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Reglas del Arte

Gamificacidn de Exploracién | Educacidn Artistica | Expresidn artistica | Tema: Juego de reglas

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura del Bosque Creativo

Imagina un bosque mégico donde todo estd hecho de colores, formas y sonidos. Este bosque se llama “El Bosque
Creativo” y es un lugar donde la expresién artistica cobra vida. Sin embargo, para que las criaturas del bosque puedan
convivir y crear en armonia, existen unas reglas especiales que deben aprender y respetar: las reglas del juego del

arte.

En esta aventura, los estudiantes asumiran el rol de jévenes exploradores artistas, llamados “Guardianes del Bosque
Creativo”. Su misién principal es descubrir por si mismos las “Reglas del Juego” que gobiernan la expresién artistica en
este mundo mdégico. Estas reglas no solo les permitirdn crear arte libremente, sino también entender cémo la
colaboracién y el respeto influyen en las creaciones artisticas. A través de exploraciones auténomas, misiones abiertas
y retos creativos, los Guardianes deberan recopilar pistas, crear obras y negociar con los personajes del bosque para

restaurar el equilibrio y la armonia del lugar.

El viaje comienza cuando una tormenta magica ha causado caos en el Bosque Creativo; los colores estan mezclados,
las formas se distorsionan y los sonidos se superponen sin orden. Los Guardianes deben, entonces, descubrir las reglas
que permitirdn que el bosque vuelva a lucir su esplendor. Para lograrlo, exploraran diferentes zonas del bosque, cada
una con un desafio artistico diferente que les ensefiard una regla esencial: la importancia de la creatividad, la

resolucion de problemas, la colaboracién, la negociacién, la adaptabilidad y la responsabilidad.

Los estudiantes se organizardn en pequefios grupos, cada uno representando una tribu de Guardianes con
caracteristicas y fortalezas diferentes (por ejemplo, los “Pinceles Valientes”, los “Colores Sabios” o los “Sonidos
Alegres”). A lo largo de la experiencia, cada tribu debera explorar las zonas del bosque, recolectar “Fragmentos de
Regla” (piezas de conocimiento sobre las normas de la expresién artistica), resolver misiones creativas y presentar sus

hallazgos y creaciones a las demas tribus para avanzar en la historia y desbloquear nuevas areas del bosque.

Esta narrativa conecta directamente con el tema del “Juego de Reglas” en Educacién Artistica, ya que invita a los
estudiantes a descubrir cémo las reglas no limitan la creatividad sino que la estructuran y potencian. Ademas, les
permite experimentar de forma auténoma y colaborativa el proceso artistico, fomentando competencias del siglo XXI

como la creatividad, la resolucién de problemas, la colaboracién, la negociacién, la adaptabilidad y la responsabilidad.

Durante la aventura, los estudiantes aprenderan que las reglas en el arte pueden ser flexibles y negociables, que
existen multiples formas de expresién y que la diversidad en las ideas enriquece cualquier creacién artistica. También
se fomentard un ambiente inclusivo donde cada estudiante aporte desde sus capacidades y experiencias, respetando

las diferencias y valorando la equidad en el trabajo grupal.



Finalmente, al restaurar el equilibrio del Bosque Creativo, los estudiantes comprenderdn que las reglas en el arte
funcionan como un juego: con normas claras, desafios, roles y oportunidades para la exploracién y la innovacién. Esta
experiencia gamificada invita a que el aula se transforme en un espacio magico donde el aprendizaje se siente como

una gran aventura de descubrimiento y creacién conjunta.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Para sostener la experiencia gamificada, se implementan las siguientes mecanicas que motivan, guian y dan feedback

constante a los estudiantes:

e Sistema de Puntos “Fragmentos de Regla”: Cada actividad y desafio superado otorga puntos simbdlicos
Ilamados “Fragmentos de Regla”. Estos fragmentos representan piezas de conocimiento sobre las reglas del arte
que los estudiantes deben recolectar para avanzar. Los puntos se suman a nivel grupal para fomentar la
colaboracién.

