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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de segundo grado desarrollen habilidades perceptivas,
mejoren su tiempo de reaccién y aprendan a anticipar movimientos en actividades deportivas. A través de juegos y
dindmicas ludicas, los nifios comprenderan cdémo sus sentidos y su atencidén influyen en la rapidez con que responden a
estimulos, lo cual es fundamental para participar con éxito en juegos y deportes. Este aprendizaje es relevante porque
en su vida diaria, desde cruzar la calle hasta jugar con amigos, necesitan tomar decisiones rapidas y anticiparse a lo
gue sucede a su alrededor para estar seguros y divertirse. Ademas, les ayudard a mejorar su coordinacién y

concentracion, habilidades basicas para su desarrollo integral.

Objetivos de Aprendizaje

e Observar y describir situaciones donde se utilicen habilidades perceptivas y tiempo de reaccién.

e Ejecutar ejercicios que mejoren su tiempo de reaccién ante estimulos visuales y auditivos.

e Anticipar movimientos sencillos en juegos grupales para mejorar la coordinacién y respuesta.

e Colaborar en equipo para disefiar estrategias que utilicen la anticipacién en actividades deportivas.

e Reflexionar sobre la importancia de la percepcién y la reaccién rapida en la vida cotidiana y el deporte.

Recursos Necesarios

e Pelotas pequefias de espuma (6 unidades)

e Conos para delimitar espacios (8 unidades)

e Silbato para el docente (1 unidad)

e Cartulinas con dibujos de sefales de colores (rojo, verde, amarillo) - 3 sets
e Reloj o cronédmetro digital (1 unidad)

e Pizarrén o rotafolio con marcadores

e Hojas para dibujo y crayones

e Reproductor de musica o dispositivo con altavoces

¢ Videos cortos con ejemplos de deportistas reaccionando rapido (digital)

Requisitos Previos



e Conocimiento basico de juegos de equipo y respeto a turnos.
e Habilidades motoras bésicas: correr, atrapar, lanzar.
o Capacidad para escuchar instrucciones simples y seguirlas.

e Experiencias previas con juegos grupales en educacién fisica.

Actividades

Sesion 1: jDescubriendo mis sentidos y mi tiempo de reaccion!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a descubrir cémo nuestros sentidos nos ayudan a reaccionar répido y ser grandes deportistas.

Esto nos ayudard a divertirnos y jugar mejor con nuestros amigos."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra una imagen de un deportista en posiciéon de alerta y pregunta: ";Qué creen que estd mirando o
escuchando este deportista? ;Por qué es importante que esté atento?"

e Estudiantes: Responden y comentan brevemente.

Motivacion y enganche:

e Docente: ";Sabian que los deportistas mas rapidos pueden reaccionar en menos de un segundo? jVamos a intentar
ser tan rapidos como ellos!"

e Estudiantes: Se muestran entusiasmados y atentos.

Contextualizacion:

Docente: "Cada dia usamos nuestros sentidos para reaccionar rapido: cuando cruzamos la calle, cuando jugamos o

cuando escuchamos el timbre. Hoy aprenderemos a entrenar esa rapidez."

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el concepto de habilidades perceptivas y tiempo de reaccién con lenguaje sencillo y ejemplos

visuales (mostrar video corto de deportistas reaccionando rdpido).



Estudiantes: Observan y escuchan atentamente.

Actividad 1: Juego "Simoén dice con colores"

e Objetivo: Mejorar la atencién y el tiempo de reaccién visual.
e Instrucciones:
o Docente: Muestra cartulinas de colores en orden aleatorio y da una sefal: los estudiantes deben tocar el color
correcto lo mas rédpido posible solo cuando diga “Simén dice”.
o Estudiantes: Atienden, observan el color indicado y reaccionan tocando la cartulina correspondiente.
e Organizaciodn: Individual en circulo.
e Producto: Participacion activa y rapida respuesta.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol docente: Observa tiempos de reaccién, motiva y corrige suavemente si alguien se adelanta.

Actividad 2: Carrera de reaccion con pelotas

e Objetivo: Practicar el tiempo de reaccién ante estimulos auditivos y visuales.
¢ Instrucciones:
o Docente: Divide a los niflos en dos equipos; al sonar el silbato, deben correr a atrapar una pelota lanzada hacia
ellos intentando reaccionar lo mas rapido posible.
o Estudiantes: Esperan atentos la sefial y reaccionan atrapando la pelota.
e Organizacion: Grupos de 4-5 nifios.
e Producto: Demostracion de habilidad para reaccionar y coordinar movimientos.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Da la sefial, observa la rapidez y fomenta el juego limpio.

