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Contexto Narrativo

Narrativa: El desafio de los Maestros de la Imagen

Imagina un mundo donde las imagenes tienen el poder de contar historias que pueden transformar realidades,
despertar emociones y conectar culturas. En este mundo, tU y tus compafieros son aspirantes a Maestros de la Imagen,
un grupo selecto de jévenes creadores que dominan el arte de la fotografia audiovisual para capturar el alma de los

momentos y transmitir mensajes que inspiran y reflexionan.

La aventura comienza en la prestigiosa Academia Visual, un espacio secreto donde artistas de todo el mundo se retinen
para aprender técnicas, compartir visiones y competir amistosamente por convertirse en los mejores narradores a
través de la cdmara. Este aflo, la academia ha lanzado un reto especial: el Gran Concurso de Expresion Artistica, donde
guienes demuestren mayor creatividad, pensamiento critico y capacidad para resolver problemas visuales serdn

reconocidos como Maestros de la Imagen y ganaran un lugar en la Galeria Virtual de Creadores.

Como estudiantes de media entre 15 y 17 afos, ustedes asumiran el rol de jévenes fotégrafos audiovisuales que deben
completar una serie de misiones y desafios para dominar distintas habilidades: desde comprender la composicién y el
encuadre, hasta el uso de la luz, el color, el movimiento y la narrativa visual. Cada desafio superado les otorgara

puntos, insignias y niveles que reflejaran su progreso y pericia.

Durante esta experiencia gamificada, su misién principal sera crear una serie fotogréfica audiovisual que cuente una
historia significativa para ustedes, combinando técnicas aprendidas y explorando la expresién artistica desde una
perspectiva personal y critica. Esta tarea los llevara a enfrentarse a retos creativos, andlisis reflexivos y colaboraciones
en equipo, estimulando su pensamiento critico, creatividad y capacidad para resolver problemas a través del arte

visual.

El entorno de aprendizaje estd ambientado como una academia virtual y real, donde cada clase, actividad y entrega es
una “misién” que los acerca a la meta final. El aula se convierte en un taller creativo con estaciones tematicas (por
ejemplo, “El laboratorio de luz”, “El estudio de composicién”, “La sala del color y el movimiento”), y los estudiantes

adoptan roles como “Exploradores visuales”, “Técnicos de cdmara” o “Narradores graficos”.

A lo largo de la experiencia, se integran elementos clasicos de los videojuegos y aplicaciones de gamificacién
estructural: un sistema de puntos por cumplimiento de retos, niveles que desbloquean nuevos contenidos y técnicas,
insignias que reconocen habilidades especificas, tablas de clasificacién para motivar la competencia sana, y

retroalimentacién inmediata para ajustar y mejorar los trabajos.

Esta historia y marco de juego se conecta profundamente con la asignatura de Expresién Artistica y el area de

Educacién Artistica, ya que cada desafio estd diseflado para que los estudiantes exploren y apliquen los fundamentos



de la fotografia audiovisual, mientras fortalecen competencias del siglo XXl como la creatividad (creando propuestas
visuales originales), el pensamiento critico (analizando imagenes y sus significados), y la resoluciéon de problemas
(superando obstaculos técnicos y conceptuales en sus creaciones).

Al finalizar, los estudiantes no solo habrdn adquirido conocimientos técnicos y artisticos, sino que también habran
desarrollado una mirada mas critica y personal sobre el poder de las imagenes y la narrativa audiovisual. Asi, “jEnfoca

y Crea!” no es solo un juego, sino un viaje transformador hacia el dominio del arte visual y la autoexpresioén.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas
Para estructurar esta experiencia gamificada se implementaran las siguientes mecéanicas:

o Sistema de Puntos: Cada actividad completada con éxito otorga puntos de experiencia (XP). Por ejemplo,
entregar una fotografia con buena composicién vale 20 XP, mientras que una reflexién critica aporta 15 XP. Estos
puntos permiten subir de nivel y desbloquear nuevos retos o recursos.

