contexto de la COVID-19, en el que, ademas de recomendaciones vincula-
das a la gestion del ambito sanitario, se compartieron distintos tipos de juegos con
distanciamiento fisico para ensefar en el recreo.

Luego de revisar los resultados y los testimonios, es posible concluir que Recreo
en Casa, aparte de ser un programa de formacién socioemocional, también fue una
experiencia de autocuidado y fortalecimiento de los equipos educativos. Abordar el
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juego desde actividades que incorporan el movimiento corporal, la comunicacién
emocional, asi como la expresion artistica mediante una plataforma virtual y por
videollamada era una metodologia nueva.

Pese a las dificultades técnicas que se presentaron, la respuesta fue positiva: es
posible construir una cultura de juego por canales digitales. Si bien muchos acom-
pafiantes educativos no estaban familiarizados con el uso de plataformas digitales,
asumieron el desafio y aprendieron a encabezar actividades lidicas en ese formato.
Esto nos lleva a reflexionar que hoy, en medio de una pandemia y en un mundo
cambiante, promover la cultura de juego y el desarrollo socioemocional permite a
las comunidades educativas crear una instancia de libre aprendizaje en que NNA
aprenden a socializar, resolver conflictos y ser resilientes.

Es necesario institucionalizar en documentos de gestion, como el manual de con-
vivencia, el objetivo de promover una cultura de juego en el recreo, de modo que
se haga parte de sus pilares y su mision. Para ello, hemos revisado los manuales de
convivencia y estamos elaborando un documento que presente los beneficios de una
cultura de juego para el desarrollo socioemocional y la importancia de resignificar el
rol de los acompanantes educativos hacia un quehacer proactivo en la construccion
de dicha cultura y su incorporacién en los documentos institucionales. También, es-
tamos trabajando en el desafio de crear la Red de Colegios Patio Vivo, en la que pre-
tendemos generar espacios de comunicacion entre los 14 colegios que participaron
en los talleres para luego sistematizar cuales son los puntos comunes entre todos y,
asi, proyectar que el programa se expanda a otras regiones de Chile y Latinoamérica.
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