e Niveles de Exploracion: El Bosque Creativo estd dividido en tres zonas o niveles:

o Zona de Colores y Formas
o Zona de Sonidos y Ritmos
o Zona de Narrativas y Expresiones
Cada nivel se desbloquea al acumular un nimero determinado de Fragmentos de Regla, lo que propone una

progresion clara y visible.

e Insignias de Rol: A cada tribu se le asigna una insignia que representa su identidad (por ejemplo, “Maestros del
Color”, “Guardianes del Ritmo”). Estas insignias se otorgan al inicio y pueden evolucionar conforme cumplen
misiones, reconociendo fortalezas y aprendizajes especificos.

o Retos Abiertos y Misiones Exploratorias: En cada zona, los estudiantes reciben misiones abiertas donde deben
explorar materiales, técnicas y conceptos artisticos, fomentando el aprendizaje auténomo y la creatividad. No hay
respuestas Unicas, sino multiples caminos para resolverlas.

e Recompensas Creativas: Mas alld de los puntos, las tribus ganan recompensas tangibles como poder elegir
materiales especiales para sus creaciones o recibir tiempo extra para explorar una técnica particular. Estas
recompensas promueven la motivacién intrinseca.

e Progresion Visual y Tablero de Avance: Un tablero grande en el aula muestra el avance de cada tribu, los
fragmentos recolectados y las zonas desbloqueadas. Esto genera una retroalimentacién inmediata y colectiva.

e Retroalimentaciéon Inmediata y Continua: El docente y los compafieros proporcionan retroalimentacién verbal y
escrita al finalizar cada actividad, destacando los logros y dreas de mejora, promoviendo la reflexién y el
crecimiento.

e Colaboracion y Negociacién: Las mecanicas incluyen momentos para que las tribus negocien recursos,

compartan ideas y colaboren en misiones conjuntas, reforzando habilidades sociales y el trabajo en equipo.



o Adaptabilidad y Responsabilidad: Los estudiantes pueden elegir entre diferentes misiones y caminos dentro del

bosque, asumiendo la responsabilidad de sus decisiones y adaptédndose a los retos que cada eleccién implica.

Estas mecdnicas estédn disefiadas para integrarse fluidamente con las actividades y el objetivo educativo, garantizando

motivacién, aprendizaje significativo y desarrollo de competencias.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

La experiencia se divide en tres grandes fases, correspondientes a las zonas del Bosque Creativo. Cada fase incluye
varias actividades exploratorias y misiones abiertas que permiten recolectar Fragmentos de Regla. A continuacién se

describen detalladamente cada actividad, sus materiales, instrucciones y conexién con las mecanicas.
Fase 1: Zona de Colores y Formas

Actividad 1.1: Exploradores de Texturas y Formas

Descripcion: Los Guardianes exploran materiales naturales y artisticos para descubrir cémo las formas y texturas

pueden combinarse para crear imagenes.
Instrucciones:
e En grupos, los estudiantes reciben una caja con materiales diversos: hojas, cartén, telas, botones, arcilla, papel de
colores, pegamento vy tijeras.

e Se les pide crear una “escultura plana” o collage que represente una criatura del Bosque Creativo usando solo

formas geométricas y texturas.
e Durante la creacién, deben discutir y elegir qué formas y texturas funcionan mejor para expresar ideas.

e Al terminar, cada grupo presenta su obra explicando las decisiones tomadas, fomentando la negociacién y la

colaboracién.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: cajas con materiales variados, tijeras, pegamento, bases de cartén o cartulina.

Integracion con mecdnicas: Al completar la obra y presentacién, la tribu gana 5 Fragmentos de Regla,

retroalimentacién inmediata y una insignia temporal “Exploradores de Formas”.