e Niveles: Se establecen cinco niveles de avance que representan el crecimiento de habilidades: Novato, Explorador
Visual, Técnico Creativo, Narrador Grafico y Maestro de la Imagen. Cada nivel requiere acumular cierta cantidad de
puntos. Al subir de nivel, se entrega una insignia y se desbloquean contenidos y misiones mas complejas.

e Insignias: Son reconocimientos simbdlicos que premian habilidades o actitudes especificas. Por ejemplo:

o “Ojo Compositor”: por demostrar dominio en la composicién fotografica.
o “Maestro de la Luz”: por aplicar técnicas avanzadas de iluminacién.
o “Critico Visual”: por realizar analisis profundos y constructivos sobre imdgenes.
o “Innovador Audiovisual”: por utilizar recursos multimedia creativamente.
Las insignias se muestran en el perfil del estudiante y motivan la participacién y el logro.

e Retos: Cada clase o sesion incluye desafios o misiones especificas, como capturar una serie de imagenes que
representen un concepto abstracto, editar un breve video, o analizar una fotografia profesional. Los retos tienen
instrucciones claras, criterios de éxito y limites temporales para fomentar la gestién del tiempo.

e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, se implementan recompensas simbdlicas (por ejemplo, “acceso a
recursos exclusivos”, “permiso para elegir el siguiente tema”, “feedback personalizado”) y sociales (reconocimiento
publico en la tabla de clasificacién).

e Progresion: El avance se visualiza mediante una barra de progreso en la plataforma o en el aula, que muestra
cuantos puntos faltan para subir de nivel o obtener una insignia. Esto genera motivacién y sentido de logro
continuo.

o Retroalimentacion inmediata: Después de cada entrega o actividad, el docente proporciona comentarios
puntuales, destacando aciertos y dreas de mejora, preferentemente con ejemplos visuales y sugerencias practicas.
La retroalimentacién se acompafia de la asignacién de puntos y reconocimiento, para reforzar el aprendizaje y la

motivacion.



Estas mecanicas se implementan de forma integrada para que la experiencia sea dindmica, motivadora y educativa,

potenciando el compromiso y el desarrollo de competencias clave.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuacién se detallan las actividades principales de la experiencia, con instrucciones claras, materiales, tiempos y

relacion con las mecénicas:

Actividad 1: “Exploradores Visuales: Descubriendo el Lenguaje Fotografico”
Descripcidn: Introduccién a los conceptos basicos de la fotografia audiovisual: composicién, luz, color y narrativa.
Instrucciones:

e Los estudiantes forman equipos de 3-4 personas y reciben una cdmara digital o un smartphone con cdmara.

e Se les entrega una lista con conceptos clave (regla de los tercios, lineas guia, contraste, etc.) y deben capturar 5

fotografias que ejemplifiquen cada concepto.
e Luego, cada equipo presenta brevemente sus imagenes explicando qué concepto representa cada una.

e El docente evalla la comprensién, asigna puntos y entrega la insignia “Ojo Compositor” a quienes cumplan con

criterios de calidad y explicacién.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos cada una.
Materiales: Camaras digitales/smartphones, papel con conceptos impresos, proyector (opcional).

Integracion mecanicas: Otorga puntos por fotos entregadas y explicaciones, recompensa con insignia y permite

subir de nivel a “Explorador Visual”. Retroalimentaciéon inmediata con comentarios en clase.

Actividad 2: “Laboratorio de Luz y Color”
Descripcion: Experimentacién con la luz y el color para modificar la percepcién visual y la emocién en las imagenes.
Instrucciones:
 Individualmente o en parejas, los estudiantes realizan una sesién fotografica en el aula o en un espacio controlado,
utilizando diferentes fuentes de luz (natural, artificial, linternas, reflectores caseros) y filtros de color (papel celofan,
telas, etc.).
e Crean un pequefio portafolio con 3 imagenes que muestren el uso creativo de la luz y el color.

e Comparten sus fotos en un foro digital o mural en el aula, donde comentan y reciben feedback de sus compaferos y

docente.
e El docente asigna puntos y entrega la insignia “Maestro de la Luz” a quienes demuestren creatividad y técnica.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Cdmaras/smartphones, linternas, papeles de colores, telas, espacio con control de iluminacidn.



