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Contexto Narrativo

Contexto y Ambientacion

En un mundo donde los colores se desvanecen y los trazos pierden su fuerza, la esencia del arte esta en peligro. La
legendaria Academia del Lienzo, un lugar sagrado donde los artistas nacen y perfeccionan su talento, ha sido afectada
por una sombra que nubla la creatividad y la confianza de sus estudiantes. En este mundo, solo los mas audaces,
resilientes y creativos serdn capaces de restaurar el brillo de la expresion artistica y devolver el poder del dibujo al

universo.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes se convierten en “Maestros del Trazo”, jévenes artistas que forman parte de equipos llamados
“Circulos Creativos”. Cada Circulo estd compuesto por cinco miembros que asumen roles sociales especificos para

potenciar la colaboracién y desarrollar habilidades diversas:

e El Explorador Visual: Se encarga de observar y aportar referencias visuales, analizando estilos y técnicas para
inspirar al equipo.
e El Trazador: Responsable de la ejecucién técnica, perfeccionando el trazo y la precisién en los dibujos.
¢ El Critico Constructivo: Da retroalimentacién positiva y propuestas de mejora, fomentando el pensamiento critico
y la resiliencia.
¢ El Narrador de la Imagen: Relaciona las obras con historias y conceptos creativos, potenciando la creatividad y la
expresién simbdlica.
e El Coordinador del Equipo: Organiza tiempos, materiales y asegura la comunicacién efectiva entre los miembros.
Misién Principal
La misién de cada Circulo Creativo es restaurar el “Mural de la Inspiracién”, un gran lienzo comuin que representa el
alma de la academia. Para lograrlo, deben superar una serie de retos que mejoran su trazo, fortalecen su autoconfianza

y resiliencia, y desarrollan su creatividad y pensamiento critico. Cada reto les otorgara fragmentos de color y brillo que

irdn devolviendo la vida al mural.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

El dibujo, como lenguaje visual, es el nlcleo de esta experiencia. Cada reto estd disefiado para que los estudiantes
practiquen y mejoren su calidad de trazo, explorando diversas técnicas y estilos, y enfrentando desafios que requieren
innovacién y colaboracién. La narrativa envuelve la experiencia en un marco épico y significativo que motiva a los
estudiantes a superar sus temores y bloqueos, reforzando la autoconfianza y la resiliencia, al tiempo que trabajan en

equipo para alcanzar metas comunes.



Al final de la experiencia, el mural restaurado no solo serd un simbolo visual del aprendizaje logrado, sino también una

representacién tangible del trabajo colaborativo y la evolucién personal y grupal de cada estudiante.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

o Sistema de Puntos “Fragmentos de Inspiracion”

Los estudiantes ganan puntos denominados “Fragmentos de Inspiracién” al completar actividades, demostrar
creatividad, aplicar feedback y colaborar eficazmente. Estos puntos se acumulan tanto a nivel individual como
grupal y son visibles en un tablero digital compartido.

e Niveles y Progresion “Escalones del Maestro”
Existen cinco niveles que representan el progreso en la maestria del dibujo: Aprendiz, Artista Emergente, Trazador
Consagrado, Visionario y Maestro del Trazo. Para subir de nivel, los estudiantes deben acumular cierta cantidad de
Fragmentos de Inspiraciéon y cumplir con retos especificos. Cada nivel desbloquea nuevas técnicas, herramientas o
retos especiales.

e Insignias y Logros

Se otorgan insignias digitales y fisicas por habilidades especificas, como “Trazos Precisos”, “Narrador Creativo”,
“Critico Constructivo”, “Colaborador Estrella” y “Resiliente Imparable”. Estas insignias reconocen aportes

individuales y de equipo y fomentan el reconocimiento social.
e Retos Tematicos

Cada semana se presenta un reto con un enfoque diferente (por ejemplo, “Trazo sin miedo”, “Dibujo con linea
continua”, “Expresién emocional a través del trazo”), que desafia a los equipos a aplicar técnicas mientras impulsan

la creatividad y la colaboracién.
e Recompensas Tangibles e Intangibles

Ademas de los puntos e insignias, los equipos pueden ganar tiempo extra para trabajar en proyectos personales
dentro del aula, acceso a recursos digitales exclusivos (tutoriales, plantillas), y oportunidades para exhibir sus obras