Actividad 1.2: Mision Abierta - “El Mapa de los Colores”

Descripcidon: Los Guardianes crean un mural colectivo descubriendo combinaciones de colores armdnicas y

disonantes, aprendiendo cémo las reglas del color afectan la percepcidn artistica.
Instrucciones:

e En el aula, se dispone un mural de papel grande donde cada tribu podra pintar un éarea.

e Se les ofrece pintura, pinceles, acuarelas y lapices de colores.



e Los estudiantes experimentan con mezclas y yuxtaposiciones de colores, observando efectos visuales.
e Debatirdn en sus grupos qué combinaciones representan emociones o sensaciones especificas.
¢ Al finalizar, se unen las secciones para formar un gran “Mapa de Colores” del Bosque Creativo.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: mural de papel, pinturas acrilicas y acuarelas, pinceles, vasos con agua, paletas.

Integracion con mecanicas: Al completar el mural, cada tribu suma 8 Fragmentos de Regla, recibe retroalimentacién
y puede elegir una recompensa: materiales especiales para la siguiente fase (por ejemplo, papel especial, pinceles

finos).
Fase 2: Zona de Sonidos y Ritmos

Actividad 2.1: Creacidén de Instrumentos con Materiales Reciclados

Descripcion: Los Guardianes disefian y crean instrumentos musicales sencillos usando materiales reciclados,

explorando la relacién entre forma, funcién y sonido.
Instrucciones:
e Se forman grupos y se entregan materiales como latas, botellas, gomas elasticas, palitos de madera, semillas, papel
de aluminio y cinta adhesiva.

e Los estudiantes investigan cémo construir instrumentos que produzcan diferentes sonidos: percusién, cuerda o

viento.
e Diseflan, prueban y ajustan sus instrumentos, aplicando la resolucién de problemas y la adaptabilidad.
e Finalmente, cada grupo presenta su instrumento y explica cémo funciona y qué sonido produce.
Tiempo estimado: 75 minutos.
Materiales: materiales reciclados variados, tijeras, cinta adhesiva, pegamento, marcadores para decorar.

Integracion con mecdnicas: Tras la presentacién, ganan 7 Fragmentos de Regla, se otorgan insignias “Creadores de

Ritmo” y reciben retroalimentaciéon inmediata.

Actividad 2.2: Misiéon Abierta - “La Sinfonia del Bosque”

Descripcidn: Las tribus colaboran para crear una pieza musical colectiva usando sus instrumentos y sonidos

corporales.
Instrucciones:
e Los grupos se relinen y discuten cémo combinar sonidos e instrumentos para contar una historia del Bosque
Creativo.
e Ensayan y negocian roles: quién marca el ritmo, quién hace melodia, quién aporta efectos sonoros.
e Se realiza una presentacién grupal donde cada tribu aporta una parte de la sinfonia.

e Se reflexiona sobre la importancia de escuchar y adaptarse a los demas para lograr armonia.



Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: instrumentos creados, espacio amplio para ensayar y presentar.

Integracion con mecdnicas: Al completar la sinfonia, todas las tribus reciben 10 Fragmentos de Regla,

reconocimiento especial “Maestros de la Armonia” y la oportunidad de desbloquear la siguiente zona.
Fase 3: Zona de Narrativas y Expresiones

Actividad 3.1: Creacion de Personajes del Bosque

Descripcion: Los Guardianes inventan personajes fantasticos que habitan el Bosque Creativo, combinando elementos

visuales y narrativos.

Instrucciones:

e Cada tribu disefia un personaje utilizando dibujo, recortes, collage o modelado en plastilina o arcilla.
e Desarrollan una pequefa historia o leyenda que explique su origen, personalidad y rol en el bosque.
e Comparten sus personajes con las demas tribus, fomentando la escucha activa y el respeto.
Tiempo estimado: 80 minutos.
Materiales: papel, lapices, colores, plastilina, arcilla, tijeras, pegamento.

Integracion con mecdnicas: Al presentar, suman 6 Fragmentos de Regla, reciben retroalimentacién y pueden

negociar intercambios de personajes para enriguecer sus historias.