Integracion mecanicas: Puntos por portafolio y participacién en el foro, insignias, subida de nivel a “Técnico

Creativo”, retroalimentacién escrita y oral.

Actividad 3: “El Reto del Movimiento: Capturando la Accion”

Descripcidon: Técnicas para fotografiar y grabar imadgenes en movimiento que transmitan dinamismo y emocion.
Instrucciones:
e Los estudiantes forman grupos y deben realizar una secuencia fotografica o un video corto (méximo 1 minuto)
donde capturen movimiento (deportes, danza, gestos expresivos, etc.).
e El grupo elabora un breve guion o storyboard que explique la intencién narrativa de la secuencia.

e Presentan el trabajo al grupo y explican cdmo utilizaron técnicas de enfoque, velocidad de obturacién o edicién para

lograr la sensaciéon de movimiento.
e El docente otorga puntos, da feedback y entrega la insignia “Innovador Audiovisual” a los grupos mas creativos.
Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Cdmaras/smartphones, computadora con software bdsico de edicién (opcional), espacio para grabar

movimiento.

Integracion mecanicas: Puntos por entrega y presentacién, insignias, progreso a “Narrador Gréafico”,

retroalimentacién inmediata.

Actividad 4: “Anadlisis Critico: El Poder de la Imagen”

Descripcion: Fomentar el pensamiento critico mediante el andlisis y discusion de fotografias profesionales con carga

social o artistica.
Instrucciones:
e El docente selecciona 3-4 fotografias o videos cortos con mensajes potentes (por ejemplo, fotos de fotoperiodismo,
campafias sociales, arte contemporéneo).
e En grupos, los estudiantes analizan los elementos visuales, el contexto, el mensaje y la intencién del autor.
e Escriben una reflexion critica que posteriormente comparten en clase y en una plataforma digital.
e Se otorgan puntos por calidad analitica y participacién, y la insignia “Critico Visual”.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.
Materiales: Proyector o pantallas, acceso a internet, cuadernos o documentos digitales.

Integracion mecanicas: Puntos por reflexiéon y debate, insignia, subida de nivel, retroalimentacién escrita.

Actividad 5: “El Proyecto Final: Creando Mi Historia Visual”

Descripcion: Aplicar todo lo aprendido para crear una serie audiovisual que cuente una historia personal, social o

cultural.

Instrucciones:



e Individualmente o en parejas, los estudiantes disefian un proyecto audiovisual que incluya al menos 8 imagenes o

un video de hasta 3 minutos que narre una historia significativa.
e Realizan una planificacién previa (guion, storyboard, cronograma).
e Ejecutan la produccién, ediciéon y montaje.
e Presentan su proyecto en una exhibicién en el aula o virtual, acompanada de una reflexién oral o escrita sobre el
proceso creativo y los aprendizajes.
e El docente evalla con rubrica, asigna puntos y entrega la insignia maxima “Maestro de la Imagen”. También se
actualiza la tabla de clasificacién final.
Tiempo estimado: 4 semanas (8 sesiones de 50 minutos).
Materiales: Cdmaras/smartphones, computadoras con software de edicién (como Canva, iMovie, o equivalente
gratuito), materiales para presentacion (cartulinas, proyector, plataforma virtual).
Integracion mecanicas: Gran cantidad de puntos, insignia méaxima, subida a nivel “Maestro de la Imagen”, feedback
integral y cierre de narrativa.

Estas actividades estadn disefladas para ser progresivas, motivadoras y adaptadas al contexto escolar, con materiales

accesibles y tiempos razonables para estudiantes de media.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria: El objetivo es que cada estudiante alcance el nivel “Maestro de la Imagen” acumulando
al menos 300 puntos y obteniendo las 4 insignias principales al terminar el proyecto final.
e Penalizaciones:
o No entregar actividades a tiempo implica pérdida de hasta 10 puntos de experiencia por dia de retraso.
o Trabajos plagiados o sin aportaciéon original serdn descalificados y no recibirdn puntos ni insignias.
o El incumplimiento repetido de normas de convivencia o respeto puede conllevar reduccién de puntos y
advertencias.
e Turnos y Roles: Las actividades grupales asignan roles rotativos: fotégrafo principal, editor, presentador, critico,
para fomentar participacién equitativa.

