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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: "El Renacer del Imperio Wari"

Imagina que eres un joven cronista en el corazén del antiguo Imperio Wari, una civilizacién preincaica que florecié en la
region andina del Perl entre aproximadamente el 600 y 1100 d.C. Tu misién es descubrir, comprender y reconstruir la
compleja organizacion social, politica y cultural que permitié a los Wari convertirse en uno de los imperios mas

influyentes de la historia precolombina.

La narrativa inicia cuando un misterioso cédice ancestral es encontrado en las ruinas de la ciudad de Wari. Este cédice
contiene pistas codificadas sobre la estructura del imperio, sus roles sociales, estrategias politicas, y cdémo lograron
mantener la cohesién de su vasto territorio. La tarea de los estudiantes serd desentrafar estos secretos y presentar un

informe final que permita revivir el conocimiento y orgullo de esta cultura milenaria.

Ambientacion

El aula se transforma en la "Academia Wari", un espacio en donde cada estudiante asume un rol clave dentro del
imperio. Los roles estadn inspirados en personajes histéricos y sociales Wari, fomentando asi una inmersién auténtica y
motivadora:

e El Gobernante Regional: encargado de entender el sistema politico y la administracion territorial.

¢ El Arquitecto Social: especialista en la organizacién social y las estructuras comunitarias.

El Cronista Cultural: responsable de las tradiciones, costumbres y el arte Wari.
o El Estratega Militar: encargado de las tacticas de expansién y defensa.
o El Comerciante y Embajador: enfocado en el intercambio econdmico y diplomatico.
Los equipos de estudiantes colaboran como un pequefo "gobierno Wari" que debe resolver retos y tomar decisiones

basadas en el conocimiento histérico, aplicando pensamiento critico y creatividad para presentar soluciones

innovadoras.
Misioén Principal
La misién consiste en reconstruir la organizacién del Imperio Wari a partir de pistas dispersas en diferentes "misiones"
y actividades. Para lograrlo, cada equipo debera:
e Investigar aspectos clave: politica, sociedad, economia, cultura y expansion.
e Resolver desafios que ponen a prueba su comprensiéon y habilidades.

e Obtener puntos, subir de nivel y ganar insignias que reflejen su dominio del tema.

e Presentar un informe final en formato digital o fisico que sintetice lo aprendido.



Esta experiencia gamificada conecta con el curriculo de Ciencias Sociales en Historia, profundizando en el conocimiento
del Peru precolombino y desarrollando competencias del siglo XXI, como el liderazgo, la comunicacién efectiva, la

creatividad y la autonomia.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

El Imperio Wari es fundamental para entender la historia andina y su evolucién politica-social. A través de esta
narrativa, los estudiantes contextualizan hechos histéricos y comprenden la importancia de la organizacién social en
los procesos histéricos. La gamificacién fomenta el interés y la participacién activa, haciendo que el aprendizaje sea

significativo y duradero.
Ademas, al asumir roles y colaborar para resolver retos, los jévenes desarrollan competencias clave, tales como:

o Creatividad e Innovacion: al disefiar estrategias y soluciones originales.

e Pensamiento Critico: analizando informacién histérica y tomando decisiones fundamentadas.
e Comunicacion: al presentar sus hallazgos y trabajar en equipo.

o Liderazgo y Responsabilidad: al cumplir roles especificos y contribuir al éxito grupal.

e Autonomia: al gestionar su aprendizaje y organizar las tareas.

Asi, la experiencia gamificada no solo transmite contenidos histéricos, sino que también fortalece habilidades para la

vida y el aprendizaje continuo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Implementadas

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos al completar actividades, responder preguntas, participar en debates y superar retos.
Cada actividad otorga una cantidad de puntos determinada segun su dificultad y relevancia. Estos puntos se acumulan
para avanzar en el sistema de niveles y desbloquear recompensas.

e Preguntas rapidas: 5 puntos cada respuesta correcta.

e Resolucion de retos grupales: 20-30 puntos segun complejidad.

e Presentacion de informes: 40 puntos.

o Participacion activa y colaboracion: 10 puntos diarios.

