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Contexto Narrativo

En un tiempo muy lejano, en las altas montañas de los Andes, existía uno de los imperios más fascinantes y avanzados
de la América precolombina: el Imperio Inca. Este imperio era un vasto reino lleno de misterios, grandes
construcciones, una sociedad organizada y una cultura rica en tradiciones, creencias y conocimientos.

Queridos estudiantes, hoy serán transportados a este mundo ancestral para convertirse en jóvenes sabios y
exploradores del Imperio Inca. Su misión es formar parte de la noble comunidad incaica, donde deberán aprender,
investigar y demostrar su conocimiento para ayudar al Sapa Inca —el máximo gobernante— a reforzar el imperio y
protegerlo de las amenazas externas.

La aventura comienza en el corazón de Cusco, la capital sagrada. Cada uno de ustedes asumirá un rol especial dentro
de la sociedad inca: pueden ser Amautas (sabios maestros), Quipucamayocs (expertos en quipus y registros), Mitimaes
(exploradores y embajadores), o Hatun Runa (campesinos y artesanos). Cada rol tiene responsabilidades y habilidades
únicas que serán clave para superar los desafíos.

La misión principal es ayudar al Sapa Inca a recopilar conocimiento, recursos y alianzas para mantener la estabilidad
del imperio. Para lograrlo, deberán recorrer diferentes partes del Tahuantinsuyo (nombre que los incas daban a su
imperio), aprender sobre su geografía, cultura, sistema político, economía, religión y tecnología, y resolver retos que
pondrán a prueba sus competencias de pensamiento crítico, comunicación y autonomía.

La narrativa se desarrolla a través de un gran viaje por los cuatro suyus (regiones) del imperio: Chinchaysuyu en el
norte, Antisuyu en la selva, Collasuyu en el sur y Contisuyu en el oeste. En cada región encontrarán desafíos
relacionados con la historia y cultura inca, desde descifrar mensajes en quipus hasta construir maquetas de terrazas
agrícolas o negociar alianzas con pueblos vecinos.

Esta experiencia gamificada no solo busca que aprendan datos históricos, sino que se sumerjan en la vida de los incas,
comprendan su mundo y desarrollen habilidades clave para el siglo XXI. Al asumir roles activos, trabajar en equipo,
investigar y crear, estimularán su pensamiento crítico para resolver problemas, mejorarán su comunicación al
compartir y defender ideas, y fortalecerán su autonomía al tomar decisiones y gestionar su propio aprendizaje.

En definitiva, se convertirán en verdaderos guardianes del legado incaico, capaces de valorar la riqueza cultural de su
país y aplicar ese conocimiento para construir un futuro más informado y respetuoso con la diversidad histórica.

La aventura está por comenzar. ¿Están listos para recorrer el gran camino inca y descubrir sus secretos?

Mecánicas de Juego

Para garantizar una experiencia motivadora e inmersiva, esta gamificación integra las siguientes mecánicas de juego:



Sistema de puntos (Qorikancha): Por cada actividad completada, los estudiantes ganan puntos llamados
“Qorikancha” (que significa “Templo del Oro”, símbolo del valor y sabiduría). Los puntos se otorgan según la
calidad, creatividad y participación activa. Por ejemplo, responder correctamente una pregunta puede valer 10
Qorikancha, mientras que una presentación grupal puede valer 30.

Niveles de progreso: El avance de los estudiantes se representa con niveles que reflejan su rango en la sociedad
inca: desde “Hatun Runa” (aprendiz) hasta “Amauta Supremo” (sabio maestro). Cada nivel requiere acumular cierta
cantidad de puntos Qorikancha. Esto permite visualizar el progreso personal y motivar la superación continua.

Insignias y medallas: Se entregan insignias digitales o físicas que reconocen competencias específicas
desarrolladas, como “Maestro del Quipu”, “Explorador de los Andes”, “Comunicador Inca”, “Agricultor Innovador” o
“Líder de Comunidad”. Las insignias fomentan el orgullo y la identificación con el aprendizaje.