en la universidad.
e Retroalimentacién Inmediata y Continua

Durante las actividades, los roles de Critico Constructivo y Coordinador facilitan la retroalimentacién entre pares,
mientras que el docente ofrece comentarios en tiempo real con enfoque constructivo, potenciando la autoconfianza

y la mejora continua.
o Competencia Sana y Colaboracion

Los equipos compiten en puntos, pero también deben colaborar para superar retos grupales que desbloquean

beneficios para todos, equilibrando la competencia con la cooperacioén.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. “El Despertar del Trazo: Prueba Inicial de Confianza”

Objetivo: Romper el hielo, fomentar la autoconfianza y evaluar el nivel inicial de trazo.
Materiales: Hojas blancas, lapices de grafito (HB, 2B), borradores, reglas.

Duracidn: 60 minutos.

Instrucciones:

e Los equipos se rednen y asignan los roles.

e Se les entrega una hoja con una linea base (linea recta horizontal) y deben replicarla con la mayor precisién posible

en 10 minutos, utilizando solo trazos a mano alzada.
e Luego, cada miembro realiza un dibujo libre intentando aplicar trazos firmes y seguros en 15 minutos.
e El Critico Constructivo y Coordinador recopilan observaciones constructivas para cada miembro.

e El docente ofrece retroalimentacién inmediata, destacando fortalezas y areas a mejorar.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan Fragmentos de Inspiracién por precisién, participacién activa y

retroalimentacién positiva. El equipo suma puntos y avanza en nivel segin desempefio.

2. “Reto del Trazo Continuo: Maestria en Linea”

Objetivo: Mejorar el control del trazo continuo y fomentar la creatividad bajo restriccién.

Materiales: Papel de dibujo, ldpices de colores, plumillas o rotuladores finos.

Duracién: 90 minutos.

Instrucciones:
e En equipos, deben crear un dibujo en el que ninguna linea se levante del papel (trazo continuo).
e El tema es libre pero debe contar una historia o concepto que el Narrador de la Imagen explique al final.
e Se fomentan bocetos previos répidos para planificar el trazo.

e Al finalizar, se realiza una presentacién grupal donde el Narrador explica la obra y el Critico da feedback.

e El docente evalla técnica, creatividad y expresion.

Integracion con mecdnicas: Puntos adicionales por creatividad y narrativa, insignia “Trazador Consagrado” para los

mejores trazos continuos, y Fragmentos de Inspiracién para todo el equipo si logran completarlo sin errores.

3. “El Laberinto del Feedback: Resiliencia en la Critica”

Objetivo: Fomentar la resiliencia mediante la aceptacién y aplicacion de criticas constructivas.
Materiales: Obras realizadas en actividades previas, tarjetas con preguntas guia para feedback.
Duracién: 60 minutos.

Instrucciones:



Cada equipo intercambia una obra con otro equipo.

“

e Los miembros usan tarjetas con preguntas como: “;Qué recurso visual impacta mas?”, “;Qué elemento podria

“

mejorar el trazo?”, “;Cémo transmite la obra emocién o mensaje?”
e El equipo receptor escucha y anota comentarios.
e Luego, cada equipo reflexiona y comparte cémo aplicara el feedback recibido.

Integracion con mecdnicas: Otorga Insignias “Critico Constructivo” y “Resiliente Imparable” a quienes demuestren
actitud positiva y aplicabilidad en la retroalimentacién. Suma Fragmentos de Inspiracién por participacién activa y

reflexién honesta.

4. “Taller de Técnicas Mixtas: Explorando Nuevos Territorios”

Objetivo: Desarrollar la creatividad mediante la experimentacién de técnicas diversas de dibujo.
Materiales: Carbdn, ldpices de colores, tinta, papel canson, pinceles, esponjas.

Duracion: 120 minutos.

Instrucciones:

e Equipos reciben una técnica asignada al azar (por ejemplo, carbdn, tinta o mezcla de lapiz y acuarela).

e Debemos crear una obra en la que destaque el uso innovador de la técnica asignada, enfatizando el trazo y la
expresion.

e El Narrador debe conectar la técnica con una idea o concepto creativo.