Niveles

Los niveles representan el avance en el conocimiento y dominio del tema. Se proponen 5 niveles:
¢ Nivel 1 - Aprendiz Wari: 0-50 puntos
e Nivel 2 - Explorador Wari: 51-100 puntos
e Nivel 3 - Experto en Organizacion Wari: 101-150 puntos

e Nivel 4 - Estratega Wari: 151-200 puntos



e Nivel 5 - Gran Gobernante Wari: Mas de 200 puntos

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean retos més complejos y obtienen insignias especiales.

Insignias
Las insignias son premios simbélicos que reconocen habilidades o logros especificos. Ejemplos de insignias:
e Insignia del Lider: para el estudiante que demuestre liderazgo efectivo en su equipo.
e Insignia del Investigador: por presentar la mejor investigacién en un tema asignado.
« Insignia del Estratega: por resolver con éxito retos de planificacién y organizacién.
e Insignia del Comunicador: para quien destaque en la presentacién y sintesis de informacién.

Las insignias se entregan fisicamente (stickers, diplomas) o digitalmente (badges en plataforma educativa).

Retos y Misiones

Cada actividad esta estructurada como un reto o misién que debe ser superado para ganar puntos y avanzar en la

narrativa. Algunos ejemplos:

o Descifrar el Cédice Wari: interpretar textos y simbolos.
e Construccidon del Imperio: simular la organizacion territorial y politica.

e Diplomacia y Comercio: negociar alianzas entre equipos.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata

Después de cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentaciéon inmediata que puede ser:

e Comentarios del docente sobre aciertos y areas de mejora.
e Visualizacién de puntos ganados y ranking actualizado.
e Consejos para superar retos futuros.

Esto mantiene la motivacién y permite ajustar estrategias de aprendizaje.

Tabla de Clasificacion

Se mantiene una tabla visible para todos donde se muestran los puntos acumulados por cada equipo y los niveles

alcanzados. Esta tabla fomenta la competencia sana y el deseo de superacion.

La tabla se actualiza diariamente y puede estar en una pizarra fisica o digital (Google Sheets, Kahoot, etc.).

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "Descifrando el Céodice Wari"

Descripcidon: Los estudiantes trabajan en equipos para interpretar simbolos, imdgenes y fragmentos de textos

histéricos relacionados con la cultura Wari.



Instrucciones:

1. El docente entrega a cada equipo un "fragmento del cédice" (puede ser una hoja con simbolos, imagenes y
preguntas guia).

2. Los equipos deben analizar y discutir en 30 minutos las posibles interpretaciones.

3. Preparan una breve presentacion (5 minutos) para compartir sus hipétesis con el resto de la clase.

4. Reciben retroalimentacién y puntos por la creatividad, fundamentacién y participacion.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Impresiones de simbolos, hojas de trabajo, marcadores, pizarra.

Integracion con mecdnicas: Otorga 20 puntos por presentacion, posibilidad de obtener Insignia del Investigador.

Actividad 2: "Construccion del Imperio Wari"
Descripciéon: Simulacién grupal donde los estudiantes organizan territorios, asignan roles y establecen normas para la
administracién del Imperio Wari.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un mapa en blanco y fichas que representan diferentes recursos y regiones.
2. Debe definir c6mo organizardn el territorio: divisién politica, roles sociales, economia, y relaciones entre regiones.
Debaten y toman decisiones en 40 minutos.

Presentan su modelo organizacional en 10 minutos frente a la clase.
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Se abre una ronda de preguntas y sugerencias para fomentar pensamiento critico.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Mapas impresos, fichas de colores, hojas para notas, pizarra o rotafolios.

Integracion con mecdnicas: 30 puntos por modelo presentado, posibilidad de subir de nivel, retroalimentacién

inmediata.

Actividad 3: "Diplomacia Wari: Negociando Alianzas"

Descripcion: Simulacién de negociacién entre equipos para formar alianzas comerciales y politicas, basdéndose en

intereses histéricos y culturales.

Instrucciones:

1. Cada equipo recibe un perfil con sus recursos, necesidades y objetivos.

2. Durante 30 minutos, negocian con otros equipos para formar alianzas estratégicas.
3. Registran acuerdos y estrategias empleadas.

4. Al final, cada equipo expone sus alianzas y justifica como benefician al Imperio Wari.
Tiempo estimado: 50 minutos

Materiales: Perfiles impresos, hojas para notas, cronémetro.

Integracion con mecdnicas: 25 puntos por negociacién exitosa, Insignia del Estratega para equipos destacados.



