Exploradores del Realismo y la Fantasia: Aventura

Artistica en el Mundo de la Imaginacion

Gamificacién de Contenido | Educacidn Artistica | Apreciacidn Artistica | Tema: El realismo y la ficcion en diferentes

manifestaciones artisticas.

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura de los Exploradores Artisticos

Imagina un mundo dividido en dos grandes reinos: el Reino del Realismo, donde todo lo que se observa es tal cual la
naturaleza y la vida real, y el Reino de la Fantasia, donde la imaginacién vuela libre y las ideas fantasticas cobran vida
a través del arte. Los estudiantes serdn los valientes Exploradores Artisticos, enviados en una misién especial para

descubrir los secretos que unen y diferencian estos dos mundos a través de las manifestaciones artisticas.

En este viaje, los exploradores se adentraran en diferentes manifestaciones artisticas como la pintura, la literatura, el
teatro y el cine. Cada descubrimiento serd un paso para comprender cémo el realismo y la ficcién se representan,
cémo influyen en nuestras emociones y pensamientos, y cdmo podemos expresar nuestras propias ideas utilizando

ambos estilos.

Ambientacion

La aventura ocurre en un aula transformada en un mapa del tesoro dividido en dos grandes zonas tematicas: una
dedicada al Realismo y otra a la Fantasia. Cada espacio tendrd decoraciones, objetos y materiales que aluden a esas
caracteristicas, por ejemplo, reproducciones de escenas cotidianas para el Realismo y elementos méagicos y coloridos

para la Fantasia.

El aula contard con un mural gigante donde se ird registrando el progreso de los Exploradores y un “Cuaderno de
Bitdcora” donde cada equipo anotard sus experiencias, descubrimientos y reflexiones.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes se organizan en equipos llamados “Expediciones Artisticas” de 4 a 5 integrantes. Cada miembro tiene

un rol que rota en cada actividad para fomentar la colaboracién y el desarrollo de diferentes habilidades:

e El Observador: se encarga de identificar y describir detalles en las obras o materiales.

¢ El Narrador: crea y comparte historias, interpretaciones o descripciones usando lo aprendido.

El Artista: produce las creaciones plasticas o visuales del equipo.
e El Investigador: busca informacién adicional y conecta el arte con su contexto real o ficticio.

e El Presentador: comunica los resultados del equipo frente a la clase.

Misién Principal



La misién de los Exploradores Artisticos es descubrir y recolectar “Cristales de Sabiduria” escondidos en cada
manifestacién artistica, que representan diferentes aspectos del Realismo y la Ficcién. Para esto deben completar
retos, crear obras y debatir sobre lo aprendido. Al final, deberdn presentar un “Mapa Magico del Arte” que combine

ambos mundos, reflejando su comprensién y creatividad.

Conexioén con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa conecta directamente con el tema porque cada desafio y actividad estd disefiado para que los nifios
experimenten, analicen y valoren las diferencias y similitudes entre el realismo vy la ficcién en el arte. Ademas, al
asumir roles y trabajar en equipo, desarrollan habilidades del siglo XXl como el pensamiento critico, la colaboracién y la

curiosidad, mientras se expresan artisticamente y respetan la diversidad cultural y creativa de sus compaferos.

De manera inmersiva, los estudiantes no solo reciben informacién tedrica, sino que se convierten en protagonistas

activos de su aprendizaje, explorando, creando, reflexionando y compartiendo en un ambiente IUdico y motivador.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

1. Sistema de Puntos
Cada equipo acumula puntos llamados “Cristales de Sabiduria” por completar actividades, resolver retos y participar en
debates. Los puntos se otorgan en funcién de:

e Calidad y creatividad de las producciones artisticas.

e Participacion activa en discusiones y presentaciones.

e Colaboracién y respeto dentro del equipo.

e Resolucion correcta de retos y preguntas sobre el tema.

