BASES SEMANA SC 2024

Presidenta: Teresa Avendario.

Vicepresidenta: Florencia Osses.

Delegada de ecologia: Florencia Cubillos.
Secretaria: Antonella Baccigaluppi.

Tesorera: Amanda Alarcon.

Delegadas Pastoral: Alexia Serrano y Trinidad Labra.



SEMANA SC 2024

Dirigido a: Toda la comunidad.
Lugar: Instalaciones del Colegio del Sagrado Corazdn de Apoquindo.
Fechas: Miércoles 17, jueves 18 y viernes 19 de Julio.
Horario:
- Miércoles 17 y viernes 19 de julio: 8:15 a 13:20
- Jueves 18 dejulio: 8:15a 13:10

La Semana SC es un evento fundamental para toda la comunidad escolar, la
cual se celebra de manera anual durante tres emocionantes dias, siendo asi
una instancia muy valiosa para el alumnado, una increible oportunidad para
estrechar lazos entre generaciones y generar un ambiente grato de
competencia, donde el companerismo cumple un rol fundamental en el
franscurso de la Semana.

Tema: *“Mundo mdagico”

- Alianza 1: Reino Marino.
- Alianza 2: Reino Silvestre.
- Alianza 3: Reino Lunar.

-Alianza 1: Reino Marino:

En el fondo del mar existe un Reino mdgico y Unico en donde conviven distintas
especies y personas tales como: sirenas, tritones, piratas, hipocampos, Cracken,
pescadores y animales marinos (pulpos, peces, delfines, medusas, ballenas,
tiburones). A pesar de sus diferencias fisicas, todas estas criaturas comparten el
deseo de pertenecer y formar parte de una comunidad en la que tfodos se
sienten unidos entre si por un elemento que los caracteriza, representa y
diferencia de cualquier ofro Reino; El mar. Fue el amor por el océano la razén
por la que estos seres decidieron crear un hogar para ellos mismos en donde
pudieran sentir comprension y seguridad. Fue bautizado como “Reino Marino”,
el cual es visible y asequible sdlo y Unicamente para los que comparten el amor
por el mar.



-Alianza 2: Reino Silvestre:

En las profundidades del Bosque, pasado los drboles, arbustos y ramas secas,
existe un Reino en donde conviven todas las criaturas que comparten el amor
por la tierra. En este lugar mégico se pueden encontrar gnomos, ogros, hadas,
centauros, elfos, duendes, trolls, ciervos, ranas e insectos. Por mucho tiempo,
estos seres misticos no tenian un hogar en el que se pudieran sentir comodos
para ser ellos mismos o la libertad para practicar magia sin ser juzgados. Al
pasar de los anos, se percataron que el amor por la tierra generaba una unién
Unica y eterna entre ellos. Lo que para otfros Reinos parecia sélo lodo, para los
habitantes del bosque significaba una casa. Y fue gracias a ese sentimiento
comuUn que con un par de manos (y un poco de magia), construyeron el “Reino
Silvestre”. Lugar en el que todos y todas son libres de ser y hacer lo que les haga
felices.

-Alianza 3: Reino Lunar

Hace mucho tiempo atrds, existian criaturas que salian sélo con la luz brillante
de la luna. Pese a los prejuicios sociales sobre estas especies, son criaturas
alegres e inofensivas que se sentian solas y apartadas por estos ideales
errdneos. Sin embargo, un dia se percataron que compartian un interés y amor
comun por la luz blanca proveniente de la luna. Como consecuencia de esto,
construyeron un hogar al que bautizaron como “Reino Lunar”, en el que todos
se sienten seguros, felices, alegres e identificados los unos con los otros. En este
reino conviven especies como hombres lobo, brujas, momias, esqueletos,
fantasmas, magos, y animales como buhos, gatos, murciélagos, aranas y
luciérnagas.

A continuacion, les dejamos una tabla en
la que encontrardn cada uno de los personajes que integran a los reinos y su
categoria.

Reino lunar Reino marino Reino silvestre




Brujas Pescadores Exploradores
Momias Tritones Hadas
Magos Hipocampos Centauros
Esqueletos Sirenas Elfos
Hombre lobo Duendes
Gargola Piratas Ogros
Fantasmas Kraken Trolls
Pantera Caballo de mar Ciervo
Buho Ballena Oso

Gato Tiburdn Ranas
Murciélago Delfin Insectos
Arana Pulpos Conejos
Luciérnagas Medusas Mariposas
Estrellas Algas Hongos
Luna Corales Flores

Participacion pilares SC

Libertad para el compromiso: Nuestro objetivo es que cada integrante de
nuestra comunidad pueda expresarse libremente para asi poder aportar en las
dreas en las que se sientan comodos y comodas . Es muy importante la sana
competencia en donde haya honestidad entre todos para llevar a cabo las
actividades y proyectos.

Vocacion de excelencia: Es fundamental que todas las alianzas puedan sacar
su mdaximo potencial, poniendo todo de si para poder disfrutar de esta
competencia. Para esto, cada estudiante tendrd que adentrarse y aprender
sobre su respectiva alianza para obtener un mejor rendimiento en las distintas
pruebas. Esto incentiva a la responsabilidad, ya que cada alumno tendrd el



deber de prepararse para que, junto a su alianza, pueda enfrentar de la mejor
manera posible cada competencia.

Convivencia para la paz: Nos gustaria ver que, a pesar de estar bajo un marco
competitivo, los estudiantes fomenten el buen trato, competencia sanag,
respeto, honestidad y trabajo en equipo. Que aporten a la buena convivencia
dejando asi cabida para todos y todas.

|. ALIANZAS

Alioanza 1: “Reino Marino”
Alianza 2: “Reino Silvestre”
Alianza 3: “Reino Lunar”

Colores Alianza
“Reino Marino”: azul y dorado.

“Reino Silvestre”: verde y rosado.
“Reino Lunar”: morado y plateado.

Il. JEFAS DE ALIANZA Y TOQUIS.

Cada alianza tendrd dos jefas/es de IV°, elegidos por esta misma generacion a
través de una votacion. Asimismo, de 1° a 6° bdsico se tendrdn dos toquis por



cursos, 7° a lI° medio podrdn tener uno/a o dos toquis por curso y por Ultimo, lll°
y IV° funcionardn como cabezas de alianza.

Debido a que los cursos de la generacion de IV° no son equitativos, se
fusionard la generaciéon de llI° y IV°. No se mezclardn los cursos de IV° entre si,
sin embargo, se le sumard una cantidad de alumnos de llI°, de manera que las
tres “fusiones” queden con la misma canfidad de estudiantes, teniendo cada
grupo un total de 37 estudiantes.

Respetando que son las Ultimas alianzas de IV°, en la categoria llI° y [V°
habrdn dos cupos sin requisitos por competencia, para asi darle la oportunidad
a ambas generaciones de partficipar. En el caso de los videos solo se pedird un
video por fusion. (Hay excepciones especificadas en el item VIII°).

Los jefes/as de alianza, desde que comienza la preparacion de la
semana, podrdn ser sancionados con disminucidon de puntos, a la alianza, o por
medio de la expulsion de su cargo si realizan algun acto irrespetuoso como,
insultos verbales, violencia fisica o psicoldgica, sabotaje en las competencias,
humillaciones a otras personas, comentarios o gritos despectivos, entre otras
cosas contra ofra alianza, juez o miembro del CASC incluyendo a asesores,
administrativo o profesor.

Si en las fusiones, no hay un trabajo colaborativo entre 1lI° y IV°, habrd un
descuento de 100 puntos. Es decir llI° no puede ser excluido del trabajo como
cabeza de alianza, en caso de que llegue algun comentario externo o interno
de que esto no se estd cumpliendo, se preguntard a las integrantes de la
alianza implicada y segun la respuesta se aplicard el descuento si corresponde.

IMPORTANTE: LAS CABEZAS DEBEN FUNCIONAR COMO UNA. LAS OPINIONES,
INFORMACIONES TRANSMITIDAS, IDEAS Y COMENTARIOS DEBEN SER IGUALMENTE
RELEVANTES, LA ALIANZA QUE NO CUMPLA CON ESTO SE ENCONTRARA EN
DESVENTAJA YA QUE ESTA COMPETENCIA ESTA PENSADA PARA SER ENCABEZADA
POR 37 PERSONAS.

PARA JEFAS DE ESQUEMA, CARNAVAL, PLAYBACK PUEDEN SER DE AMBOS
CURSOS PERO RECORDAMOS QUE UNA PERSONA NO PUEDE TENER DOS CARGOS,
POR EJEMPLO, SER TOQUI Y JEFA DE ESQUEMA.

TOQUIS: Se podrdn empezar a organizar con sus cursos desde el martes 4 de
junio. En caso de toquis de 1° a 6° deberdn ir a pedir permiso con encargada
de disciplina del ciclo superior y con la subdirectora del ciclo que corresponda



sU curso, para organizar el dia y hora en la que irdn a presentarse y organizar las
actividades.
Para las toquis de 7° en adelante, pueden ir y pedir de manera respetuosa
permiso al profesor que esté dando la clase si las dejan pasar a dar
informacion.

1. DISTRIBUCION DE CURSOS:

1° a 8°: Se mantienen la division tradicional A, By C.
1°: Se dividirdn los cursos en tres alianzas, al azar, y se pedird al equipo del ciclo y pj su
revision.

