Murales de la Memoria: Un Viaje Gamificado por el

Moralismo en las Artes Visuales Mexicanas y Chilenas

Gamificacién Progresiva | Educacidn Artistica | Historia del Arte | Tema: Moralismo en artes visuales, mexicano y chileno

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo

Imagina que eres parte de una brigada artistica internacional llamada "Los Guardianes del Mural", un grupo de jévenes
investigadores y artistas encargados de descubrir y preservar los mensajes ocultos en los murales y obras visuales que
han marcado la historia politica y social de México y Chile. Esta brigada tiene la misién de estudiar, interpretar y
compartir el legado de los grandes exponentes del moralismo en las artes visuales: Diego Rivera y David Alfaro

Sigueiros en México, y la Brigada Ramona Parra junto a Inti en Chile.

La experiencia inicia en un laboratorio creativo donde cada estudiante asume el rol de un agente cultural: investigador
histérico, critico de arte, muralista o curador digital. Estos roles permiten que cada participante aporte desde una

perspectiva Unica, fomentando la colaboracion y el pensamiento critico.

La misién principal de la brigada es desbloquear el conocimiento y la comprensién profunda del moralismo en las artes
visuales, entendiendo cdmo estas obras reflejan las luchas sociales, politicas, y culturales de sus respectivos paises.
Para ello, deberdn completar una serie de retos y actividades, cada uno desbloqueando nuevos niveles de informacion,

artefactos visuales, testimonios y secretos historicos.

La ambientacién se sitla en un espacio hibrido: la clase de Historia del Arte se convierte en un museo interactivo y un
taller de creacién mural. Cada aula es transformada en diferentes “estaciones” tematicas, como la “Galeria Rivera”, la
“Sala Siqueiros” y la “Zona Brigada Ramona Parra”. Los estudiantes recorren estas estaciones para recolectar pistas,

analizar obras, y construir colectivamente un mural digital que represente sus aprendizajes.

Esta narrativa conecta con el contenido porque permite a los estudiantes vivir una experiencia inmersiva donde el
moralismo no es solo un concepto teérico, sino una fuerza viva que ha moldeado y sigue moldeando la identidad
cultural y social de México y Chile. Al asumir roles y enfrentarse a desafios reales —como interpretar simbolos,
comparar contextos histéricos y crear arte inspirado en los muralistas—, los estudiantes desarrollan habilidades de
resolucién de problemas, colaboracién y curiosidad, mientras reflexionan sobre la importancia de la equidad y la

inclusién en el arte y la sociedad.

Ademas, la narrativa incorpora elementos de diversidad, equidad e inclusién (DEI) al valorar las voces indigenas,
obreras, campesinas y feministas que aparecen en las obras y contextos estudiados. Los estudiantes son invitados a
analizar criticamente cémo estas expresiones artisticas visibilizan luchas sociales diversas y a reflexionar sobre el

poder del arte para generar cambios sociales.

En resumen, “Murales de la Memoria” es una aventura gamificada que transforma el aula en un espacio de aprendizaje

activo, creativo e interdisciplinario, donde cada logro desbloquea nuevas capas de significado y habilidades, y donde el



arte se convierte en una ventana para comprender la historia y repensar el presente.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

La experiencia gamificada se basa en un sistema de gamificacién progresiva con desbloqueo secuencial de contenido,

disefiado para motivar y guiar a los estudiantes a través de niveles que representan etapas de aprendizaje y

profundizacién en el tema.

Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos segun su nivel de dificultad y calidad de
la participacién. Por ejemplo, andlisis basico de una obra otorga 10 puntos, mientras que creacién de un mural
colaborativo puede otorgar 30 puntos. Los puntos se registran en un tablero digital visible para todo el grupo,
fomentando la competencia sana y la motivacién.

Niveles y Desbloqueo: Los estudiantes comienzan en el nivel 1 ("Exploradores del Mural") y, al alcanzar ciertos
umbrales de puntos, avanzan a niveles superiores: nivel 2 ("Analistas Criticos"), nivel 3 ("Creadores de
Significados") y nivel 4 ("Guardianes del Legado"). Cada nivel desbloquea acceso a materiales exclusivos, videos,
entrevistas con expertos, y herramientas para actividades creativas.

Insignias y Logros: Se otorgan insignias digitales por logros especificos, como “Detective de Simbolos” (por
identificar simbolos en murales), “Colaborador Estrella” (por trabajo en equipo destacado), “Curioso Incansable”
(por participar en actividades voluntarias extra), y “Artista Comprometido” (por creacién de obras originales). Estas
insignias forman parte del perfil personal en la plataforma gamificada y pueden ser compartidas en redes sociales o
portafolios escolares.

