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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "La Aventura Cromatica" - Un Viaje al Mundo del Fovismo

Bienvenidos a un viaje extraordinario a través del tiempo y el color. En "La Aventura Cromética", los estudiantes se
transforman en jovenes exploradores artisticos y miembros del exclusivo "Circulo Fauvista", una comunidad secreta
inspirada en los pioneros del fovismo, liderada por el mismisimo Henri Matisse, maestro del color y la forma. Su misién
es desentraiar los secretos del fovismo, una corriente artistica revolucionaria del siglo XX caracterizada por el uso

audaz del color y la simplificacién expresiva de las formas.

La historia comienza en un aula comun que, a través de una misteriosa carta encontrada por el docente, se convierte
en la sede temporal del "Circulo Fauvista". Cada estudiante asume un rol dentro del grupo: explorador cromatico,
investigador de formas, critico de arte o narrador visual. Estos roles son esenciales para descubrir pistas y resolver

retos que los llevardn a comprender y aplicar los principios del fovismo.

La misién principal es clara: crear una obra artistica propia inspirada en los estilos y técnicas de Henri Matisse y sus
compaferos fauvistas, utilizando colores vivos, contrastantes y formas simplificadas para expresar emociones y
mensajes personales. Pero para lograrlo, deberan superar diversos desafios y pruebas que pondrdn a prueba no sélo su

creatividad, sino también su pensamiento critico, comunicacién y responsabilidad.

La narrativa se desarrolla en varias "etapas de exploracién" que representan diferentes aspectos del fovismo. Por
ejemplo, en la primera etapa, "El Descubrimiento del Color", los estudiantes investigan el uso audaz y libre del color
como herramienta expresiva. En la segunda, "Formas y Emociones", se centran en la simplificacién y distorsién de las
formas para transmitir sentimientos. En la tercera, "Composiciéon y Mensaje", aprenden a organizar visualmente sus
creaciones para contar una historia o expresar una idea. Cada etapa desbloquea conocimientos y habilidades que se

integran en la creacién final.

La experiencia se ambienta con musica de la época, imagenes digitales y fisicas de obras fauvistas, y la transformacion
del aula en un espacio creativo con estaciones de trabajo tematicas. La narrativa incluye elementos de misterio y
descubrimiento, como "cartas secretas" con pistas, "insignias de sabiduria" que certifican el dominio de cada etapa, y
la "Galeria Fauve", donde se exhiben las obras finales en una exhibicién virtual o presencial.

A través de esta inmersién, los estudiantes no sélo aprenden sobre el fovismo y Henri Matisse, sino que desarrollan

competencias clave del siglo XXI:

e Creatividad: al experimentar con colores y formas en sus propias obras.
o Pensamiento Critico: al analizar y discutir las caracteristicas y mensajes de las obras fauvistas.

e Comunicacion: al compartir ideas dentro del grupo y presentar sus creaciones.



e Liderazgo: asumiendo roles y guiando actividades colaborativas.
¢ Responsabilidad: gestionando tiempos y materiales para cumplir con las etapas.
e Curiosidad: investigando y explorando técnicas y contextos historicos.

En suma, "La Aventura Cromatica" transforma el aprendizaje del fovismo en una experiencia lldica, significativa y

profunda, donde el contenido se convierte en juego, y el juego en aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Integradas en "La Aventura Cromatica"

o Sistema de Puntos "Colores de Sabiduria":

Los estudiantes acumulan puntos llamados "Colores de Sabiduria" por completar actividades, responder preguntas,

colaborar en equipo y cumplir retos creativos. Estos puntos reflejan su progreso y dominio del contenido.

Implementacién: Cada actividad tiene un valor en puntos, que se asignan inmediatamente al finalizar. Ejemplo: 10

puntos por una respuesta correcta, 30 por completar un boceto fauve, 50 por una presentacién grupal.
¢ Niveles de Explorador Fauve:

La progresién se divide en niveles: Novato Fauve, Aprendiz Cromatico, Maestro de Formas y Gran Fauve. Para

avanzar, los estudiantes deben alcanzar un umbral de puntos y completar las actividades clave de cada etapa.