A B o

TOLEDND ROJAS CATALINA ANTONIA RiMAS ARANCIBIA SOFLA EMILLA NICHOLSON PANZA MARTINA
ROJAS GOMEL MAGDAL ACURNA LABARCA JOSEFINA VICTOREA NOVOA VILLAGEA MAITE JESUS

MAHA! RIVERA MM MORALES MARIA LA
WILLA RIE ESFERANLA SAN MARTIN PALACIOS AMELLA
3 AJSE VALDIVIA BRITO VIOLETA ANTONIA

JARLA FERNAN DA
ARIA JESUS
ETINA LUISA
5 A

MUNDE RETAMAL ROSARIO TRINIDAD
MELENDEZ MARIN CATALINA ANTORIA FPALMA SALL
AGUIRRE ROJA AGNACLA HIDERELL] BRA
VERGARA CIST TRINIDALD TORRES POBLETE

L1A POMMER KEIM S0OPHIE HILVA GARCLA DAN A MARIANA
SEPULVEDA ROJAS WALENTINA PAZ ARAYA YAMAL LUCLA PASTORA
NOTON DE LA CARRERA KAFAELA LM CEH EIERD £ EMILEA ANDREA
IELA CARBALLEDA ARGUELLO CLARA KEAMER S
ARRIETA BOTT LLE ISIDORA MARLA CACERES v CLIELA MAGDALENA
GUTIEREES GALLARDO CATALINA PRL KARMY HOL ND COLOMBA
ALEGRIA ORDENES ROSARIC ANTUN LA STANUE SALINAS SOFLA IGNACLA CAMPOS MOBRANDE JOSEFINA

lI°: Mantiene A, By C.

IV. SISTEMA DE COMPETENCIA:

e Todos los participantes de las distintas actividades, tendran que usar
vestimenta (no solo accesorios) de los colores que le correspondan o
disfraz de la alianza, para que asi puedan distinguirse entre ellos.

e La competencia se dividird en categorias dependiendo del juego (la
division serd de 1° a 6° bdsico y de 7° a llI°/IV® medio).

e Los alumnos de 1° a é° bdsico no se pueden quedar a ensayar en las
tardes, ya que tendrdn horario de clases para esto (horario por
confirmar).



De 7°a IV° medio podrdn ensayar y planificar actividades de la Semana
SC a partir del lunes 8 al viernes 12 de julio en los siguientes horarios:
o Fuera del horario escolar, dentro del establecimiento del colegio,
los lunes, martes y jueves a partir de las 16:00 hrs hasta las 17:30 hrs
(a cargo de las/os toquis), los viernes a partir de las 15:20 hasta las
17:00 y los miércoles de 13:20 hasta las 16:45. Todo esta sujeto a
cambios. Se verificard que se cumplan los horarios, no se pueden
atrasar en la salida.
Los puntos serdn acumulados por alianza (1° bdsico a IV° medio) vy
ganard la alianza que al final de los tres dias, fenga el puntaje mas alto.
CASC en conjunto con los asesores se encargard de contar los puntos y
crear las planillas con los puntajes correspondientes a cada prueba y
alianza.
Se les descontardn 100 puntos diarios a la alianza que deje desordenado
y descuidados los espacios comunes donde se ubique la barra durante la
Semana SC. Ademds, el Ultimo dia el gimnasio deberd estar ordenado
antes de la presentacion de los videos, dejandolo tal cual se les enfregd.
Sino se cumple con esto, se les restard 300 puntos a la alianza.
SANCIONES PREVIAS A LA DIVULGACION OFICIAL DE LA INFORMACION:
Cualquier tipo de difusion de informacién confidencial por parte de los IV°
y lll° (organizacion de toquis con los cursos, tematicas, distribuciones,
etc) previamente a la divulgacion oficial de la informacion, serd
sancionada la alianza con 100 puntos menos por cada persona que
cometa la falta.
Los profesores jefes de I° y IlI° medio no pertenecerdn a ninguna alianza
por lo que podrdn participar en cualquier competencia, en cambio los
profesores de I° bdsico a IV°® medio (exceptuando a los ya mencionados)
corresponden a la alianza de su curso.
Si algun integrante de alguna alianza ayuda a algun participante desde
fuera de la competencia, se les descontard 50 puntos a la alianza.
El jurado de las competencias serdn siempre tres profesores, los cuales no
pueden ser PJ, ni apoderados de alumnos, y contardn con rdbricas de
evaluacion segun los criterios a evaluar en cada prueba.
En el caso de I° medio, sabiendo que esta generacion estard dividida en
fres grupos sin tener en cuenta sus letras, cada uno de estos grupos
competird como un curso estdndar sin distinciones.



e EN EL CASO DE QUE SURJA CUALQUIER SITUACION FUERA DE LO
MENCIONADO EN LAS BASES SERA ANALIZADO POR PARTE DEL EQUIPO
DIRECTIVO Y SE TOMARAN LAS MEDIDAS NECESARIAS. S| HAY FALTAS QUE
NO ESTAN EXPLICITADAS EN ESTE DOCUMENTO, SE CLASIFICARA SEGUN SU
GRAVEDAD SIGUIENDO LA LINEA DE LA CAMPANA PREVENTIVA A LA BUENA
CONVIVENCIA, SIENDO LEVE UN DESCUENTO DE 100 PUNTOS, 200 GRAVE Y
300 MUY GRAVE. SI ES UNA FALTA LEVE QUE NO FUE MENCIONADA,
PRIMERO HABRA UNA ADVERTENCIA, SI ESTA SE REITERA, HABRA
DESCUENTO DE PUNTAJE.

e “FECHA Y HORA DE ENTREGA": CALIFICARAN LAS ENTREGAS QUE CUMPLAN
CON EL HORARIO ESTABLECIDO, EN CASO DE SER ONLINE, NO TOMAREMOS
EN CUENTA LA HORA DE ENVIO, SINO LA HORA DE LLEGADA AL MAIL CASC.
POR LO MISMO, RECOMENDAMOS ENVIAR LAS PRUEBAS CON
ANTICIPACION AL TIEMPO ESTIPULADO. Y EN CASO DE ENTREGAS
PRESENCIALES SE CONTARA LA HORA DE LLEGADA A LA SALITA CASC. SE
REGIRA POR LA HORA DE SANTIAGO DE CHILE, QUE SE PUEDE ENCONTRAR
EN INTERNET.

e EL DiA VIERNES 12 JULIO DESDE LAS 15:30 HASTA LAS 15:50 , EN LA SALITA
DEL CASC DEBERAN ENTREGAR A ANTONELLA BACCIGALUPPI
PRESENCIALMENTE:

o La letra de “la cancion al profesor” la cual debe estar impresa vy
con la firma del profesor que participard, mas un pendrive
(“PENDRIVE AUDIOS"), en el que debe estar la pista de la cancién.

o Lista impresa del nombre y curso de los partficipantes (de toda la

alianza que competirdn en la prueba) y del
artista/famoso/personaje que imitardn por cada alianza de “mi
nombre es”.

o PENDRIVE AUDIOS: Pendrive con audios necesarios para las pruebas
de esquema de todos los cursos de 1°-6° y del esquema general,
carnaval, playback, mi nombre es (en caso de ser necesario) y
pista de cancidon al profesor, indicando en el nombre del
documento de qué curso es cada pista. SE RECIBIRA 1 PENDRIVE



POR ALIANZA CON TODOS LOS AUDIOS. (DIVIDIR EN CARPETAS POR
COMPETENCIAS DENTRO DEL PENDRIVE).

e ENTREGA EN EL GIMNASIO: Los lienzos tienen que ser entregados el
viernes 12 de julio entre las 15:30 y 15:50 para que sean instalados

entre las 15:55 y 16:40 hrs. Entregarlo a Florencia Cubillos integrante
del CASC.

EL DiA VIERNES 12 DE JULIO DESDE LAS 15:20 HASTA LAS 18:30, POR MAIL
(casc@alumnos-sc.cl) , DEBERAN ENTREGAR:
o Lista de comodines por categoria (Deben estar en un documento,
indicando la competencia a la cual aplicardn el comodin)

“LISTA COMPLETA”: DEBERAN MANDAR UN EXCEL DE TODAS LAS
COMPETENCIAS (1° BASICO A IV° MEDIO), DONDE LA TOQUI DE CADA
CURSO DEBERA COMPLETARLA CON LOS PARTICIPANTES QUE COMPETIRAN
EN CADA COMPETENCIA. ESTA LISTA DEBE SER ENVIADA A LA JEFA DE
ALIANZA, QUIEN DEBERA UNIR CADA LISTA DE CURSOS Y MANDARLA EN
FORMATO PDF AL MAIL DEL CASC ( casc@alumnos-sc.cl ), INDICANDO
NOMBRE Y CURSO DE CADA ALUMNA QUE CONCURSARA EN LAS PRUEBAS.
ESTE SE DEBERA ENVIAR EL DiA VIERNES 12 DE JULIO DESDE LAS 15:20 HORAS
A LAS 18:30 HORAS. Si entregan la “lista completa” (lista con todas las
personas que competirdn en cada prueba por la alianza) después del
plazo estipulado, se le quitaran los comodines a toda la alianza por
atraso.

Si entregan los pendrives, lista de comodines, letra cancién al profesor o
lista de “Mi nombre es” fuera del horario estipulado NO SE
CONSIDERARAN.

EL MIERCOLES 10 DE JULIO DESDE LAS 13:30 Y 13:50 EN LA SALITA DEL CASC
A ALEXIA SERRANO DEBERAN ENTREGAR PRESENCIALMENTE:


mailto:casc@alumnos-sc.cl

o “PENDRIVE VIDEOS:” Ofro pendrive con los videos de cortometraje,
songs in real life, videoclip y flashmob. Debe estar en carpetas
segun la competencia, ademds cada video debe estar nombrado
pOr Curso.

