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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Misiéon de los Exploradores Lingiiisticos

En un futuro cercano, la comunicacién global ha alcanzado un nivel sin precedentes. Las fronteras culturales y
linglisticas se desdibujan y, para mantener la armonia y el intercambio cultural, la figura del docente en lenguas
extranjeras se ha vuelto fundamental. Los estudiantes universitarios de la Licenciatura en Lenguas Extranjeras asumen
el rol de “Exploradores LingUisticos”, agentes especiales encargados de descubrir, disefiar y aplicar las mejores

estrategias didacticas que permitan facilitar el aprendizaje de idiomas en contextos diversos.

La experiencia se sitla en la “Academia Global de Ensefianza de Lenguas”, un centro ficticio que agrupa a expertos y
visionarios en educacioén linguistica. Cada estudiante es reclutado para formar parte de un equipo multidisciplinario que
debe cumplir una misién crucial: disefiar, evaluar y perfeccionar lecciones didacticas que integren principios cientificos

y creativos, para transformar la ensefianza de lenguas extranjeras en un proceso dinamico, inclusivo y efectivo.
Los roles dentro del equipo incluyen:

o Disefiadores Didacticos: encargados de conceptualizar y planificar las lecciones aplicando teorias educativas y
principios didacticos.
o Evaluadores Criticos: responsables de analizar y retroalimentar las propuestas con pensamiento critico,
asegurando la calidad y pertinencia.
¢ Innovadores Tecnoldgicos: especializados en integrar recursos digitales y herramientas TIC para enriquecer la
experiencia de aprendizaje.
e Comunicadores y Negociadores: lideres en facilitar la colaboracién grupal, mediando y promoviendo la inclusién
y equidad entre los miembros del equipo.
La misién principal es cumplir con un reto que abarca todo el semestre: disefiar una unidad didactica completa para la
ensefianza de una lengua extranjera, fundamentada en los principios de la didactica moderna, y validada a través de
actividades précticas, retroalimentacién entre pares y autoevaluacién. Este reto conecta con el tema de aprendizaje
“Didéctica en lecciones de aprendizaje”, ya que obliga a los estudiantes a aplicar activamente los conceptos tedricos
del area de Ciencias de la Educacién en un contexto realista, promoviendo el desarrollo de competencias del siglo XXI

como creatividad, pensamiento critico, innovacién, colaboracién y responsabilidad.

Ademas, la narrativa enfatiza la importancia de la diversidad, equidad e inclusién (DEI), invitando a los exploradores a
disefar lecciones que consideren las distintas realidades culturales, estilos de aprendizaje y necesidades especiales,
asegurando que cada propuesta sea accesible y justa para todos los futuros aprendices. El trabajo en equipo y la

comunicacién efectiva serdn clave para superar los desafios que surjan durante la aventura.



En suma, esta experiencia gamificada transforma la clase en una expedicién educativa donde los estudiantes no solo
aprenden sobre didactica, sino que la viven y la crean, convirtiéndose en verdaderos agentes de cambio en la

enseflanza de lenguas extranjeras.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas
Para dar vida a la experiencia “Exploradores Linglisticos”, se implementan las siguientes mecdnicas de gamificacién
estructurales que organizan y motivan la participacién activa de los estudiantes:
e Sistema de Puntos:
Los estudiantes ganan puntos (“Puntos de Explorador”) por completar diversas actividades relacionadas con la

creacion y evaluacién de lecciones didacticas. Las acciones que otorgan puntos incluyen:

o Participacioén activa en debates y discusiones: 10 puntos por sesién.
o Disefio de materiales didacticos innovadores: 20 puntos por entrega.
o Evaluaciones criticas y retroalimentacién constructiva a compaferos: 15 puntos por actividad.
o Integracién de criterios DEI en las propuestas: 25 puntos adicionales.
o Presentacién clara y efectiva de propuestas: 30 puntos.

El profesor lleva un registro digital, visible para todos, que muestra la acumulacién de puntos por grupo y por

individuo.

e Niveles:

El sistema contempla 4 niveles de explorador que reflejan la progresién y dominio en la materia:
o Novato Lingliistico (0-99 puntos)
o Explorador en Formacion (100-199 puntos)
o Experto Didactico (200-299 puntos)
o Maestro Innovador (300+ puntos)

Subir de nivel desbloquea retos adicionales y acceso a recursos exclusivos.

e Insignias:

Se otorgan insignias digitales como reconocimiento a logros especificos, tales como:
o Creatividad Destacada: por propuestas originales y fuera de lo comdun.
o Colaborador Estrella: por apoyar y facilitar el trabajo en equipo y negociacién.
o Innovador Tecnoldgico: por integrar TIC efectivamente.
o Defensor DEI: por garantizar inclusién y equidad en las actividades.
o Evaluador Critico: por dar retroalimentacion profunda y constructiva.

Las insignias se muestran en un panel personal y fomentan la motivacién intrinseca.



