Memoria Visual: La Expedicidn Artistica del Recuerdo

Gamificacién Estructural | Bellas artes | Artes audiovisuales | Tema: Investigando la memoria a través de las artes visuales.

Contexto Narrativo

En un futuro cercano, la ciudad de Neovisién ha desarrollado una tecnologia Unica que permite a sus habitantes
explorar y conservar los recuerdos a través de las artes visuales. Sin embargo, esta tecnologia estd en manos de un
grupo selecto de investigadores que necesitan ayuda para descifrar cémo la memoria puede ser representada y

expresada mediante imagenes, materiales y soportes artisticos de diversas épocas y culturas.

Los estudiantes se convierten en “Exploradores de Memorias”, un equipo multidisciplinario de artistas e investigadores
encargados de una misidn vital: crear proyectos audiovisuales que representen la memoria colectiva y personal,
investigando materiales, soportes y referentes artisticos histéricos y contemporaneos. Su objetivo es descubrir y
expresar como la memoria, tanto individual como social, puede ser evocada y transformada en arte visual, utilizando

técnicas audiovisuales y de investigacion.

La ambientacion del aula se transforma en el “Laboratorio de Memorias Visuales”, un espacio donde cada estudiante

asume un rol especifico dentro del equipo, tales como:

e Investigador Visual: Responsable de buscar y analizar referentes artisticos y materiales histéricos relacionados
con la memoria.

o Disefiador Audiovisual: Encargado de conceptualizar y ejecutar la expresién visual y sonora de los proyectos.

e Coordinador de Proyecto: Lidera la organizacién grupal, gestién del tiempo y comunicacién entre roles.

e Curador de Materiales: Especialista en seleccionar soportes y medios adecuados para la expresién artistica.
La misién principal es desarrollar un proyecto audiovisual que integre la investigaciéon sobre memoria con una
expresion artistica innovadora. A lo largo de la experiencia, los exploradores deberan superar desafios de investigacién,
disefio y presentacién, desbloquear niveles y ganar insignias que reflejen sus habilidades y logros. La narrativa conecta
con el tema de aprendizaje porque a través del juego, los estudiantes investigan activamente materiales y referentes
artisticos, y los aplican para crear expresiones visuales que comunican conceptos complejos como la memoria,

fomentando pensamiento critico, colaboracién y autonomia.
La historia se desarrolla en fases, cada una representando un nivel en la expedicién:

e Fase 1: La Busqueda del Origen — Descubrir y comprender los referentes artisticos histdricos vinculados a la

memoria.

e Fase 2: El Laboratorio Creativo — Experimentar con materiales y soportes para la creacién audiovisual.

e Fase 3: La Construccién del Relato — Disefiar y producir el proyecto audiovisual grupal.

e Fase 4: La Exposicién de Recuerdos — Presentar y compartir los proyectos, reflexionar y recibir retroalimentacion.
Esta narrativa gamificada genera un contexto motivador y significativo, donde los estudiantes experimentan el

contenido de manera activa, integrando habilidades técnicas, creativas y sociales, y logrando los objetivos de

aprendizaje propuestos.



Mecanicas de Juego

La experiencia se estructura con las siguientes mecénicas de juego para promover participacién, motivaciéon y

progreso:

o Sistema de Puntos: Los estudiantes ganan puntos por completar actividades, superar retos y participar en
discusiones. Por ejemplo, 10 puntos por investigar un referente artistico, 15 por presentar un boceto audiovisual, 20
por entregar un avance grupal, etc.

e Niveles: La experiencia se divide en 4 niveles (Fases), que se desbloquean conforme el equipo acumula puntos
suficientes y completa desafios clave. Cada nivel representa una etapa del proyecto y aumenta la complejidad y
autonomia requerida.

o Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas por logros especificos, tales como “Investigador Minucioso”,
“Creativo Audiovisual”, “Lider de Proyecto”, “Maestro del Soporte”, “Comunicador Efectivo”. Estas reconocen
competencias blandas y técnicas, incentivando el desarrollo integral.

e Retos y Misiones: Cada actividad estd planteada como un reto con objetivos claros y tiempo limitado. Por ejemplo,
“ldentifica tres materiales tradicionales usados para representar memorias en el arte” o “Disefia un storyboard que
ilustre un recuerdo personal”.

e Progresion: La suma de puntos, superacién de retos y obtencién de insignias se refleja en una tabla de
clasificacién grupal y personal, visible para todos. Esto genera competencia sana y sentido de logro.

e Retroalimentaciéon Inmediata: Los docentes y compaferos brindan comentarios rapidos tras cada actividad,
reforzando aciertos y orientando mejoras. Ademas, se utilizan herramientas TIC para feedback instantdneo, como

encuestas online o foros.