Mas detalles sobre la entrega de pendrives o lista : item VIII CONCURSOS Y
COMPETENCIAS.

Las bases estardn disponibles para todos en la pdgina del colegio desde
el dia martes 4 de junio a las hasta el Ultimo dia de competencia.

V. PREMIO:

La alianza ganadora podrd venir un dia con jeans y polera/polerdn del
color de la alianza ganadora, ademds de recibir un desayuno para todos los
alumnos de la alianza ganadora. La fecha serd informada con la debida
anticipacion a través de los canales oficiales de comunicacion.

VI. CAMPANAS

Todas las campainas deberdn ser entregadas el dia jueves 11 de julio
entre las 16:15 y las 17:00 en la salita del CASC (nUmero 13, tercer piso del
edificio Mater) a cualqguier miembro del Centro de Alumnos (excluye asesores).



CAMPANA PACK DE HIGIENE
No recibiremos packs desordenados o abiertos. En caso de entregar
elementos sueltos, no se considerardn en el cdlculo de puntaje, pero de
todas formas seran donados.

Todos los packs deberdn ser entregados el jueves 11 de julio, de manera
ordenada, en cajas, con el nombre de la alianza correspondiente,
cantidad de cosas que hay en su interior y deben contener:

e Jabdn LIQUIDO (200 ml)
Minimo 200ml en el pack, si son botellas de 100ml DEBEN poner 2 botellas. Si hay
jabones mdas grandes y quieren dividirlos en botellas mds chicas, pueden hacerlo
pero deben estar las botellas llenas, especificando la canfidad de ml y en
excelente presentacion.

e Desodorante EN BARRA

e Toallitas HIGIENICAS (paquetes de 8)
Minimo 8 por paquete, si son é deben poner dos paguetes para que cumplan el
minimo. Si fienen un paquete mds grande, NO pueden abrirlo, este paquete
cuenta como 1. No recibimos paqguetes de toallitas abiertas, tiene que estar
cerrado.

e Alcohol gel (NO PUEDE SER EN SPRAY, SOLO LIQUIDO) (100-200ml)
Si fienen uno mds grande pasa o mismo que con el jabdn, pueden separarlo
siempre y cuando estén las botellas llenas y bien selladas, especificados los mly
en excelente presentacion.

NO ES OBLIGATORIO QUE LOS ESTUDIANTES TRAIGAN EL PACK COMPLETO (Esta
informacion debe estar explicita en la comunicacion que se envie a los apoderados),
NO FORZAR LA COMPRA DE ESTE. RECORDAR SITUACION ECONOMICA Y LA DIFICULTAD
DE COMPRAR LOS PACKS, NO SE PUEDE PEDIR A LOS ESTUDIANTES QUE ENTREGUEN
DINERO PARA QUE LAS TOQUI LOS COMPREN.

PUNTAIJE: 100 puntos por los 10 packs completos de cada curso. 10 puntos
extras a partir del 11° pack (con un mdaximo de 5 packs extra por curso, 50
puntos extra en total).



2) DINERO

Cada alumno de 1° bdsico a IV° medio deberd traer $500, dinero que
la/el toqui de cada curso debe tener guardado en un sobre cerrado indicando
el nivel, la cantidad de alumnos y el dinero recolectado. Este sobre podrd ser
enfregado hasta el 11 de julio a las 17:00 hrs. Cada toqui serd responsable de
recolectar el dinero de su respectivo nivel. Luego, deberdn entregarselo a las
jefas de alianzas, quienes deberan juntar todo el dinero y entregarlo al CASC,
junto a una lista de todos/as los/las alumnos/as que entregaron los $500.
Finalmente, se juntard todo el dinero y se dividird en 3, por lo que todas las
alianzas tendrdan la misma cantidad de dinero. Este dinero lo guardard el CASC
y al final de la semana las jefas de alianza deberdn rendir CON BOLETAS (no se
podra rendir sin boletas), para que el Centro de Alumnos les haga la devolucién
de plata. Ademas, al total recaudado se le extraerd una parte que tendra el
CASC, para poder cubrir el premio de la alianza ganadora.

Esta prohibido pedir dinero extra a los alumnos de la alianza o el CASC,
y/o gastar mds de lo que alcance con el monto entregado por el CASC. En
caso de suceder y que esto sea visto previo y/o durante la semana, se
penalizard a la alianza descontdndole 300 puntos.

VIl. INSTAGRAM DE ALIANZA

A partir del dia Martes 4 de junio a las 16:00 hrs, las alianzas pueden crear
su cuenta de instagram que debe ser privada, pero es obligatorio aceptar la
solicitud a todos los miembros del CASC, incluyendo la cuenta oficial. A partir
de ese dia podrdn empezar a usar el instagram vy subir posteos. Recordar que
esta informacion le llegard solo al alumnado que cuente con esta red social,
pero no por eso debemos dejar fuera a quienes no cuenten con instagram, es
por eso que el contenido publicado, debe ser informado también de manera
presencial a tfravés de las toquis de curso.

No se puede crear la cuenta antes de la fecha y hora estipulada, si no se
cumple, la alianza serd penalizada con 50 puntos menos.

*El uso de dichas cuentas es exclusivamente para motivar, resolver dudas
y subir informacion de fechas, competencias, horarios, etc. Cualquier uso
inapropiado (ya sea vocabulario inadecuado, insultar a otra alianza, etc) o




difusion de informacion incorrecta/no oficial, serd penalizado con 100 puntos
menos por cada falta, a la alianza correspondiente.

VIIi. CONCURSOS Y COMPETENCIAS

COMPETENCIAS ENTREGADAS PREVIAMENTE

e Todos los videos "PENDRIVE VIDEOS” (cortometraje, songs in real life,
videoclip y flashmob) deben ser entregados el dia Miércoles 10 de Julio
entre las 13:30 y las 13:50 hrs en la salita del CASC sélo a la infegrante
Alexia Serrano (Delegada de Pastoral) del Centro de Alumnos, quien lo
recibird y registrard en un cuaderno a la persona y la hora de enfrega,
junto con su firma (Los asesores y otros integrantes del CASC no
aceptardn ningun fipo de entrega). No se recibird ningin pendrive
después de las 13:50 hrs. En el momento de la entrega el CASC abirird los
archivos del pendrive frente a las jefas de alianza, para revisar si todo estd
en orden y evitar futuros conflictos.

e Se deben entregar los videos en el siguiente formato: 720x480.WMV para
que en el caso de ser un video ganador, puedan ser mostrados en el
salén de actos sin inconvenientes. Serd descalificado el video que no
cumpla con el formato.

e Los videos ganadores del primer lugar de cada categoria (7° a lI°y lI° a
IV°) serdn mostrados en el salon de actos.

e Todos los audios (PENDRIVE AUDIOS) necesarios para las pruebas de
esquema de todos los cursos de 1°-4° y del esquema general, carnaval,
playback, mi nombre es (en caso de ser necesario) y pista de cancion al
profesor deben ser entregados en un pendrive el dia 12 de julio, entre las
15:30 y 15:50 horas en la salita del CASC a la infegrante Antonella
Baccigaluppi (secretaria) del Centro de Alumnos. No se recibird ningin
pendrive después de las 15:50 horas.

e La letra de la cancién al profesor y la lista de artista/famoso/personaje,
del “Mi nombre es” deben ser entregadas el dia viernes 12 julio entre las



15:30 y 15:50 horas en la salita del CASC a la infegrante Antonella
Baccigaluppi (secretaria) del Centro de Alumnos. Estas deberdn estar
escritas en computador e impresas, indicando el nivel y alianza al cual
corresponde y en el caso de la cancidén al profesor, indicar a qué
profesor va dedicada la cancién. El profesor debe haber autorizado Ia
cancién y para esto la letra entregada en papel debe venir firmada por
el profesor correspondiente. NO se recibird nada después de las 15:50
horas.

e Todos los comodines por categoria deben ser enviados por mail en
formato PDF el dia viernes a 12 de julio, entre las 15:20 y las 18:30 horas al
mail del CASC (casc@alumnos-sc.cl) y a los Asesores del CASC
(crodriguez@colegiodelsagradocorazon.cl y
erioseco@colegiodelsagradocorazon.cl ) No se considerard ningun mail
recibido después de las 18:30 horas.

e Si NO se cumple cualquier requisito de los descritos anteriormente, el
curso o participantes por nivel, quedan automdticamente fuera de
competencia.

1) VIDEOCLIP (categorias de 7° a I° y de II° y fusiones IlI° - IV°)
*LAS FUSIONES PRESENTAN UN ViDEO.*

En el caso de 7° a lI° se realizard un video por curso. En el caso de las
fusiones llI° y IV° serd un sélo video. En éste video deben presentar un videoclip
musical, grabado y editado, imitando a un videoclip real de cualquier cancion.
Todos los integrantes del video deben ser alumnos de la categoria o nivel
correspondiente. Este debe durar no menos de 1 minuto y 30 segundos y no
mas de 2 minutos, y no necesariaomente debe ser el inicio de dicho video (No
incluyendo el video original del artista) Debe venir adjunto y unido el video
original del artista (Si alguna categoria o nivel no adjunta el video original unido
con la imitacién, quedarad descalificado).

Los puntos a evaluar son: creatividad, actuacion, escenografia, vestuario
y semejanza original al video oficial.
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Debe haber un minimo de 3 alumnos de la categoria o nivel
correspondiente en el video.

