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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos al Reino de las Expresiones

Imagina un mundo donde los retratos no solo capturan rostros, sino también emociones, historias y secretos mágicos.
El Reino de las Expresiones es un lugar encantado donde los artistas son guardianes del arte de plasmar la esencia
humana en imágenes vivas. Sin embargo, una sombra ha caído sobre este reino: las emociones y las historias se están
perdiendo porque los retratos han dejado de ser auténticos.

Los estudiantes asumen el rol de Jóvenes Artistas Guardianes, elegidos por el Consejo de Creadores para restaurar la
magia y el poder de los retratos. Su misión es aprender a observar, crear y expresar a través de la técnica del retrato,
devolviendo la vida a las pinturas y salvando al Reino de las Expresiones de perder su esencia para siempre.

Durante la aventura, cada estudiante explorará diferentes técnicas artísticas, descubrirá cómo capturar sentimientos y
personalidad, e innovará con materiales accesibles, transformando el aula en un taller mágico donde cada retrato
cobra vida. Este viaje no solo es para aprender a dibujar o pintar un rostro, sino para entender cómo la expresión
artística comunica y transforma mundo, desarrollando habilidades creativas, curiosidad, autonomía y un espíritu
emprendedor que les permitirá ser auténticos creadores.

Ambientación

El aula se transforma en el Taller del Gran Maestro, con estaciones temáticas que representan distintas partes del
Reino de las Expresiones: La Galería de Emociones, El Bosque de Texturas, La Fuente de Colores, y El Salón de las
Historias.

Las paredes están decoradas con imágenes inspiradoras de retratos famosos y ejemplos de expresiones faciales.
Música suave y alegre ambienta el espacio, fomentando la concentración y creatividad.

Roles de los estudiantes

Exploradores de Emociones: Observan rostros reales y expresan las emociones a través de bocetos rápidos.

Creadores de Retratos: Desarrollan retratos con técnicas variadas, desde lápiz y carboncillo hasta collage y
pintura.

Innovadores Texturales: Experimentan con materiales para añadir texturas y efectos especiales a sus obras.

Relatores Visuales: Crean historias breves inspiradas en los retratos, fomentando la conexión narrativa.

Misión Principal



Los estudiantes deben completar el Gran Mural de las Expresiones, un conjunto de retratos que reflejan la diversidad
de emociones, personalidades y relatos de su comunidad escolar. Para ello, deben superar retos artísticos, recolectar
puntos de creatividad y colaborar para que el mural sea un tesoro visual que inspire a todos.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

La experiencia transforma el aprendizaje tradicional del retrato en un juego interactivo donde el contenido es el propio
juego: aprender a observar, interpretar y recrear rostros y emociones se vuelve una aventura creativa con sentido. Los
estudiantes no solo practican técnicas artísticas, sino que comprenden el poder comunicativo del retrato y desarrollan
competencias del siglo XXI como la creatividad, la curiosidad y la autonomía, dentro de una narrativa envolvente y
motivadora.

Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Integradas

Sistema de Puntos de Creatividad:

Los estudiantes ganan puntos por cada actividad completada con calidad, originalidad y esfuerzo. Por ejemplo, un
boceto detallado o una historia creativa suman puntos. Estos puntos permiten avanzar de nivel y obtener
recompensas dentro del juego.

Niveles de Artista Aprendiz:

Existen cuatro niveles que los estudiantes pueden alcanzar: Aprendiz, Artista en Formación, Maestro del Retrato y
Gran Maestro. Cada nivel requiere acumular cierta cantidad de puntos y completar retos específicos. Los niveles
motivan la progresión visible y el sentido de logro.

Insignias y Trofeos:

Cada vez que un estudiante domina una técnica o cumple un desafío especial, recibe una insignia física (pegatina,
medalla simbólica) que puede coleccionar. Ejemplos: Insignia de Observador Agudo, Trofeo de Innovación Textural,
Medalla de Relator Visual.

