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explerar imaginar crear transfermar
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St (QUEES EL (S
RINCON DE EXPLORACION?

..............................

Un espacio donde los niflos pueden
manipular, investigar, imaginar y transformar
propuestas abiertas a través del juego.

Construir Comunicar

Q? &L adulte prepara el ambiente. Q7
EL nifo transforma La propuesta.
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Ny & MINIMUNDOS, 2/72
PROVOCAClONES 0 TUFF TRAY?

)

Pequefios escenarios Materiales y ebjetos Un gran soporte
que representan un munde preparades intencienadamente que permite crear
y permiten imaginar, para despertar curiosidad escenaries, experiencias
jugar y crear historias. e invitar a explorar. y propuestas de exploracién.

 PLAYA Y OCEANO

GRANJA )@ & " TEXTURAS NATURALES )g
— — PARA EXPLORAR 7~

q) Ne son lo mismeo. @
Pere comparten una misma idea:

preparar un ambiente que invite a explorar.
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N2 COMO & 2
ORGANIZARI.O"

Cémo preparar ﬁsicamente el rincon:

Elementos
para construir ¥

Zona para

escenaries receger

POCOS MATERIALES ACCESIBLES ABIERTOS COMBINABLES AUTONOMIA
Menes es mas. Tode a su altura, Materiales que no Que puedan mezclarse Que puedan elegir,
Lo sencille invita a la vista y al alcance tienen un tnico use, entre si para crear decidir y transformar
a jugar mejor. de sus manos. invitan a imaginar. nuevas posibilidades. lo que proponen.
v v v v 4

Q) Preparamos el ambiente con intencién. Ellos lo transforman con su juego. Q)
+ oo >3 X  (@amaxiadoabn £L& ...



<~ MATERIALES ~
s« ABIERTOS =

® ©® O & ©® 090 © O ®* 9 00 O O O O o o o '.. e® © © O o o o o o o oo o S o o

@ Cuanto mds abierte es el material, @
mds posibilidades de juego ofrece.

+ o o PN @amaxiadeabn £L& . . . .



3 ANOS Co

" TOCAR - EXPLORAR - DESCUBRIR

‘ IDEA CLAVE: 2

870N 3 aflos = explorar con los sentidos,
‘3~ manipular y descubrir qué pueden ) )
hacer los materiales. - :
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@ TOCAR  <® VER w\_, OLER 9 ESCUCHAR @ SABOREAR




_ IDEA CLAVE:

4 anes = combinar materiales,

o@‘ construir escenaries y empezar a
representar pequeias historias.



= 5 ANOS %,

Construir Resolver retos
de construccién

IDEA CLAVE:

5 anes = crear escenarios, inventar

historias, resclver problemas y
transformar las propuestas. :

oooooooooo-oooo'oooooeoooo.coooo

@ 0BSERVAR @ MANIPULAR @ IDEAR Q NARRAR RESOWER R COLABORAR
PROBLEMAS



S GQUEESUNA

Una provecacién es una prapu.esta, abierta que combina
¥ materiales de manera intencionada para despertar :
g@ curiesidad y prevecar exploracién. Qg

@ Preparames una invitacién.
Elles deciden qu,e hacer con ella.




=~ PROVOCACIONES ~
<0 PARA TODO EL CURSO .~

o

quas+mas+ramas+hfas

® © & & ¢ & & o o o 0 o 0o L, o 0o ° 0 0 0

@z%:

H'.el,o+el,emzntosnatuml,es+reapwntes

© TIETE

FLores+senuUas+twrra,+a.gua,

ONTRA LA VIOLENCIA
DE GENERO

@ Cada estacién y cada memento del, ane @
son una opertunidad para invitar a explorar.



\\

PROVOCACIONES -
QUE NACEN DE UN PROYECTO " I8

N
) N

Arena

W W o

Tierra
Piedras
Huellas

Dinesauries

Base escura

Estrellas
Planetas
Piezas sueltas

Tierra

Semillas

Recipientes
Herramientas

Bloques

Casas

Carreteras

PRJE ndP D0 €P P

Vehicules

EL rincén puede convertirse en

una extensién del preyecto.
' ¢ 0 o o0 0.0
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-~ TUFF TRAY: :
5 UN SOPORTE PARA EXPLORAR i

EL Tuff Tray no es una actividad.

Es un soporte que pedemos transformar
una y otra vez.

PODEMOS UTILIZARLO PARA:

Investigar
naturaleza

Gk Un misme soporte — WE

o infinitas posibilidades. 5



> TUFF TRAY =
ESCENARIO
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exploran, crean

y cuentan sus
propias historias. @



- TUFF TRAY <
EL CURSO EN UN TRAY

& 0TONO ‘@ MAGOSTO 6@ CARNAVAL 3 INVIERNO

hojas, pifias, tierra castafias, hojas, colores, telas, elementos hiels, nieve artificial segura,
elementos naturales para. crear disfraces/escenarios elementes blances

€ PRIMAVERA

escenaris inspirade en . :
- AR W ﬂores, tierra, semillas

Y No necesitameos preparar
-(af)" un Tuﬁ Tray nuevo cada semana.