El video debe contener la categoria, nombre de alianza y créditos con los
nombres de todos los participantes al final, de lo contrario serd descalificado.

*Videos con cualquier contenido visual y/o audiovisual inadecuado (que
no estén en la linea valérica de nuestro Colegio) serdn descalificados.

Puntajes por categoria:

e 1°lugar 300

e 2°Jugar 200

e 3% lugar 100
Categorias:

o /°-1I°

o |[°-IV°

2) SONGS IN THE REAL LIFE: 7° a IV° (categorias de 7° a I° y de II° y fusiones IlI°-
IVe).

LAS FUSIONES PRESENTAN UN VIDEO.

En el caso de 7° a lI° se realizard un video por curso. En el caso de las
fusiones lI° y IV° serd un sdélo video, el cual debe contener una historia corta
actuada por los alumnos, a través de canciones. (Debe entregarse junto con
los otros videos del curso en un pendrive (pendrive de videos) con el curso
escrito). El video debe durar entre 1 y 2 minutos y tener subtitulos en todo
momento.

Se evaluard la creatividad, originalidad, actuaciéon y coherencia.

Debe haber un minimo de 3 integrantes por video.

El video debe contener la categoria, nombre de alianza y créditos con los
nombres de todos los participantes al final, de lo contrario sera descalificado.

*Videos con cualquier contenido visual y/o audiovisual inadecuado (que
no estén en la linea valdrica de nuestro Colegio) serdn descalificados.



Puntajes por categoria:
* 1°lugar: 300
e 2°lugar: 200
e 3°lugar: 100

3) CORTOMETRAJE 7° a IV° (categorias de 7° a I° y II° y fusiones IlI°- IV°).
LAS FUSIONES PRESENTAN 1 VIDEO

En el caso de 7° a lI° se readlizard un video por curso. En el caso de las
fusiones llI° y IV° serd un sélo video, y deben presentar un cortometraje grabado
y editado, imitando a un segmento de una pelicula o serie real. Todos los
integrantes del video deben ser alumnos del nivel o categoria correspondiente.
Este debe durar no menos de 1 minuto y 30 segundos y no mds de 2 minutos, y
no necesariamente debe ser el inicio de dicho video. Debe venir adjunto y
unida la misma parte que es elegida del video original (Si algun nivel o
categoria no adjunta el original unido con la imitacién y/o subtitulos, quedara
descadlificado).

EL CORTOMETRAJE DEBE ESTAR ADJUNTO EN EL PENDRIVE DE ViDEOS.

Los puntos a evaluar son: creatividad, actuacion, escenografia, vestuario
y semejanza al original.

Debe haber un minimo de 3 participantes del nivel o categoria
correspondiente en el video.

El video debe contener el nivel o categoria, nombre de alianza y créditos
con los nombres de todos los participantes al final, de lo contrario serd
descalificado.

*Videos con cualquier contenido visual y/o audiovisual inadecuado (que
no estén en la linea valdrica de nuestro Colegio) serdn descalificados.

Puntajes por categoria:
* 1°lugar: 300
e 2°|ugar: 200
e 3°|ugar: 100



4) FLASHMOB (de I° a IV°)

Cada alianza realizard una infervencion urbana en un espacio publico
(recordar resguardar la seguridad de los/as alumnos/as), donde se deberd
presentar un esquema simple con una cancidn previomente preparada, y
donde de a poco se irdn infegrando todas las participantes. Al terminar el
esquemaq, debe irse cada una por su lado, como si no hubiera pasado nada. El
objetivo es que también se integre gente externa. Este debe durar minimo 1
minuto y menos de un 1y medio.

Los puntos a evaluar son: creatividad, originalidad, vestuario, cumplir con
los requisitos de personas y que llame la atencidon (que se note la intervencion).

Debe haber un minimo de 30 alumnos de I° a IV° medio de la alianza
correspondiente en el video ocupando vestimenta con los colores de dicha
alianza y ademdas, un minimo de 2 apoderados, (pueden aparecer o no, en el
video). De no cumplirse este requisito o no ser probado mediante una foto de
los o las apoderadas junto a las o los jefes de alianza en el lugar, serd
automaticamente descalificado de esta prueba.

(*)Lugares a elegir: Apumangue, Pueblito de Los Dominicos, Parque Santa
Rosa de Apoquindo, Parque Bicentenario, Parque Araucano, Plaza las Lilas y
Plaza Rio de Janeiro. (Cada Alianza elige el lugar que quiera, no importa si
entre las alianzas eligen el mismo lugar).

El video debe contener nombre de alianza y vestimenta de los colores
correspondientes de la alianza.

*Videos con cualquier contenido visual y/o audiovisual inadecuado (que
no estén en la linea valérica de nuestro Colegio) serdn descalificados.

Puntaqjes:

* 1°lugar: 400
e 2°lugar: 300
e 3°%|ugar: 150



5) COMODIN POR CATEGORIA

Cada curso y/o fusion de alianza deberd elegir con anficipacion un

juego o competencia en el que creen que tienen una mayor posibilidad de
ganar. En caso de que obtengan el primer lugar se les duplicard el puntaje de
ese juego.
El comodin debe ser enviado por mail en formato PDF a los siguientes mails:
(casc@alumnos-sc.cl), (erioseco@colegiodelsagradocorazon.cl y
crodriguez@colegiodelsagradocorazon.cl) , el dia viernes 12 de julio entre las
15:20 y 18:30 horas. Ningin mail recibido después de las 18:30 horas serd
considerado.

*La decision debe ser tomada en conjunto por las/os toquis de cada
categoria.

*El comodin no puede ser puesto en campanas ni en competencias por
alianza completa (esquema, carnaval, playback, flashmob)

COMPETENCIAS POR ALIANZA

1) DECORACION DEL GIMNASIO

A cada alianza se le designard por sorteo un lugar en el gimnasio que las
fusiones deberdn decorar, siendo ese el mismo lugar donde estard su alianza
durante los dias de esta semana.

Se evaluard calidad, creatividad, relacidn con su tema y que se
mantenga limpio y ordenado todos los dias. El orden del gimnasio es de suma
importancia, este espacio deberd estar ordenado antes de la presentaciéon de
los videos ganadores (Ultimo dia de competencia), dejandolo tal cual se les
entregd. Si no se cumple con esto, se les restara 300 puntos a la alianza.

Los lienzos tienen que ser entregados el viernes 12 de julio entre las 15:30
y 15:50 para que sean instalados entre las 15:55 y 16:40 hrs. Los espacios del
gimnasio destinados para cada alianza serdn sorteados en ese mismo
momento.
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*Debido a que el dia viernes 12 de julio hay muchas entregas
programadas, les recomendamos que las dos jefas de alianza se dividan las
entregas (una jefa se encarga de la entrega del lienzo con ayuda de su fusion,

y la otra jefa se encarga de ir a la salita CASC y entregar pendrive).

Puntaje:

* 1°lugar: 300
e 2°lugar: 200
e 3°lugar: 100

2) CARNAVAL
Lugar: Gimnasio.

Cada alianza deberd desarrollar la historia de su tema  presentando un
carnaval que abarque la historia de su reino y sus caracteristicas. Se
presentardn los carnavales de las tres alianzas el dia miércoles 17 julio a
primera hora. En el carnaval deben participar minimo 50 personas en cada
alianza, con un minimo de dos representantes por generacion (de 1° bdsico a
IV°). Debe durar entre 7 y 8 minutos.

Se evaluard originalidad, entretencion (dindmico), que contenga
elementos relacionados con la alianza, vestuario, cantidad de gente, orden
(que cuente una historia), musica, que incluya la mascota y los colores de la
alianza, visualmente atractivo (que el publico se interese); coordinacion.

Puntaje:

* 1°lugar: 600
e 2°|ugar: 400
e 3°|ugar: 200



3) BARRA

A cada alianza se le asignard un minuto de barra, en el cual se evaluard
dinamismo, originalidad, color, gritos y respeto por las ofras alianzas (implica no
gritar mientras ofra alianza estd presentando su minuto de barra, si esto ocurre,
se les descontard 50 puntos a la alianza)

La fechas y el horario del minuto de barra serdn informados con su debida
anticipacion y en él participard toda la alianza.

Puntajes minuto de barra:
e 1°lugar: 400
e 2°lugar: 300
e 3°|ugar: 200

4) DiA DEL DISFRAZ (categorias de 1° a 4°, de 5° a 8° y de I° a IV°)
Lugar: gimnasio.
*Las fusiones presentan 1 disfraz

El dia jueves 18 de julio, todos los alumnos deberdn venir al colegio

disfrazados con algo o alguien que represente a su alianza. Ese mismo dia cada
alianza elegird el mejor disfraz de cada curso o nivel segin corresponda para
que dispute el primer, segundo y tercer lugar en cada categoria. Se deberd
escoger 3 presentadores/as por alianza, este/a deber ser de llI° o IV°, y cada
uno de estos estard a cargo de presentar todos los disfraces de una categoria
(1° a 4° una presentadora, 5° a  8° una presentadora, I° a IV® una
presentadoraq).
Los disfraces seleccionados deben cumplir con la lista de personajes y animales
entregados. No se pueden caracterizar de un personaje de pelicula, ejemplo si
vienen de princesa Aurorq, el disfraz se debe presentar como princesa, no
como Aurora.



Puntaje por categoria:
e 1°|ugar: 150

e 2°|ugar: 100

e 3°lugar: 50

En la categoria de 1° a 4°, cada curso presenta 1 disfraz.
En la categoria de 5° a 8°, cada curso presenta 1 disfraz.
En la categoria de I° a IV° cada curso o fusidon presenta 1 disfraz.