Actividad 3: Conversacion grupal para definir percepcién y reaccion

e Objetivo: Identificar y explicar qué es percibir y reaccionar.

e Instrucciones:
o Docente: Pregunta: ";Qué hicieron para reaccionar rapido? ;Cémo les ayudaron sus ojos y oidos?"
o Estudiantes: Expresan sus ideas con apoyo del docente.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Participacion verbal y comprension bésica.

e Tiempo: 10 minutos.

e Rol docente: Facilita la reflexion y escribe ideas en el pizarrén.

Diferenciacion:



e Niflos que terminan rapido pueden ayudar a sus compaferos a entender las instrucciones o disefiar su propia sefial
para el juego “Simén dice”.
e Niflos que necesitan mas apoyo reciben ayuda personalizada y se les da mas tiempo para responder durante las
actividades.
Transicion:

Docente: "Ahora que sabemos cémo reaccionar rapido, en la préxima clase aprenderemos a anticipar movimientos

para jugar mejor en equipo."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada nifio diga en voz alta una cosa que aprendié hoy sobre sus sentidos y reaccién.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué fue lo que més te gustd de las actividades de hoy?"
e ";Crees que puedes usar lo que aprendimos cuando juegas con tus amigos?"

e ";COmo puedes entrenar para ser mas rapido en reaccionar?"

Retroalimentacion:

Docente: Felicita la participacién y destaca ejemplos de respuesta répida y atencién. Da retroalimentacion positiva y

alentadora.

Transferencia:

Docente: "En casa, pueden practicar estar atentos y reaccionar rapido cuando juegan o ayudan en tareas. La préxima

clase veremos cémo anticipar movimientos para ser aun mejores."

Tarea o reto:

Docente: Invita a observar durante la semana alguna situaciéon donde tengan que reaccionar rapido y contarla en la

préoxima sesion.

Sesion 2: jJugamos a anticipar!

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesion:



Docente: "Hoy aprenderemos a anticipar, es decir, a imaginar lo que va a pasar antes de que suceda, para poder

reaccionar mejor y jugar en equipo."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Recuerdan cuando la semana pasada hablamos de reaccionar rapido? ;Pueden darme un
ejemplo?"

o Estudiantes: Responden con ejemplos de la sesién anterior o de su tarea.

Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta una anécdota breve de un deportista famoso que anticip6 el movimiento de su rival para ganar
un juego.

o Estudiantes: Escuchan atentos y muestran interés.

Contextualizacion:

Docente: Explica que anticipar ayuda a tomar decisiones mas rapidas y acertadas en juegos y en la vida diaria.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Expone con lenguaje sencillo y apoyado con imagenes qué significa anticipar y cémo podemos practicarlo en

juegos.

Actividad 1: "El juego del espejo"

e Objetivo: Practicar la anticipacién observando movimientos del compafiero.

e Instrucciones:
o Docente: Forma parejas; un niflo hace movimientos lentos y el otro debe imitarlos como si fuera su reflejo.
o Estudiantes: Intercambian roles y tratan de anticipar los movimientos para seguirlos mejor.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Ejecucién de movimientos anticipados.

e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Observa la atencién y la anticipacién, ofrece sugerencias para mejorar.

Actividad 2: "Atrapa la senal"

e Objetivo: Mejorar la anticipacién en respuestas rapidas a sefales visuales y auditivas.

¢ Instrucciones:



o Docente: En circulo, muestra una sefial visual (cartulina roja) y da el silbato. Si la sefial es verde, los nifios

deben correr hacia un cono; si es roja, deben quedarse quietos.
o Estudiantes: Observar y anticipar la accién correcta antes de que el docente dé la sefal final.
e Organizacion: Grupo completo.
e Producto: Participacion activa y anticipacién acertada.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol docente: Varia la velocidad de sefiales para incrementar desafio, motiva y corrige suavemente.

Actividad 3: Mini debate ";Por qué es importante anticipar?"
e Objetivo: Expresar ideas sobre la utilidad de anticipar.