Estas mecanicas se implementan mediante una plataforma digital sencilla (Google Classroom, Trello o similar) para
registrar puntos, niveles e insignias, y con materiales fisicos para las insignias y tableros en el aula. La combinacién de
mecanicas promueve autonomia, colaboracién, comunicacién y pensamiento critico, alineadas con los objetivos del

area y competencias del siglo XXI.

Actividades Gamificadas

La experiencia gamificada estd organizada en actividades estructuradas para avanzar en la narrativa y mecanicas. A

continuacién se describen detalladamente las principales:

Actividad 1: Exploracion de Referentes Artisticos

Descripcidon: Los estudiantes investigan diferentes artistas y movimientos que han trabajado la memoria en artes

visuales, desde pinturas cldsicas hasta obras audiovisuales contemporaneas.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes asignando roles (Investigador Visual, Curador, etc.).

o Cada equipo elige tres referentes artisticos para investigar (pueden ser pintores, fotégrafos, videoartistas, etc.).



e Recopilan informacién sobre los materiales, soportes y técnicas usadas para expresar la memoria.
e Preparan una presentacién breve (5 minutos) para compartir sus hallazgos con la clase.
e Suben un resumen escrito y visual a la plataforma digital para sumar puntos.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Acceso a internet, biblioteca, dispositivos para presentacién, plataforma digital.

Integracion con mecanicas: Ganan 10 puntos por cada referente investigado, desbloquean la insignia “Investigador

Minucioso” al completar la actividad, y avanzan al Nivel 1.

Actividad 2: Laboratorio de Materiales y Soportes

Descripcion: Los equipos experimentan con diferentes materiales y soportes para entender sus caracteristicas y

posibilidades para representar memorias.
Instrucciones:
e En el aula-taller, cada equipo recibe diversos materiales (papel de distintos tipos, telas, madera, elementos
reciclados, tintas, pinturas, cdmaras, grabadoras).

e Prueban técnicas mixtas (collage, fotografia, video, pintura, grabacién de sonidos) para expresar un recuerdo

personal o colectivo.
e Documentan sus experimentos con fotografias y notas.
e Crean un pequefio prototipo visual o audiovisual que refleje su exploracion.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Materiales artisticos variados, cdmaras o smartphones, computadora con software basico de edicién

audiovisual.
Integracion con mecdnicas: Cada prototipo presentado suma 15 puntos, desbloquean la insignia “Maestro del

Soporte”, y progresan al Nivel 2.

Actividad 3: Diseno del Proyecto Audiovisual

Descripcion: Planificacién y disefio colaborativo del proyecto grupal que representara la memoria mediante artes

audiovisuales.

Instrucciones:

e En equipo, realizan una lluvia de ideas para definir el concepto central del proyecto.

El Coordinador organiza el trabajo y asigna tareas especificas.

e Disefian un storyboard o guion grafico que incluya imagenes, sonidos y materiales seleccionados.
e Preparan un cronograma para la produccion.

e Suben el disefio final a la plataforma digital para revisién y retroalimentacién.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Hojas, lapices, software basico para storyboard (opcional), plataforma digital.



Integraciéon con mecdanicas: Completar disefio suma 20 puntos, desbloquean la insignia “Disefiador Audiovisual”, y

avanzan al Nivel 3.

Actividad 4: Produccion Audiovisual

Descripcidon: Produccién y ediciéon del proyecto audiovisual basado en la investigacién y disefio previo.

Instrucciones:

e Cada integrante ejecuta su parte: grabar videos, tomar fotografias, crear ilustraciones, editar sonidos y videos.
e Se relinen para ensamblar y editar el proyecto completo, asegurando coherencia estética y narrativa.
e Guardan versiones intermedias para recibir retroalimentacién constante del docente y companferos.

Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras con software de edicién audiovisual (gratuito o basico), dispositivos de grabacién,

materiales artisticos.

Integracion con mecanicas: La entrega final suma 30 puntos, desbloquean la insignia “Creativo Audiovisual” y

completan el Nivel 4.
Actividad 5: Exposicion y Reflexiéon

Descripcion: Presentacién publica de los proyectos y reflexién grupal sobre el proceso y aprendizajes.
Instrucciones:

e Organizan una exposicién en el aula o espacio comuln, mostrando los videos y materiales.

e Cada equipo presenta su proyecto y explica cémo investigaron y representaron la memoria.

e Reciben retroalimentacién de docentes y compafieros.

e Realizan una reflexién escrita individual sobre su experiencia y competencias desarrolladas.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Proyector, computadora, espacio para exposicidén, plataforma digital para subir reflexiones.

Integracion con mecdnicas: Presentar suma 15 puntos, se otorga insignia “Comunicador Efectivo”, y se cierra la

experiencia con reconocimiento de logros.

Estas actividades estan disefiadas de forma progresiva y colaborativa, integrando las mecanicas de juego con la

creacién artistica y la investigacién, asegurando un aprendizaje significativo y motivador.

