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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misién de los Exploradores del Tiempo

Imagina que eres parte de un equipo de exploradores temporales, una divisiéon especial llamada "Los Exploradores del
Tiempo". Tu misidn es viajar a través de diferentes momentos histdricos para comprender las circunstancias que

rodearon la creacién de obras artisticas famosas. Pero no es solo un viaje cualquiera: debes descubrir los secretos del
contexto histérico detrds de cada obra para poder interpretarla, evaluarla criticamente y crear una propuesta artistica

personal que dialogue con ese mismo contexto.

La ambientacién de esta experiencia estd situada en una agencia futurista llamada “ChronoArte”, donde los
estudiantes son agentes especiales que, equipados con dispositivos tecnolégicos (tabletas, libretas, materiales
artisticos), viajan al pasado para investigar y documentar el impacto histérico, social, politico y cultural que influyé en

una obra especifica que estdn estudiando en la asignatura de Apreciacién Artistica.

Al iniciar la misién, cada estudiante (o equipo) recibe un "Expediente de Exploracién" que contiene informacién basica
de la obra a analizar (por ejemplo, una pintura, una escultura, una pieza musical o literaria). Su rol es convertirse en
historiadores, criticos y creadores, desentrafiando las capas del contexto histérico para entender cémo influyé en la

obray, a partir de ello, desarrollar una propuesta artistica original que dialogue con el pasado y presente.

El viaje no es sencillo: deberdn enfrentar retos que pondran a prueba su creatividad, su capacidad para comunicar, su
adaptabilidad y su responsabilidad investigativa. Ademas, deberdn colaborar para innovar y emprender soluciones

artisticas que sean respetuosas con la diversidad cultural, promoviendo la inclusién y la equidad en su propuesta.

Esta narrativa conecta directamente con el tema de aprendizaje porque hace que el contexto histérico no sea un
simple dato que memorizar, sino un elemento vivo y dindmico que debe explorarse y comprenderse profundamente
para apreciar la obra en toda su dimensidn. La misién principal es que, al finalizar, los estudiantes puedan evaluar la
obra en su propio contexto histérico y, a partir de ese entendimiento, articular una propuesta artistica personal que

refleje su aprendizaje y sensibilidad artistica.

Los estudiantes asumen roles activos y significativos, no solo como receptores pasivos de informacion, sino como
agentes creativos que investigan, analizan y producen. La experiencia estd disefiada para que cada paso, cada reto y

cada logro les acerque mds a convertirse en auténticos "Exploradores del Tiempo" del arte y la historia.

Finalmente, esta aventura fomenta competencias del siglo XXI como la creatividad para disefiar nuevas propuestas, la
innovacién y emprendimiento al desarrollar ideas originales, la comunicacién para expresar sus hallazgos y reflexiones,
la adaptabilidad para enfrentar retos diversos y la responsabilidad en el manejo ético y respetuoso de la informacién y

los contextos culturales.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

e Puntos de Exploracion: Cada actividad completada con éxito otorga puntos que representan el avance en la
misién. Los puntos se acumulan para desbloquear niveles y recompensas. Ejemplo: 10 puntos por investigacién, 15
por presentacion, 20 por propuesta creativa.

e Niveles de Agente: Los estudiantes avanzan en rangos de agentes (Novato, Investigador, Analista, Maestro
Explorador) segun los puntos acumulados. Cada nivel desbloquea acceso a herramientas o recursos especiales para
sus proyectos (videos, entrevistas, plantillas creativas).

¢ Insignias de Competencias: A lo largo del juego, se otorgan insignias que reconocen el desarrollo de
competencias especificas: Creatividad, Comunicacién, Responsabilidad, Adaptabilidad, Innovacién y
Emprendimiento.

e Retos Temporales: Mini retos o “misiones secundarias” que deben completarse bajo limite de tiempo o
condiciones especiales, fomentando la rapidez mental y la colaboracién. Por ejemplo, debate reldmpago o creacién
de un collage en 15 minutos.

e Recompensas Tangibles: Ademas de las insignias, obtener puntos suficientes permite a los estudiantes elegir
“bonos” como tiempo extra para la siguiente actividad, ayuda personalizada del docente o materiales extra para la
propuesta artistica.

e Progresion Visual: Un tablero mural visible en el aula muestra el avance de cada equipo o estudiante mediante
barras de progreso, iconos de insignias y niveles, fomentando la motivacién y competencia sana.

o Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad tiene una rubrica simplificada que se comparte antes y después de
ejecutar la tarea, con comentarios inmediatos del docente o pares, para que los estudiantes sepan qué mejorar y

qué ya dominan.