Actividad 4: "Presentacion Final: El Informe del Gran Gobernante"

Descripcion: Cada equipo elabora y presenta un informe consolidado con todo lo aprendido sobre la organizacién del

Imperio Wari.

Instrucciones:

1. En equipos, reldnen la informacién y resultados de las actividades anteriores.
2. Diseflan un informe en formato digital (presentacién PowerPoint, Canva, Google Slides) o fisico (cartel, dossier).
Incluyen aspectos politicos, sociales, culturales y econémicos.

Presentan su informe en 15 minutos a la clase y al docente.
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Reciben retroalimentacién y se otorgan premios finales.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos para preparacién y presentacién.

Materiales: Computadoras/tabletas, materiales para presentacion fisica, acceso a internet.

Integracion con mecdnicas: 40 puntos por presentacidn, Insignia del Comunicador, posibilidad de alcanzar el nivel
maximo.

Actividad 5: "Cuestionario Relampago Wari"

Descripcion: Ronda de preguntas rapidas para reforzar conceptos clave aprendidos durante la experiencia.

Instrucciones:

1. El docente lanza preguntas relacionadas con la cultura y organizacién Wari.
2. Los equipos tienen 30 segundos para responder cada pregunta.

3. Se asignan puntos inmediatos por respuestas correctas.

4. Se incentiva la participacién activa y el repaso de contenidos.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Tarjetas con preguntas, pizarra para puntajes.

Integracion con mecdnicas: 5 puntos por respuesta correcta, actualizaciéon continua de tabla de clasificacién.

Actividad 6: "Diario del Cronista Wari"

Descripcion: Cada estudiante escribe un diario reflexivo donde narra su experiencia, aprendizajes y retos superados

durante la gamificacién.

Instrucciones:

1. Al finalizar la experiencia, los estudiantes escriben de forma individual (digital o en papel) un texto de 1-2 paginas.
2. Describen sus emociones, aprendizajes y coémo aplicaron las competencias del siglo XXI.

3. Comparten voluntariamente fragmentos con el grupo para fomentar la comunicacién y reflexién.

Tiempo estimado: 30 minutos

Materiales: Cuadernos, procesadores de texto o plataformas digitales.



Integraciéon con mecdnicas: 15 puntos por entrega, Insignia de Autonomia y Responsabilidad.

Resumen

Estas actividades estadn disefiadas para ser implementadas en un marco de gamificacién estructural basado en puntos,
niveles, insignias y tablas de clasificacién. Promueven la colaboracién, el pensamiento critico y la creatividad,

garantizando que el aprendizaje sea profundo y motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo que alcance primero el Nivel 5 - Gran Gobernante Wari, acumulando mas de 200 puntos y obtenga al
menos tres insignias, sera declarado ganador.
e Si al finalizar todas las actividades ningln equipo alcanza el Nivel 5, gana el que tenga mas puntos.

e La victoria también considera la calidad de la presentacién final y la participacién en debates.

Penalizaciones

e Respuestas incorrectas en el cuestionario reldmpago no restan puntos, pero si retrasan el avance.
o Falta de participaciéon reiterada puede implicar la reduccién de 10 puntos por sesién.
e No respetar los tiempos o interrumpir a otros equipos puede ocasionar advertencias y pérdida de puntos de

colaboracion.

Turnos
e Las actividades en equipo se realizan en tiempos definidos, respetando la estructura para que todos tengan
oportunidad de participar.
e Durante presentaciones y debates, los turnos para hablar serdn organizados por el docente para garantizar el
orden.

Roles y Responsabilidades

e Cada estudiante debe desempenfar su rol asignado con compromiso.
e Los lideres de equipo son responsables de coordinar y motivar a sus compafieros.

e La colaboracién es obligatoria para sumar puntos y avanzar.
Tabla de Puntos

Actividad Puntos

Preguntas rapidas 5 por respuesta correcta



Actividad Puntos

Resolucién de retos grupales 20-30 segun dificultad
Presentacién de informes 40
Participacién y colaboracién diaria 10
Entrega de diario reflexivo 15

Sistema de Logros

e Para obtener una insignia, los estudiantes deben cumplir criterios especificos definidos para cada una.
e Los logros se anuncian publicamente para fomentar el reconocimiento entre pares.

e Se permite obtener multiples insignias si cumplen con los requisitos.

