
Fashion Quest: The Mystery of the Lost Wardrobe
Gamificación Completa | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: Describe ropas y apariencia en inglés usando los adjetivos posesivos

Contexto Narrativo

Narrativa: Bienvenidos a Fashion Quest, el desafío de la apariencia y la ropa

En un mundo donde la moda y la comunicación se entrelazan, un antiguo misterio ha emergido en la ciudad de
Lingualandia. El famoso diseñador internacional, Mr. Style, ha perdido su valiosa colección de prendas en un evento
especial llamado “El Gran Desfile de Lenguas”. Sin sus ropas, el desfile no puede continuar, y la ciudad corre el riesgo
de perder su prestigio cultural y la visita anual de turistas interesados en la moda y el idioma inglés.

Los estudiantes, organizados en grupos de “Fashion Detectives”, asumen el rol de agentes especiales encargados de
recuperar la colección perdida y ayudar a Mr. Style a describir cada prenda y apariencia en inglés para que el público
pueda conocer el estilo y personalidad de cada modelo. Para lograrlo, deberán dominar el uso de los adjetivos
posesivos en inglés y aprender vocabulario relacionado con la ropa y la apariencia.

Ambientación:

Ciudad ficticia: Lingualandia, un lugar vibrante donde el inglés es la lengua de la moda.

Escenario: La escuela se transforma en varias “estaciones” del desfile — taller de diseño, pasarela, tienda vintage, y
laboratorio de detectives.

Personajes: Fashion Detectives (los estudiantes), Mr. Style (el diseñador), modelos, y el narrador (docente o guía).

Misión principal:

Los Fashion Detectives deben encontrar las piezas de ropa perdidas y describirlas correctamente usando los adjetivos
posesivos en inglés (my, your, his, her, its, our, their). A medida que avanzan, descubrirán pistas, resolverán retos
lingüísticos y desbloquearán niveles para salvar el desfile.

Conexión con el tema de aprendizaje:

La experiencia está centrada en practicar la gramática y vocabulario de forma contextualizada y significativa,
utilizando los adjetivos posesivos para describir prendas y la apariencia de personajes. Cada actividad refuerza estas
estructuras lingüísticas en situaciones reales y divertidas, fomentando la comunicación, creatividad y pensamiento
crítico.

Duración recomendada:

Esta aventura puede realizarse en una semana lectiva con sesiones diarias de 45-60 minutos, o en bloques intensivos
según disponibilidad.

Los estudiantes no solo aprenden la gramática y vocabulario, sino que desarrollan competencias del siglo XXI como la
colaboración, la adaptabilidad al resolver problemas, la curiosidad para descubrir pistas y la creatividad para diseñar
descripciones atractivas.



Mecánicas de Juego

Mecánicas de juego en Fashion Quest

Para convertir la clase en una experiencia motivadora y estructurada, se integran las siguientes mecánicas de juego:

Sistema de puntos y niveles: Cada actividad completada con éxito otorga puntos que permiten subir de nivel.
Los niveles van desde “Novato de la Moda” hasta “Maestro Detective de la Moda”. Al alcanzar nuevos niveles, los
estudiantes desbloquean retos más complejos y materiales especiales (ej. plantillas de diseño, vocabulario extra).

Insignias y logros: Se entregan insignias digitales o físicas por logros específicos, como “Experto en Adjetivos
Posesivos”, “Detective Rápido”, “Narrador Creativo” o “Trabajo en Equipo Excelente”. Estas sirven para motivar y
reconocer el esfuerzo individual y grupal.

Retos y misiones: Cada estación del desfile presenta un reto o misión que implica describir prendas o personajes
usando los adjetivos posesivos. Por ejemplo, en el taller deben identificar a quién pertenece cada prenda, o en la
pasarela narrar la apariencia del modelo. Los retos tienen niveles de dificultad creciente.