Los puntos se registran en un marcador visible en el aula para fomentar la motivacién y la competencia sana.

2. Niveles y Progresion
Los equipos comienzan en el nivel “Aprendiz de Explorador” y pueden avanzar hasta “Maestro Explorador” segun la
cantidad de Cristales recolectados:

e Aprendiz de Explorador: 0-20 puntos

e Explorador en Formacidén: 21-40 puntos

e Explorador Avanzado: 41-60 puntos

e Maestro Explorador: 61+ puntos

A medida que suben de nivel, desbloquean herramientas especiales para sus creaciones, como plantillas artisticas,

materiales de colores especiales o acceso a recursos digitales (videos, apps de dibujo).

3. Insignias



Se entregan insignias digitales o fisicas para reconocer habilidades especificas, por ejemplo:

e Insignia de Observador Agudo: por identificar detalles importantes en las obras.
¢ Insignia de Narrador Creativo: por contar historias originales que mezclan realismo vy ficcién.

e Insignia de Artista Innovador: por usar técnicas diversas y materiales para crear obras impactantes.

Insignia de Investigador Curioso: por aportar informacién relevante y conectar el arte con la realidad o cultura.

¢ Insignia de Presentador Valiente: por exponer ideas con claridad y confianza.

4. Retos

Los retos se presentan como “Misiones” que deben cumplir para avanzar. Cada misién plantea un problema o desafio

relacionado con el realismo o la ficcién en el arte, por ejemplo:

e Identificar si una obra es realista o fantastica y justificarlo.
e Crear una historia que combine elementos reales y fantasticos.

e Representar una escena cotidiana con un giro imaginativo.

Los retos fomentan el pensamiento critico y la colaboracién, y su resolucién otorga puntos y desbloquea nuevas

herramientas.

5. Recompensas

Ademas de los puntos, niveles e insignias, se ofrecen recompensas simbdlicas como medallas de cartulina, diplomas de
reconocimiento, y la posibilidad de exponer las obras en la “Galeria Magica del Aula” - un espacio destacado para

mostrar el trabajo de los equipos.

6. Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad o reto, el docente ofrece retroalimentaciéon inmediata usando un sistema de “seméforo”
(verde, amarillo, rojo) que indica el nivel de logro y sugiere mejoras concretas. También se fomenta la autoevaluacién y

la coevaluacién entre equipos para fortalecer el aprendizaje colaborativo.

7. Progresién Visual y Narrativa

El avance de los equipos se refleja en el mural del aula, donde se marca el recorrido de cada Expedicién Artistica en el
mapa del tesoro. Cada cristal recolectado es una ficha que se coloca en el mapa, y las insignias se pegan en un panel

especial. Esto ayuda a visualizar el progreso y a mantener la motivacién alta.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: La Busqueda del Cristal del Realismo

Descripcion: Los equipos analizan una serie de pinturas y fotografias para identificar elementos realistas y describirlos

con detalle.



Instrucciones:

e Se presentan 5 imagenes (reproducciones impresas o digitales) con escenas cotidianas (paisajes, personas,

animales).

Cada equipo recibe una ficha de “Explorador Observador”.

Los Observadores examinan las iméagenes y describen qué elementos son realistas (colores, formas, detalles).

Luego, el Narrador del equipo explica en voz alta lo que observaron.

El equipo registra sus observaciones en el Cuaderno de Bitacora.

Finalmente, el docente hace preguntas para validar la comprensién y otorga puntos segun el nivel de detalle y
precision.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Imagenes impresas o en proyector, cuadernos, lapices, fichas de roles.

Integracion con mecdnicas: Otorga Cristales de Sabiduria por observacién y explicacién clara. Se puede ganar la
Insignia de Observador Agudo.

Actividad 2: Creando Historias Fantasticas

Descripcidn: Los equipos inventan y narran una historia que incluya elementos fantésticos, usando imagenes o

palabras clave como inspiracion.