¢ Al finalizar, presentan su obra y explican el proceso, dificultades y aprendizajes.

Integracién con mecanicas: Fragmentos de Inspiracién por innovacién técnica y narrativa. Insignias “Visionario” y

“Colaborador Estrella” para equipos que integren mejor la técnica y trabajo en conjunto.

5. “La Gran Batalla del Mural: Proyecto Final Colectivo”

Objetivo: Consolidar aprendizajes, promover colaboracién méxima y entregar un producto tangible.
Materiales: Lienzo grande (aprox. 2x1.5 m), acrilicos, pinceles, lapices, reglas, plantillas.
Duracioén: 4 sesiones de 90 minutos cada una.

Instrucciones:

e Todos los Circulos Creativos colaboran para diseflar y ejecutar un mural conjunto que refleje los aprendizajes y la

narrativa “La Conquista del Lienzo”.

e Se forman subequipos para definir trazos, colores, composicién y narrativa.

El Coordinador general organiza tiempos y materiales.

e Durante el proceso, se aplican las técnicas aprendidas y se enfrentan retos espontdneos (por ejemplo, limitacién de

colores, tiempos acortados).

e La culminacién es la exhibicién publica del mural y una reflexién grupal sobre el proceso y crecimiento.



Integracion con mecdanicas: Suma masiva de Fragmentos de Inspiracién, otorgamiento de Insignias “Maestro del

Trazo” para miembros destacados, y desbloqueo de premios especiales (exposicién oficial, certificados).

6. “Diario del Maestro: Reflexién y Autoevaluacion”

Objetivo: Desarrollar pensamiento critico y autoconciencia del proceso de aprendizaje.

Materiales: Cuadernos o formato digital para diario personal, guias de reflexién.

Duracidn: 30 minutos por sesién, recomendado al final de cada actividad.

Instrucciones:
e Cada estudiante escribe sobre sus experiencias, retos, emociones, aprendizajes y metas personales.
e En grupo, comparten extractos voluntariamente para fortalecer la empatia y colaboracién.

Integracion con mecanicas: Puntos extra por honestidad y profundidad en la reflexién, contribuyendo a la Insignia

“Resiliente Imparable”.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria:

o El equipo que acumule mas Fragmentos de Inspiracién al final del proyecto final (mural) gana el titulo honorifico

de “Maestro del Trazo”.
o Todos los equipos reciben reconocimientos segun niveles alcanzados, logros y calidad de participacion.
e Turnos y Roles:

o Las actividades grupales se realizan respetando los roles asignados, con rotacién recomendada para que todos

los estudiantes experimenten diferentes funciones.

o Durante las presentaciones y feedback, se asignan turnos para garantizar equidad y orden.
¢ Penalizaciones:

o No se permiten actitudes disruptivas o falta de respeto; se aplican advertencias verbales y, de persistir, pérdida

de Fragmentos de Inspiracién para el individuo y equipo.

o Falta de entrega o ausencia injustificada en actividades grupales implica reduccién de puntos grupales.
¢ Restricciones:

o Materiales permitidos deben ser accesibles para todos, fomentando inclusién y equidad.

o En retos especificos, las limitaciones de técnica o tiempo son obligatorias para todos.

o Tabla de Puntos (Fragmentos de Inspiracion):

Accidén Puntos Individuales Puntos Grupales



Completar reto técnico (calidad trazo)
Demostrar creatividad e innovacién
Participar activamente en retroalimentacioén
Aplicar feedback para mejorar

Reflexién personal profunda

Colaboracién efectiva y respeto

Participacién en mural final

e Sistema de Logros:
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o Insignias se entregan semanalmente y se exhiben en aula y plataforma digital.

o Los logros pueden ser individuales o grupales, fomentando la diversidad de contribuciones.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado con un enfoque formativo y sumativo, empleando ribricas

claras, evidencias diversas y reflexién critica.

