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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientación

En tiempos de incertidumbre y cambio, el Océano Pacífico se convierte en el escenario de una epopeya heroica. Nos
situamos a finales del siglo XIX, en el contexto de la Guerra del Pacífico (1879-1884), donde las fuerzas navales
peruanas y chilenas disputan el control marítimo de la región. En medio de esta contienda surge la figura emblemática
de Miguel Grau Seminario, conocido como el “Caballero de los Mares”, cuya valentía, honor y liderazgo marcaron un
antes y un después en la historia de América Latina.

Los estudiantes adoptarán el rol de jóvenes cadetes navales peruanos que han sido seleccionados para formar parte de
una misión especial: seguir los pasos de Miguel Grau, aprender de sus estrategias, valores y decisiones para
convertirse en verdaderos héroes del Pacífico, capaces de enfrentar desafíos históricos y éticos.

Roles de los Estudiantes

Cadetes Historiadores: Encargados de investigar y presentar hechos históricos sobre Miguel Grau y la Guerra del
Pacífico.

Oficiales de Estrategia: Analizan las batallas navales y las tácticas empleadas para comprender la toma de
decisiones de Grau.

Embajadores de Valores: Reflexionan sobre los valores y ética del héroe y cómo aplicarlos hoy en día.

Inventores de Futuro: Proponen proyectos innovadores o iniciativas de emprendimiento social inspiradas en la
vida de Miguel Grau.

Misión Principal

La misión es clara: los cadetes deben completar una serie de retos y actividades para desbloquear “los secretos del
Caballero de los Mares”. A través de la investigación, análisis crítico, creatividad y colaboración, deben demostrar que
han comprendido la importancia histórica, social y ética de Miguel Grau, al tiempo que desarrollan competencias del
siglo XXI.

Conexión con el Tema de Aprendizaje

La experiencia gamificada permite que el aprendizaje de la historia de Miguel Grau no sea pasivo ni memorístico, sino
activo, significativo y contextualizado. Los estudiantes no solo conocerán los hechos históricos, sino que también
interpretarán sus causas y consecuencias, debatirán sobre valores universales como el honor y la justicia, y aplicarán la
creatividad y el pensamiento crítico para resolver problemas y proponer soluciones innovadoras.

Además, la narrativa invita a los estudiantes a ponerse en la piel de protagonistas históricos, fomentando la empatía y
la motivación intrínseca para aprender, lo que resulta en una experiencia educativa memorable y transformadora.



Mecánicas de Juego

Mecánicas de Juego Detalladas

Sistema de Puntos:

Los estudiantes obtienen puntos por completar actividades, participar en debates, presentar investigaciones y
colaborar en equipo. Cada acción tiene un valor asignado que se acumula para avanzar en niveles.

Investigación y presentación: 20 puntos

Participación en debates: 10 puntos

Resolución de retos: 15 puntos

Propuestas creativas e innovadoras: 25 puntos

Trabajo colaborativo y actitud positiva: 5 puntos diarios

Niveles y Progresión:

La experiencia está dividida en 4 niveles que representan etapas en la formación del cadete naval:

Nivel 1: Recluta Informativo (0-50 puntos) – Conocimiento básico sobre Miguel Grau y contexto histórico.

Nivel 2: Navegante Analítico (51-100 puntos) – Análisis de batallas y estrategias navales.

Nivel 3: Guardián de Valores (101-150 puntos) – Reflexión sobre valores y ética.

Nivel 4: Héroe Innovador (151-200 puntos) – Desarrollo de propuestas creativas y proyectos de emprendimiento
social.

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean nuevos recursos, insignias y retos especiales.

Insignias:

Las insignias son reconocimientos visuales que se otorgan por logros específicos, fomentando la motivación y el
sentido de logro.

“Explorador Histórico”: Por completar todas las actividades de investigación.

“Estratega Naval”: Por dominar análisis de batallas y tácticas.

“Campeón de Valores”: Por participar activamente en debates sobre ética y valores.

“Innovador Social”: Por presentar un proyecto de emprendimiento inspirado en Miguel Grau.

Las insignias pueden ser físicas (stickers o medallas) y digitales (en una plataforma o mural).

Retos y Misiones:

Cada nivel contiene una serie de retos que deben completarse para avanzar y conseguir puntos. Los retos combinan
actividades individuales y grupales, incentivando la colaboración y el pensamiento crítico.

Recompensas:

Además de puntos e insignias, se ofrecen recompensas simbólicas como “Diplomas de Honor”, roles especiales
dentro de la clase, y privilegios temporales (por ejemplo, liderar una actividad o escoger el tema de un debate).

