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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos, jévenes exploradores del arte y la imaginacién. El aula se transforma en un misterioso mundo onirico,
donde la realidad y el suefio se entrelazan para revelar los secretos del surrealismo, esa corriente artistica que rompié
con las normas légicas para dar paso a lo irracional, lo subconsciente y lo méagico. Nuestra historia comienza en el afio
1924, justo cuando André Breton y sus compafieros artistas lanzan el manifiesto surrealista, invitdndonos a descubrir
un universo donde lo imposible cobra vida.

En esta aventura, cada estudiante asume el rol de un “Sofador Surrealista”, un explorador creativo capaz de
interpretar simbolos, desentrafiar enigmas y plasmar en obras artisticas los misterios del inconsciente. El aula se
convierte en “El Laberinto Onirico”, un espacio donde se despliegan pistas, desafios y misiones abiertas para que cada

soflador recorra el camino hacia el conocimiento del surrealismo y la creacién de una obra Unica.

Roles de los Estudiantes dentro de la Narrativa

o Sonador Investigador: Explora documentos, imagenes y videos para descubrir datos histéricos y conceptos sobre
el surrealismo.

o Descifrador de Simbolos: Analiza y relaciona simbolos surrealistas para comprender su significado y aplicacién
en el arte.

e Creador Onirico: Utiliza técnicas artisticas para plasmar ideas surrealistas en obras originales.

e Critico Imaginativo: Evalla las obras propias y de sus compafieros, fomentando el pensamiento critico y la
retroalimentacién constructiva.

Estos roles no son fijos; cada estudiante puede explorar diferentes facetas durante la experiencia, fomentando la

autonomia y la colaboracién.

Misién Principal

La misién de cada Soflador Surrealista es completar “El Enigma Surrealista”: un conjunto de misiones abiertas que
incluyen investigar, analizar y crear, para finalmente presentar una obra artistica que refleje los principios y la esencia

del surrealismo. A lo largo del viaje, los sofladores descubrirdn la historia, los personajes emblematicos, las técnicas y

los simbolos fundamentales de la corriente, aplicAndolos en su proceso creativo.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta experiencia gamificada pone en el centro la exploracién auténoma y el aprendizaje experiencial, permitiendo a los
estudiantes descubrir por si mismos la historia del surrealismo y sus caracteristicas a través de misiones abiertas y

retos creativos. La narrativa invita a sumergirse en el mundo de los suefos y la imaginacién, favoreciendo el desarrollo



de competencias del siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucién de problemas, esenciales para

comprender y practicar la expresion artistica.

Asi, el aula se convierte en un espacio vivo donde el conocimiento no solo se recibe, sino que se crea y se transforma,

en un viaje Unico para cada sofador.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos: “Estrellas Oniricas”

Cada accién realizada por los estudiantes que aporte a la misién les otorga “Estrellas Oniricas”. Estas estrellas
representan el progreso y la creatividad desplegada. Por ejemplo:

e Investigar y presentar un dato histérico: 5 estrellas

e Descifrar simbolos correctos y explicar su significado: 7 estrellas

e Completar una obra artistica expresando una idea surrealista: 15 estrellas

e Dar retroalimentacién constructiva a un compafiero: 3 estrellas

Las estrellas se registran en una tabla visible para todos, creando un ambiente competitivo amistoso y motivador.

Niveles: “Etapas del Viaje Onirico”

El progreso de cada sofiador se representa en niveles que reflejan su avance en la experiencia:

e Nivel 1 - Aprendiz de Suefios: Descubrimiento béasico del surrealismo.
e Nivel 2 - Explorador del Inconsciente: Andlisis profundo de simbolos y técnicas.
e Nivel 3 - Artista Onirico: Creacién y presentacién de obras surrealistas.
e Nivel 4 - Maestro de la Imaginacion: Reflexidn critica y coevaluacién.

Para subir de nivel, los sofiadores deben acumular un nimero determinado de Estrellas Oniricas y completar misiones

clave.