Retos y misiones: Cada región del imperio presenta retos concretos (ejemplo: descifrar un quipu, construir una
maqueta, dramatizar un ritual) que deben completarse para avanzar. Los desafíos están pensados para ser
colaborativos y estimular la aplicación de conocimientos y habilidades.

Recompensas y recursos: Además de puntos, los equipos pueden ganar recursos simbólicos (por ejemplo,
“comida”, “materiales”, “alianzas”) que les permiten superar obstáculos en la narrativa, como atravesar la selva o
negociar con pueblos vecinos.

Retroalimentación inmediata: Al completar cada actividad, el docente proporciona comentarios claros y
motivadores, además de mostrar los puntos ganados. Esto ayuda a mantener la motivación y corregir errores a
tiempo.

Progresión visual: Se utiliza un tablero mural o digital que muestra el mapa del Imperio Inca con las cuatro
regiones y el avance de cada grupo o estudiante. Cada misión cumplida se marca con una insignia o sello,
visualizando el progreso colectivo.

La combinación de estas mecánicas genera un entorno atractivo, con metas claras y reconocimiento constante que
impulsa el compromiso y el aprendizaje significativo.

Actividades Gamificadas

A continuación se describen las actividades gamificadas paso a paso, integrando las mecánicas y objetivos:

Actividad 1: “El Origen del Imperio”

Descripción: Los estudiantes investigan y representan el mito de creación inca y la fundación de Cusco.

Instrucciones:

1. Dividir la clase en pequeños grupos (4-5 estudiantes).

2. Proveer un breve texto o video sobre el mito de Manco Cápac y Mama Ocllo.

3. Cada grupo crea una pequeña dramatización o cómic que narre el mito.

4. Presentan su trabajo ante la clase.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.



Materiales: Papel, colores, tijeras, pegamento, impresiones del texto o acceso a video.

Integración con mecánicas: Se otorgan puntos Qorikancha por creatividad, trabajo en equipo y claridad en la
presentación. Al completar la misión, reciben la insignia “Amauta de la Fundación”.

Actividad 2: “Descifrando el Quipu”

Descripción: Aprenderán qué es un quipu y practicarán con réplicas simples para entender cómo se usaban para
registrar información.

Instrucciones:

1. Explicar el funcionamiento básico del quipu, mostrando imágenes y ejemplos.

2. Dividir en parejas y dar materiales para crear un quipu simple (hilos y nudos).

3. Cada pareja crea un código numérico con nudos para representar cantidades (por ejemplo, número de llamas o
cosechas).

4. Intercambian quipus y tratan de descifrar el mensaje del otro.

Tiempo estimado: 1 sesión de 45 minutos.

Materiales: Hilos de colores, tijeras, guía de nudos.

Integración con mecánicas: Se otorgan puntos por precisión y colaboración. Quienes descifren correctamente
reciben la insignia “Quipucamayoc Junior”.

Actividad 3: “Construyendo Terrazas Agrícolas”

Descripción: Los estudiantes construyen maquetas de terrazas agrícolas para comprender cómo los incas
adaptaban la montaña para cultivar.

Instrucciones:

1. Mostrar imágenes y videos de terrazas incas.

2. En grupos, diseñan y construyen maquetas usando cartón, plastilina y otros materiales.

3. Explican cómo las terrazas mejoran la agricultura y previenen la erosión.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.

Materiales: Cartón, plastilina, tijeras, pegamento, pinturas, imágenes de referencia.

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad, trabajo en equipo y explicación. Insignia “Agricultor Inca”.

Actividad 4: “El Camino de la Comunicación”

Descripción: Simulan enviar un mensaje urgente usando el sistema de chasquis (mensajeros) incas.

Instrucciones:

1. Se organiza una carrera de relevos en el patio escolar o gimnasio.

2. El mensaje es una pregunta o dato histórico que debe ser transmitido sin errores de un extremo a otro.

3. Cada equipo debe coordinar su estrategia para no perder el mensaje.



Tiempo estimado: 1 sesión de 30 minutos.