Esta combinacidon de mecanicas garantiza que el contenido (contexto histérico y apreciacién artistica) se transforme en
un juego en el que el aprendizaje es dindmico, motivador y centrado en el estudiante, atendiendo ademds a la

diversidad y equidad mediante recursos accesibles y roles flexibles.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Actividad: "Despertar del Expediente" - Descubre la Obra y su Contexto

Descripcion: Los estudiantes reciben el expediente con datos iniciales de la obra y deben investigar el contexto

histérico en grupos colaborativos.
Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes que serdn “equipo explorador”.



e Recibir el expediente con informacién bésica (autor, titulo, afio, técnica, movimiento artistico).

e Investigar utilizando recursos digitales y fisicos (libros, internet, videos) para identificar hechos histéricos, sociales,

politicos y culturales relevantes en la época de creacién.
e Registrar la informacién en una plantilla visual (linea del tiempo o mapa mental) que serd entregada al docente.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tablets/PC, libros, hojas para plantilla, marcadores, acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: Por completar esta actividad, el equipo gana 10 puntos de exploracién y una insignia

inicial de “Investigador Novato”. La plantilla es revisada y retroalimentada inmediatamente.

2. Actividad: "Entrevista al Pasado" - Role Play para Comprender Perspectivas

Descripcion: Los estudiantes personifican personajes clave del contexto histérico para dialogar sobre la obra.
Instrucciones:

e Cada equipo recibe roles asignados: artista, mecenas, critico contemporaneo, ciudadano comun, etc.

e Preparar una entrevista simulada donde cada rol expone su visién sobre la obra y su contexto.

e Grabar o presentar en vivo la entrevista ante la clase.
Tiempo estimado: 45 minutos preparacién + 30 minutos presentacién

Materiales: Guias de roles, hojas de apoyo, dispositivo para grabar (opcional), vestuario bdsico opcional para

ambientar.

Integracion con mecanicas: Equipo recibe 15 puntos por presentacién y una insignia de “Comunicador”. Se otorga
retroalimentacién en el momento y se abre un reto temporal de debate reldmpago para equipos que quieran ganar

puntos extra.

3. Actividad: "Mision Propuesta Artistica" - Creacion Personal Inspirada en el Contexto

Descripcion: En base a la comprensidn del contexto, cada estudiante crea una propuesta artistica personal que

dialogue con la obra estudiada.
Instrucciones:
e Usar la informacién recopilada para disefiar una obra artistica (puede ser dibujo, collage, texto poético, musica, etc.)
que refleje su interpretacién del contexto y obra.
e Preparar una breve explicacién oral o escrita sobre la propuesta y cdémo se conecta con el contexto histérico.
e Presentar la propuesta al grupo para recibir retroalimentacién y didlogo.
Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)

Materiales: Materiales artisticos diversos (papel, colores, tijeras, pegamento, instrumentos musicales, aplicaciones

digitales), cuadernos para anotaciones.



Integracion con mecdnicas: Cada propuesta vale 20 puntos y otorga insignias de “Creatividad” y “Innovacién”. Se

puede usar bono de tiempo extra ganado en retos previos.

4. Actividad: "Panel de Evaluacion y Reflexion" - Compartir y Evaluar Propuestas

Descripcidn: Se organiza una exhibicién tipo panel en aula donde los estudiantes presentan sus propuestas y reciben

evaluacion entre pares y docente.
Instrucciones:
e Montar exposiciones con las propuestas visuales o materiales producidos.
e Cada estudiante o equipo presenta brevemente su propuesta y su justificacion.
e Los compaferos completan rubricas simples y ofrecen comentarios constructivos.
e El docente cierra la actividad con una reflexiéon grupal sobre el aprendizaje y competencias desarrolladas.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Paneles, mesas, rubricas impresas o digitales, espacio para presentacion.

Integracion con mecanicas: Otorga 15 puntos adicionales y la insignia de “Responsabilidad y Adaptabilidad”. Se

cierra la narrativa con la entrega simbdlica del titulo de “Maestro Explorador” a estudiantes destacados.

5. Actividad Opcional: "Desafio Inclusivo" - Reconociendo Diversidades en el Contexto

Descripcidon: Un reto para identificar y valorar la diversidad cultural, social y de género en el contexto histérico y su

influencia en la obra.

Instrucciones:

e Analizar en pequefos grupos cémo diferentes voces y perspectivas (mujeres, grupos étnicos, clases sociales)

influyeron o fueron representadas en la obra.

e Crear una presentacion breve que destaque estas diversidades y proponga cémo integrar este enfoque en su

propuesta artistica personal.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Documentos de lectura, videos, recursos digitales, papel para presentacién.
Integraciéon con mecdnicas: Otorga insignia especial de “Inclusiéon y Equidad” y puntos extra para la tabla general.