Reglas y Condiciones

Para garantizar el buen desarrollo de la experiencia gamificada, se establecen las siguientes reglas claras:

e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada equipo complete los cuatro niveles con al menos el 80% de
puntos posibles y obtenga todas las insignias principales para recibir el reconocimiento final como “Exploradores

Maestros de la Memoria Visual”.



e Penalizaciones: La entrega tardia de actividades implica una reduccién del 10% de puntos por dia de retraso,
salvo justificacion valida. La falta de participacién en presentaciones o exposiciones resta 5 puntos.

e Turnos y Roles: Cada equipo debe respetar los roles asignados para asegurar responsabilidad y organizacioén.
Cambios de rol solo seran permitidos con aprobacién del docente para favorecer la adaptabilidad.

o Restricciones: No se permite plagio ni uso indebido de materiales protegidos por derechos de autor. El trabajo
debe ser original y basado en investigacién propia.

o Tabla de Puntos: Se mantiene actualizada en la plataforma digital y en un tablero fisico visible en el aula,
mostrando puntos individuales y grupales, niveles alcanzados e insignias obtenidas.
o Sistema de Logros: Insignias se otorgan automaticamente al cumplir criterios especificos, y se pueden acumular

para desbloquear ventajas dentro del juego, como tiempo extra en actividades o acceso a materiales especiales.

Estas reglas fomentan la responsabilidad, compromiso y colaboracién, y aseguran un ambiente justo y ordenado para

todos los participantes.

Evaluacion Gamificada

La evaluacidn estd integrada al sistema gamificado para valorar tanto el proceso como el producto final, y fomentar la
reflexién sobre el aprendizaje:
e Criterios de Evaluacion:
o Calidad y profundidad de la investigacién sobre referentes artisticos y materiales.
o Creatividad y coherencia en la expresién audiovisual.
o Colaboracién efectiva y cumplimiento de roles.
o Capacidad de comunicacién y presentacién.
o Reflexién critica sobre el proceso y competencias desarrolladas.
e Rubricas Integradas: Se utilizan rubricas claras para evaluar cada actividad clave, con descriptores en niveles
(Excelente, Bueno, Satisfactorio, Necesita Mejorar) para aspectos técnicos, creativos y sociales.
e Evidencias de Aprendizaje: Se incluyen presentaciones, prototipos, proyectos finales, documentos escritos y
reflexiones individuales.
o Reflexion Final: Cada estudiante escribe una reflexién personal sobre cémo la experiencia le ayudé a comprender
la memoria a través de las artes visuales y cudles competencias del siglo XXI desarrollé.
e Cierre de Narrativa: Se realiza una ceremonia simbdlica donde se reconocen los logros, se entregan insignias

fisicas o digitales y se invita a los “Exploradores” a continuar investigando y creando mas alla del aula.

Esta evaluaciéon fomenta la autoevaluacién, coevaluacién y evaluacién formativa, asegurando un aprendizaje profundo

y significativo.

Recomendaciones Logisticas



Tiempo necesario: Aproximadamente 15 sesiones de 50 minutos, distribuidas en 5 semanas.

Espacio fisico: Aula equipada como taller de arte con mesas para trabajo grupal, espacio para exposicién, acceso a

tomas eléctricas y proyector.

Materiales y herramientas TIC:

o Materiales artisticos variados (papeles, pinturas, telas, materiales reciclados).
e Dispositivos con cdmaras o smartphones para grabacion.

e Computadoras con software bdasico de edicién audiovisual (pueden ser programas gratuitos como OpenShot,

DaVinci Resolve o aplicaciones méviles).
e Plataforma digital para gestién de tareas, puntos e insignias (Google Classroom, Trello, ClassDojo).

Tamano del grupo: Idealmente equipos de 4-5 estudiantes, total entre 15 y 30 alumnos para facilitar colaboracién y

manejo.
Preparacion previa del docente:
e Familiarizarse con referentes artisticos y materiales.
e Preparar y organizar materiales y espacios.
e Configurar la plataforma digital para seguimiento de puntos y niveles.
e Disefiar rlbricas y materiales de apoyo.
Posibles dificultades y soluciones:
e Falta de acceso a tecnologia: Proveer alternativas como cdmaras prestadas o uso de smartphones personales, y
software gratuito.
e Diferencias en habilidades técnicas: Promover roles segun fortalezas y tutorias entre pares.

e Baja participacidn: Utilizar las mecanicas de puntos e insignias para motivar, y generar espacios seguros para

expresion.
e Gestion del tiempo: Establecer cronogramas claros y seguimiento constante.

Estas recomendaciones aseguran una implementacién exitosa, contextualizada y adaptada a recursos reales del aula

técnica/tecnoldgica.
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