Insignias: “Emblemas Surrealistas”

Al cumplir ciertos retos o demostrar competencias especificas, los estudiantes obtienen insignias digitales o fisicas que
reconocen habilidades concretas:

e Insignia “Historiador Surrealista”: Por investigar y exponer datos relevantes de la historia del surrealismo.

e Insignia “Simbolista Creativo”: Por interpretar y usar simbolos surrealistas con precisién.

e Insignia “Creador Onirico”: Por la elaboracién de una obra artistica original y bien fundamentada.

e Insignia “Critico Imaginativo”: Por aportar retroalimentacién constructiva y reflexiva.



Retos y Misiones Abiertas

El ndcleo de la gamificacion estéd en las misiones abiertas que permiten la exploracién auténoma. Los estudiantes
eligen sus propios caminos para descubrir el surrealismo, resolviendo enigmas, buscando pistas y creando libremente.

Esto fomenta la autonomia y el pensamiento critico.

Recompensas y Retroalimentacion Inmediata

Cada logro es recompensado con estrellas e insignias visibles y celebrados en grupo. Ademas, el docente ofrece
retroalimentaciéon inmediata y personalizada tras cada actividad para orientar y motivar. El uso de un tablero visible en

clase o plataforma digital permite que los estudiantes vean su avance y reciban felicitaciones publicas.

Progresion y Narrativa Integrada

La historia avanza conforme los estudiantes completan misiones, desbloqueando nuevos contenidos y desafios. Por
ejemplo, tras investigar los origenes del surrealismo, se accede a la exploracién de simbolos; luego, la creacién

artistica; finalmente, la reflexién critica y exposicién.

Actividades Gamificadas

Actividades Paso a Paso para la Experiencia Gamificada

Actividad 1: “Descubre el Origen del Sueiio”

Descripcion: Los estudiantes exploraran la historia del surrealismo a través de recursos variados para construir una

linea del tiempo colaborativa.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 3-4 estudiantes.

e Entregar a cada equipo un paquete de recursos: textos breves, imagenes, videos (accesibles en plataforma o
impresos).

e Los equipos investigan los eventos clave, personajes y manifiestos del surrealismo.

o Cada equipo elige 3 eventos para representar y los coloca en una linea del tiempo gigante en el aula, con fechas y

breve descripcién.
e Presentan su parte al grupo y explican su relevancia.
Tiempo estimado: 90 minutos (60 de investigacién y construccién, 30 de presentacién).

Materiales: Hojas grandes o cartulina para linea del tiempo, marcadores, recursos multimedia, acceso a internet o

materiales impresos.

Integracion con mecanicas: Por cada dato correcto presentado, el equipo gana Estrellas Oniricas. Completar la linea

del tiempo completa desbloquea la Insignia “Historiador Surrealista” para cada integrante.



Actividad 2: “El Cédigo de los Simbolos”

Descripcidon: Juego de exploracién para identificar y analizar simbolos surrealistas en obras artisticas famosas.

Instrucciones:

e Preparar una galeria con reproducciones de obras surrealistas (impresas o en pantalla), cada una con varios

simbolos destacados.

Cada estudiante recibe una “Ficha de Simbolos” con una lista de simbolos comunes (relojes derretidos, huevos,

0jos, etc.) y un espacio para escribir interpretaciones.

Los estudiantes recorren la galeria de forma auténoma y eligen al menos cinco simbolos para analizar, escribiendo

su interpretacién personal.

En equipos, comparten sus interpretaciones y comparan con informaciéon dada por el docente.

Finalmente, cada equipo elige un simbolo para crear un pequefo cartel explicativo que exponga su significado

surrealista.
Tiempo estimado: 75 minutos.
Materiales: Reproducciones de obras, fichas de simbolos, hojas y materiales para carteles.
Integracion con mecanicas: Por cada simbolo correctamente interpretado y explicado, los estudiantes ganan

Estrellas Oniricas. La creacién del cartel otorga la Insignia “Simbolista Creativo”.

Actividad 3: “Taller de Creacién Onirica”

Descripcion: Los estudiantes crean una obra artistica surrealista aplicando técnicas y conceptos explorados.