Criterios de Evaluacion

o Calidad Técnica del Trazo: Precision, control, variedad de lineas y dominio de técnicas.

e Creatividad e Innovacion: Originalidad, uso creativo de materiales y expresiéon conceptual.

e Colaboracion y Roles: Participacién activa, comunicacion efectiva, rol asumido y respeto.

o Resiliencia y Autoconfianza: Capacidad para aceptar criticas, mejorar y perseverar.

o Reflexion Critica: Profundidad y sinceridad en los diarios y debates grupales.

Rubrica Integrada

Criterio Excelente (4)

Trazos precisos, variados
Calidad Técnica

y dominio técnico
del Trazo

avanzado.

Bueno (3)

Trazos con buena calidad y
variedad, algunos errores

minimos.

Adecuado (2)

Trazos basicos,
limitados y con varios

errores.

Insuficiente (1)

Trazos débiles,
inseguros y sin

control.



Criterio

Creatividad e

Innovacion

Colaboracién y

Roles

Resiliencia y

Autoconfianza

Reflexién Critica

Excelente (4)

Ideas originales y uso

innovador de materiales.

Participa activamente,
cumple rol y fomenta

respeto.

Acepta criticas, mejora y
persevera con actitud

positiva.

Reflexiones profundas,
honestas y bien

fundamentadas.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Ideas creativas, aunque

poco exploradas.

Participa adecuadamente y

cumple su rol.

Acepta la mayoria de

criticas y mejora.

Reflexiones adecuadas y

honestas.

e Obras y dibujos realizados durante las actividades.

e Registro de puntos y logros en el sistema gamificado.

e Diarios personales y reflexiones grupales.

e Presentaciones orales y debates entre equipos.

e Producto final: mural colectivo.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Adecuado (2)

Creatividad limitada
y poco desarrollo de

ideas.

Participacién
irregular y rol poco

asumido.

Dificultad para
aceptar criticas y

poca mejora.

Reflexiones
superficiales o poco

honestas.

Insuficiente (1)

Falta de creatividad
y repeticion de

ideas.

Falta de
participacién y

desinterés.

No acepta criticas ni

busca mejorar.

Falta de reflexion o
absentismo en

entregas.

En la Ultima sesidn, se realiza una ceremonia simbélica donde se presenta el mural restaurado y cada equipo comparte

su experiencia personal y grupal, cdmo superaron sus miedos, mejoraron su trazo y fortalecieron su autoconfianza. El

docente guia una reflexidn final que conecta la narrativa de “La Conquista del Lienzo” con el crecimiento real de cada

estudiante, destacando la importancia de la creatividad, la resiliencia y la colaboracién en el arte y la vida.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacidon

o Tiempo Necesario:

o ldealmente, un mdédulo de 6 a 8 semanas, con 2 sesiones semanales de 90 minutos.

o Tiempo extra para preparacién del mural final y exposiciones.

o Espacio Fisico:



o Aula amplia con mesas para trabajo en equipo.
o Area con espacio para mural y exhibicién (puede ser pasillo o sala comun).
o Buena iluminacién y ventilacién para trabajo con materiales diversos.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales bésicos accesibles: papel, lapices, borradores, marcadores, carbdn, tinta, pinceles, acrilicos.
o Computadoras o tablets con acceso a plataforma digital para seguimiento de puntos y logros.
o Proyector o pantalla para presentaciones y visualizacion de referencias.
o Plataforma colaborativa (Google Classroom, Moodle o similar) para subir evidencias y diarios digitales.
e Tamano del Grupo:
o Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4-6 equipos.
o Permite suficiente diversidad y manejo efectivo de roles.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con las técnicas de dibujo propuestas y la plataforma gamificada.
o Preparar materiales y espacios.
o Crear la narrativa y adaptar segun caracteristicas del grupo.
o Planificar la rotacién de roles y seguimiento individual y grupal.
» Posibles Dificultades y Soluciones:
o Desigualdad en habilidades: Fomentar la colaboracién para que estudiantes se apoyen mutuamente.
o Falta de participacién: Incentivar con puntos, reconocimiento y roles rotativos.
o Conflictos grupales: Mediar con didlogo, reforzar normas de respeto y empatia.
o Limitaciones de materiales: Usar materiales econédmicos y reciclados, adaptar actividades.

o Resistencia a la critica: Trabajar la resiliencia con actividades especificas y modelos positivos.
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