Instrucciones:

e Se entregan a cada equipo tarjetas con palabras o imagenes fantasticas (dragones, magia, mundos imaginarios).

El equipo debe construir una historia en conjunto, combinando las tarjetas y la imaginacién.

El Narrador la presenta al resto de la clase.

Los demads equipos pueden hacer preguntas o sugerir ideas para mejorarla.

Se registra la historia en el Cuaderno de Bitacora.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Tarjetas de palabras e imagenes, cuadernos, lapices, espacio para presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Se otorgan puntos por creatividad y cohesién narrativa. Posibilidad de ganar la Insignia

de Narrador Creativo.

Actividad 3: Taller de Pintura Mixta: Realismo y Fantasia

Descripcion: Cada equipo crea una obra plastica combinando elementos realistas y fantasticos, usando técnicas

mixtas.

Instrucciones:

e Se ofrece a los equipos materiales variados: acuarelas, ldpices de colores, recortes de revistas, pegamento, papel
kraft.

e El equipo decide qué escena o imagen crearan con una parte realista y otra fantastica.



e El Artista y el Investigador guian el proceso artistico, mientras los demas aportan ideas y ayudan.
e Terminada la obra, el Presentador la expone y explica las decisiones del grupo.
e Se toma foto para la Galeria Magica del Aula.

Tiempo estimado: 90 minutos

Materiales: Papeles, pinturas, lapices, revistas para recortar, pegamento, pinceles, cAmaras o tabletas para fotos.

Integracion con mecdnicas: Los puntos se entregan por innovacién, colaboracién y presentacion. Se puede otorgar

la Insignia de Artista Innovador y desbloquear materiales especiales para la préxima actividad.

Actividad 4: Dramatizacion de Escenas del Mundo Real y Fantastico

Descripcidon: Los equipos representan una escena corta que combine aspectos realistas vy ficticios en una pequefa

obra de teatro.

Instrucciones:

e Cada equipo elige o crea una escena que incluya un problema o situacién real y un giro fantdstico.
e Preparan roles, didlogos y elementos sencillos para la representacién (pueden usar disfraces o accesorios).
e Ensayan y luego presentan ante la clase.
e Los espectadores hacen preguntas y comentarios positivos.
Tiempo estimado: 60 minutos (30 para preparacion y 30 para presentaciones)
Materiales: Espacio para dramatizar, accesorios basicos (sombreros, pafiuelos), hojas para guiones.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, trabajo en equipo y expresién oral. Posibilidad de ganar la

Insignia de Presentador Valiente.

Actividad 5: Debate: ;Qué es mas importante en el arte, la realidad o la imaginacién?

Descripcion: Los equipos discuten en un debate guiado sobre la importancia del realismo y la ficcién en las

manifestaciones artisticas.

Instrucciones:

e Se divide la clase en dos grupos que defenderdn cada postura (realismo o ficcion).

e Cada equipo prepara argumentos y ejemplos basados en las actividades anteriores.

e Se realiza un debate respetuoso con turnos para hablar.

e El docente modera, promueve la escucha activa y asegura que todos participen.

e Al final, cada equipo reflexiona y expresa una conclusién personal en el Cuaderno de Bitacora.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Cuadernos, pizarras para anotar ideas, reglas impresas para el debate.

Integracion con mecdnicas: Puntos por pensamiento critico, respeto y uso de evidencias. Se otorga la Insignia de

Investigador Curioso.

Actividad 6: Creacion del Mapa Magico del Arte



Descripcion: Los equipos elaboran un mural colaborativo que combine elementos del realismo y la fantasia,

representando su aprendizaje y creatividad.
Instrucciones:
e Se les proporciona un gran papel o cartulina para que dibujen y peguen elementos que representen ambos mundos.
e Incluyen textos breves explicativos, simbolos, imdgenes y las fotos de sus obras anteriores.
e Cada equipo agrega una seccién al mapa.
¢ Al finalizar, se presenta el mapa completo y se reflexiona sobre el viaje de aprendizaje.
Tiempo estimado: 90 minutos
Materiales: Cartulinas grandes, pegamento, tijeras, marcadores, fotos impresas, recortes.