Instrucciones:

e Introducciéon breve sobre técnicas surrealistas (collage, automatismo, combinacién inesperada).

Cada estudiante escoge un tema personal o un suefo para expresar.

Utilizan materiales como papel, pinturas, tijeras, pegamento, revistas para collage, ldpices de colores o tabletas

digitales si estan disponibles.

Aplican al menos dos técnicas surrealistas en su obra.

Preparan una breve explicacién oral o escrita de su obra, destacando los simbolos y técnicas usados.

Tiempo estimado: 120 minutos (2 sesiones).

Materiales: Papel, pinturas acrilicas o témperas, pinceles, tijeras, pegamento, revistas o impresiones para collage,

lapices, tabletas digitales (si hay).

Integracion con mecdnicas: Por la entrega y explicacién de la obra, los estudiantes reciben Estrellas Oniricas y la

Insignia “Creador Onirico”. Ademas, acumulan puntos para avanzar al Nivel 3.

Actividad 4: “Dialogo Onirico: Circulo de Critica”



Descripcion: Espacio de coevaluacién donde los estudiantes analizan y retroalimentan las obras de sus compafieros,

fomentando la reflexién critica.

Instrucciones:
e Organizar a los estudiantes en grupos pequeios (4 o 5 integrantes).
o Cada estudiante presenta su obra y explicacién.

e Los compafieros hacen preguntas y ofrecen comentarios constructivos usando una guia de retroalimentacién (por

ejemplo: ;Qué simboliza la obra? ;Qué técnica te parece mas efectiva? ;Qué emociones transmite?).
e El docente modera y orienta el didlogo para mantener un ambiente respetuoso y enriquecedor.
Tiempo estimado: 90 minutos.

Materiales: Obras terminadas, guia de retroalimentacién impresa o digital.

Integracién con mecanicas: Los estudiantes que ofrecen criticas constructivas reciben Estrellas Oniricas y la Insignia

“Critico Imaginativo”. La actividad impulsa la subida al Nivel 4.

Actividad 5: “Exposicion Surrealista y Reflexion Final”

Descripcion: Montaje de una exposicidon en el aula o virtual donde se presentan las obras y se comparte la experiencia

de aprendizaje.

Instrucciones:
e Organizar el espacio para exhibir las obras con sus explicaciones.
e Invitar a otros grupos o docentes para que visiten la exposicién.

e Realizar una sesién de reflexién grupal donde cada soflador comparte lo aprendido y cdémo se conecté con la

creatividad y el pensamiento critico.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Obras artisticas, etiquetas o carteles, espacio para exhibicién.

Integracion con mecdnicas: El cierre de la experiencia otorga Estrellas adicionales por participacién y permite

obtener la Insignia “Maestro de la Imaginaciéon”.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria: Los estudiantes “ganan” al completar las misiones clave, alcanzar el Nivel 4 y obtener al
menos tres insignias distintas.

e Turnos y Roles: Las actividades permiten exploracién auténoma, pero en actividades grupales se asignan roles

rotativos para fomentar la participacién equitativa.

¢ Penalizaciones: No hay penalizaciones negativas; en caso de errores o equivocaciones, se incentiva el aprendizaje

mediante retroalimentacién y segundas oportunidades.



o Restricciones: Las obras deben respetar el respeto hacia los compaferos y no incluir contenidos ofensivos o

inapropiados.

e Tabla de Puntos:

o Investigacién: 5 estrellas por dato relevante.

o Interpretacién de simbolos: 7 estrellas por simbolo correctamente analizado.

o Creacion artistica: 15 estrellas por obra entregada y explicada.

o

Retroalimentacién: 3 estrellas por critica constructiva.

o Participacién en reflexién final: 5 estrellas.

o Sistema de Logros: Las insignias se entregan al cumplir objetivos especificos y pueden ser acumulativas.

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Comprension histdrica: Precisiéon y profundidad en la linea del tiempo y presentaciones.

e Analisis simbdlico: Capacidad para identificar y explicar simbolos surrealistas.

o Pensamiento critico: Calidad de la retroalimentacién dada y reflexién personal.

o Participacion y compromiso: Nivel de implicacién en misiones y actividades grupales.