Implementacidén: Los niveles se muestran en un tablero visual en el aula o digitalmente, motivando a los estudiantes

a seguir mejorando.
e Insignias y Logros:

Se otorgan insignias digitales o fisicas por habilidades especificas: "Dominio del Color", "Maestro de la
Simplificacién", "Comunicador Fauve", "Lider Creativo". Las insignias sirven como reconocimientos visibles y

motivadores.

Implementacién: Al cumplir criterios claros (por ejemplo, presentar una obra que destaque por el uso innovador del

color), se entrega la insignia y se celebra en clase.
o Retos y Misiones:

Cada etapa incluye retos que deben resolverse en equipo o individualmente, como descubrir el significado de una
obra, crear una paleta de colores, o improvisar una composicion. Estos retos fomentan la aplicacién practica del

conocimiento.
Implementacion: Los retos se presentan como "misiones" con tiempo limite y recompensas en puntos o insignias.
e Progresion y Retroalimentacion Inmediata:

Tras cada actividad o reto, se proporciona retroalimentacién inmediata mediante discusiones guiadas, comentarios
del docente, o herramientas digitales que validan respuestas. Esto permite ajustar estrategias y mejorar

continuamente.

Implementacidén: Uso de apps de cuestionarios, pizarras interactivas o debates en clase para dar feedback.



e Trabajo en Equipo y Roles:

Los estudiantes asumen roles especificos para fomentar liderazgo y comunicacién. Esto también genera

responsabilidad compartida y diversidad de enfoques.
Implementacidn: Roles rotativos para que todos experimenten diferentes funciones.
e Galeria Fauve y Exhibiciéon Final:

El juego culmina con la presentaciéon y exhibiciéon de las obras creadas. Esto genera sentido de logro y valoracién

social, con reconocimiento publico y retroalimentacion.

Implementacién: Exhibicién fisica en el aula o virtual en plataformas como Padlet o Google Sites.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "La Carta del Maestro Fauve"

Descripcidn: Inicio de la aventura mediante la lectura y andlisis de una carta ficticia de Henri Matisse, que invita a los

estudiantes a unirse al Circulo Fauvista.
Instrucciones:
e El docente entrega a cada equipo una "Carta Fauve" impresa o digital.
e Los estudiantes leen la carta y discuten en equipo qué saben o imaginan sobre el fovismo.

e Responden una breve encuesta de preguntas clave (¢;Qué es el fovismo? ;Quién fue Matisse? ;Qué emociones creen

que transmite?).
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Cartas impresas o digitales, hojas para respuestas o tabletas, pizarras para anotaciones.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan 20 "Colores de Sabiduria" por completar la encuesta y participar en

la discusion. Se otorga la insignia "Explorador Iniciado" al primer equipo que finalice.

Actividad 2: "El Mapa Cromatico"

Descripcion: Los estudiantes exploran y experimentan con la psicologia del color usada en el fovismo, creando un

"mapa" visual que relaciona colores y emociones.

Instrucciones:

o Cada estudiante recibe una paleta basica de colores (acuarelas, lapices, o digitales).

e Se les pide que relacionen cada color con una emocién o sensacién, basandose en ejemplos de obras fauvistas
presentadas por el docente.

e Disefian un mural o collage donde ubiquen los colores junto a sus emociones asignadas, formando el "Mapa

Cromatico".



e Comparten sus mapas con el grupo para discutir similitudes y diferencias.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Papel grande, pinturas o lapices de colores, imagenes de obras fauvistas, dispositivos digitales si se usa

software de dibujo.

Integracion con mecdnicas: Cada estudiante obtiene 30 puntos por completar el mapa y participar en la discusién.

El equipo que mejor identifique emociones gana la insignia "Dominio del Color".

Actividad 3: "Formas en Libertad"

Descripcion: Ejercicio para practicar la simplificacién y deformacién de formas, caracteristica clave del fovismo,

mediante bocetos rapidos.

Instrucciones:

e El docente muestra imagenes de obras de Matisse y otros fauvistas, enfatizando las formas simplificadas.

e Los estudiantes seleccionan un objeto cotidiano (fruta, flor, animal) y realizan tres bocetos rapidos, cada uno

simplificando mas la forma.
e En equipos, comparan bocetos y explican qué emociones o sensaciones buscan transmitir con la deformacioén.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Hojas, lapices, borradores, imagenes de referencia.

