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Plan de leccion

Titulo de la leccion

Reimagi

nando los cuentos de hadas: Todos tienen

un lugar en la historia

Duracion

2-3 horas

Métodos y estrategias de ensefanza

Narracion interactiva con ayudas visuales
y sensoriales

Colaboracion en grupos pequefios con
roles flexibles

Exploracion practica utilizando materiales
tanto de baja como de alta tecnologia
Planificacidn visual guiada con plantillas,
comics e iconos

Multiples formas de participacion,
expresion y compromiso

Resultados de aprendizaje

Aprender los elementos basicos de la
narracién (personaje, escenario, trama)
Aprender a usar herramientas creativas
(boligrafos 3D, arcilla, papel o
herramientas digitales)

Colaborar respetuosamente con los
compaiieros y compartir ideas de diversas
maneras

Aprender a crear una animacidn en stop
motion corta que refleje la amabilidad y el
sentido de pertenencia

Pasos a seguir

Introduccidn (5-10 minutos)

Introducir el tema de la leccion:
Reimaginar un cuento clasico de hadas de
una manera mas inclusiva y significativa

Involucrar a los estudiantes
preguntandoles: “éQuién suele ser el
héroe en los cuentos de hadas?”, “éQué
haria que una historia sea mas justa o
acogedora?”

Compartir cuentos en audio, libros
ilustrados o videos de cuentos de hadas
reimaginados

Adaptacion para la inclusion:




¢ Opciones de cuentos con apoyo visual:
Cenicienta, Aladino, Caperucita Roja, etc.

¢ Disponibilidad de formatos multilinglies o
en audio

e Tableros de emociones y tarjetas de
discusidn con frases para comenzar

¢ Calendario visual para toda la sesién

e Permitir objetos para manipular (fidget) o
opciones de asiento para mayor
comodidad

2. Contenido principal

Paso 1 - Elegir y reimaginar el cuento de
hadas (15-20 minutos)

¢ Divide la clase en grupos pequefos.
¢ Pide a cada grupo que elija un cuento de
hadas conocido y decida juntos:

a. ¢éQué serd diferente en tu version?
(énuevo escenario, nuevos rasgos
de los personajes, nuevo final?)

b. ¢CAmo hara tu historia que todos
se sientan vistos o incluidos?

Adaptacion para la inclusion:

¢ Hojas de planificacion con iconos y frases
para comenzar

¢ Plantillas de comic para estudiantes que
prefieren dibujar en lugar de escribir

¢ Herramientas de dictado por voz o ayuda
de un companfiero para escribir

e Usar marionetas o tarjetas impresas de
personajes para la lluvia de ideas

Paso 2 — Diseiiar personajes y construir el
mundo (40-60 minutos)

e Pide alos grupos que creen personajes
usando las siguientes opciones:

a. Tinkercad (modelado 3D) con
apoyo del docente o archivos
iniciales preelaborados

b. Boligrafos 3D con plantillas o
contornos




c. Figuras de arcilla, cartén o papel
con elementos tactiles y texturas
variadas

d. Complementos flexibles: gafas,
hiyabs, audifonos, protesis, tonos
de piel, etc.

¢ Pide a los grupos que creen el escenario
utilizando las siguientes opciones:

a. Accesorios o fondos cortados
con ldser (puentes, bosques,
edificios)
b. Dioramas de cartén o papel con
texturas y rampas
c. Materiales reciclados o
naturales (tela, corcho, ramitas)
para mayor libertad creativa

Adaptacion para la inclusion:

¢ Plantillas visuales y tactiles

e Tareas grupales segun intereses y
habilidades (constructor, colorista, actor
de voz, ayudante de ideas)

e Herramientas adaptadas: tijeras grandes,
agarres, lapices tactiles, velcro para
sujetar partes

e Espacios de trabajo tranquilos y
concentrados con pausas sensoriales
opcionales

Paso 3 — Dar vida a la historia (20-30
minutos)

e Mostrar a los estudiantes cdmo usar Stop
Motion Studio o una aplicacién similar en
tablet o teléfono para animar la historia
reimaginada.

e Pedir alos grupos que:

a. tomar fotos cuadro por cuadro
para mostrar movimiento

b. afiadir sonido: musica, voz en off o
subtitulos

c. finalizar el video con un mensaje
personalizado como: “Todos




tienen un lugar en nuestra
historia.”

