Explorando Mundos Posibles: Maraton de Lecturay

Creatividad en Ciencia Ficcion

Lenguaje | Lectura | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria (12-15 afios) participen en un proyecto
dindmico y colaborativo basado en la lectura y la creacién en el género de la ciencia ficcién, centrado en la exploracién
de mundos posibles. A lo largo de dos semanas, los alumnos desarrollardn producciones creativas vinculadas a temas
relevantes segun su ciclo escolar: 12 afio explorara la escuela del futuro, 29 afio las familias o relaciones

interpersonales, y 62 afilo modalidad indumentaria disefiard ropa del futuro con un desfile final.

El propdsito es fomentar el gusto por la lectura, la imaginacién y el pensamiento critico mediante actividades que
integran lectura, disefio y presentacién publica. Este proyecto conecta con la vida real al invitar a los estudiantes a
imaginar y reflexionar sobre futuros posibles, impactando su visién sobre la sociedad y su entorno. La culminacién con
stands y desfiles permitird que los alumnos compartan y valoren sus producciones, fortaleciendo habilidades

comunicativas, colaborativas y creativas, esenciales para su formacién integral.

Objetivos de Aprendizaje

o Disefiar y elaborar producciones creativas basadas en la lectura de textos de ciencia ficcién, enfocdndose en
mundos posibles.

e Analizar y comparar diferentes visiones de futuros posibles en relacién con la escuela, la familia y la indumentaria.

e Colaborar en equipos para planificar y organizar actividades artisticas y de presentacién publica.

e Comunicar ideas y argumentos de forma clara y atractiva durante la presentacién de las producciones finales.

o Reflexionar criticamente sobre el impacto de las propuestas de futuros posibles en la vida cotidiana y la sociedad.

Recursos Necesarios

e Libros y textos seleccionados de ciencia ficcién apropiados para secundaria (copias suficientes para los grupos)
e Hojas, cartulinas y materiales para disefio gréafico y collage (papel, tijeras, pegamento, colores, marcadores)
o Materiales para disefio de indumentaria (telas, retazos, papel kraft, cintas, accesorios basicos)

e Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacion y disefio digital

Proyector y pantalla para presentaciones y videos cortos

e Espacio para exposicion de stands y desfile (aula grande o salén multiple)

Plantillas para organizacién del proyecto y rubricas de evaluacién impresas

e Lista de cotejo y hojas para autoevaluacién y coevaluacién



Requisitos Previos

e Conocimiento basico de lectura comprensiva y andlisis de textos narrativos

e Experiencia previa en trabajo colaborativo en grupo

Habilidades basicas de expresién oral y escrita
e Familiaridad con conceptos elementales de disefio y creatividad

e Curiosidad y disposicidn para imaginar escenarios futuros y debatir ideas

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica que comenzaremos un Maratén de Lectura enfocado en la ciencia ficcién y la exploracién de mundos
posibles. Se busca que cada ciclo desarrolle un proyecto creativo que se presentara en dos semanas, fomentando la
lectura, el disefio y la expresion. Es importante porque nos ayuda a imaginar el futuro y reflexionar sobre nuestra

realidad.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Plantea la pregunta detonadora en plenaria: “;Cémo creen que serd la escuela, la familia o la ropa dentro de

50 afios? ;Qué cosas cambiaran y por qué?”

Estudiantes: Responden en voz alta o anotan ideas breves en sus cuadernos, compartiendo ejemplos concretos.

Motivacion y enganche:

Docente: Presenta un breve video de 2 minutos con imdgenes impactantes de ciencia ficcién actual (peliculas,

ilustraciones, tecnologia futurista) y menciona que ellos creardn sus propias visiones.

Estudiantes: Observan con interés y se entusiasman con la idea de crear y presentar sus proyectos.

Contextualizacion:

Docente: Relaciona el tema con la vida cotidiana: “Asi como la ciencia ficcién inspira inventos reales, ustedes pueden
imaginar y disefiar propuestas que podrian cambiar la escuela, la familia o la moda. Esto les ayudara a pensar en

soluciones reales para el futuro.”

Estudiantes: Reflexionan sobre la conexién entre la imaginacién y la realidad.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido

Docente: Divide a los estudiantes en grupos segun el ciclo: 12 afio (escuela del futuro), 22 afio (familias y relaciones),
62 aflo (moda del futuro). Explica que cada grupo leerd fragmentos de textos de ciencia ficcién relacionados con su

tema y luego desarrollard una creacion colectiva que podrdn presentar en la maratén.