Integracion con mecdnicas: Por cada boceto completado y explicado, los estudiantes ganan 15 puntos. El equipo

con la interpretacién més creativa recibe la insignia "Maestro de la Simplificacién".

Actividad 4: "Composicion Fauve"

Descripcion: Crear una composiciéon usando colores vibrantes y formas simplificadas que cuente una historia o

transmita un mensaje personal.
Instrucciones:
e De manera individual o en pareja, los estudiantes planifican una obra basada en lo aprendido.
e Elaboran un boceto preliminar y luego la obra final usando pinturas, collage o medios digitales.
e Preparan una breve presentacién oral para explicar su obra, los colores y formas usados, y el mensaje.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Cartulinas, pinturas acrilicas o témperas, pinceles, tijeras, pegamento, tabletas o software de dibujo

(opcional).

Integracion con mecdanicas: Completar la obra otorga 50 puntos, la presentacién 30 puntos adicionales. Se otorgan

insignias "Comunicador Fauve" y "Creador Fauve" seguln la calidad y esfuerzo.

Actividad 5: "La Galeria Fauve"



Descripcion: Exhibicién y reflexién grupal sobre las obras creadas, fomentando la critica constructiva y la valoracion
del trabajo propio y ajeno.
Instrucciones:
e Se organiza una exposicién en el aula o en linea, donde cada estudiante o equipo presenta su obra.
e Los asistentes completan una ficha de retroalimentacién con comentarios positivos y sugerencias.
e Se realiza una reflexién final grupal sobre el aprendizaje y la experiencia.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Obras terminadas, fichas de retroalimentacién, dispositivo para presentaciéon o espacio para exhibicion.

Integracion con mecdnicas: Participar en la galeria otorga 40 puntos y la insignia "Gran Fauve". Los mejores

comentarios ganan puntos adicionales.

Actividad 6: "Desafio Fauve Final" (Opcional)

Descripcion: Concurso amistoso donde los estudiantes aplican todo lo aprendido para crear una obra rédpida con

limitaciones de materiales o tiempo.
Instrucciones:
e Se establecen reglas claras: méximo 30 minutos, sélo 3 colores, uso obligatorio de formas simplificadas.

e Los estudiantes crean la obra y luego explican sus elecciones.

e Se vota la obra mas representativa del estilo Fauve.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Papel, pinturas o lapices limitados, cronémetro.

Integraciéon con mecdnicas: Los ganadores reciben puntos extra y una insignia especial "Fauve Exprés".

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego "La Aventura Cromatica"
e Condiciones de Victoria:
o Acumular al menos 300 "Colores de Sabiduria" para alcanzar el nivel "Gran Fauve".
o Completar todas las actividades obligatorias con participacién activa.
o Crear y presentar una obra final inspirada en el fovismo.
* Penalizaciones:

o Perder puntos por entregar tarde o incompleto (pérdida de 10-20 puntos segun actividad).

o Penalizaciones simbdlicas si se interrumpe la dindmica o no se respeta el turno, con advertencias y reduccién de

puntos.

e Turnos y Roles:



o Las actividades grupales requieren roles rotativos: lider, secretario, portavoz, creativo.

o Los turnos para presentar o participar se asignan por sorteo o acuerdo grupal.

o Restricciones:
o Uso responsable de materiales y espacios.
o Respetar tiempos establecidos para cada actividad.

o Fomentar respeto y apoyo en las criticas y comentarios.

e Tabla de Puntos (Ejemplo):
o Respuestas correctas: 10 puntos c/u.
o Completar bocetos: 15 puntos c/u.
o Presentaciones orales: 30 puntos.
o Obra final terminada: 50 puntos.
o Participacién en discusiones: 5 puntos por intervencion.

o Insignias especiales: 20-40 puntos segun logro.

e Sistema de Logros: Se documentan en un mural o plataforma digital para visualizacién continua.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada en la Gamificacién

La evaluacion se basa en criterios claros y rubricas integradas en cada actividad, que valoran tanto el proceso como el

producto final. Se promueve la autoevaluacién, coevaluacién y la retroalimentacién docente.