5) MASCOTA DE ALIANZA

El personaje serd elegido por las/os jefas/es de alianza y serd presentado
el dia de la presentacion de alianzas a todo el colegio el dia 31 mayo.
El personaje debe estar relacionado con el tema e identificar a cada alianza.
Debe ser un alumno disfrazado y estar presente todos los dias. Se evaluard
originalidad, creatividad, pertenencia y relacion. La mascota que NO llegue 3
minutos después de ser llamada, serd sancionado con un descuento de 50
puntos a la alianza.

*Si la mascota llega mientras presentan las otras mascotas, pero pasados

los tres minutos, S| podra ser presentada para que sea reconocida por el

publico, pero no ganard puntos para su alianza.

*El disfraz debe ser confeccionado por los alumnos y no puede ser

comprado o arrendado, esto debe de ser aprobado por el CASC.

Puntaje:

* 1°lugar: 200
e 2°lugar: 150
» 3°lugar: 100

6) MISION IMPOSIBLE (LISTA OTRO DRIVE)

Se enfregard una lista de 50 misiones imposibles a un/a jefe/a de alianza
entre las 14:00 hrs y las 14:10 hrs en la salita CASC, el dia miércoles 17 de julio.
Los alumnos tendrdn que hacer lo posible por conseguir la mayor cantidad de
elementos de la lista, los cuales deberdn ser entregados todos juntos por UNA



jefa de alianza entre las 07:45 am y 08:00 am el dia jueves 18 de julio en la salita
del CASC, recibidas por Trinidad Labra (delegada de pastoral). La alianza que
tenga mds misiones imposibles tendrd el mayor puntagje.

*No se enitregardn las misiones imposibles el dia miércoles 17 después de
las 14:10 hrs.

*No se recibirdn misiones imposibles el dia jueves 18 después de las 08:00
hrs.

*En todo tipo de edicion, serd descalificada la alianza en esta prueba.

Puntaje:

e 1°|ugar: 400
e 2°lugar: 200
e 3°|ugar: 100

7) LIENZO

Cada dlianza deberd pintar un lienzo (este debe ser entregado a
Florencia Cubillos, delegada ecologia del CASC, el dia viernes 12 de julio desde
las 15:30 hasta las 15:50 hrs en el gimnasio) el cual debe estar directamente
relacionado con la alianza e incluir su nombre y colores. Si quieren pintar el
lienzo en el colegio, cada alianza tendrd un lugar asignado por el CASC dentro
de los horarios previamente asignados para quedarse después de clases.
Deberdn contar con papel de diario o pldstico para poner debajo de este y no
manchar el lugar.

Se evaluard diseno, calidad, creatividad, originalidad, relacion con su
tema, limpieza del lugar y presentacion. Se sancionard con 100 puntos a la(s)
alianza(s) que ensucien el lugar asignado para pintar o se queden mds tarde
de las 17:30 o que utilicen pinturas de la sala de arte que no les pertenezcan.

Se deberd entregar el lienzo terminado el dia viernes 12 de julio entre las
15:30 y las 15:50 hrs en el gimnasio. No se recibiran lienzos después de las 15:50.
Luego de que sean entregados como CASC nos haremos cargo con ayuda de
los auxiliares que sean colgados en el gimnasio.



*Tener en cuenta que el lienzo debe ser apropiado para todas las edades
y que cualquier integrante de la comunidad lo vera.

*EL LIENZO DEBE ESTAR COMPLETAMENTE SECO, DE NO SER ASi SE LES
DESCALIFICARA DE LA COMPETENCIA
Puntaje:
e 1°|ugar: 300
* 2°lugar: 200
e 3°lugar: 100

8) CONCURSOS RELAMPAGOS

Se redlizardn concursos reldmpagos a lo largo de la Semana SC. En estas
competencias, se hardn preguntas o “mini desafios” a los participantes de
cada alianza y ellos deberdn responder de manera correcta y/o superar el
desafio lo mas rapido posible. Participan quienes lleguen mas rapido, de todas
formas se especificard por cada prueba. Cada concurso reldmpago ganado le
dard 50 puntos a la alianza.

Estos serdn aprobados por los asesores con anticipacion.

Ejemplo:
- La mayor cantfidad de alumnas/os trenzadas entre si (una trenza hecha
con el pelo de dos alumnos/as), en un tiempo de 2 minutos.

9) PLAYBACK (categorias de 1° a 6° y de 7° a IV° medio)
Lugar: Salén de Actos.

Cada categoria deberd presentar un show haciendo “lip sync” de
canciones, en el cual deben participar un minimo de 20 personas y un mdaximo
de 30 por cada presentacion de playback. Debe durar mdaximo 2 minutos. La
musica debe venir cortada y mezclada, lista para ser reproducida (dentro del
pendrive de audios pedido anteriormente).

Los aspectos a evaluar son originalidad, vestuario, prolijidad, relacién de
las canciones con el show, dinamismo constante, sonido y sincronizacion.



*No tiene que estar necesariamente relacionado con el tema de la
alianza.

En la categoria de 1° a 6°
- 1°+2°+ 3° presentan 1 playback por alianza.
- 4°+ 5° + 6° presentan 1 playback por alianza.

En la categoria de 7° a IV°
- 7°+8°+1°presentan 1 playback por alianza.
[1° + 1lI° + IV° presentan 1 playback por alianza.

Puntaje por categoria:
* 1°lugar: 600
e 2°|ugar: 400
e 3°|ugar: 200

COMPETENCIAS DE 1° A 6° BASICO

*Los PJ de 1° - 6° apoyardn a la alianza que corresponde a su curso.

*Los estudiantes de 1° a 3° basico tendrdan un bloque de dos horas por dia donde
deberdn estar en sus respectivas salas, realizando actividades hechas por sus toquis
con sus profesores y en compainia de al menos una toqui de sus respectivos cursos.

1) SILLITA MUSICAL (categorias de 1° a 2°, de 3° a 4°, y de 5° a é°)
Lugar: Gimnasio.

12 alumnos (2 por curso) participardn en una ronda de sillita musical que
iniciard con 11 sillas, a medida que se detenga la musica los participantes
deberdn sentarse. Cada ronda, se eliminard a quien se haya quedado parado
y se sacard una silla. Gana la persona que se quede con el Ultimo puesto.



Cabe recalcar, gue al momento de caminar alrededor de las sillas, los/as
participantes no pueden tocar las sillas, de hacerlo quedardn descalificados. Si
2 estudiantes al momento de detener la musica, se sientan en una misma silla,
deberdn hacer cachipun para ver quien continda con la competencia. En el
caso de que los jueces digan que un estudiante se sentdé antes que ofro,
deberdn guiarse por eso.

Puntaje:

e 1° Lugar: 200
e 2° Lugar: 150
e 3° Lugar: 100

2) GYMKANA (categorias de 1° a 3° y de 4° a 6°)
Lugar: Cancha.

Cada curso elegird 2 representantes, los cuales competirdn en equipo
para superar las siguientes pruebas. Ganard la persona que llega en menor
tiempo a la meta:

1. Cuchara-pelota de ping pong: Los competidores deberdn frasladarse hasta
un punto determinado llevando una pelota de ping pong sostenida por una
cuchara, y la cuchara debe ser llevada con la boca. Si se les cae la pelotq,
deberdn volver a empezar, en el lugar de partida. En el momento en que se
inicia la competencia la pelota NO puede ser tocada, excepto si se les llega a
caer. Para iniciar la siguiente estacion, ambos competidores deberan haber
llegado a la meta

2. Pelota: Ambos tendrdn que llegar a la estacion “carrera de saco” con una
pelota sostenida en el aire por ambas cabezas. En caso de que la pelota se
caiga al piso, tendrdn que volver al lugar de encuentro. La pelota no puede ser
tocada con las manos ni hombros a no ser que se haya caido al piso.

3. Carrera _de saco: Ambos competidores deberdn trasladarse dentro de un
saco dando saltos hasta la siguiente estacion. Si se caen, se levantan y parten
del mismo lugar.




4. Carretilla: Los/as estudiantes 1 y 2 se juntan en el punto de partida, en donde
uno de los participantes deberd llevar a su companero de los pies mientras éste
camina con sus manos hasta llegar a la meta. Si se desarma la carretilla, la
vuelven a armar y contindan desde el mismo lugar.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

3) ESQUEMA (categorias de 1° a 3°y 4° a é°)
Lugar: Gimnasio.

Cada curso deberd preparar un esquema con musica en relacion al
tema de su alianza, el cual deberd durar entre 1 minuto y medio y 2 minutos
como maximo. Este concurso requiere de la participacion de 10 a 12 alumnos
por curso, y en la categoria de 1° a 3° bdsico podrdn estar las foquis del curso
en los extremos del esquema, presentdndose con ellos en la coreografia para
ayudar a los estudiantes. En el caso en que las toquis lleguen a participar,
TIENEN que estar con la misma vestimenta que los estudiantes, de no ser asi, no
podrdn bailar con ellos.

Se evaluard creatividad, originalidad, relaciéon de la musica y los disfraces
con el tema, respetar los tiempos y coordinacion.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

4) CONCURSO DE BAILE (categorias de 1° a 3° y de 4° a 6°)
Lugar: Gimnasio.