Actividad 3.2: Mision Abierta - “El Gran Cuento del Bosque”

Descripcion: Las tribus colaboran para construir una narrativa colectiva utilizando sus personajes, mezclando oralidad,

dibujo y expresién corporal.
Instrucciones:

e Se organiza una sesién donde las tribus aportan sus personajes y leyendas.

e Con ayuda del docente, se guia la construcciéon de un cuento colectivo que integre a todos los personajes y

aprendizajes sobre las reglas del arte.
e Se ensaya y se presenta el cuento a toda la clase, usando disfraces, gestos y musica si lo desean.
e Al final, se reflexiona sobre cdmo las reglas aprendidas ayudaron a construir una historia coherente y creativa.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: disfraces simples, instrumentos, espacio para representacion.
Integracion con mecdnicas: Completar la misién otorga 15 Fragmentos de Regla para cada tribu, logro “Narradores

del Bosque” y el cierre de la narrativa con reconocimiento grupal.

Consideraciones DEI: Todas las actividades estdn disefiadas para ser accesibles, permitiendo adaptaciones segun las
necesidades de los estudiantes. Los materiales son variados para respetar diferentes estilos de aprendizaje y

habilidades. Las tareas fomentan la participacién equitativa y el respeto a la diversidad cultural y personal, asegurando



que cada voz sea escuchada y valorada.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego de la Gran Aventura del Bosque Creativo
Para garantizar una experiencia organizada, justa y motivadora, se establecen las siguientes reglas:

e Formacion de Tribu: Cada estudiante pertenece a una tribu (grupo) de 4 a 5 miembros. Las tribus mantienen su
identidad durante toda la experiencia.

e Turnos y Participacion: En las actividades grupales, cada miembro debe participar activamente, ya sea en la
creacion, discusién o presentacion. El docente monitorea para asegurar participacién equitativa.

e Condiciones de Victoria: La experiencia se considera exitosa cuando todas las tribus han completado al menos el
80% de las misiones, acumulando juntos un minimo de 60 Fragmentos de Regla y presentando el Gran Cuento del
Bosque.

o Fragmentos de Regla: Son puntos simbdlicos que se otorgan tras completar cada actividad o misién. Se suman a
nivel grupal y permiten desbloquear niveles y acceder a recompensas.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones estrictas; en cambio, se promueve la reflexién cuando hay conductas

que dificultan la colaboracién o el respeto. El docente interviene para mediar y fomentar el didlogo.
o Respeto y Colaboracion: Se espera que todos respeten las ideas y aportes de sus compafieros, fomentando un
ambiente inclusivo y seguro para la expresién artistica.
e Negociacion de Recursos: Las tribus pueden negociar intercambios de materiales o tiempo para lograr objetivos
creativos, siempre buscando acuerdos equitativos.
e Uso de Materiales: Se deben cuidar los recursos, utilizarlos responsablemente y limpiar el espacio al finalizar cada
sesion.
e Sistema de Logros e Insignias:
o “Exploradores de Formas” (5 Fragmentos en Fase 1)
o “Maestros de Color” (8 Fragmentos y mural completado)
o “Creadores de Ritmo” (7 Fragmentos y creacién de instrumentos)
o “Maestros de la Armonia” (10 Fragmentos y sinfonia completada)
o “Narradores del Bosque” (15 Fragmentos y cuento colectivo)

e Estas insignias se muestran en el tablero y reconocen logros especiales.

Con estas reglas, se promueve un ambiente Iudico, respetuoso y creativo, donde la experimentacién y el aprendizaje

van de la mano.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje



La evaluacidén en esta experiencia se integra dentro del sistema gamificado, buscando evidenciar el desarrollo de

competencias y el logro de los objetivos a través de criterios claros, rdbricas practicas y espacios de reflexién.