Materiales: Tarjetas con mensajes, cinta para delimitar recorrido.

Integración con mecánicas: Puntos por rapidez y precisión. Insignia “Chasqui Habilidoso”.

Actividad 5: “Organizando el Ayllu”

Descripción: Comprender la estructura social inca y crear un “ayllu” (comunidad) cooperativa con roles y
responsabilidades.

Instrucciones:

1. Explicar las funciones de cada miembro del ayllu.

2. En grupos, asignar roles (líder, agricultor, artesano, sacerdote, etc.).

3. Simular una reunión para planificar tareas comunitarias, resolver un problema y repartir recursos.

Tiempo estimado: 1 sesión de 45 minutos.

Materiales: Tarjetas de roles, papel para anotaciones.

Integración con mecánicas: Puntos por colaboración, comunicación y resolución. Insignia “Líder del Ayllu”.

Actividad 6: “Ceremonia del Inti Raymi”

Descripción: Investigar y representar la fiesta del sol, Inti Raymi, una de las celebraciones más importantes del
Imperio Inca.

Instrucciones:

1. Investigar en libros o internet sobre el Inti Raymi (origen, rituales, música, vestimenta).

2. Crear una pequeña dramatización o baile grupal que represente la ceremonia.

3. Preparar elementos simbólicos como máscaras, vestuarios o instrumentos simples.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.

Materiales: Material reciclado para vestuario, instrumentos musicales sencillos, imágenes de referencia.

Integración con mecánicas: Puntos por creatividad, investigación y trabajo en equipo. Insignia “Guardían del Inti
Raymi”.

Actividad 7: “Mapa del Tahuantinsuyo”

Descripción: Los estudiantes elaboran un mapa gigante del Imperio Inca, ubicando las cuatro regiones y algunos
sitios importantes.

Instrucciones:

1. Proveer un contorno grande del territorio.

2. Asignar a grupos una región para investigar y decorar con información, dibujos y símbolos.

3. Luego, ensamblar todas las partes para formar el mapa completo.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.



Materiales: Papelógrafos grandes, marcadores, tijeras, pegamento, impresiones.

Integración con mecánicas: Puntos por precisión, trabajo colaborativo y presentación. Insignia “Explorador del
Tahuantinsuyo”.

Actividad 8: “Simulación de Comercio Incaico”

Descripción: Simular un mercado donde los estudiantes intercambian productos y conocimientos siguiendo las
reglas incaicas.

Instrucciones:

1. Asignar a cada grupo productos típicos (maíz, papa, textiles, cerámica).

2. Explicar el sistema de trueque y reciprocidad inca.

3. Realizar la simulación de intercambio para obtener recursos que les ayudarán en la siguiente etapa del juego.

Tiempo estimado: 1 sesión de 45 minutos.

Materiales: Tarjetas con productos, monedas simbólicas, reglas impresas.

Integración con mecánicas: Puntos por negociación efectiva y cooperación. Insignia “Comerciante Inca”.

Estas actividades están diseñadas para ser accesibles, con materiales fáciles de conseguir y metodología clara. La
secuencia permite a los estudiantes construir conocimiento de manera progresiva y participativa, alineando la narrativa
con objetivos pedagógicos y mecánicas motivadoras.

Reglas y Condiciones

Para que la experiencia funcione de manera organizada y justa, se establecen las siguientes reglas:

Condiciones de victoria: Al finalizar todas las actividades, el equipo o estudiante que haya acumulado más
puntos Qorikancha, haya ganado al menos 5 insignias diferentes y haya participado activamente en todas las
misiones, será nombrado “Amauta Supremo” y recibirá un reconocimiento especial.

Penalizaciones: Se restan puntos por comportamientos disruptivos, falta de respeto o incumplimiento de tareas
(mínimo 5 puntos por incidente). La participación es clave para avanzar.