Retroalimentación Inmediata:



Después de cada actividad o reto, el docente y los compañeros ofrecen retroalimentación constructiva en formato
oral y escrito, que se refleja en la puntuación y en las sugerencias para mejorar.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Nivel 1: Recluta Informativo

Actividad 1: “Explorando la vida de Miguel Grau”

Descripción: Los estudiantes investigan la biografía de Miguel Grau y presentan datos clave en un formato creativo.

Instrucciones:

Dividir la clase en equipos de 4 integrantes.

Asignar a cada equipo un aspecto de la vida de Grau: infancia, carrera naval, participación en la Guerra del Pacífico,
y legado.

Investigar en libros de texto, internet y videos (materiales accesibles como Wikipedia, videos educativos en
YouTube).

Crear una presentación breve (cartel, diapositivas o video corto) que resuma la información.

Presentar al resto de la clase.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Computadoras o tablets, cartulina, marcadores, acceso a internet, proyector.

Integración con mecánicas: Cada presentación exitosa otorga 20 puntos y la insignia “Explorador Histórico” al
equipo que complete todas las presentaciones.

Actividad 2: “Quiz Relámpago: Datos y fechas”

Descripción: Juego rápido de preguntas y respuestas para reforzar datos históricos.

Instrucciones:

El docente formula preguntas breves sobre la vida y hechos de Miguel Grau.

Los estudiantes responden levantando la mano o usando aplicaciones como Kahoot.

Respuestas correctas suman 5 puntos cada una.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Materiales: Dispositivo para proyección, software de quizzes o tarjetas impresas.

Nivel 2: Navegante Analítico

Actividad 3: “Batallas Navales en Escena”



Descripción: Representación teatral de las principales batallas navales en las que participó Miguel Grau.

Instrucciones:

Equipos estudian la Batalla de Angamos y otras confrontaciones clave.

Preparan un guion breve que incluya causas, desarrollo y consecuencias de la batalla.

Representan la escena ante la clase, destacando decisiones estratégicas de Grau.

Tiempo estimado: 3 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Material para disfraces sencillos, guías históricas, espacio para presentación.

Integración con mecánicas: Presentar la escena suma 15 puntos y ayuda a subir de nivel.

Actividad 4: “Mapa Estratégico Interactivo”

Descripción: Creación de un mapa físico o digital que muestre movimientos navales y estrategias.

Instrucciones:

Cada equipo recibe un mapa del Pacífico y la costa peruana.

Ubican los puntos clave de batalla y trazan rutas estratégicas.

Explican las tácticas empleadas y su impacto.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Mapas impresos, marcadores, papelógrafos, o herramientas digitales como Google My Maps.

Nivel 3: Guardián de Valores

Actividad 5: “Debate: El Honor y la Guerra”

Descripción: Debate estructurado sobre las decisiones éticas de Miguel Grau y su relevancia actual.

Instrucciones:

Dividir la clase en dos grupos: uno defenderá las acciones de Grau como ejemplo de honor, el otro cuestionará las
implicancias morales de la guerra.

Preparar argumentos basados en investigaciones previas y valores.

Realizar el debate con tiempo para exposiciones y réplicas.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Papel, bolígrafos para notas, espacio para debate.

Integración con mecánicas: Participación activa suma 10 puntos por estudiante; equipos reciben la insignia
“Campeón de Valores” si demuestran análisis crítico profundo.

Actividad 6: “Diario del Cadete: Reflexión Personal”

Descripción: Los estudiantes escriben una carta o diario imaginando que son cadetes navales que vivieron junto a
Grau, expresando aprendizajes y emociones.



Instrucciones:

Redactar un texto de al menos 200 palabras.

Compartir voluntariamente con la clase o en pequeños grupos.

Tiempo estimado: 1 sesión de 50 minutos.

Materiales: Cuadernos, hojas o dispositivos para escribir.

Nivel 4: Héroe Innovador

Actividad 7: “Proyectos de Emprendimiento Social”

Descripción: Inspirados en la vida y valores de Miguel Grau, los estudiantes diseñan un proyecto que pueda contribuir
a su comunidad.

Instrucciones:

Formar equipos de 4-5 estudiantes.

Identificar un problema social o ambiental local.

Diseñar una solución innovadora, detallando objetivos, recursos necesarios y plan de acción.

Preparar una presentación para “vender” su idea ante la clase.

Tiempo estimado: 4 sesiones de 50 minutos.

Materiales: Hojas, marcadores, computadoras/tablets, plantillas para proyectos.

Integración con mecánicas: Presentar el proyecto otorga 25 puntos y la insignia “Innovador Social”. Los proyectos
destacados pueden recibir un “Diploma de Honor”.

Actividad 8: “Tabla de Clasificación y Ceremonia de Clausura”

Descripción: Revisión colectiva de los puntos acumulados, entrega de insignias y diplomas, reflexión final sobre el
aprendizaje y cierre de la narrativa.