Criterios de Evaluacion

e Creatividad: Originalidad y variedad en las propuestas artisticas, uso innovador de materiales y técnicas.

e Resolucion de Problemas: Capacidad para superar desafios técnicos o conceptuales en las actividades y

misiones.

o Colaboracion y Negociacidn: Participacién activa, respeto por las ideas ajenas, capacidad para negociar recursos

y roles.
o Adaptabilidad: Flexibilidad para modificar ideas y estrategias segun las circunstancias y feedback recibido.

e Responsabilidad: Cuidado de materiales, cumplimiento de turnos y acuerdos grupales, mantenimiento del espacio

de trabajo.

e Comprension de las Reglas del Juego Artistico: Identificacién y aplicaciéon de reglas basicas en la expresién

artistica, reflexién sobre su importancia.

Rubricas Integradas

Para cada criterio, se propone una rubrica sencilla con tres niveles:

e Excelente (3 puntos): Demuestra un dominio sobresaliente y constante del criterio.
e Bueno (2 puntos): Cumple adecuadamente el criterio con pequefias areas de mejora.

e En Proceso (1 punto): Requiere apoyo y mejora en el criterio.

Evidencias de Aprendizaje

e Obras artisticas creadas en cada fase (collages, mural, instrumentos, personajes).
e Presentaciones orales y narrativas grupales.
e Participacion y colaboracién observadas durante las actividades.

e Registro en el tablero de Fragmentos de Regla y logros alcanzados.

Reflexiones escritas u orales al final de cada fase y al cierre de la experiencia.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir el Gran Cuento del Bosque y las actividades finales, se realiza una sesién reflexiva donde cada tribu
responde preguntas como:

e ;Qué aprendimos sobre las reglas del arte y por qué son importantes?

e ;COmo nos ayudé trabajar juntos y negociar ideas para crear?

e ;En qué momentos tuvimos que adaptarnos y ser responsables?

e ;COmo podemos aplicar estas reglas y habilidades en otras areas de nuestra vida?



Esta reflexién se puede registrar en un cuaderno de bitdcora o panel de aula, dando cierre a la experiencia y

reforzando el aprendizaje profundo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
o Tiempo Necesario: La experiencia esta disefiada para aproximadamente 8 sesiones de 60 a 90 minutos cada una,
distribuidas en 2 a 3 semanas, permitiendo exploracién profunda y reflexién.

o Espacio Fisico: Aula flexible con zonas para trabajo en grupo, espacio para mural y area amplia para

representaciones musicales y teatrales. Espacio para almacenar materiales accesible y ordenado.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Materiales artisticos basicos: papeles, pinturas, pinceles, tijeras, pegamento, plastilina, arcilla, materiales
reciclados.
o Material para mural: papel kraft o cartulina grande.
o Dispositivos TIC opcionales: tabletas o computadoras para buscar ejemplos de arte o grabar presentaciones.
o Tablero visible en aula para seguimiento (puede ser fisico o digital).
e Tamano del Grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para formar 4 a 6 tribus que permitan diversidad y buena
dindmica grupal.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con los materiales y mecénicas de la experiencia.
o Preparar las cajas de materiales para cada tribu.
o Diseflar y montar el tablero de progreso.
o Planificar sesiones y tiempos con flexibilidad para adaptarse al ritmo del grupo.

o Revisar criterios DEI para adecuar actividades a las necesidades especificas del aula.

e Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de participacién equitativa: El docente debe monitorear y facilitar la inclusién, dar roles rotativos y
fomentar el respeto.
o Dificultades con materiales o técnicas: Brindar apoyo personalizado y ofrecer alternativas accesibles.
o Desorganizacién en el aula: Establecer rutinas claras y espacios definidos para cada actividad.
o Resistencia a reglas o colaboracién: Utilizar la narrativa para motivar, explicar beneficios y fomentar la reflexién

grupal.

Con estas recomendaciones, el docente tendrd una guia clara para implementar la experiencia de manera exitosa,

garantizando un ambiente estimulante, seguro y rico en aprendizajes.
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