Actividad 1: Lectura y analisis colaborativo

e Objetivo: Analizar visiones futuras en textos de ciencia ficcién.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega a cada grupo un texto corto relacionado con su tema. Indica que lean en voz baja y subrayen
ideas que les parezcan interesantes o innovadoras para su mundo posible.
o Luego, en grupo, discuten: ;Qué propone el texto sobre el futuro? ;Qué les gusta o cambiarian?
e Organizacion: Grupos de 4-5 estudiantes

e Producto: Lista de ideas clave para su proyecto

e Tiempo: 15 minutos

Rol docente: Circula entre grupos, formula preguntas guia (“;Cémo creen que esto cambiara la vida de las

u

personas?”, “;Qué impacto tiene esta idea en la sociedad?”), y apoya la comprensién del texto.

Transicion:

Docente: “Ahora que conocen diferentes ideas sobre futuros posibles, es momento de imaginar y crear cémo sera su

mundo segun su tema.”

Actividad 2: Disero creativo del proyecto

e Objetivo: Diseflar una produccién creativa basada en el analisis de textos y la imaginacién.
e Instrucciones:
o Docente: Explica las propuestas por ciclo:
= 19 afio: diseflar un modelo o representacion visual de la escuela del futuro (puede ser dibujo, maqueta,
cartel).
= 22 afio: crear un mural o cartel sobre familias o relaciones interpersonales del futuro.
= 62 afo: diseflar bocetos o modelos de ropa futurista para un desfile.

> Cada grupo debe planificar su trabajo, asignar tareas y comenzar a crear su producto.

e Organizacion: Grupos segun ciclo (mantienen la misma conformacién)
e Producto: Primeros bocetos, disefios o borradores del proyecto final

e Tiempo: 20 minutos



e Rol docente: Asiste en la organizacién, ayuda con ideas y materiales, fomenta la colaboracién y creatividad,

pregunta “;Qué mensaje quieren transmitir?” “;Cémo representa su proyecto el mundo posible que imaginaron?”

Actividad 3: Socializaciéon rapida

e Objetivo: Compartir avances y recibir retroalimentacién entre grupos.

e Instrucciones:
o Cada grupo presenta en maximo 2 minutos el avance de su proyecto a otro grupo diferente.
o Escuchan comentarios y sugerencias para mejorar.

e Organizacion: Parejas de grupos (por ciclo o mixtos)

e Producto: Retroalimentacién oral y notas para mejorar

e Tiempo: 5 minutos

¢ Rol docente: Modera el intercambio, promueve respeto y escucha activa, guia con preguntas “;Qué les gusté de la

idea del otro grupo?”, “;Qué podrian incorporar?”

Diferenciacion

e Para estudiantes que terminan antes: Invitar a explorar recursos digitales o investigar ejemplos reales de
tecnologia o moda futurista para enriquecer sus proyectos.
o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Ofrecer ayuda individual o en parejas para organizar ideas,

simplificar tareas o usar plantillas guia para el disefio.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis

Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una ficha tres ideas clave que aprendié hoy sobre mundos posibles y

cémo la lectura les ayudé a imaginar.

Estudiantes: Completardn la ficha y comparten algunas ideas en plenaria.

Reflexion metacognitiva
Docente: Formula las siguientes preguntas para discutir o responder brevemente:
e ;Qué aprendi sobre la ciencia ficcién y los mundos posibles?

e ;COmo me ayudé trabajar en grupo para crear ideas nuevas?

e ;Qué me gustaria lograr en las préximas sesiones para mi proyecto?

Retroalimentacion

Docente: Felicita los avances, destaca la creatividad y la colaboracién, sefiala aspectos para mejorar y anima a seguir

explorando para la presentacién final.



Transferencia

Docente: Explica que las actividades continuardn desarrolldndose en las préximas semanas con mas lectura, disefio y

preparacién para la Maratén de Lectura con stands y desfiles.