Retos y Misiones: Cada médulo contiene retos que requieren andlisis critico, investigacién y creatividad. Por
ejemplo, interpretar un mural, comparar estilos entre artistas, o disefiar un boceto que refleje un mensaje social.
Completar estos retos es indispensable para avanzar y desbloquear el siguiente contenido.

Recompensas: Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen reconocimientos publicos en clase (como
ser “Muralista de la Semana”), acceso a talleres especiales, y la oportunidad de exhibir trabajos en una exposicién
virtual o fisica.

Retroalimentacién Inmediata: Se utiliza una plataforma digital (puede ser Google Classroom, Kahoot, o una app
especializada) que permite evaluar respuestas y recibir comentarios al instante. Ademas, el docente ofrece
retroalimentacién personalizada en cada etapa, reforzando aprendizajes y orientando mejoras.

Colaboracion: Algunas actividades son grupales y fomentan la colaboracién mediante roles asignados,
comunicacién constante y toma de decisiones conjunta. Esto fortalece la competencia de trabajo en equipo y la

inclusién de diversas perspectivas.

En conjunto, estas mecanicas generan un ambiente dindmico, motivador y estructurado que permite a los estudiantes

avanzar a su ritmo, explorar en profundidad, y sentirse protagonistas activos del aprendizaje.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Descubre el Mural"

Descripcion: Los estudiantes exploran imagenes y videos de murales emblematicos de Diego Rivera y David Alfaro

Siqueiros para identificar simbolos y mensajes sociales.

Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 4 estudiantes.

e Entregar a cada grupo una coleccién digital de imagenes y videos de murales (se sugiere material disponible en

linea: Museo Mural Diego Rivera, archivos de Siqueiros, etc.).
e Cada grupo debe observar y anotar al menos 5 simbolos o elementos visuales que consideren representativos.
e Investigar brevemente el significado histérico y social de cada simbolo.
e Presentar su analisis en una infografia digital usando herramientas como Canva o Google Slides.
Tiempo estimado: 90 minutos.
Materiales: Computadoras o tablets con acceso a internet, proyector, aplicaciones para disefiar infografias.

Integracion con mecanicas: Al completar esta actividad, cada grupo gana 20 puntos y la insignia “Detective de

Simbolos”. El docente otorga retroalimentaciéon inmediata mediante comentarios en las infografias.

Actividad 2: "Comparando Voces, México y Chile"

Descripcion: Andlisis comparativo entre la Brigada Ramona Parra y los muralistas mexicanos, enfocandose en los

mensajes de moralismo y compromiso social.
Instrucciones:
e Formar parejas o trios para investigar las caracteristicas, contexto histérico y mensajes de la Brigada Ramona Parra
y el muralismo mexicano.

e Leer textos seleccionados y observar murales especificos (sugeridos: murales de Inti y obras de la Brigada Ramona

Parra).

e Completar una tabla comparativa que incluya: temas tratados, técnicas artisticas, impacto social, y representacion

de grupos sociales.
e Discutir en clase las similitudes y diferencias, enfatizando el papel del arte como herramienta de cambio social.

Tiempo estimado: 75 minutos.

Materiales: Fichas impresas o digitales con informacién, acceso a videos y murales, plantillas de tabla comparativa en

Google Docs o papel.

Integracion con mecdnicas: Completar esta actividad otorga 15 puntos y el avance al nivel “Analistas Criticos”,

desbloqueando contenido audiovisual exclusivo.



Actividad 3: "Muralistas en Accidn: Creacion Colaborativa"

Descripcidon: Los estudiantes crean un mural colectivo que refleje un mensaje social actual inspirado en las técnicas y

tematicas estudiadas.

Instrucciones:

e Dividir la clase en grupos de 5.

Cada grupo elige un tema social contemporaneo (por ejemplo, igualdad de género, derechos indigenas, medio

ambiente, justicia social).

Investigar brevemente el contexto y diseflar un boceto del mural usando papel grande o herramientas digitales

como Mural o Jamboard.

Incorporar simbolos y estilos inspirados en Diego Rivera, Siqueiros, Brigada Ramona Parra e Inti.

e Presentar el boceto y explicar el mensaje y elecciéon de elementos visuales.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 60 minutos cada una.

Materiales: Papel kraft o lona, pinturas acrilicas, pinceles, tablets/computadoras con aplicaciones digitales para

bocetos.