Retos Semanales:

Se plantean mini-retos con tiempo limitado (por ejemplo, “Dibuja en 10 minutos una expresión de sorpresa”). Estos
fomentan la rapidez, la creatividad bajo presión y la experimentación. Superar retos otorga puntos extra y
reconocimientos inmediatos.

Recompensas Tangibles y Sociales:

Además de puntos e insignias, los estudiantes pueden ganar tiempo extra para explorar materiales especiales,
elegir compañeros para proyectos o exponer sus obras en el rincón de la fama del aula.

Progresión Visual:

Se utiliza un mural o tablero visible en el aula donde cada estudiante o equipo ve su avance, puntos acumulados,
retos superados y nivel actual. Esto genera competencia sana y motivación para alcanzar la siguiente meta.



Retroalimentación Inmediata:

Durante las actividades, el docente y compañeros ofrecen comentarios positivos y constructivos al instante,
utilizando un sistema de “estrellas de reconocimiento” para destacar aspectos creativos y mejorar técnicas.

Colaboración y Roles Rotativos:

Los roles rotan para que todos experimenten distintas facetas del proceso artístico, fomentando la autonomía y la
cooperación. Compartir responsabilidades aumenta el compromiso y el aprendizaje social.

Estas mecánicas están diseñadas para integrar el contenido del retrato con la experiencia lúdica, haciendo que el
aprendizaje sea activo, significativo y divertido.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. La Expedición de las Emociones

Descripción: Los estudiantes exploran y dibujan expresiones faciales para aprender a identificarlas y representarlas
gráficamente.

Instrucciones:

El docente presenta imágenes y videos cortos de rostros con diferentes emociones (alegría, tristeza, sorpresa,
enojo, miedo, tranquilidad).

Los estudiantes, en parejas, eligen una emoción y dibujan rápidamente un boceto que la represente en un papel
tamaño A4.

Luego, intercambian sus bocetos con otra pareja, quienes deben adivinar la emoción representada.

Se discuten las características que ayudaron a identificar la emoción (forma de ojos, boca, cejas).

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Hojas blancas, lápices, borradores, imágenes de referencia.

Integración mecánicas: Cada boceto correcto y la participación activa suma puntos de creatividad; descubrir la
emoción correcta otorga “estrellas de reconocimiento”. Se rotan roles para que todos dibujen y adivinen.

2. Taller de Texturas y Materiales

Descripción: Los estudiantes experimentan con diferentes materiales para crear texturas que puedan aplicar a
retratos.

Instrucciones:

Se presentan materiales diversos: papel corrugado, telas, algodón, pintura, pegamento, papel de lija, papel
aluminio.

En grupos pequeños, exploran cómo aplicar estos materiales para representar cabello, piel, ropa u otros elementos
en un retrato.



Crean una pequeña muestra texturizada en cartulina que luego compartirán con el grupo, explicando su elección y
efecto.

Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Cartulinas, materiales para texturas, pegamento, tijeras.

Integración mecánicas: La creatividad y originalidad en el uso de texturas otorgan puntos extras y la Insignia de
Innovador Textural. La colaboración en grupos fomenta roles rotativos.

3. Creación del Retrato Personal

Descripción: Cada estudiante crea un retrato que refleje su personalidad y una emoción predominante.

Instrucciones:

Se les invita a observarse en un espejo y pensar qué emoción quieren representar en su retrato.

Con lápices, colores y materiales de texturas, diseñan su retrato en hojas tamaño A3.

Al final, cada estudiante presenta su obra y explica la emoción y técnicas usadas.

Tiempo estimado: 90 minutos (puede dividirse en sesiones)

Materiales: Espejos pequeños, hojas grandes, lápices de colores, pinturas, materiales para texturas.

Integración mecánicas: Completar el retrato otorga puntos para subir de nivel. Explicar el trabajo da “estrellas de
reconocimiento” por comunicación. Además, reciben la Insignia de Artista en Formación al completar la tarea.

4. Relatos Visuales: La Historia Detrás del Rostro

Descripción: Los estudiantes crean una historia corta inspirada en su retrato o el de un compañero.