¢ Instrucciones:

o Docente: Pregunta: ";En qué momentos de sus juegos o en casa creen que anticipar puede ayudarles?"
o Estudiantes: Comparten ejemplos y escuchan a compaferos.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Conclusiones grupales.

e Tiempo: 5 minutos.

¢ Rol docente: Facilita y registra ideas clave.

Diferenciacion:
e Estudiantes avanzados pueden crear movimientos mas dificiles para sus compaferos en el juego del espejo.
e Quienes necesiten més apoyo pueden practicar movimientos lentos o recibir ayuda para identificar sefiales.

Transicion:

Docente: "Ahora que sabemos anticipar, en la préxima clase pondremos en practica ambas habilidades en juegos més

completos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a los estudiantes que dibujen una situacién donde hayan usado la anticipacién.

Reflexion metacognitiva:

e ";Coémo te ayudé anticipar en el juego del espejo?"
e ";Fue facil o dificil esperar la sefial correcta?"

e ";Qué aprendiste sobre trabajar en equipo hoy?"



Retroalimentacion:

Docente: Elogia los dibujos y las respuestas, refuerza la importancia de la anticipacion.

Transferencia:

Docente: "Pueden contar en casa cémo anticiparon algo y practicar con su familia."

Tarea o reto:

Docente: Invita a practicar el “juego del espejo” con un familiar y contar la experiencia.

Sesion 3: jEntrenamos juntos reflejos y anticipacion!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy pondremos en practica todo lo aprendido para ser mas rdpidos y anticipar en equipo."

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: ";Quién recuerda qué es anticipar y qué es reaccionar rapido?"
e Estudiantes: Responden y recuerdan conceptos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un video corto de un juego en equipo donde los jugadores reaccionan y anticipan para ganar.

o Estudiantes: Observan y comentan.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el video con lo que hardn en la clase, enfatizando trabajo en equipo y diversién.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica brevemente cémo combinar la reaccién y anticipacion mejora el desempeno en juegos deportivos.

Actividad 1: "Carrera de relevos con senales"
e Objetivo: Aplicar habilidades perceptivas y anticipacién en equipo.
¢ Instrucciones:

o Docente: Forma equipos; cada nifio corre al cono cuando vea la sefal correcta y pasa la pelota al siguiente.



o Estudiantes: Atienden sefales, anticipan su turno y corren.
e Organizacion: Grupos de 4-5 nifios.
e Producto: Ejecuciéon de relevos con anticipacién y reaccién.
e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Controla las sefales y tiempos, motiva y corrige.

Actividad 2: "Atrapa la pelota anticipando”

e Objetivo: Mejorar la anticipacién de trayectorias y tiempo de reaccién.

¢ Instrucciones:

o Docente: En parejas, un nifio lanza la pelota con distintas velocidades y el otro debe anticipar y atraparla.
o Estudiantes: Observan el movimiento y reaccionan anticipando.

e Organizacion: Parejas.

e Producto: Captura exitosa de pelotas.

e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Da retroalimentacién y ajusta dificultad.

Actividad 3: Mini reflexién grupal

e Objetivo: Reflexionar sobre el trabajo en equipo y la anticipacion.

¢ Instrucciones:
o Docente: Pregunta: ";Como les ayudd anticipar y reaccionar rapido para ganar en los juegos?"
o Estudiantes: Comparten ideas.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Opiniones grupales.

e Tiempo: 5 minutos.

Rol docente: Facilita y recoge conclusiones.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden tomar el rol de sefalizadores en la carrera de relevos.

e Quienes necesiten apoyo pueden tener espacios de practica adicional con el docente.

Transicion:
Docente: "En la préxima clase haremos un gran juego combinando todo lo aprendido y reflexionaremos sobre nuestro

progreso."

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 5 minutos



Sintesis:

Docente: Pide a los estudiantes decir en voz alta una habilidad que mejoraron hoy.

Reflexion metacognitiva:

e ";Qué fue lo mas divertido de las actividades de hoy?"
e ";En qué actividad sentiste que reaccionaste mas rapido?"

e ";Como podemos ayudar a nuestros amigos a anticipar mejor?"

Retroalimentacion:

Docente: Destaca los avances individuales y grupales, agradece el esfuerzo y la colaboracion.