o Restricciones: Se debe respetar la propiedad intelectual y privacidad en las imdgenes capturadas; no se permiten
fotos ofensivas o que vulneren derechos.

e Tabla de Puntos:
Actividad Puntos Base Bonificaciones
Exploradores Visuales 100 +20 por explicacién detallada

Laboratorio de Luz y Color 100 +30 por creatividad



Reto del Movimiento 150 +40 por innovacién audiovisual
Andlisis Critico 80 +20 por reflexién profunda

Proyecto Final 200 +50 por presentacion y reflexién

o Sistema de Logros: Para cada insignia, se deben cumplir criterios especificos (ver actividades). Las insignias son

acumulativas y visibles en un “perfil” digital o fisico.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada
La evaluacion se integra al sistema gamificado para dar seguimiento al aprendizaje y desarrollo de competencias:
e Criterios de Evaluacion:
o Dominio técnico (composicién, luz, color, movimiento).
o Creatividad e innovacién en propuestas visuales.
o Capacidad critica y analitica en las reflexiones.
o Trabajo colaborativo y cumplimiento de roles.
o Presentacién y comunicacion efectiva de las ideas.
e Rubricas Integradas: Se utilizan rubricas claras para cada actividad, con niveles desde basico hasta avanzado,
que se traducen en puntos y retroalimentacién. Por ejemplo, para composicién:
o Excelente (20 puntos): Uso equilibrado de la regla de los tercios, lineas guia, y enfoque preciso.
o Bueno (15 puntos): Uso adecuado con pequefos errores.
o Regular (10 puntos): Uso limitado o incorrecto.
o Insuficiente (0-5 puntos): No aplica técnicas.
o Evidencias de Aprendizaje: Los portafolios fotogréaficos, videos, reflexiones escritas y presentaciones orales
constituyen evidencias tangibles que el docente revisa y califica dentro del sistema de puntos.

o Reflexion Final: Al concluir, cada estudiante realiza una reflexién personal sobre su proceso creativo,

competencias desarrolladas y aprendizajes adquiridos, entregada como texto o video.

o Cierre de la Narrativa: Se realiza una ceremonia simbélica (virtual o presencial) en la que se reconocen los
logros, se entregan insignias y se presenta la Galeria Virtual con los proyectos finales, cerrando la historia de los

Maestros de la Imagen.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién



e Tiempo necesario: Aproximadamente 8 semanas de trabajo, con sesiones de 50 minutos 2-3 veces por semana.

Es flexible segun ritmo del grupo.
o Espacio fisico: Aula equipada con espacio para trabajo en grupo, areas para experimentacién con luz, y proyector
0 pantalla para presentaciones.
o Materiales y herramientas TIC:
o Cadmaras digitales o smartphones con buena camara.
o Acceso a computadoras o tablets con software basico de edicién (gratuitos como Canva, iMovie, OpenShot).
o Materiales para filtros de luz (papel celoféan, telas).

o Plataformas digitales para compartir y comentar (Google Classroom, Padlet, o similar).

o Tamaino del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y seguimiento individual.
e Preparacion previa del docente:

o Familiarizarse con conceptos basicos y herramientas de fotografia audiovisual.

o Preparar guias, rubricas y materiales impresos o digitales.

o Organizar espacios y dispositivos para el desarrollo de actividades.

o Planificar calendario y comunicacién clara con los estudiantes.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Limitacion de material tecnolégico: Usar smartphones personales, priorizar actividades practicas sin alta
demanda tecnolégica.
o Diferentes niveles de habilidad: Agrupar por nivel y promover tutorias entre pares.
o Gestion del tiempo: Establecer plazos claros y recordatorios, dividir actividades complejas en partes.

o Resistencia a la critica: Crear un ambiente seguro y constructivo para la retroalimentacién.

Con estas recomendaciones, el docente podrd implementar “jEnfoca y Crea!” de forma efectiva, promoviendo un
aprendizaje significativo, motivador y adaptado a las necesidades de los estudiantes de media en la asignatura de

Expresion Artistica.
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