Integracion con mecanicas: Esta actividad otorga hasta 40 puntos por grupo y la insignia “Artista Comprometido”.

Ademas, desbloquea acceso a un taller online con un muralista local invitado.

Actividad 4: "Investigador del Legado" - Reto Quiz Interactivo

Descripcion: Un quiz digital para evaluar conocimientos adquiridos sobre moralismo en el muralismo mexicano y

chileno.

Instrucciones:

e Acceder a una plataforma como Kahoot o Quizizz donde se ha preparado un cuestionario con preguntas de opcién
multiple, verdadero/falso y respuesta corta.
e Los estudiantes participan individualmente o en parejas.
e Al terminar el quiz, se analizan en conjunto las respuestas y se discuten dudas o temas complejos.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Dispositivos con acceso a internet, plataforma digital para quiz.

Integracion con mecanicas: Los puntos obtenidos en el quiz se suman a la puntuacién total, y alcanzar cierto

puntaje otorga la insignia “Curioso Incansable”.

Actividad 5: "Reflexion y Debate: Arte, Moral y Sociedad"

Descripcion: Debate moderado donde los estudiantes reflexionan sobre la funcién moral del arte y su impacto en la

sociedad actual.

Instrucciones:



e Organizar la clase en un circulo para promover la participacién equitativa.

e Presentar preguntas guia, por ejemplo: ;Debe el arte tener un compromiso moral? ;Coémo los murales influyeron en

la conciencia social? ;Qué retos enfrentan los artistas hoy?
e Cada estudiante comparte su opinién apoyada en los aprendizajes y experiencias previas.
e El docente modera para asegurar respeto, inclusidon de todas las voces y profundizacién en argumentos.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Espacio amplio para sentarse en circulo, pizarra para anotar ideas clave.

Integracion con mecanicas: Participar activamente en el debate suma puntos y otorga la insignia “Colaborador

Estrella”.

Actividad 6: "Exposicion Virtual: Guardianes del Legado"

Descripcion: Montaje digital de los trabajos y aprendizajes para compartir con la comunidad escolar y familias.

Instrucciones:

e Recolectar todos los materiales creados: infografias, murales, videos de debates y reflexiones.
e Utilizar una plataforma como Google Sites, Padlet o Artsteps para armar una exposicién virtual.
e Invitar a otros cursos, docentes y familias a visitar y comentar.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos.
Materiales: Acceso a internet, computadoras, plataforma web para exposiciones.
Integracion con mecdnicas: Participar en esta actividad final otorga la insignia maxima “Guardianes del Legado” y

permite el acceso a un foro de discusién con expertos invitados.

Estas actividades estdn disefladas para ser inclusivas, accesibles y fomentar la participacién activa de todos los

estudiantes, respetando sus diversas capacidades, estilos de aprendizaje y contextos culturales.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego

e Roles: Cada estudiante debe asumir un rol asignado (investigador histérico, critico de arte, muralista, curador
digital) y cumplir con las responsabilidades de ese rol en las actividades.

e Condiciones de Victoria: Para "ganar" y completar la experiencia, los estudiantes deben acumular al menos 100
puntos individuales y participar en el mural colectivo y la exposicién virtual grupal.

e Turnos y Participacién: Se promueve la participacién equitativa. En actividades grupales, cada miembro debe
aportar para obtener el puntaje completo. En debates, se debe respetar el turno de palabra y escuchar activamente.

e Penalizaciones: No entregar actividades o no participar en debates puede significar la pérdida de hasta 10 puntos
por actividad. Se fomentara la recuperacién mediante actividades alternativas o tutorias.

e Tabla de Puntos:



o Actividad 1: 20 puntos
o Actividad 2: 15 puntos
o Actividad 3: 40 puntos
o Actividad 4 (quiz): hasta 20 puntos
o Actividad 5: 15 puntos
o Actividad 6: 30 puntos
e Sistema de Logros: Las insignias se otorgan segun la calidad, creatividad, esfuerzo y participacién. Estas pueden
ser acumulativas y visibles para motivar a los demaés.
e Respeto y DEI: Se deben respetar todas las opiniones, culturas y estilos de expresién. Se valorard la inclusién

activa de perspectivas diversas en los andlisis y creaciones.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacién se integra de forma continua, formativa y sumativa dentro del sistema gamificado, utilizando criterios

claros vinculados a competencias del siglo XXI y contenidos disciplinares.