Integracion con mecdnicas: Puntos finales por colaboracién, sintesis y presentacion. Se otorga la méxima insignia:

Maestro Explorador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo que acumule mas de 60 Cristales de Sabiduria y obtenga la insignia de Maestro Explorador es declarado

ganador.

e Se reconoce también al equipo con mayor desarrollo en competencias especificas (pensamiento critico,

colaboracién, creatividad) mediante insignias especiales.
e Todos los equipos reciben reconocimiento por su esfuerzo y aprendizajes.
Penalizaciones

e Perderdn puntos los equipos que no respeten los turnos, interrumpan a otros o no colaboren en las actividades.
e Se aplican sanciones leves como perder un turno para elegir roles o no participar en la préxima misién especial.

e Se promueve la resolucién positiva de conflictos y el didlogo para evitar penalizaciones.

Turnos y Roles

e Las actividades en equipo se desarrollan con roles rotativos para que todos experimenten diversas

responsabilidades.
e En debates y presentaciones, se respetan los turnos asignados para hablar.

e El docente modera y guia para que se cumplan los tiempos y se mantenga el orden.

Restricciones

e Se deben respetar los materiales disponibles y cuidar el espacio del aula.



e Las creaciones deben ser originales y respetar la diversidad cultural y las ideas de todos.

e No se permiten expresiones ofensivas o discriminatorias.

Tabla de Puntos

Actividad Accidén Puntos

Observacién de obras Identificar detalles realistas con precisién 5 por imagen, maximo 25
Creacidn de historias Presentar historia original y coherente 20

Taller de pintura Obra combinada creativa y colaborativa 25

Dramatizacion Representacién clara y participativa 20

Debate Argumentos sélidos y respeto en participacion 15

Mapa Magico Contribucién y sintesis visual 30

Sistema de Logros

e Insignias individuales por rol y actividad.
e Medallas de equipo por niveles alcanzados.

e Diplomas de reconocimiento final para todos los participantes.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacién
o Comprension del tema: Capacidad de distinguir y explicar las caracteristicas del realismo y la ficcién en las
manifestaciones artisticas.
e Creatividad y expresion: Innovacién en las creaciones artisticas y narrativas que integren ambos mundos.
o Colaboracion: Participacién activa, respeto, y trabajo en equipo.

e Pensamiento critico: Uso de argumentos fundamentados en debates y reflexiones.

Curiosidad y exploracién: BlUsqueda e integracién de informacién adicional y nuevas ideas.

e Inclusidén y respeto: Valoracién de la diversidad cultural y las diferentes formas de expresién de cada compafero.
Rubricas Integradas

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



Comprensién

del tema

Creatividad y

expresion

Colaboracion

Pensamiento

critico

Curiosidad y

exploracién

Inclusién y

respeto

Explica claramente y con
ejemplos precisos las
diferencias y similitudes entre

realismo y ficcién.

Produccién artistica original,
integrando ambos estilos con

técnicas variadas.

Participa activamente,
respeta y apoya a todos los

compaferos.

Argumenta con fundamentos

claros y ejemplos.

Busca y aporta informacion

extra y reflexiones profundas.

Fomenta la inclusién y valora

todas las opiniones y culturas.

Evidencias de Aprendizaje

e Obras artisticas y narrativas producidas.

Explica con algunos

ejemplos adecuados.

Obra creativa con
algunas mezclas de

estilos y materiales.

Participa y coopera
en la mayoria de las

actividades.

Argumenta con ideas
generales y algunos

ejemplos.

Participa en la
blsqueda y aporta
algunas ideas

nuevas.