1 pareja de cada curso deberd competir con las otfras en un concurso de
baile representando a sus alianzas. Las parejas deberdn tener un vestuario
entretenido que tenga relacién con su tema de alianza. Se evaluard



coordinacion, ritmo, vestimenta, entusiasmo, creatividad en los pasos, y no
dejar de bailar serd un requisito para mantenerse en esta prueba.

Modalidad de la competencia por categoria:
1. Todas las parejas de una misma categoria bailan al mismo fiempo (9
parejas).
2. Preseleccion de 6 parejas bailando (los jueces eliminan 3).
3. Obtienen puntagje las 3 mejores parejas, calificados por jueces

Puntaje:

*1° Lugar: 300
*2° Lugar: 200
*3° Lugar: 100

5) MI NOMBRE ES (categorias de 1° a 3° y de 4° a é°)
Lugar: Salon de Actos.

Se elegird a uno o mas alumnos (hasta 5) por curso que deberdn elegir a
un famoso o grupo de famosos e imitarlo, estos pueden ser actores, cantantes,
personajes, etc. No tiene que estar necesariamente relacionado al tema de la
alianza.

Se evaluard la similitud en gestos, actitud, voz y vestimenta. Si bien es
relevante lograr representar fisicamente al famoso, el objetivo estd en que se
note el nivel de conocimiento de este y la capacidad de imitarlo. Tampoco se
verd simplemente el talento del alumno cuando cante, si no que se priorizard la
imitacion, tanto en el canto, baile, etc, como en la vestimenta.

La lista impresa y los audios (de ser necesario) de las presentaciones por
cada dlianza de “Mi nombre es”, debe ser entregada el viernes 12 de julio
desde las 15:30 hasta las 15:50 hrs a Antonella Baccigaluppi, secretaria del
CASC. ( En la salita CASC).

*Cualquier contenido inadecuado serd penalizado con 50 puntos menos
a la alianza y no podra ganar 1ero, 2ndo ni 3er lugar.



Puntaje:

e 1° Lugar: 200
e 2° Lugar: 150
e 3° Lugar: 100

6) PASARELA RECICLABLE (categorias de 1° a 3° y de 4° a 6°)
Lugar: Salon de Actos.

Cada curso deberd elegir a 1 representante: al cual vestirdn con un
"ouftfit” relacionado con su alianza y hecho de materiales reciclados. Ademas,
cada curso deberd elegir un representante el cual debe explicar el curso del
cual son pertenecientes y explicar los materiales reciclados utilizados y como se
relaciona con su adlianza (este representante también debe estar en la “LISTA
COMPLETA" de cada alianza).

Todos los alumnos del curso pueden participar en la confeccion del
vestuario, pero sélo el participante que modela, puede estar en la pasarela. De
1° a 3° bdsico, pueden modelar con la ayuda de sus toquis.

Se evaluard la calidad del vestuario, el uso de minimo dos materiales
distintos y reciclados, creatividad, actitud en la pasarela y originalidad.

*Si se encuentra algin elemento del vestuario en la basura, se penalizara
a la alianza con 50 puntos menos.

Puntaje:

e 1° Lugar: 200
e 2° Lugar: 150
e 3° Lugar: 100

7) CORRE Y CANTA (categorias de 1° a 3° y de 4° a 6°)
Lugar: Gimnasio.

Cada curso elegird a dos alumnos que los representen y deberdn
identificar una cancidén, correr, tomar un panuelo y cantarla por al menos 10
segundos en los que haya letra. El competidor debe cantar el fragmento que
estd sonando, no puede esperar hasta el coro de la cancién. También no se



puede tararear la cancidn. Cada vez que un participante cante
correctamente la letra de la cancién sumard un punto, de lo contrario, tendrd
gue volver a su lugar y no sumard puntagje.

Los aspectos a evaluar serdn saber la cancidn y respetar a los ofros
competidores. Gana la alianza que sume mas puntos.

Si dos estudiantes toman el panuelo al mismo tiempo, estard a criterio de
los jueces quien continua con la ronda, de no saber una respuesta, anulardn
esa ronda y seguirdn con la proxima cancion.

Puntaje:

e 1° Lugar: 200
e 2° Lugar: 150
e 3° Lugar: 100

8) POSTA (categoria 3° a 6°)
Lugar: Cancha atletismo.

Esta actividad consiste en realizar una carrera de relevos, con dos
representantes de cada curso y dos profesores. (No pueden ser profesores de
educacion fisica).

Todos estardn ubicados en ciertos puntos de partida alrededor de la
cancha, corriendo 100 metros cada uno. Se irdn pasando el testimonio hasta
llegar a la meta. Si el testimonio se llega a caer, se descontardn 50 puntos de la
prueba, si se les cae 2 veces, se descontard 2 veces y a la tercerq, se
descalifica de la competencia.

Previaomente, los competidores deben saber sus posiciones y seguir con
las reglas de las postas (izquierda, derecha, lado, saber cuando empezar,
mano de enfrega, etc)

*Al entregar la lista de participantes, en el documento LISTA COMPLETA,
incluidos profesores (adjunta autorizacion profesor/a) , TIENE que estar el orden
en el cual van a correr.

* Si se tira el testimonio se descadlifica.

*El funcionario y/o profesor que participe en la corrida no puede ser apoderado
ni profesor/a de educacion fisica.

*No se dard tiempo para organizar cuando empiece el horario de la actividad,
deberd ser previamente organizado.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300



e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

9) CORRE Y ADIVINA (categorias de 1° a 3° y de 4° a 6°):

Lugar: gimnasio

Dos estudiantes por curso, tendrdn que estar alineados detrds del punto de
partida, mientras que un miembro CASC dird por micréfono una adivinanza
(dificultad dependiendo de la categoria) y otra persona CASC tendrd un
panuelo el cual, el primer concursante que lo agarre, tendrd la palabra.

La integrante del CASC, al terminar de decir la adivinanza, contard “1,2,3". Los
competidores podrdn correr a agarrar el panuelo solamente cuando se haya
terminado la cuenta. De no ser asi, deberdn volver a la linea de inicio y no se
contard el punto. Este Ultimo criterio serd evaluado por los jueces.

Los jueces tendrdn las respuestas correctas y dirdn si se cuenta el punto o no.

Puntaje:

e 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

COMPETENCIAS DE 7° A IV°

*Los PJ de 7° a IV° descontando los PJ de I° y IlI° apoyardn a la alianza que
corresponde a su curso, los Ultimos nombrados estardn dispuestos para las tres
alianzas.

*Los PJ de I° y llI° no tendrdn una alianza, sin embargo podrdan participar en cualquier
prueba que se les pida, apoyando a la alianza que se les solicité. Se les tendrd que
pedir de manera independiente por cada prueba.

1) ESQUEMA GENERAL (alumnos de la alianza de 7° a IV° medio)
Lugar: Gimnasio.

Cada dlianza debe realizar un esquema con 35 a 45 alumnos de todos
los niveles (7°, 8°, I°, II°, 1I° y 1V°), con un MINIMO de 6 por nivel (en el caso de



las fusiones son 9) Este esquema debe durar entre 7 y 8 minutos y representar
de manera original el tema de su alianza. El baile tiene que ser preparado
previamente y presentado el viernes 19 de julio.

Las jefas de esquema serdn dos alumnas de [V° por fusion, luego habrdn
seis subjefas: dos de llI°, dos de II° y dos de I°. Los cargos de jefas de esquema y
subjefas son excluyentes, es decir no pueden tener ofros cargos, por ejemplo ser
jefa de esquema y toqui.

Se evaluard coordinacién, musica, originalidad (que no haya plagio),
dinamismo, relacidon con la alianza, formaciones, creatividad, tiempo,
vestimenta.

Recuerden que deben de entregar el audio del esquema dentro del “PENDRIVE
AUDIOS”

Puntaje:

1°lugar: 600

2° lugar: 400

3° lugar: 200

2) GUERRA DE CANCIONES (categorias de 7° a I°, y de II° a IV°)
Lugar: Gimnasio.

LAS FUSIONES PRESENTAN 2 EQUIPOS.

Este juego consiste en que cada grupo de participantes (3 alumnos por
nivel) deberd cantar diferentes canciones segun el tema o palabra dada, a
medida que sea su turno. No pueden repetirse las canciones con otfra de la
misma ronda ni tampoco demorarse mds de 5 sequndos en responder, de lo
conftrario, el equipo queda descalificado (una integrante del Centro del
Alumnos se encargard de tomar el tiempo). El equipo que se mantenga en
competencia serd declarado como el ganador. Todo el grupo debe de
conocer y cantar la canciéon claramente y con la letra correcta, de no ser asi el
equipo serd eliminado inmediatamente.




En la categoria de 7° a I°, cada nivel participa por separado formando un
grupo representando a la alianza.

En la categoria de 1I° a IV°, en el caso de II° presentan un grupo por nivel y en el
caso de las fusiones presentardn dos grupos que pueden estar formados de
forma mixta representando a la alianza.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

3) MI NOMBRE ES (categorias de 7° a I° y lI°a IV° medio)

Lugar: Salén de Actos.

*Las fusiones hacen dos presentaciones en las cuales pueden participar IlI° Y
IV° de forma mixta o individual.

Se elegird a uno o mds alumnos (hasta 5) por nivel que deberdn elegir a
un famoso o grupo de famosos e imitarlo, estos pueden ser actores, cantantes,
personajes, etc.

Se evaluard la similitud en gestos, actitud, voz y vestimenta. El objetivo es
que se parezcan fisicamente mediante la vestimenta (ropa y accesorios) , que
se note el nivel de conocimiento del famoso y la capacidad de imitarlo.
Tampoco se verd simplemente el talento del alumno cuando cante, si no que
se priorizard la imitacion.