Instrucciones:

Se les guía para pensar en una breve historia que explique la expresión o el estado de ánimo del retrato.

Escriben o dictan la historia y la acompañan con un pequeño dibujo o símbolo.

Se leen las historias en voz alta y se vota por las más creativas (sin competencia negativa).

Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Hojas, lápices, colores.

Integración mecánicas: Las historias creativas reciben puntos adicionales y la Insignia de Relator Visual. Se fomenta
la curiosidad y la innovación narrativa.

5. El Gran Mural de las Expresiones

Descripción: Como actividad culminante, los estudiantes combinan sus retratos para crear un mural colectivo que
será exhibido en el aula.

Instrucciones:

Se distribuyen las obras creadas en la actividad 3 y 4.

En equipo, diseñan la disposición del mural, integrando los retratos y relatos.



Decorarán el mural con elementos gráficos y texturas adicionales.

Al finalizar, se realiza una exposición donde cada estudiante cuenta sobre su obra y su papel en el mural.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos

Materiales: Cartulina grande o papel kraft, materiales de arte variados, pegamento, cinta adhesiva.

Integración mecánicas: Completar el mural otorga puntos para alcanzar el nivel Gran Maestro. La colaboración
promueve autonomía y trabajo en equipo. Se entrega el Trofeo de Gran Artista del Reino de las Expresiones a cada
participante.

6. Mini-Retos Creativos

Descripción: Mini desafíos rápidos para estimular la creatividad y la rapidez en el dibujo.

Ejemplos de retos:

Dibujar en 5 minutos una expresión de sorpresa con solo líneas.

Usar solo triángulos para crear un rostro.

Crear un autorretrato con los ojos cerrados.

Tiempo estimado: 15 minutos cada reto, 1-2 veces por semana.

Materiales: Hojas, lápices, cronómetro.

Integración mecánicas: Los retos superados otorgan puntos extra y “estrellas de reconocimiento”. Fomentan
motivación y competencia sana.

En conjunto, estas actividades garantizan un aprendizaje profundo, activo y divertido que integra el contenido de
retrato con la gamificación educativa.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de victoria:

Al finalizar el proyecto, los estudiantes alcanzan el nivel Gran Maestro al acumular 100 puntos o más, completar el
Gran Mural y recibir al menos tres insignias diferentes.

Penalizaciones:

No se aplican penalizaciones duras; se promueve el aprendizaje positivo. Sin embargo, la falta de participación o
respeto puede hacer perder puntos de colaboración que retrasan el avance.

Turnos:

En actividades grupales, se establecen turnos rotativos para que todos tengan oportunidad de participar en cada
rol.

Roles:

Los roles rotan semanalmente: Explorador de Emociones, Creador de Retratos, Innovador Textural, Relator Visual.



Restricciones:

Se deben respetar los tiempos asignados para cada actividad y no usar materiales no autorizados para garantizar
seguridad y orden.

Tabla de Puntos:

Boceto rápido correcto: 5 puntos

Participación activa y colaboración: 3 puntos

Retrato personal completo: 15 puntos

Historia visual creativa: 10 puntos

Superar mini reto semanal: 7 puntos

Uso innovador de texturas: 10 puntos

Presentación oral con claridad: 5 puntos

Trabajo en equipo efectivo (evaluado por docente): 8 puntos

Sistema de Logros:

Insignia de Observador Agudo: 20 puntos en bocetos

Insignia de Innovador Textural: 10 puntos en materiales

Insignia de Relator Visual: 10 puntos en historias

Trofeo de Gran Artista: Completar mural y 100 puntos

Evaluación Gamificada

Evaluación dentro del Sistema Gamificado

La evaluación está integrada en el juego, con criterios claros y rúbricas que permiten valorar tanto el proceso como el
producto artístico, así como el desarrollo de competencias del siglo XXI. Se basa en evidencias concretas,
retroalimentación continua y reflexión final.

Criterios de Evaluación

Creatividad y Originalidad: Capacidad para innovar en la representación del retrato, uso de materiales y
narrativas visuales.

Técnica y Precisión: Dominio básico de técnicas de dibujo y aplicación de texturas.