Progresión y desbloqueo: La experiencia está dividida en fases temáticas. Completar una fase desbloquea la
siguiente y acceso a recursos extra como videos, plantillas para crear descripciones, y pistas para el misterio. Esto
genera sensación de avance y recompensa.

Retroalimentación inmediata: Tras cada actividad, el docente o una plataforma digital proporciona feedback
inmediato, corrigiendo errores y destacando aciertos en el uso de los adjetivos posesivos y vocabulario. Se utilizan
rúbricas claras y ejemplos positivos.

Cooperación y competencia sana: Los grupos colaboran para resolver las misiones, pero también compiten
amistosamente para ganar puntos y obtener insignias. Se promueven roles dentro del equipo (líder, narrador,
diseñador, corrector) para potenciar habilidades sociales y de comunicación.

Tiempo limitado y recursos: Algunos retos incluyen un límite de tiempo para aumentar la emoción y la
concentración. También se dispone de “pistas” (ayudas) que pueden usarse con penalización de puntos.

De esta forma, las mecánicas están diseñadas para fomentar la participación activa, la práctica constante y el
aprendizaje significativo dentro de un entorno lúdico y colaborativo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

A continuación, se detallan cinco actividades principales que conforman la experiencia, cada una con su integración en
las mecánicas de juego.

Actividad 1: "El Taller de las Prendas Perdidas"

Descripción: Los estudiantes reciben tarjetas con imágenes de prendas y personajes. Deben describir a quién
pertenece cada prenda usando los adjetivos posesivos en inglés.

Instrucciones:



Formar equipos de 4-5 estudiantes (Fashion Detectives).

Cada equipo recibe un set de tarjetas con imágenes (por ejemplo: a red jacket, a blue hat) y personajes (John, Mary,
the dog, etc.).

Los estudiantes deben crear oraciones describiendo la prenda y a quién pertenece, usando adjetivos posesivos:
"This is his red jacket", "That is her blue hat".

El docente supervisa, corrige y otorga puntos por cada oración correcta.

Después, los equipos comparten sus oraciones con la clase para practicar pronunciación y comunicación.

Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Tarjetas impresas con imágenes, lista de vocabulario, plantillas de oración.

Integración mecánicas: Otorgan puntos por oraciones correctas, desbloquean la insignia “Detective de Oraciones” al
completar 10 descripciones correctas.

Actividad 2: "La Pasarela del Desfile"

Descripción: Los estudiantes describen en inglés la ropa y apariencia de un compañero (modelo) usando los adjetivos
posesivos correctamente.

Instrucciones:

Los alumnos se turnan para ser modelos y describidores.

El modelo se viste con prendas (reales o simuladas) y el describidor debe decir oraciones como "This is her green
dress", "These are his black shoes".

Se fomenta la creatividad para incluir detalles de apariencia (hair color, accessories).

El docente escucha y da feedback inmediato.

Se realiza un pequeño desfile donde cada estudiante presenta su descripción en voz alta.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Prendas reales o recortes de ropa, accesorios, lista de vocabulario, tarjetas de roles.

Integración mecánicas: Puntos por descripción clara y correcta, progresión de nivel para quienes describan sin
errores. Insignia “Narrador de la Pasarela” al final.

Actividad 3: "Detectives de la Moda: El Juego de Pistas"

Descripción: En el laboratorio de detectives, los estudiantes resuelven pistas escritas en inglés que describen prendas
y a quién pertenecen para avanzar en la historia.

Instrucciones:

El docente entrega pistas (tarjetas o digitales) con oraciones que usan adjetivos posesivos.

Los equipos leen y deben identificar correctamente los dueños y prendas.

Cada respuesta correcta les revela la ubicación de la siguiente pista o una parte de la historia.

El primer equipo que recupera todas las piezas de la colección gana puntos extra.



Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Tarjetas de pistas, mapas o planos ficticios de Lingualandia, hojas para anotaciones.