Adaptacion para la inclusion:

e Tripodes o soportes caseros para facilitar
los retos de motricidad fina

e Ritmo flexible: permitir tiempo extra o
pausas entre las tomas

e Grabar voces en off en lugar de escribir

e Usar stickers de emojis o subtitulos
escritos para narrar las escenas

3. Conclusién / Revisién

¢ Pide a cada grupo que presente sus
animaciones.
¢ Pide a los estudiantes que reflexionen
usando las siguientes preguntas:
a. “éQué cambid en su versién de la
historia?”
b. “éQuién fue el héroe esta vez?”
c. “éQué hicimos para asegurarnos
de que todos se sintieran
incluidos?”

Adaptacion para la inclusién:

¢ Tarjetas de emojis para mostrar
sentimientos

e Dibujar una escena favorita de la
animacién del grupo

e Grabar un mensaje de voz corto: “Me
gustd cuando...”

e Escribir unas palabras o decorar una
pagina de reflexion

e Opciones de reflexion privada para
estudiantes que prefieran no compartir en
voz alta

Materiales y recursos requeridos

Herramientas tecnoldgicas:

e Tablets/teléfonos con Stop Motion Studio

e Computadoras con Tinkercad (opcional)

e Impresoras 3D y filamento (si estan
disponibles)




e Boligrafos 3D y plantillas
e Cortadora laser (con software como
Inkscape o archivos predisefiados)

Herramientas de manualidades y creacidn:

e Arcilla, cartén, papel, pegamento, tijeras,
retazos de tela

e Pegatinas, limpiapipas, ojos mdviles,
envases reciclados

e Tarjetas visuales para la creacién de
personajes

¢ Kits o cajas para dioramas

Herramientas de accesibilidad:

¢ Tijeras adaptadas, agarres de espuma,
herramientas con mango grande

e Tiras de oraciones, organizadores graficos,
paneles de codmic

¢ Plantillas de personajes prehechas con
detalles inclusivos

e Grabadoras de voz o dispositivos de
comunicaciéon aumentativa y alternativa
(CAA)

e Tableros visuales de vocabulario

Recurso adicional:

e https://cdn-
learn.adafruit.com/downloads/pdf/paper-
craft-zoetrope-with-circuit-python.pdf

Técnicas de evaluacion

Presentacion de animaciones:

Los estudiantes presentan las animaciones que
crearon, ya sea en grupos o individualmente,
segun el tamafio del grupo. Se debe poner énfasis
en su capacidad para explicar el proceso de
animacién y la historia o concepto detrds de ella.

Trabajo en grupo y colaboracion:

Se evalla qué tan bien colaboran los estudiantes
en sus roles asignados (por ejemplo, disefiador,
creador). Se valora la comunicacion, cooperacion y
el apoyo mutuo. Es importante asegurarse de que
todos los miembros del grupo participen




activamente, aporten ideas y cumplan con sus
responsabilidades.

Producto final (animacién):

Se evalla la animacion basandose en la
creatividad y originalidad. Aunque el producto
final es importante, se debe prestar igual atencién
al proceso: cdmo los estudiantes abordaron el
disefo, probaron sus ideas y superaron desafios.
Esto asegura que se valore el esfuerzo, la
colaboracidn y la resolucién de problemas
involucrados en la creacién de la animacién, junto
con el resultado final.

Consideraciones éticas

Inclusividad y accesibilidad

¢ Disefiar tareas multimodales (visual, tactil,
verbal) para diversos tipos de aprendizaje.

e Ofrecer opciones sobre cémo los
estudiantes participan en cada parte de la
actividad.

Respeto por diversas habilidades

e Fomentar la colaboracidn entre
compafieros con roles que permitan que
todos brillen (por ejemplo, disefiador,
creador).

Responsabilidad digital y ecolégica

e Usar materiales reciclados o reutilizados
cuando sea posible.

e Compartir el trabajo de forma segura y con
consentimiento.

e Guardar o reutilizar materiales para
futuros espacios makers.

Fomento de un comportamiento positivo

e Promover la amabilidad, paciencia y
trabajo en equipo.

¢ Intervenir ante conductas excluyentes y
fomentar el apoyo inclusivo entre
compaiieros.