Respeta a los demas
y acepta la

diversidad.

Cuaderno de Bitédcora con anotaciones y reflexiones.

e Participacién grabada o registrada en presentaciones y debates.

e Mural final “Mapa Mé&gico del Arte”.

e Autoevaluaciones y coevaluaciones.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

Reconoce conceptos
basicos, pero con
confusién o poca

claridad.

Obra bésica con poca

integracion de realismo

y fantasia.

Participa de forma
limitada y a veces

genera conflictos.

Presenta argumentos

débiles o poco claros.

Participa poco en la

exploracion adicional.

A veces muestra
actitudes exclusivas o

poco tolerantes.

No logra identificar
correctamente los

conceptos.

Obra poco elaborada o
sin relacién con el

tema.

No colabora ni respeta

al equipo.

No aporta argumentos

en discusiones.

No muestra interés en

investigar.

Muestra actitudes
discriminatorias o de

exclusion.

Al concluir la aventura, los Exploradores Artisticos se relinen para compartir sus aprendizajes y emociones. Se realiza

una reflexiéon grupal guiada por preguntas como:

e ;Qué aprendimos sobre el realismo y la fantasia en el arte?

e ;COmo nos ayudaron los roles y el trabajo en equipo?

e ;Qué parte de la aventura fue la que mas disfrutamos y por qué?

e ;COmo podemos usar lo aprendido para apreciar el arte en nuestra vida diaria?



Finalmente, se entrega una medalla simbdlica a cada explorador y se exhiben los trabajos en el aula para que la

aventura continle inspirando a toda la comunidad escolar.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon

Tiempo Necesario

o Esta experiencia gamificada esta disefiada para desarrollarse en aproximadamente 8 sesiones de 90 minutos cada

una, distribuidas en dos semanas.

e Es recomendable incluir pausas activas y momentos de reflexién para mantener la atencién y motivacion.

Espacio Fisico
e Un aula amplia con zonas diferenciadas para el Reino del Realismo y el Reino de la Fantasia, decoradas con
elementos tematicos.
e Espacio para exposiciones (mural, paredes) y para dramatizaciones.

e Mesas agrupadas para trabajo en equipo.

Materiales y Herramientas TIC
o Materiales artisticos basicos: papel, cartulinas, |apices, pinturas, pinceles, pegamento, tijeras, recortes de revistas,
accesorios para disfraces.
e Impresiones o proyector para mostrar imagenes y videos.
e Tabletas o cdmaras para tomar fotos de las obras.
e Computadora con software simple para crear insignias digitales (opcional).

e Cuadernos o carpetas para los Cuadernos de Bitacora.

Tamarno del Grupo
e |ldeal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en 4 a 6 equipos para facilitar la colaboracién y el manejo de
roles.

e Para grupos mas grandes, se pueden replicar espacios o extender el tiempo para asegurar la atencion

personalizada.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar el aula con decoraciones teméticas y organizar materiales.
e Revisar y seleccionar imédgenes y tarjetas para actividades.
e Familiarizarse con las mecanicas y roles para guiar efectivamente.

e Preparar el mural y espacio para el registro del progreso.



e Establecer normas claras para el respeto y colaboracién.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas
o Falta de participacion: Motivar con incentivos claros, rotar roles para que todos participen y crear un ambiente
seguro para expresarse.

o Dificultad para entender conceptos: Usar ejemplos concretos y actividades practicas que permitan

experimentar el realismo y la fantasia.

o Conflictos entre estudiantes: Promover el didlogo, establecer reglas claras y aplicar penalizaciones justas.

Fomentar la empatia.

e Limitaciones de materiales: Adaptar actividades usando materiales reciclados o digitales gratuitos, y fomentar la

creatividad con lo disponible.

o Gestidn del tiempo: Planificar con anticipacién y ser flexible, ajustando actividades segun el ritmo del grupo.
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