Integración mecánicas: Competencia sana con límite de tiempo, puntos por rapidez y exactitud, uso de pistas con
penalización de puntos para ayuda.

Actividad 4: "Diseña tu Outfit y Descríbelo"

Descripción: Los estudiantes crean un diseño original de outfit en papel o digital y escriben una descripción usando
los adjetivos posesivos.

Instrucciones:

Cada estudiante recibe una plantilla de cuerpo humano en blanco para dibujar y colorear su outfit.

Luego escriben varias oraciones que describen las prendas y a quién pertenecen (ellos mismos o un personaje
ficticio).

Ejemplo: "This is my yellow jacket. These are my red shoes."

Comparten sus creaciones con el grupo, explicando en inglés su diseño.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Plantillas para dibujar, lápices, colores, hojas para escribir, o herramientas digitales como Canva o Google
Slides.

Integración mecánicas: Retroalimentación inmediata, puntos por creatividad y gramática correcta, desbloqueo de
niveles para diseños más complejos.

Actividad 5: "El Gran Desfile Final y Presentación"

Descripción: Como cierre, los equipos organizan un desfile donde cada miembro describe en inglés las prendas que
lleva, utilizando los adjetivos posesivos y vocabulario aprendido.

Instrucciones:

Preparar un pequeño espacio de pasarela en el aula.

Cada estudiante prepara una breve presentación oral describiendo su apariencia.

Los equipos presentan sus descripciones en secuencia, demostrando dominio del tema.

El docente y compañeros otorgan puntos y reconocimientos según fluidez, precisión y creatividad.

Se cierra la narrativa con la entrega simbólica de la colección recuperada a Mr. Style.

Tiempo estimado: 60 minutos

Materiales: Vestuario o accesorios, espacio para desfile, hojas con guiones o apoyo visual.

Integración mecánicas: Evaluación final, puntos y logros, reflexión grupal y cierre narrativo.

Resumen de integración general: Cada actividad conecta con las mecánicas de puntos, niveles e insignias,
fomentando la participación activa y el aprendizaje significativo. La progresión gradual permite aumentar la
complejidad y estimular la creatividad y comunicación en inglés.



Reglas y Condiciones

Reglas del juego Fashion Quest

Formación de equipos: Los estudiantes se organizan en grupos de 4-5 integrantes con roles asignados (líder,
narrador, diseñador, corrector, investigador).

Turnos y participación: Cada actividad establece turnos para que todos participen, especialmente en
presentaciones orales y descripción de prendas.

Condiciones de victoria: El equipo que acumule más puntos al final del Gran Desfile gana el título de “Maestro
Detective de la Moda” y recibe un reconocimiento especial.

Penalizaciones: Uso incorrecto de adjetivos posesivos o vocabulario resulta en restar puntos. Usar pistas externas
también restará puntos o reducirá el tiempo disponible.

Uso de pistas: Cada equipo tiene derecho a 2 pistas por actividad, las cuales reducen 5 puntos cada vez que se
usan.

Respeto y cooperación: Se espera comportamiento respetuoso y apoyo entre compañeros. El incumplimiento
puede resultar en pérdida de puntos grupales.

Tabla de puntos:

Oración correcta usando adjetivo posesivo: +5 puntos

Oración creativa y bien pronunciada: +3 puntos adicionales

Uso correcto de vocabulario adicional: +2 puntos

Participación en presentación oral: +5 puntos

Uso de pista: -5 puntos

Error grave en gramática: -3 puntos

Penalización por comportamiento inapropiado: -10 puntos

Sistema de logros: Los logros se otorgan por:

Completar 10 oraciones correctas: Insignia “Detective de Oraciones”

Ser el mejor narrador en la pasarela: Insignia “Narrador de la Pasarela”

Resolver todas las pistas en tiempo récord: Insignia “Rápido y Preciso”

Participación y creatividad en diseño: Insignia “Diseñador Creativo”

Trabajo en equipo ejemplar: Insignia “Equipo Estrella”

Evaluación Gamificada

Evaluación Gamificada de Fashion Quest

La evaluación está integrada en el sistema gamificado y se realiza a partir de varios elementos:

Criterios de evaluación:



Uso correcto de los adjetivos posesivos en oraciones.