Estas reglas aseguran un ambiente de respeto, compromiso y aprendizaje colaborativo, manteniendo la motivacién y el

orden durante la experiencia.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

o Dominio del Contenido: precisién y profundidad en la comprensién de la organizacién y cultura Wari.
e Trabajo en Equipo: colaboracién, respeto de roles y contribucién activa.

e Creatividad e Innovaciodn: originalidad en las soluciones y presentaciones.

e Comunicacion: claridad y efectividad en exposiciones y debates.

o Responsabilidad y Autonomia: cumplimiento de tareas y reflexién personal.

Rubricas Integradas

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)
Explica con detalle, Conceptos basicos

Dominio del Explica correctamente Conceptos confusos
ejemplos y evidencia comprendidos, pero con

Contenido Con pocos errores. o incorrectos.
clara. errores.

No participa o

Participa activamente y Participa y coopera Participa poco,

Trabajo en Equipo dificulta el trabajo
apoya a todos. con algunos apoyos. contribucién limitada.

grupal.



Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Algunas ideas

Creatividad e Propone ideas originales Ideas repetitivas o poco Sin aportes
originales, con
Innovacién y bien fundamentadas. fundamentadas. creativos.
fundamentos.
Presenta con claridad, Presentacién
Presenta con claridad Presentaciéon poco clara o
Comunicacién buen lenguaje y confusa o
y pOCos errores. desordenada.
estructura. incompleta.

No cumple con
Responsabilidad y Cumple puntualmente y Cumple en general y Cumple con retrasos o

tareas o sin
Autonomia reflexiona criticamente. muestra reflexién. escasa reflexién.

reflexién.

Evidencias de Aprendizaje

e Presentaciones orales y escritas de los informes.
e Participacién documentada en debates y negociaciones.
o Cuestionarios y respuestas en el cuestionario reldmpago.

e Diarios reflexivos individuales.

Registro de puntos e insignias obtenidas.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir la experiencia, se realiza una sesién conjunta donde cada equipo reflexiona sobre lo aprendido y cémo su rol
contribuyé a la reconstruccién del Imperio Wari. Se enfatiza la importancia del trabajo en equipo, la diversidad de roles

y el conocimiento histérico.

El docente cierra la narrativa felicitando el "renacer" simbélico del Imperio Wari gracias al esfuerzo conjunto,

reforzando la conexién entre historia, competencias y experiencia gamificada.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacién

Tiempo Necesario
e La experiencia completa puede desarrollarse en 5 a 7 sesiones de 60 minutos cada una.
e Se recomienda planificar tiempos de preparacién previa y evaluacién posterior.
Espacio Fisico

e Aula con espacio flexible para trabajo en equipo y presentaciones.

e Pizarra o rotafolios para anotaciones y tabla de clasificacién visible.



e Zona para exhibir insignias y reconocimientos.

Materiales y Herramientas TIC

e Impresiones de mapas, simbolos y perfiles.
o Computadoras o tabletas con acceso a internet para investigacion y presentaciones digitales.
o Software basico: PowerPoint, Google Slides, Canva (opcional).

e Herramientas para registro de puntos: hojas de célculo o aplicaciones tipo Kahoot para cuestionarios.

Tamano del Grupo

e Idealmente, grupos de 4 a 6 estudiantes para fomentar colaboracién y participacién equitativa.

e Se pueden formar varios equipos para promover la competencia sana.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con la cultura y organizacién del Imperio Wari.
e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.

o Disefiar la tabla de puntos y sistema de insignias para seguimiento.

Planificar tiempos y roles a asignar.

e Establecer criterios claros para retroalimentacion y evaluacion.

Posibles Dificultades y Cémo Superarlas

o Falta de motivacién: Incentivar con recompensas visibles y destacar logros constantemente.

 Dificultad para trabajar en equipo: Realizar dindmicas previas de integracién y asignar roles claros.

o Limitaciones tecnolégicas: Adaptar actividades para uso offline o con recursos minimos.

o Desbalance en participacién: Monitorizar y fomentar que todos participen, asignando responsabilidades

especificas.

o Tiempo insuficiente: Priorizar actividades clave y extender la experiencia segun disponibilidad.
Con esta planificacién, el docente podrd implementar una experiencia gamificada efectiva, dindmica y enriquecedora
que promueva el aprendizaje profundo sobre la cultura Wari y el desarrollo de competencias esenciales para los

estudiantes.
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