Expresión y Comunicación: Claridad en la expresión de emociones a través del retrato y la historia.

Colaboración y Participación: Actitud activa, respeto, y contribución en actividades grupales.

Autonomía: Capacidad para gestionar tiempos, recursos y cumplir con tareas asignadas.

Rúbrica Integrada



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2)
Necesita Mejorar

(1)

Creatividad y
Originalidad

Ideas muy originales y uso
innovador de materiales.

Ideas originales con
algún uso innovador.

Ideas comunes, poco
uso de innovación.

Falta de ideas
originales y
creatividad.

Técnica y
Precisión

Dominio claro y precisión
en el dibujo y texturas.

Técnica adecuada con
algunos errores mínimos.

Técnica básica con
varios errores.

Técnica deficiente o
incompleta.

Expresión y
Comunicación

Emociones y mensajes
muy claros y bien
expresados.

Emociones claras con
algunos detalles por
mejorar.

Emociones poco claras
o confusas.

No logra expresar
emociones ni ideas.

Colaboración y
Participación

Participa activamente y
coopera con respeto.

Participa y coopera con
mínimas dificultades.

Participa poco y a
veces no coopera.

No participa ni
coopera.

Autonomía
Gestiona tiempos y
recursos sin ayuda.

Gestiona con poca
ayuda.

Necesita mucha ayuda
para gestionar tareas.

No gestiona tareas
ni tiempos.

Evidencias de Aprendizaje

Bocetos y retratos realizados.

Historias visuales creadas.

Participación en retos y colaboración grupal.

Registro de puntos, insignias y niveles alcanzados.

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa

Al terminar la experiencia, se realiza una sesión de reflexión donde los estudiantes comparten qué aprendieron sobre el
retrato y cómo su arte puede contar historias y emociones. Se conecta con la narrativa del Reino de las Expresiones,
celebrando que gracias a su esfuerzo, la magia artística ha regresado y el reino brilla con nuevos rostros vivos y llenos
de significado.

Esta reflexión consolida el aprendizaje, fortalece la empatía y la valoración del arte como medio de expresión y
comunicación.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones Logísticas para la Implementación

Tiempo necesario: Se recomienda un proyecto de 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales para
desarrollar todas las actividades y la evaluación.



Espacio físico: Aula amplia con mesas agrupables para trabajo en equipo, espacio para mural y estaciones
temáticas. Espacio para exhibir obras.

Materiales requeridos:

Hojas blancas y cartulinas de varios tamaños.

Lápices, borradores, colores, pinturas (acuarelas, témperas).

Materiales para texturas: papel corrugado, tela, algodón, papel aluminio, papel de lija, pegamento, tijeras.

Espejos pequeños para autoretratos.

Computadora o tablet para mostrar imágenes y videos de expresiones faciales.

Tablero o mural visible para seguimiento de puntos y niveles.

Tamaño del grupo: Idealmente entre 15 y 25 estudiantes para facilitar la gestión y la colaboración.

Preparación previa del docente:

Familiarizarse con técnicas básicas de retrato y materiales.

Preparar materiales y estaciones temáticas.

Configurar sistema visual de puntos, niveles y recompensas.

Planear mini retos y actividades de retroalimentación.

Preparar ejemplos visuales y narrativa para ambientar el aula.

Posibles dificultades y cómo superarlas:

Desinterés o baja motivación: Utilizar la narrativa para involucrar emocionalmente y ofrecer incentivos como
insignias y exposiciones.

Dificultades técnicas: Asegurar apoyo personalizado, modelos paso a paso e incentivar la experimentación sin
miedo a errores.

Problemas de colaboración: Promover roles claros, rotativos y actividades que requieran cooperación; intervenir
con mediación si necesario.

Falta de recursos: Usar materiales reciclados o alternativos y adaptar actividades para que sean accesibles.

Con esta planificación y recomendaciones, la experiencia gamificada será una aventura educativa práctica, inclusiva y
memorable que integra juego y aprendizaje en el aula real.
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