Precisión y variedad del vocabulario relacionado con ropa y apariencia.

Fluidez y claridad en la comunicación oral y escrita.

Creatividad en las descripciones y diseños.

Colaboración y participación activa en equipo.

Rúbrica integrada: El docente utiliza una rúbrica que puntúa:

Gramática (adjetivos posesivos): 40%

Vocabulario: 20%

Pronunciación y fluidez oral: 20%

Creatividad y presentación: 10%

Trabajo en equipo y participación: 10%

Evidencias de aprendizaje:

Oraciones escritas y orales durante actividades.

Diseños y descripciones creativas.

Resolución de pistas y participación en retos.

Presentación final en el desfile.

Reflexión final y cierre narrativo: Tras el desfile, se realiza una sesión donde los estudiantes reflexionan sobre lo
aprendido y cómo usaron los adjetivos posesivos para contar historias y describir. Se conecta con la narrativa
finalizando la misión: Mr. Style agradece a los Fashion Detectives y destaca la importancia del lenguaje para
expresarse y conectar culturas.

Esta evaluación fomenta la autoevaluación, la retroalimentación entre pares y la valoración del aprendizaje integral
dentro de un contexto lúdico y motivador.

Recomendaciones Logísticas

Recomendaciones para la Implementación

Tiempo necesario: Se recomienda al menos 5 sesiones de 45-60 minutos para cubrir todas las actividades y el
cierre. Puede ajustarse según el ritmo del grupo.

Espacio físico: Aula con mobiliario flexible para formar grupos y espacio habilitado para el desfile (pasarela
improvisada). Espacios para estaciones o rincones temáticos (taller, laboratorio, tienda).

Materiales:

Tarjetas impresas con imágenes de ropa, personajes y pistas.

Plantillas para dibujo (pueden ser fotocopias o digitales).

Prendas reales o accesorios para la pasarela (opcional).



Hojas para escritura, lápices, colores.

Dispositivo digital para mostrar presentaciones o videos (opcional).

Tablero o cartel para llevar registro de puntos y niveles.

Herramientas TIC: Opcionalmente, pueden usarse plataformas como Kahoot o Quizizz para preguntas rápidas,
Google Slides para diseño digital, o apps para crear insignias digitales.

Tamaño del grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para favorecer la colaboración y competencia sana en equipos
pequeños.

Preparación previa del docente:

Preparar y organizar materiales y roles.

Conocer bien las estructuras gramaticales y vocabulario para dar feedback.

Planificar tiempos y espacios para cada actividad.

Preparar las insignias y tabla de puntos visibles para motivar.

Ensayar posibles preguntas o retos para facilitar la dinámica.

Posibles dificultades y cómo superarlas:

Desigual nivel de inglés en grupos: Formar equipos balanceados y fomentar la ayuda mutua. Utilizar ayudas
visuales y pistas.

Falta de participación oral: Crear ambiente seguro y motivador, usar turnos y roles claros, premiar participación.

Tiempo limitado: Ajustar la duración de actividades, priorizar objetivos esenciales y usar actividades más cortas
si es necesario.

Materiales insuficientes: Usar recursos digitales o improvisar con dibujos y objetos cotidianos.

Problemas de conducta: Recordar reglas claras, reforzar positivo, y aplicar penalizaciones en equipo para
promover responsabilidad.

Con una buena planificación y adaptación al contexto del aula, Fashion Quest puede convertirse en una experiencia
enriquecedora y memorable para aprender inglés de forma divertida y efectiva.
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