Transferencia:

Docente: "Pueden usar estas habilidades cuando juegan deportes o cuando ayudan en casa, jsiempre alerta y listos

para actuar!"

Tarea o reto:

Docente: Invita a practicar la carrera de relevos o atrapar pelotas con la familia 0 amigos.
Sesion 4: jGran juego final y reflexion!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: "Hoy jugaremos un juego especial que nos ayudard a usar todo lo que aprendimos sobre percepcion,
reaccién y anticipacién."
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Repasa con preguntas: ";Qué recuerdan de las sefales? ;Cémo reaccionamos rapido? ;Qué es
anticipar?"
e Estudiantes: Responden y recuerdan.
Motivacién y enganche:

e Docente: Explica que serd un juego en equipo donde cada uno aportara lo aprendido para ganar.

e Estudiantes: Se muestran entusiasmados y listos.

Contextualizacion:



Docente: "Este juego es como un reto de deportistas para poner a prueba nuestra atencién, rapidez y trabajo en

equipo."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica reglas claras y sencillas del juego final, donde sefiales visuales y auditivas indicarédn acciones a

realizar, combinando correr, atrapar y pasar pelotas.

Actividad: Juego "Reto de los Detectives del Tiempo"
o Objetivo: Integrar habilidades perceptivas, tiempo de reaccién y anticipaciéon en un juego cooperativo.

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los estudiantes en dos equipos; el docente da sefales (colores, silbato) para indicar cudndo
correr, atrapar la pelota o pasarla. Los equipos deben anticipar y reaccionar rapido para completar el circuito.
o Estudiantes: Participan activamente, atentos a las sefales y colaborando en equipo.
e Organizacion: Grupos grandes (equipos).
e Producto: Juego final exitoso con aplicaciéon de habilidades.
e Tiempo: 40 minutos.

» Rol docente: Controla el ritmo, da seflales variadas, observa y motiva el trabajo en equipo.

Diferenciacion:

e Niflos con mayor habilidad pueden liderar el equipo o ayudar a compaferos con sefiales.

e Quienes necesiten mds apoyo pueden realizar actividades adaptadas dentro del juego, como lanzar pelotas a menor

distancia.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Realiza un circulo de cierre y pide que cada niflo diga una cosa que lograron mejorar y cdémo se sintieron.

Reflexiéon metacognitiva:

e ";Qué aprendimos sobre la importancia de estar atentos en los juegos?"
e ";COmMo nos ayudod trabajar en equipo para anticipar y reaccionar?"

e ";Qué podemos hacer para seguir mejorando fuera de la escuela?"



Retroalimentacion:

Docente: Ofrece comentarios positivos, reconoce esfuerzo y progreso, y anima a seguir practicando.

Transferencia:

Docente: Invita a usar estas habilidades en juegos diarios, deportes y situaciones cotidianas para estar siempre

preparados.

Tarea o reto:

Docente: Proponer que los niflos ensefien a su familia un juego aprendido y expliquen la importancia de reaccionar y

anticipar.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Sesion 1, al preguntar sobre la atencién y percepcién previa.
o Formativa: Durante todas las sesiones, observando participacién, tiempos de reaccién, anticipaciéon y colaboracién
en actividades.

e Sumativa: Sesién 4, mediante la ejecucion del juego final y reflexién grupal.

Criterios de evaluacion:

e Describe situaciones donde utiliza habilidades perceptivas y tiempo de reaccién (Objetivo 1).
e Participa activamente en ejercicios que mejoran el tiempo de reaccién (Objetivo 2).

e Anticipa movimientos en juegos grupales demostrando coordinacién (Objetivo 3).

e Colabora y disefia estrategias en equipo para anticipar acciones (Objetivo 4).

o Reflexiona sobre la importancia de percepcién y reaccién en la vida diaria (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y reaccién en actividades.

e Rubrica sencilla para evaluar anticipacién y trabajo en equipo en el juego final.
e Registro anecdético del docente durante reflexiones y debates.

e Autoevaluacién guiada mediante preguntas de reflexion.

e Portafolio con dibujos y notas de los estudiantes.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas orales en debates y reflexiones.
o Participacién y desempefio en juegos y ejercicios practicos.
e Dibujos que representan la comprensién del concepto de anticipacion.

e Demostracién practica en el juego final integrador.

Relatos sobre aplicacién de habilidades en la vida cotidiana.
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