Recordatorio:

El audio o pista (en el caso de ser necesaria) se debe entregar dentro del
“PENDRIVE AUDIOS”

*Cualquier contenido inadecuado serd penalizado con 50 puntos menos
a la alianza.

Puntaje:



* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

4) BAILE CON PROFESOR (categorias de 7° al°y II° a IV°)
Lugar: Gimnasio.
*las fusiones presentan dos parejas

Cada nivel deberd elegir a un alumno y a un profesor para que bailen
juntos y compitan contra las otras parejas en un concurso de baile. Las parejas
deberdn tener un vestuario entretenido que represente a la alianza. Los
aspectos a evaluar serdn vestimenta, ritmo, originalidad y continuidad.

*El estudiante que participe en el concurso no puede bailar con su
respectivo funcionario apoderado

Puntqje:

e 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3% Lugar: 100

5) CANCION AL PROFESOR (categorias de 7° a I° y de II° a IV°)
Lugar: Salén de Actos.

*las fusiones presentan 2 canciones, es decir eligen a dos profesores

Se elegird a minimo 2 alumnos y maximo 3 por nivel que deberdn acordar
la participacion en la actividad con un profesor(a) o administrativo(a) del
colegio y escribir una cancidén en la que ambos participen, para luego ser
presentada juntos ante el resto de la comunidad. Tendrdn que hacer un
“cover” de alguna cancién, cambiando su letra (con originalidad), para
dedicdrsela al profesor/administrativo con el que participardn. Esta letra tiene
gue ser en funcion al rol de la persona seleccionada en el colegio.

- Enla presentaciéon al publico es obligatorio que el profesor participe junto

a los alumnos cantando un pedazo de la cancion.



- La pista deberd ser traida sin la letra (puede ser karaoke) y deberd estar
en un pendrive lista para ser reproducida.

- Recordatorio: La letra de la cancién creada y el pendrive con la pista
(PENDRIVE AUDIOS) deberd ser entregado a nuestra Secretaria Antonella
Baccigaluppi el dia 12 de julio, entre las 15:30 hasta las 15:50 horas, en la
salita CASC. Pasadas las 15:50 , NO recibiremos nhada.

- La letra deberd estar escrita en computador y deben entregarla impresa,
indicando el nivel, nombre de los/las alumnos que cantardn y a qué
profesor va dirigida. El profesor debe haber autorizado la cancién y para
esto la hoja deberd enfregarse firmada por el funcionario
correspondiente.

- La cancién debe durar maximo 3 minutos y los aspectos a evaluar serdn:
originalidad, coordinacion, entonaciéon y ritmo, show (baile, uso de
implementos, etc), que el/ la profesor/a cante en conjunto al estudiante
y letra de la cancién.

*El funcionario que participe en el concurso no puede ser apoderado del
participante.

*Si el curso se presenta sin profesor o administrativo, sera descalificado en
esta competencia.

*Si no llega el pendrive y/o la hoja con la cancién en la fecha senalada
anteriormente, el nivel no podra presentarse, y por lo tanto quedard
descalificado de la competencia.

*La cancidn debe ser aprobada previamente por el profesor a quien se le
canta y este deberd revisar que no tenga ningun contenido o palabra
inapropiada. Si esto sucede, no sélo se descalifica al curso, sino que también se
descontardn 50 puntos a la respectiva alianza.

Puntaje:

e 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

6) LOS IMPROVISADORES: (Categoria Unica de 8° a IV°)
Lugar: Saldn de Actos.
*las fusiones presentan 4 improvisadores



Este juego consistird en una presentacion al estilo del programa “Los
improvisadores” por alianza, donde se deberdn presentar 2 participantes por
nivel, los cuales junto a las demds parejas de los distintos niveles competirdn en
equipo por su alianza.

El orden en que se dard esta prueba serd por sorteo y se mantendrd
durante cada etapa. Ejemplo parte reino marino, entonces en la siguiente
prueba esta misma alianza comenzard.

La competencia se dividira en tres partes:
- lera parte: Parte preparada: Se dard un tema y los participantes tendrdn 1
minuto para organizarse y luego representar en no mas de 1 minuto y medio, lo
que les toco.

- 2da parte: Contra el tiempo: Se les dard un tema elegido por los miembros de
los otros dos equipos. Luego deberd ser representado 3 veces, pero cada vez se
iréd acortando mas el tiempo (Primero en 1 minufo, luego en 30 segundos vy
finalmente en 10 segundos).

- 3era parte: Cambios de estilos: Se les dard un nuevo tema (elegido por el
CASC) que deberdn ir desarrollando con distintos estilos que se les asignardn
mientras actian. Cada 20 segundos se cambiard el estilo del tema base, en
total tendrdn 1 minuto para presentarse.

Se evaluard originalidad, fluidez, improvisacion, coordinacion entre los
participantes, entretenimiento, lenguaje acorde al contexto escolar,
coherencia y que los relatos sean en contexto de respeto y no discriminacion.

Puntaje:

e 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

7) FUTBOL COMUNIDAD SC (categoria de 7° a IV° medio)
Lugar: Cancha de atletismo.



Cada dlianza deberd formar un equipo de 6 estudiantes uno por nivel,
también aplica para fusiones, es decir, presentan una alumna de lll y una de IV
y 3 profesores por alianza. Habrd un arbitro para cada partido, que serdn de 20
minutos cada uno (10 minutos cada tiempo, es decir, por lado) y no habrd
alargue. Silos participantes necesitan preparacion previa, se los invita a hacerlo
antes, ya que los fiempos estardn justos.

La dindmica serd la siguiente:

- Reino marino contra Reino lunar

- Reino marino contra Reino silvestre
- Reino lunar contra Reino silvestre

Cada equipo jugard dos partidos y dependiendo del resultado obtendrd
2 puntos si gana, 1 si empata y 0 si pierde. Si después de la suma de puntos, hay
empate, se contard la canfidad de goles. Si los puntajes siguen iguales, se
considerard la diferencia de goles, y de mantenerse la igualdad, se realizard
una definicion a 3 penales con las alianzas involucradas.

El equipo tiene que llevar el color de la alianza y deberd haber barras
animando, esto dard puntaje que se sumara al puntaje de barra (10 puntos por
partido).

Puntaje:

e 1°|ugar: 300
* 2°lugar: 200
e 3°lugar: 100

8) KILOMETRAZO (Categoria Unica de 7° a IV° + 3 profesores o funcionarios)
Lugar: Cancha atletismo.

Esta posta consistird en lograr correr 1 kildbmetro en donde cada atleta
correrd 100 metros planos a excepcion del Ultimo/a que correrd 200 metros
planos.

Participard 1 alumno por nivel, también aplica en fusiones, es decir presentan
una alumna de lll y ofra de IV ademds de 3 profesores/funcionarios.



- Elorden de la posta lo organizan los partficipantes de la posta que
correrdn por la alianza. Eiemplo, podrd partir el profesor, luego se le
entregard a un estudiante, luego a otro estudiante...etc.

- Todos los corredores deberdn vestir de acuerdo los colores de la alianza.

- Todas las postas formadas competirdn al mismo tiempo

- Si el testimonio se llega a caer, se descontardn 50 puntos a la alianza, si se

les cae 2 veces, se descontard 2 veces y asi sucesivamente.

La barra que apoye mds a su alianza se le premiard con 50 puntos

Recordatorio: *Al entregar la lista de participantes, incluidos profesores, en el
documento LISTA COMPLETA, TIENE que estar el orden en el cual van a correr.
*El funcionario y/o profesor que participe en la corrida no puede ser
apoderado ni profesor/a de educacion fisica.
* Si se tira el testimonio se descadlifica, ya sea durante la carrera, o al
llegar a la meta.

Puntaje:

e 1°lugar: 300
e 2°|ugar: 200
e 3°|ugar: 100

9) UNA Y MUGRE (categoria Unica de 7° a IV°)
Lugar: Gimnasio.

*Las fusiones presentan 1 pareja.

Se eligirdn parejas de mejores amigos (una de cada nivel). Una
integrante del CASC les hard preguntas, las cuales tendrdn que contestar en 2
filas separadas de modo que no vean sus respuestas. Dependiendo de la fila en
la que estén, se les hard una pregunta sobre ellos mismos y su pareja intentard
acertar lo que respondid su companero. Al terminar de contestar, si la
respectiva pareja tiene la misma respuesta pasard a la siguiente ronda de
preguntas. En el caso de ser lo contrario y no contestan o mismo, la pareja
quedard automdticamente descalificada. El nivel que obtenga mds respuestas
correctas ganard la competencia.



Puntaje:

e 1° Lugar: 200
e 2° Lugar: 150
e 3° Lugar: 100

10) RECONOCE A TU PROFESOR (categoria Unica de 7° a IV°)
Lugar: Salon de Actos.

Esta competencia consistird en que, a base de distintas imagenes vy
categorias, los alumnos puedan adivinar a qué profesor, administrativo o auxiliar
corresponde la fotografia. Para esto, participard un alumno de cada nivel,
dividiéndose en un grupo 7° a I° medio y II° medio a IV°, en caso de fusiones,
presentan dos integrantes no necesariomente de diferente nivel por alianza.
Ganard el grupo que tenga mayor puntaje luego de las tres etapas, las cuales
corresponden a las siguientes:

Zoom: Se le mostrard a cada grupo una foto con zoom de alguna parte
del cuerpo o algun elemento caracteristico de algun funcionario, de modo que
no sea reconocible fdcilmente. A contfinuacion, se le dardn al grupo fres
opciones de profesores, de los cuales deberdn elegir una respuesta definitiva
en 10 segundos. Si aciertan, ganardn 1 punto. Se hardn 3 rondas por categoria.