Turnos y roles: En actividades grupales, cada estudiante debe asumir un rol asignado previamente para fomentar
la responsabilidad y la colaboración. El docente mediará para asegurar que todos participen.

Restricciones: No se permite copiar respuestas; se fomenta el pensamiento crítico y la creatividad. En actividades
de equipo, se espera que todos aporten para evitar penalizaciones.

Tabla de puntos Qorikancha (ejemplo):

Respuesta correcta en quiz o pregunta: 10 puntos

Presentación grupal: 30 puntos

Construcción de maqueta: 25 puntos

Trabajo colaborativo destacado: +15 puntos

Creatividad y originalidad: +20 puntos



Participación activa en simulaciones: 20 puntos

Penalización por incumplimiento: -5 puntos

Sistema de logros: Cada insignia se obtiene al cumplir criterios específicos, detallados antes de cada actividad. Se
muestra en el tablero y se otorgan certificados o reconocimientos simbólicos.

Evaluación Gamificada

La evaluación dentro de la experiencia gamificada es formativa y sumativa, integrada al sistema de puntos e insignias
para reflejar tanto el aprendizaje como el desarrollo de competencias.

Criterios de evaluación:

Conocimiento histórico: precisión en datos, comprensión de conceptos claves.

Pensamiento crítico: capacidad para analizar información, resolver problemas y proponer ideas.

Comunicación: claridad y efectividad al presentar ideas, trabajar en equipo y expresar opiniones.

Autonomía: iniciativa, responsabilidad en roles y gestión del propio aprendizaje.

Rúbricas integradas: Para cada actividad se usa una rúbrica sencilla con tres niveles (básico, intermedio,
avanzado) que valora:

Dominio del contenido

Participación y colaboración

Creatividad y originalidad

Presentación y comunicación

Evidencias de aprendizaje: Los productos creados (maquetas, mapas, dramatizaciones, quipus), registros de
participación, y la acumulación de puntos e insignias conforman el portafolio de evidencia.

Reflexión final: Al concluir la aventura, se realiza una sesión de reflexión donde los estudiantes comparten lo
aprendido, sus experiencias y cómo aplican las competencias desarrolladas. Se vincula con la narrativa: cómo
ayudaron a fortalecer el imperio y qué legado dejan.

Cierre de la narrativa: Se hace una ceremonia simbólica donde el docente, en rol de Sapa Inca, reconoce a los
“Amautas Supremos” y entrega diplomas o medallas. Se enfatiza la conexión entre el aprendizaje histórico y los
valores como el respeto y la cooperación.

Recomendaciones Logísticas

Para una implementación exitosa se recomienda:

Tiempo necesario: Al menos 2 semanas de trabajo, con sesiones diarias o alternas de 45 minutos a 1 hora, para
cubrir todas las actividades y reflexión final.

Espacio físico: Aula con mesas para trabajo en grupo, espacio amplio para simulaciones y presentaciones, y un
lugar visible para el tablero de progreso (pared o espacio digital).



Materiales y herramientas TIC:

Materiales físicos: papel, colores, tijeras, pegamento, cartón, plastilina, hilos, impresiones de textos e imágenes.

Herramientas TIC: computador o tablet para mostrar videos, realizar investigaciones guiadas y presentar
contenidos.

Opcional: pizarra digital o proyector para mostrar el tablero de progreso y retroalimentación.

Tamaño del grupo: Ideal entre 20 y 30 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos y la dinámica social.

Preparación previa del docente:

Familiarizarse con la historia y cultura inca.

Preparar materiales y recursos con anticipación.

Diseñar y adaptar las rúbricas y tablero de puntos.

Planificar tiempos y espacios para cada actividad.

Posibles dificultades y soluciones:

Falta de materiales: Utilizar materiales reciclados o alternativos caseros.

Diferencias en niveles de participación: Asignar roles claros y rotativos para incluir a todos.

Desconocimiento del tema: Ofrecer recursos visuales y apoyo constante para facilitar la comprensión.

Gestión del tiempo: Priorizar actividades clave y ser flexible en la planificación.
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