Estas actividades, detalladas, practicas y accesibles, transforman el contenido del contexto histérico en un juego
atractivo, centrado en el estudiante, con roles dindmicos y retos variados que fomentan la participacion activa, el

pensamiento critico y la creacién artistica personal.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



e Condiciones de victoria: El objetivo es acumular la mayor cantidad de puntos para alcanzar el nivel de "Maestro
Explorador" y obtener todas las insignias de competencias. La victoria es colectiva y personal, valorando tanto el
progreso individual como el trabajo en equipo.

e Penalizaciones: Se restan puntos por entregas fuera de tiempo sin justificacién (-5 puntos), faltas de respeto en
presentaciones (-10 puntos), o incumplimiento de roles en actividades colaborativas (-5 puntos).

e Turnos y Roles: Cada actividad puede requerir roles especificos (investigador, portavoz, creador). Los turnos en
presentaciones deben respetarse para mantener orden.

o Restricciones: El material utilizado debe respetar derechos de autor y promover diversidad e inclusiéon. Se prohibe
el plagio; las propuestas deben ser originales o claramente referenciadas.

e Tabla de Puntos:

o Investigacion y entrega de expediente: 10 puntos

o Presentacion de entrevista simulada: 15 puntos

o

Propuesta artistica personal: 20 puntos
o Participacion en panel de evaluacién: 15 puntos
o Desafio inclusivo (opcional): 10 puntos
o Penalizaciones por incumplimiento: -5 a -10 puntos segun falta
e Sistema de Logros: Para cada insignia obtenida (Creatividad, Comunicacién, Responsabilidad, Adaptabilidad,

Innovacioén, Inclusién), se debe demostrar evidencia tangible en actividades. La acumulacién de todas las insignias

otorga un reconocimiento especial.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada del Aprendizaje

La evaluacién se integra dentro del sistema gamificado, combinando rdbricas claras, evidencias concretas y reflexion

personal. Se evallan tres grandes dimensiones:

1. Evaluacidén del conocimiento y analisis del contexto histérico

e Rubrica para la actividad "Despertar del Expediente": calidad, profundidad y pertinencia de la informacién, uso
correcto de fuentes, presentacién clara (escala 1-5).

e Se valoran los aportes en la entrevista simulada y la capacidad para asumir y comunicar perspectivas diversas.

2. Evaluacion de la propuesta artistica personal

o Creatividad e innovacién en la propuesta.
e Coherencia entre la obra creada y el contexto histérico investigado.

e Presentacion oral o escrita explicativa.



e Rubrica con criterios claros (originalidad, técnica, reflexién, presentacion) en escala 1-5.

3. Evaluacion de competencias y actitudes

e Comunicacién efectiva durante presentaciones y debates.

e Responsabilidad en cumplimiento de tareas y respeto a companferos.

e Adaptabilidad ante retos y feedback.

e Inclusién y respeto a la diversidad cultural y social.
Evidencias de aprendizaje: Plantillas entregadas, grabaciones o notas de entrevistas, propuestas artisticas, rabricas
completadas, comentarios de pares y docente.

Reflexidn final y cierre de narrativa: Se realiza una sesién donde los estudiantes reflexionan sobre:

e Lo aprendido sobre el contexto histérico y su influencia en la obra.
e COmo su propuesta artistica refleja ese aprendizaje y cdmo pueden continuar explorando el arte con esa mirada
critica e inclusiva.

e Su experiencia como “Exploradores del Tiempo” y qué competencias desarrollaron.

Este cierre refuerza la conexidn entre aprendizaje y narrativa, consolidando la experiencia gamificada.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién
e Tiempo necesario: Al menos 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una para cubrir todas las actividades, con
posibilidad de extender para profundizar en propuestas.
e Espacio fisico: Aula flexible con espacio para trabajo en equipo, presentacion y exhibiciéon de obras. Un tablero
visible para mostrar progresos y niveles.
o Materiales y herramientas TIC: Tablets o computadoras con acceso a internet, materiales artisticos basicos
(papel, colores, tijeras, pegamento), dispositivos para grabar (opcional). Si no hay tecnologia, se pueden usar

impresos y libros.
o Tamaio del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y gestién.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar expedientes con informacién inicial adaptada a cada obra.
o Disefar y adaptar rubricas y plantillas.
o Organizar el tablero de progreso y materiales.

o Familiarizarse con recursos de apoyo para diversidad e inclusién.
e Posibles dificultades y cémo superarlas:

o Falta de acceso a tecnologia: Utilizar materiales impresos y fomentar trabajo en equipo para compartir recursos.



o Desigualdad en la participacién: Asignar roles claros y rotativos para que todos participen activamente.

o Dificultad para comprender contexto histérico: Proveer guias didacticas, videos y apoyar con sesiones de tutoria.

o Falta de motivacidn: Usar las mecanicas de puntos e insignias para incentivar la participacién y reconocer todos
los avances.

o Gestion del tiempo: Planificar sesiones con tiempos claros y flexibilidad para las actividades creativas.
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