Flashback: Se mostrard una fotografia de algun funcionario durante su
infancia, luego se les dardn tres opciones al grupo, tendrdn 10 segundos para
elegir su respuesta definitiva. Si aciertan, ganardn 1 punto. Se hardn 3 rondas
por categoria.

A mano: Se mostrard la letra de ciertos profesores a los competidores y se
les proporcionardn las 3 opciones posibles. Deberdn dar su respuesta definitiva
luego de 10 segundos. Si aciertan, ganardn 1 punto. Se hardn 3 rondas por

grupo.

Familiarizate: En esta etapa se mostrard una foto de la familia de ciertos
profesores/as a las/os competidores y se les dardn 3 alternativas, donde deben
responder de quién corresponde la familia que se muestra en la imagen.



(Puede ser tanto de su descendencia, como de su ascendencia) En la imagen
no aparece la/el profesor correspondiente. Deberdn dar su respuesta definitiva
luego de 10 segundos. Si aciertan, ganan 1 punto. Se hardn 3 rondas por grupo.

Los funcionarios deberdan dar su autorizacion si quieren ser parte de esta
competencia y ellos aportaran las fotografias.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

11) CORRE Y CANTA (categorias de 7° a I°y II° a IV°)
Lugar: Gimnasio.

Cada nivel elegird a dos alumnos que representardn a la alianza, los
cuales deberdn identificar una cancién, correr juntos con un pie de cada
integrante de la pareja amarrados (es decir, una carrera a tres patas), ftomar un
panuelo y cantarla. Deberdn cantar con los siguientes requerimientos:

- Al menos cantar durante 15 segundos, si no es asi y no se respeta la
letra ni el orden de la cancidn durante ese tiempo, quedard
descalificado/a, es decir, eliminado/a de la competencia.

El fiempo comenzard a correr desde la primera palabra dicha por
el/la participante.

- Ademds del tiempo, deberd pronunciar al menos 20 palabras.

En conclusion para obtener un punto deberd cumplir ambos requisitos, cantar
durante un minimo de 15 segundos y al mismo tiempo cantar 20 palabras
seguidas correctas, es decir sin equivocarse entre medio.

El competidor debe cantar el fragmento que estd sonando, no puede
esperar hasta el coro de la cancidon. Cada vez que un participante cante
correctamente la letra de la cancidon sumard un punto.

Los aspectos a evaluar serdn respetar los requisitos antes mencionados,
saber la canciéon y buen frato a los otros competidores. Gana la alianza que
sume mads puntos.



*Si un jugador es descalificado, no pierde el puniaje previamente
acumulado, es decir, si ya gané 5 puntos y este corresponde al puntaje mas
alto, este jugador gana el primer lugar.

La suma de los puntos es lo que define el 1°, 2° y 3° lugar.

Puntaje:

* 1° Lugar: 300
e 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

12) DAME TU ARGUMENTO (categoria II° a IV°)
Lugar: Salon de Actos.

Conisistird en que 1 participante de cada nivel, en el caso de fusion serdn
dos por fusidn, sin requerimiento especifico de nivel. Tendrdn que debatir
durante unos 3 minutos, cada estudiante tendrd 1 minuto y medio para
contestar y tendrd 30 segundos para pensar y comenzar su argumento
defensor.

Se les dird el tema que tendrdn que debatir y luego al azar se definird
quien defenderd la temdtica y quién ird en contra. El /la que inicie con el
debate se decidird también al azar. (Se decidird a fravés del lanzamiento de
una moneda).

Las temdticas serdn bastante simples, la idea de este juego es conseguir
rdpidamente algun argumento, fortalecer la creatividad de cada uno vy
finalmente hacer un debate entretenido. La alianza de II° a IV° que sume mds
puntos en total serd la ganadora.

Ejiemplo: se dard una temdatica como “los dias de lluvia son buenos”, uno
tendrd que defender la postura y el otro debatir (“si, los dias de lluvia son
buenos” contra “no, los dias de lluvia no son buenos).

Se competird por nivel de la siguiente manera:

[1° Reino lunar contra 1I° Reino marino
[I° Reino marino contra II° Reino silvestre
[1° Reino lunar contra 1I° Reino silvestre



Fusion Reino lunar contra Fusidon Reino marino
Fusidon Reino marino contra Fusidon Reino silvestre
Fusion Reino lunar contra Fusidn Reino silvestre

Fusion Reino lunar contra Fusion Reino marino
Fusion Reino marino contra Fusidon Reino silvestre
Fusion Reino lunar contra Fusidon Reino silvestre

Finalmente los jurados serdn los que decidan qué nivel de alianza gana el
punto de debate. Estos evaluaran originalidad, validez, creatividad, fluidez de la
idea, buena argumentacion.

La alianza de 1I° a IV° que sume mads puntos en total serd la ganadora.

Puntaje:

e 1° Lugar: 300
* 2° Lugar: 200
e 3° Lugar: 100

Temas ejemplo a debatir:
- “Es mejor dormir con calcetines que sin”
“Las pasas son el mejor fruto seco”

- "Lo salado es mejor que lo dulce"

13) SUBASTALO (I°-IV°):
Lugar: salén de actos

*Participa un estudiante por nivel o fusion.

Esta competencia consiste en una especie de subasta, en la cual en vez
de ofrecer mds, gana quién ofrece menos. Por ejemplo, el desafio subastado es
tomarse una cucharada de esencia de vainilla, la subasta inicia en 200 puntos,
y el segundo subastador debe restarle un minimo de 10 puntos, es decir, si la/el
jugador/a que comienza (se sorteard quién parte) ofrece 200 puntos, la/el
siguiente debe ofrecer 190 puntos, por tomarse la cucharada de esencia de
vainilla. Finalmente, quien ofrezca menos, es quien debe hacer el reto y gana el



puntaje de su menor oferta. Por ejemplo, una/o jugador ofrece 20 puntos y la/el
otro jugador siguiente no tomaria la cucharada de esencia de vainilla por
menos, gana los 20 puntos el jugador que lo ofrecio, sin embargo, los gana solo
con la condicion de cumplir el reto.

14) QUEMADAS CON PROFESORES
Lugar: cancha atlética
Esta actividad no tiene categorias. Cada alianza completa deberd elegir
a 4 profesores. Ademds de 3 alumnos ( uno de I°, lI° y otro de cada fusion llI° -
IV°). El nombre de los tres estudiantes y de los cuatro profesores escogidos de
las respectivas alianzas, deben estar integrados en la LISTA COMPLETA
Primero jugard Reino Marino vs Reino Lunar, luego Reino Lunar vs Reino
Silvestre y luego Reino Silvestre vs Reino Marino.
Las reglas serdn:
-Los capitanes se tendrdn que quedar en el embajada a lo largo del juego.
-No hay cancha libre
-De los hombros para arriba no cuenta el pelotazo,
-Solo se resucita si alguien del cementerio quema a alguien del equipo
confrario.
-El capitdn solo tendrd una vida para él entrar a la cancha, la vida no puede
ser dada a otro jugador.

Cada partida durard 7 minutos y al final se contard la cantidad de personas
“vivas" cuando se termine el tiempo. *No se puede elegir profesores de
educacion fisica. *

ACTIVIDAD DE PRE KINDER Y KINDER

Debemos recordar que los estudiantes de preescolar también son parte
del colegio, por eso mismo debemos incluirlos en la Semana SC, para generar
un sentimiento de pertenencia y unidn en todos los cursos de la institucion.

Por esta razdn, se realizardn actividades para PK® y K° en el patio de los
Kinder. Cada alianza deberd hacer una actividad entretenida en los dias
asignados (de acuerdo a sorteo, se designard qué dia le toca a cada alianza).
Si esta no se lleva a cabo o no participan 4 estudiantes de cada fusion como
minimo, se les descontardn 300 puntos.



Ademdas, deberdn enfregar una planificacion con las actividades que les
hardn en formato “Documento de Google”. Esta deberd ser enviada al mail de
CASC (casc@alumnos-sc.cl) el miércoles 10 de julio desde las 13:30 hasta las
15:00 horas. De no ser asi, se sancionard a la alianza con un descuento de 100
puntos del puntagje total. La planificacion entregada por cada alianza serd
revisada por la subdirectora del Ciclo Inicial, Miss Samantha, y luego, devolverd
los documentos a las jefas de alianza correspondientes con sus respectivas
correcciones. Es importante que los estudiantes sepan que las planificaciones
serdn sometidas a cambios de ser necesarios, por lo que es fundamental que
estas sean actualizadas en el documento.

Algunas sugerencias de actividades son:

-Imprimir dibujos de la mascota de la alianza y hacer que la pinten
-zumba o baile entretenido

-leerles un cuento

-jugar “simoén dice” o “chuchud”

SHOWS FINALES:

1) SHOW DE PROFESORES
Todos los profesores que quieran participar, preparardn un show para
todo el colegio tipo “playback”, musical, etc.

2) SHOW DE IV°s

Toda la generacién de cuartos medios podrd presentar un show final. El
cual serd creado y organizado por la misma generacién. NO HABRA DIVISION
DE ALIANZAS, el show serd tal como dice su nombre; de generacion, sin
distincion. Cada jefa de alianza debe tener una reunidn con subdireccion para
que el show sea aprobado.