Podemes tran.sformar el mismo escenario.

cececoe @ oo



= ¢QUE ES UN =
MINIMUNDO?

Un anim.und,o es una peguefa
@ representacién de un munde gue invita ~
@ a jugar, imaginar, censtruir historias 7
y dar nueves significades a les materiales.

MEeros.  F GO IMAGINACION

El lugar donde Quienes habitan Materiales variades 5 ,
tode sucede. : y dan vida © que se pueden usar : crea historias y da
al munde. de muchas fermas. nueves significades.

/

ﬁ% NO TIENE QUE SER PERFECTO. ;QQ:



> IDEAS DE ¢
%?...MJ.N.!MUNDOS o

1. CAMPAMENTO m

3. ESTACION 4 HOSPITAI.
e A - \\"4 ' =

MATERIALES MATERIALES MATERIALES MATERIALES

/  palos y ramas € muebles y casas de madera I8 vias y trenes 8  figuras y musiecos

@ piedras & mudecos 69 blogues y construcciones §@ bloques y construcciones
& pifas y trences £ telas y alfombras & piedras pequeias 22 materiales de curar

@ figuras y linterna % plantas y objetos cotidianos % personajes y sefiales é» vehicules y accesorios
SOPORTE IDEAL: BANDEJA, TABLERO SOPORTE IDEAL: MESA, TABLERO SOPORTE IDEAL: TABLERO, MESA SOPORTE IDEAL: MESA, BANDEJA

_ 8. MUNDO DE
E S PUBI. | 6.BOSQUE_QNg 7. ISI.A

MATE-RIA-LES | MATERIALES MATERIALES MATERIALES

casas y edificios @ troncos y rodajas £ arena o arroz @ elementos naturales

é® coches y personas & piias y ramas () conchas y piedras @ trences y hojas

@ drboles y vallas & musgo y hojas #‘ plantas y palmeras & piedras y semillas

BB carreteras y seiales ¥ animales y piedras & barces y figuras ¥ insectos y pequeiios animales
SOPORTE IDEAL: TABLERO, MESA SOPORTE IDEAL: BANDEJA, PALET SOPORTE IDEAL: BANDEJA, CAJA SOPORTE IDEAL: BANDEJA, TABLERO, PALET

iy » Les minimundes invitan a imaginar, explorar y contar historias. c i
@ Cada uno puede transformarse y crecer. @
/ \



> CUANDO EL MINIMUNDO =
> 'SE CONVIERTE EN HISTORIA of>

EL minimunde es un escenario gue despierta
@ el lenguaje, la imaginacién y la creatividad. g

D> B O

¢Qué pasa? ¢Qué dicen ¢Qué cambia | ¢Céme
¢Qué necesita entre elles? durante la termina?
selucién? | | historia? |

gQUé OCURRE? (;oué NECESITAN? ;QUE HACEN? ;COMO TERMINA?

Descubren Piensan qué Teman decisiones Inventan el final ‘ \ B
el preblema. necesitan. y actian. de su histeria.

S @ El minimunde va muche mds alla de @ P
~, ‘jugar con mufecos’: es crear, pensar y sentir. &5



> ¢QUE APRENDEN =
MIENTRAS JUEGAN?

MOTRICIDAD 6 ) PENSAMIENTO
FINA - L0GICO

ESPACIO
Y MEDIDA

LENGUAJE
ORAL

san. sus manos a. ' Or, cla.sxfu.:an xloran. tamaiies, 2= Hablan, ib,
explorar, ' ) ") comparan, relacionan distancias, fermas, r :
& =t efple | DR B R
© MaciNacioN ol s BESPLICION

DE PROBLEMAS

Inventan historias, Aprenden a cooperar, Miran con atencién,
transforman objetos negociar, respetar turnes descubren detalles
O y crean mundos. y cuidar del grupe. y hacen preguntas.

S 7N Ne necesitames convertir el juego
en una fcclw, para. que haya aprendizaje. @



9, > PEQUENOS MUNDOS, <
GRANDES APRENDIZAJES

Q) Ne buscames que todes

construyan lo misme. -

.
Buscames que tengan materiales,

tiempe y libertad para crear
a.lgo propw

. A veces el aprendizaje estd en

lo que construyen.
Y otras veces, en todo lo que
imaginaren mientras jugaban.



> CHECKLIST =

(v) ANTES DE PREPARAR MI RINCON...

Tengo materiales aéég_r:tos.

Combine materiales naturales y cotidianes.

Las propuestas sen abiertas.

Ne hay una Gnica f&rma. de hacerle.

Les materiales estan accesibles.

Pueden transformar el escenario.

Incluye propuestas se,nsorcale.s

Ha,g oportunidades para imaginar.

Pueden crear histerias.

Un rincén
Pueden jugar solos o acompaiados. @ bien preparads
. invita a Jugar,
Adapto las propuestas a 3, 4 Y 5 afes. explorar Woketsr

De:jc tiempo squcLente para explr}ra,r.

Observe antes de intervenir.

Menes es mads.
@ Le importante es lo que ellss hacen

i/k con lo que tienen. (p