Instrucciones:

Mostrar la tabla de clasificación actualizada.

Reconocer públicamente los logros de cada equipo y estudiante.

Facilitar una reflexión grupal guiada sobre lo aprendido y cómo se aplican los valores de Grau hoy.

Tiempo estimado: 1 sesión de 50 minutos.

Materiales: Pantalla o pizarra para mostrar clasificación, certificados impresos, espacio para reunión.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego



Condiciones de Victoria: Alcanzar el Nivel 4: Héroe Innovador y acumular al menos 180 puntos al final de la
experiencia.

Turnos y Participación: Durante actividades grupales, cada miembro debe participar activamente para que el
equipo reciba puntos completos.

Penalizaciones: Pérdida de 5 puntos por inasistencia injustificada o falta de respeto hacia compañeros y docentes.

Roles: Cada estudiante tiene asignado un rol (Historiador, Estratega, Embajador, Inventor) que debe cumplir para
fomentar responsabilidad y colaboración.

Restricciones: No se permite copiar información sin citar fuentes; el plagio conlleva pérdida de puntos y
advertencia.

Tabla de Puntos: El docente actualiza semanalmente la tabla visible en el aula o plataforma digital, mostrando
puntos individuales y por equipo.

Sistema de Logros: Para obtener una insignia, el estudiante o equipo debe cumplir con los criterios específicos de
cada actividad o conjunto de actividades.

Comportamiento: Se espera respeto, colaboración, y esfuerzo continuo; la actitud positiva suma puntos
adicionales.

Evaluación Gamificada

Evaluación Integrada en el Sistema Gamificado

Criterios de Evaluación

Conocimiento Histórico: Precisión en la información presentada y comprensión del contexto (30%).

Pensamiento Crítico y Analítico: Capacidad para analizar estrategias, causas y consecuencias (25%).

Creatividad e Innovación: Originalidad en presentaciones y propuestas de emprendimiento (20%).

Colaboración y Comunicación: Trabajo en equipo y habilidades comunicativas (15%).

Valores y Reflexión Ética: Participación en debates y reflexiones personales (10%).

Rúbricas Integradas

Para cada actividad clave se utiliza una rúbrica sencilla que evalúa:

Contenido y exactitud

Creatividad y presentación

Participación y colaboración

Reflexión y profundidad del análisis

El docente asigna puntuación que se traduce en puntos del juego.

Evidencias de Aprendizaje



Presentaciones orales y escritas

Mapas y guiones teatrales

Diarios y cartas personales

Proyectos de emprendimiento social

Participación en debates y actividades grupales

Reflexión Final y Cierre de la Narrativa

La ceremonia final incluye una sesión de reflexión donde los estudiantes comparten qué han aprendido sobre Miguel
Grau, cómo han desarrollado competencias del siglo XXI y de qué manera pueden aplicar esos aprendizajes en su vida
cotidiana y comunidad. Se enfatiza el valor del liderazgo ético, la creatividad y el compromiso social, cerrando la
narrativa de “Héroes del Pacífico” con un mensaje inspirador para seguir cultivando estas cualidades.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo Necesario: Aproximadamente 15 sesiones de 50 minutos distribuidas en 3 a 4 semanas para cubrir todas
las actividades con tiempo de reflexión y evaluación.

Espacio Físico: Aula convencional con espacio para presentaciones y debates. Espacio adicional para actividades
teatrales y trabajo en equipo.

Materiales y Herramientas TIC:

Computadoras o tablets con acceso a internet para investigación y presentaciones digitales.

Proyector o pantalla para mostrar presentaciones y tablas de clasificación.

Materiales artísticos básicos: cartulinas, marcadores, papelógrafos.

Aplicaciones opcionales para quizzes y mapas interactivos (p. ej., Kahoot, Google My Maps).

Tamaño del Grupo: Idealmente entre 20 y 30 estudiantes para fomentar una dinámica grupal efectiva y manejo
adecuado del aula.

Preparación Previa del Docente:

Conocer a fondo la biografía y contexto histórico de Miguel Grau.

Preparar materiales y recursos digitales y físicos con anticipación.

Diseñar la tabla de puntos y sistema de insignias, ya sea físico o digital.

Planificar la logística para las actividades grupales y teatrales.

Posibles Dificultades y Soluciones:

Falta de acceso a tecnología: Preparar materiales impresos y actividades alternativas sin TIC.

Desmotivación o baja participación: Incentivar con recompensas simbólicas y roles de liderazgo.



Desigualdad en la participación grupal: Supervisar equipos y asignar roles claros para equilibrar aportes.

Dificultad para comprender contexto histórico: Utilizar recursos audiovisuales y ejemplos concretos para facilitar
la comprensión.
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