Tarea o reto

Docente: Invita a investigar en casa algun libro, pelicula o serie de ciencia ficcién que trate temas similares para

compartir en clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: La evaluacién es formativa durante el desarrollo con observacidn directa y retroalimentacién

continua, y sumativa en la presentacién final en la maratén.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar y extraer ideas relevantes de textos de ciencia ficcion (Objetivo 2)
e Creatividad y pertinencia en el disefio de la produccién final (Objetivo 1)

e Colaboracién efectiva y organizacién en el trabajo grupal (Objetivo 3)

o Claridad y expresividad en la presentacién oral y visual del proyecto (Objetivo 4)

o Reflexién critica sobre el impacto de sus propuestas en la vida real (Objetivo 5)

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para seguimiento de participacion y tareas

e RuUbrica para evaluar disefio creativo y presentacion

e Observacion directa y registro anecdético durante las actividades
e Portafolio con producciones y fichas de reflexion

e Autoevaluacién y coevaluacién entre pares en etapas del proyecto

Evidencias de aprendizaje:

Listas de ideas y anédlisis de textos
e Bocetos, carteles, maquetas o disefios de ropa
e Presentaciones orales y puesta en escena en maratén

e Fichas de reflexién y autoevaluacién

Enriquecimientos
Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos y Casos de Estudio para el Proyecto "Explorando Mundos Posibles"



Para facilitar la implementacién del proyecto Maratén de Lectura y Creatividad en Ciencia Ficcién, a continuacién se
presentan ejemplos practicos y casos de estudio adecuados para estudiantes de secundaria (12-15 afios), alineados
con los objetivos y la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP). Estos ejemplos estan divididos segin
ciclos y temas propuestos, considerando la duracién y factibilidad para una sesién inicial de 1 hora y desarrollo en dos

semanas.

1. Ciclo Basico (12 y 22 aiio): Temas y Ejemplos
e 12 Aio: La Escuela del Futuro
o Ejemplo Practico: Lectura y andlisis de un fragmento de “La escuela de mafiana” (cuento corto de ciencia ficcién
juvenil que describe una escuela con tecnologia avanzada y métodos innovadores de aprendizaje).
o Actividad ABP: En grupos, disefiar un "modelo de aula del futuro" incluyendo elementos tecnolégicos y sociales.
Posteriormente, cada grupo crea un cartel o maqueta sencilla que presentara en la maratén.

o Caso de Estudio: Presentar brevemente cémo en la vida real algunas escuelas estan incorporando realidad

virtual o inteligencia artificial en la enseflanza. Reflexionar sobre ventajas y posibles desafios.

e 22 Aflo: Familias o Relaciones Interpersonales en Mundos Posibles
o Ejemplo Practico: Lectura de un cuento corto que imagine una familia en un mundo futurista con nuevas formas
de convivencia o estructuras familiares (por ejemplo, familias formadas por inteligencia artificial o convivencias
interplanetarias).
o Actividad ABP: Crear un diario ficticio o una carta desde el punto de vista de un personaje que describa su vida
familiar en ese mundo. Compartir en pequefos grupos y debatir los cambios en las relaciones interpersonales.
o Caso de Estudio: Analizar cdmo las tecnologias actuales (como las redes sociales o la comunicacién a distancia)

ya estdn modificando las relaciones familiares y sociales.

2. Ciclo Superior (62 aio, modalidad indumentaria): Ejemplo y Caso de Estudio

o Diseino de Ropa del Futuro y Desfile

o Ejemplo Practico: Lectura y discusién de un articulo o fragmento sobre tendencias en indumentaria futurista
(ropa inteligente, materiales sustentables, vestimenta con funciones tecnolégicas).

o Actividad ABP: En equipos, disefiar bocetos de prendas para el futuro, considerando funciones innovadoras (por
ejemplo, ropa que cambia de color segun el clima, que genera energia o que se adapta al cuerpo). Preparar una
breve explicacién para el desfile.

o Caso de Estudio: Investigar brevemente ejemplos reales de ropa tecnoldgica o ecolégica y presentar cémo esas

ideas pueden inspirar sus disefos.

3. Organizacion para la Sesién Inicial (1 hora)

Tiempo Actividad Descripcion



10 min

15 min

20 min

10 min

5 min

Introduccién al proyecto

Lectura guiada

Inicio de actividad ABP

Planificacién y reparto de

tareas

Cierre y dudas

Presentar la maratén de lectura y creatividad, explicar objetivos, duracién y

actividades finales (stand, desfile).
Leer y analizar en clase el texto o fragmento seleccionado segun ciclo y tema.

Dividir en grupos para comenzar la creacién del producto final (disefio, diario,

maqueta, boceto).

Organizar roles, definir pasos para continuar el trabajo durante las dos semanas.

Resolucién de preguntas y motivacién para el trabajo auténomo.

Estos ejemplos y casos de estudio estdn disefiados para ser cercanos a la realidad y los intereses de los estudiantes,

fomentando la creatividad, el analisis critico y el trabajo colaborativo dentro del marco del ABP. Ademas, permiten la

integracion de lectura, escritura y expresion artistica, facilitando la presentacion final de productos diversos y

atractivos.
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