Rubrica de Evaluacion Ejemplo

Criterio

Comprensién

histérica

Anélisis

simbdlico

Creatividad y

técnica

Excelente (4)

Presenta datos precisos y
contextualizados, narraciéon

clara y completa.

Interpreta simbolos con

fundamento y creatividad.

Obra original, técnica bien

aplicada y expresiva.

Bueno (3)

Presenta datos
correctos con poca

profundidad.

Interpreta simbolos con
alguna explicacién

valida.

Obra con creatividad y

técnica adecuada.

Satisfactorio (2)

Presenta datos bésicos
con algunas

imprecisiones.

Interpreta simbolos de

forma superficial.

Obra con técnica bésica

y creatividad limitada.

Creatividad y técnica: Originalidad y aplicacién adecuada de técnicas surrealistas en la obra.

Necesita Mejora (1)

Presenta informacion

insuficiente o errénea.

No interpreta o
interpreta

errbneamente simbolos.

Obra incompleta o sin
relacién con

surrealismo.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2) Necesita Mejora (1)

Ofrece Ofrece
Pensamiento Ofrece retroalimentacion No participa en
retroalimentacion retroalimentacion
critico profunda y reflexiva. retroalimentacion.
pertinente. superficial.
Participa activamente en Participa en la mayoria Participa de forma No participa o interfiere
Participacién
todas las actividades. de actividades. limitada. en actividades.

Evidencias de Aprendizaje

e Linea del tiempo colaborativa.

Carteles explicativos de simbolos.
e Obra artistica surrealista con explicacién.

e Registros de retroalimentacién en circulo de critica.

Reflexidén final escrita o oral sobre la experiencia.

Reflexion y Cierre de la Narrativa

Para cerrar, se invita a los sofiadores a reflexionar sobre cémo el surrealismo les permitié liberar la imaginacion y
conectar con su mundo interior. Se hace énfasis en la importancia del pensamiento critico y la creatividad como
herramientas para transformar la realidad, tal como hicieron los artistas surrealistas. La exposicion final no solo exhibe

obras, sino también el crecimiento personal y colectivo logrado.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
o Tiempo Necesario: La experiencia se puede implementar en 6 sesiones de clase de 90 a 120 minutos cada una,
distribuidas en dos semanas aproximadamente.

o Espacio Fisico: Aula amplia con espacios para trabajo en equipo, zona para exposicién artistica y espacio para

circulacién libre en la galeria de obras.
o Materiales Requeridos:
o Cartulinas, hojas grandes, marcadores, tijeras, pegamento, pinturas acrilicas o témperas.
o Revistas para collage o impresiones de obras surrealistas.
o Computadora, proyector o pantalla para mostrar videos y recursos digitales.
o Acceso a internet para investigacion (opcional pero recomendado).
o Dispositivos digitales/tabletas para creacion digital (opcional).

o Tablero visible para registrar estrellas e insignias (puede ser fisico o digital).



o Tamano del Grupo: Idealmente 15 a 30 estudiantes para permitir dindmicas de equipo y atencién personalizada.
e Preparacion Previa del Docente:

o Revisién y seleccién de recursos didacticos sobre surrealismo.

o Preparacién de materiales para la linea del tiempo y galeria de simbolos.

o Disefo de tablas de registro y sistema visible de puntos e insignias.

o Familiarizacién con técnicas artisticas surrealistas sencillas.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Falta de motivacion o miedo a crear: Promover un ambiente seguro, destacar que no hay respuestas correctas o
incorrectas en la creatividad, usar ejemplos inspiradores.

o Dificultad para interpretar simbolos: Facilitar guias y ejemplos, fomentar el didlogo abierto y la exploracién

conjunta.

o Limitaciones de materiales: Adaptar con recursos reciclados o digitales, concentraciéon en conceptualizacién més

que técnica perfecta.
o Desigualdad en participacion: Asignar roles rotativos y actividades grupales para equilibrar la implicacién.

o Gestion del tiempo: Planificar actividades con tiempos flexibles y dividir tareas en sesiones.
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