Instructivo

Las 6 jugadas maestras de Pietra Terrosa para nifios en caso de un sismo
corresponden a seis recomendaciones puntuales para actuar antes,
durantey después de un terremoto.

Esta cartilla contiene actividades practicas relacionadas con cada una de
las jugadas maestras como son: reconocimiento e identificacion de
puntos seguros y peligrosos, rutas de evacuacién y puntos de encuentro;
reconocimiento y elaboraciéon de elementos para una adecuada
identificacidon; identificacion de comportamientos de autoproteccion.

Las recomendaciones estan dirigidas a los niflos como un mecanismo para
fomentar los comportamientos de autoproteccidn frente a las amenazas
de origen natural de la ciudad y contribuir asi a la seguridad de la
poblacion infantil en situaciones de emergencia. No obstante, las
actividades propuestas en esta cartilla deben ser asumidas como
complemento de las acciones emprendidas por los adultos como actores
responsables de los nifios en los contextos familiary escolar.

Asi, aunque las actividades son desarrolladas por los nifios, se espera
trascender en los contextos escolar, familiar y comunitario para fomentar
la culturadelaprevencion deriesgosy larespuestaa emergencias.
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Actividad 6.

Cuando pase el temblor
inicia la evacuacion

Con calma y sin correr tfoma las rutas de evacuacién
que conociste con anticipacion.

Dirigete al punto de encuentro y espera una orientacion.
Maestros, familiares y organismos de atencion
se encargardn de tu proteccion.
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Actividad jugada maestra#6:

1. Imagina que paso el temblor.

2. Recuerda laruta de evacuacion identificada previamente en tu casay colegio.
3. Espera las instrucciones de familiares y maestros.

4. En compainiia de tus familiares, maestros y comparieros, toma la ruta de evacuacion y dirigete al
punto de encuentro.

5. Dibuja en el siguiente espacio los planos de evacuacion de tu casa y colegio.

¢Qué hacer
ANTES, DURANTE y DESPUES
de un terremoto?
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Actividad 5.

Jugada 1.

Antes de una emergencia Cuando sientas un temblor,

te debes preparar lo primero es la proteccion.

y los lugares seguros identificar. Ante un movimiento brusco,

busca un lugar seguro.
Lejos de las ventanas sin bajar las escaleras,
agachado bajo la mesa protegeras cuerpo y cabeza.
Actividad jugada maestra # 5:
1. Observa la posicion segura
h » que te presentamos en esta pagina
para protegerte cuando
l \ l esta t_emblando la tierra.
’ I I 2. Imagina que la tierra
] ' esta temblando.
Antes de una emergencia '

3. Practica las siguientes
medidas de proteccion:
- mantener la calma,
alejarse de los lugares

E ! peligrosos y dirigirse a los
puntos seguros identificados.

4. Adopta una posicion
segura en el punto
seguro.
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4.

Actividad jugada maestra#4:

1. Plantea a tus familiares y maestros la posibilidad de adquirir un pito como
instrumento para facilitar tu ubicacién en caso de un terremoto.

2. Diligenciay recorta el carné de identificacién que encuentras a continuacion.
3. Lleva siempre contigo el pito y el carné de identificacion.

Recuerda que el pito es un instrumento para utilizar en caso de emergencia. Evita
convertirlo en objeto de juego o diversion.
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Jugada 2.
Para garantizar tu proteccion,
los lugares peligrosos
debes conocer con anticipacion.
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Jugada 3.

Para actuar con acierto
en caso de un remeson,
conoce los puntos de encuentro
y las rutas de evacuacion.
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Actividad 4.

Un pito y el carné de identificacion
debes llevar contigo
para facilitar tu ubicacion.

En caso de emergencia usar el pito te puede salvar
y no jugar con él es tu responsabilidad.

Para complementar la informacion de tu carné de identificacion,
una tarjeta de emergencias resulta una buena opcion.

Nombre de un adulto responsable, teléfono, direccion
y punto de encuentro familiar,
son datos importantes para tu ubicacion garantizar.
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Jugada 5.

Cuando sientas un temblor,

lo primero es la proteccidn.

Ante un movimiento brusco,
busca un lugar seguro.
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Actividad 3.

Para actuar con acierto
en caso de un remeson,
conoce los puntos de encuentro
y las rutas de evacuacion.

En la casa y en el colegio, a la familia y a los maestros,
pregunta por las medidas de prevencion y participa en su implementacion.

Actividad jugada maestra # 3:
1. Pregunta a tus familiares y maestros cuales son las rutas de evacuacion de tu casay colegio.

2. Recorta la flecha que te sirve de modelo y elabora cuantas flechas sean necesarias para sefialar la
ruta de evacuacion.

3. En compania de familiares y maestros, recorre y sefiala la ruta de evacuacion de tu casay colegio.
4. Pregunta a tus maestros cuales son los puntos de encuentro de tu colegio.

5. Recorta laimagen correspondiente al punto de encuentro.

6. En companiia de tus maestros dirigete al punto de encuentro y ubica la sefial correspondiente.

7. Pregunta a tus familiares cual es el punto de encuentro acordado para reunirte con ellos después
de un terremoto. Esta informacién deberas registrarla en el carné de identificacion.




Actividad 2.

Para garantizar tu proteccion,
los lugares peligrosos
debes conocer con anticipacion.

Escaleras, ventanas, cocina, laboratorio, biblioteca y ascensor,
son lugares peligrosos en el momento de un temblor.

Si de los lugares peligrosos te quieres alejar,
con puntos rojos los podrds identificar.

Actividad jugada maestra #2:

1. Con la ayuda de familiares y maestros identifica los
puntos peligrosos de tu casa y colegio de los cuales
debes alejarte en caso de un terremoto.

2. Recorta los puntos rojos y ubicalos en los lugares
peligrosos que identificaste.
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Actividad 1.

Antes de una emergencia
te debes preparar
y los lugares seguros identificar.
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de Pietra-Terrgsq . , .
En tu casa y tu colegio preguntaras por los espacios
mas seguros del lugar y si facilmente los quieres recordar,
con puntos verdes los podras identificar.

Un lugar seguro no debe tener objetos pesados
que puedan caer cuando la tierra se empiece a mover.

Si mantienes ordenados tu cuarto y tu saldn,
en tu casa y tu colegio mds segura serad la evacuacion.

Pietra Terrosq
te invita q practicar,

las jugadas maestrqs
que acabamos de presentar

En el lugar seguro es importante contar con un mueble resistente
bajo el cual te puedas resguardar.

Actividad jugada maestra#1:

1. Con la ayuda de familiares y maestros identifica los
puntos seguros para protegerte en tu casa y en tu

colegio.

En tu casa y en 1y colegio
con tus padres y tys maestros
sigue las instrucciones
con entusiasmo e ingenio
Para que en las emergencias
los nifios sean los primeros -

2. Recorta los puntos verdes y ubicalos en los lugares
seguros que identificaste.