Criterios de Evaluacion

e Conocimiento y Comprension: Capacidad para identificar y explicar simbolos, contextos histéricos y mensajes en
las obras estudiadas.

o Analisis Critico: Habilidad para comparar, interpretar y reflexionar sobre el moralismo en las artes visuales y su
impacto social.

e Creatividad y Expresion: Originalidad y coherencia en la creacién de murales y presentaciones visuales.

e Colaboraciodn: Participacion activa y respeto en el trabajo en equipo y debates.

e Curiosidad y Resolucion de Problemas: Iniciativa para investigar, formular preguntas y superar desafios.

¢ Inclusion y Respeto: Valoracién de la diversidad cultural y social en anélisis y producciones.
Rubrica Integrada

Para la evaluacién de actividades principales (por ejemplo, creacién mural y andlisis comparativo), se utilizard la
siguiente rubrica:
Insuficiente (1

Criterio Excelente (4 pts) Bueno (3 pts) Satisfactorio (2 pts)
pt)



Conocimiento y

Comprensién

Analisis Critico

Creatividad

Colaboracion

Curiosidad y
Resolucién de

Problemas

Identifica y explica
simbolos y contextos con

precision y profundidad.

Analiza comparaciones y
reflexiones complejas y

bien fundamentadas.

Produccién original,
coherente y con elementos

innovadores.

Participa activamente,
fomenta el respeto y la

inclusion.

Busca informacion
adicional y propone

soluciones creativas.

Evidencias de Aprendizaje

Infografias y tablas comparativas

Bocetos y murales colectivos

e Resultados del quiz interactivo

Identifica simbolos y
explica contextos con

claridad.

Realiza anélisis claros con
algunas

fundamentaciones.

Produccién creativa con

buena coherencia.

Participa y respeta a los

demas.

Investiga y resuelve
problemas con

orientacion.

e Participacion en debates y reflexiones escritas

e Exposicion virtual con comentarios y valoraciones

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Reconoce simbolos
basicos y ofrece

explicaciones simples.

Presenta analisis
superficiales o

incompletos.

Produccién basica con

poca originalidad.

Participa de forma

limitada.

Resuelve problemas

basicos con ayuda.

No identifica
simbolos ni explica

contextos.

No realiza anélisis

critico.

Produccién
limitada o sin

creatividad.

No colabora o

interrumpe.

No muestra
iniciativa ni
resuelve

problemas.

En la sesién final, los estudiantes realizardn una reflexién escrita y oral sobre su experiencia como “Guardianes del

Mural”, destacando:

e Lo aprendido sobre el moralismo en las artes visuales mexicanas y chilenas.

e La importancia del arte para visibilizar luchas sociales y promover la justicia.

e Como trabajaron en equipo y qué habilidades desarrollaron.

e Qué cambios sociales actuales les gustaria reflejar en futuros murales.

Esta reflexion servird para cerrar la narrativa y consolidar el aprendizaje de forma personal y colectiva.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo necesario: Se sugiere un bloque de 10 a 12 sesiones de 60 a 90 minutos para cubrir todas las actividades

y evaluaciones con profundidad.
o Espacio fisico: Aula flexible con espacio para trabajo grupal y exposicién (pizarras, area para murales).
o Materiales:
o Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacion y creacién digital.
o Materiales artisticos: papel kraft, pinturas acrilicas, pinceles, marcadores.
o Proyector para presentaciones y visualizaciéon de recursos audiovisuales.
o Acceso a plataformas digitales (Google Classroom, Kahoot, Canva, Mural, Padlet).
e Tamano del grupo: Idealmente entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y moderacién de
debates.
e Preparacion previa del docente:
o Revisar y seleccionar materiales audiovisuales y textos adaptados al nivel.
o Configurar plataformas y recursos digitales.
o Planificar roles y grupos de trabajo.

o Preparar rubricas y criterios claros.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Acceso desigual a tecnologia: Contar con recursos impresos y espacios con computadoras disponibles.
o Resistencia a participacion activa: Motivar con roles atractivos y retroalimentacién positiva.
o Diferencias en niveles de conocimiento: Formar grupos heterogéneos y ofrecer apoyos personalizados.
o Diversidad cultural y de habilidades: Adaptar materiales y fomentar un ambiente respetuoso y abierto.

o Gestion del tiempo: Establecer limites claros para cada actividad y contar con actividades de refuerzo o

ampliacién segun avance.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar la experiencia gamificada “Murales de la Memoria” de

manera efectiva, asegurando un aprendizaje significativo, inclusivo y motivador para los estudiantes.
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