Criterios de Evaluacion

e Comprension del Fovismo: Capacidad para identificar y explicar caracteristicas clave (color, forma, emocién).
e Creatividad y Originalidad: Uso innovador y personal de los elementos fauvistas en la obra.

o Habilidades Técnicas: Dominio basico de técnicas de pintura, dibujo o collage.

e Comunicacion Oral y Escrita: Claridad y coherencia en la presentacién y argumentacién de la obra.

o Trabajo Colaborativo: Participacion activa y respeto en equipo.

e Responsabilidad: Cumplimiento de tiempos y cuidado de materiales.

Rubrica Resumida

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) Necesita Mejora (1)
Explica con No identifica
Comprensién del Explica adecuadamente Reconoce algunos
profundidad y correctamente
Fovismo con ejemplos. elementos bdsicos.

ejemplos claros. caracteristicas.



Criterio

Creatividad y
Originalidad

Habilidades

Técnicas

Comunicacion

Trabajo

Colaborativo

Responsabilidad

Excelente (4)

Obra muy original y

expresiva.

Uso excelente de

técnicas.

Presentacion clara,

coherente y segura.

Participa
activamente y

fomenta el trabajo.

Cumple tiempos y

cuida materiales.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas cromaticos y bocetos.

Bueno (3)

Obra creativa con
algunos elementos

originales.

Técnicas adecuadas con

algunos errores menores.

Presentacion adecuada

con buena comunicacion.

Participa con actitud

positiva.

Generalmente

responsable.

Obras finales creadas por los estudiantes.

e Presentaciones orales y discusiones grupales.

e Fichas de retroalimentacién y autoevaluacién.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Satisfactorio (2)

Obra con poca

innovacion.

Técnicas bésicas, con

errores evidentes.

Presentacién poco

clara o incompleta.

Participa pero con

poca interaccion.

Responsabilidad

irregular.

Necesita Mejora (1)

Obra poco creativa o

copia directa.

Uso deficiente o

inadecuado de técnicas.

No presenta o presenta

sin coherencia.

No participa o genera

conflictos.

No cumple con

responsabilidades.

La experiencia concluye con una sesién de reflexién donde cada estudiante comparte qué aprendid, cémo aplicé los

conceptos del fovismo y qué competencias desarrollé. Se retoma la narrativa del "Circulo Fauvista", celebrando la

incorporacién de cada uno como un verdadero "Gran Fauve". Esto fortalece el sentido de logro y la conexién emocional

con el aprendizaje.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién Exitosa

o Tiempo Necesario: Idealmente de 5 a 7 sesiones de clase de 60 minutos, distribuidas para abordar actividades,
reflexidon y exhibicién.

o Espacio Fisico: Aula con espacio para estaciones de trabajo, exhibicién y dindmicas grupales. Una pared o espacio
para mural visual es Util.

e Materiales y Herramientas TIC:



o

Materiales artisticos basicos: papel, pinturas (acuarela, témpera o acrilica), pinceles, lapices, tijeras, pegamento.
o Dispositivos digitales para presentaciones y blsqueda de informacién (tabletas, computadoras).
o Software opcional: aplicaciones de dibujo digital (Krita, Autodesk Sketchbook, Canva).

o Herramientas para crear encuestas o quizzes (Kahoot, Google Forms).

e Tamaio del Grupo: De 15 a 30 estudiantes, organizados en equipos de 3 a 5 para facilitar colaboracién y gestién.
e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con el fovismo y la obra de Matisse.
o Preparar materiales impresos y digitales (cartas, imagenes, rubricas).
o Configurar plataformas digitales si se usaran.
o Planificar la distribucién del aula y logistica de estaciones.
o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Falta de materiales: Usar materiales reciclados o digitales para bocetos.
o Dificultad para comprender conceptos artisticos: Usar ejemplos visuales claros y lenguaje sencillo.
o Desmotivacidn o baja participacidn: Incentivar con recompensas simbdlicas y roles diversos.
o Manejo del tiempo: Establecer tiempos claros y avisar con anticipacién.

o Conflictos en equipo: Promover didlogo abierto y rotacién de roles.
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