¢ Retos Semanales:

Cada semana se presenta un “Reto de Exploraciéon” que aborda un aspecto clave de la didactica (por ejemplo,
disefio de objetivos, selecciéon de materiales, evaluacién formativa). Completar el reto en equipo otorga puntos

extra y una insignia especial. Los retos fomentan la colaboracién y el pensamiento critico.
e Progresion Visual:

Se utiliza un tablero visual digital, accesible para todos los estudiantes, donde pueden observar su avance, puntos

acumulados, niveles y logros. Esto genera competencia sana y transparencia.
e Retroalimentacién Inmediata:

En cada actividad, los estudiantes reciben retroalimentacién rdpida del docente y de sus pares mediante ribricas

claras y comentarios. Esto permite ajustes oportunos y mejora continua.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Esta seccién describe detalladamente las actividades que conforman la experiencia, cada una diseflada para integrarse

con las mecénicas y objetivos de aprendizaje.

Actividad 1: Mapa Conceptual Colaborativo “Fundamentos de la Didactica en Lenguas
Extranjeras”

Descripcion: Los estudiantes, en equipos, crean un mapa conceptual digital que agrupe los principales conceptos y
teorias de la didactica aplicados a la ensefianza de lenguas extranjeras.

Instrucciones:

o Dividir la clase en equipos de 4-5 integrantes, asignando roles (disefiador, investigador, redactor, coordinador).

e Investigar y seleccionar conceptos clave (por ejemplo, enfoques metodoldgicos, estilos de aprendizaje, técnicas
didacticas).

e Utilizar herramientas digitales como Coggle, MindMeister o Miro para construir el mapa conceptual.

e Incorporar al menos un elemento que refleje criterios DEI (por ejemplo, estrategias para estudiantes con

necesidades especiales).
e Presentar el mapa al grupo para recibir retroalimentaciéon inmediata.
Tiempo estimado: 2 horas (puede dividirse en dos sesiones).
Materiales: Computadoras/tabletas con acceso a internet, herramientas para mapas conceptuales.

Integracion con mecanicas: Cada equipo recibe puntos por creatividad, exhaustividad y aplicaciéon de DEI. Se

otorgan insignias a los equipos que demuestren colaboracién efectiva.

Actividad 2: Desafio “Diseia Tu Leccion”



Descripcion: Cada equipo disefla una leccién didactica completa para ensefiar un tema especifico de una lengua

extranjera, aplicando principios de didéactica y técnicas innovadoras.

Instrucciones:

e Seleccionar un tema lingiistico (gramdtica, vocabulario, pronunciacién, etc.).

Definir objetivos claros y alcanzables para la leccién.

Disefar actividades variadas que integren diferentes estilos de aprendizaje y atiendan la diversidad de estudiantes.

Incluir recursos tecnoldgicos (videos, apps, juegos digitales, etc.).

Incorporar estrategias para evaluar el aprendizaje (evaluacién formativa y sumativa).

Redactar un plan de clase detallado que incluya tiempos, materiales y metodologia.

e Presentar la propuesta a la clase y recibir retroalimentacion.
Tiempo estimado: 4 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Computadoras, acceso a recursos digitales, plantillas para plan de clase.

Integracion con mecdnicas: Los puntos se asignan por innovacién, aplicaciéon de DEI, calidad metodoldgica y

presentacién efectiva. Insignias por creatividad y defensor DEI pueden obtenerse.

Actividad 3: Reto “El Evaluador Critico”

Descripcion: Cada estudiante evalla la propuesta de otro equipo utilizando una rubrica detallada, enfocdndose en

calidad didéctica, innovacién y equidad.
Instrucciones:
e Recibir la propuesta de otro equipo asignado al azar.
e Analizar la leccién con base en rubrica proporcionada, enfocdndose en:

o Claridad y pertinencia de los objetivos.
o Variedad y adecuacion de las actividades.
o Incorporacién efectiva de criterios DEI.
o Uso adecuado de recursos tecnoldgicos.
o Viabilidad y coherencia general.
e Escribir comentarios constructivos y sugerencias para mejorar.
e Presentar retroalimentacién al equipo evaluado en una sesién grupal.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos.

Materiales: Rubrica en formato digital o impreso, propuestas de leccién.

Integraciéon con mecdnicas: Puntos otorgados por calidad de la evaluacién y utilidad de los comentarios. Insignia

“Evaluador Critico” para quienes sobresalgan.

Actividad 4: Simulacion “Clase Modelo Inclusiva”



Descripcion: Los equipos simulan la imparticion de su leccién frente a la clase, aplicando estrategias didacticas

inclusivas y adaptativas.
Instrucciones:
e Preparar una presentacién dindmica que incluya actividades interactivas.
e Demostrar cémo se atienden diversas necesidades de aprendizaje y contextos culturales.
e Incorporar TIC y herramientas multimedia para enriquecer la experiencia.
e Promover la participacién activa de todos los compafieros durante la simulacién.

e Recibir retroalimentacion del docente y pares.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 90 minutos.
Materiales: Equipo audiovisual, recursos TIC, espacio para presentaciones.

Integracion con mecdnicas: Puntos por efectividad, creatividad, inclusién y comunicacién. Insignias para “Maestro

Innovador” y “Defensor DEI".

Actividad 5: Reflexion Final y Autoevaluacion “Bitacora del Explorador”

Descripcion: Cada estudiante redacta una reflexién personal sobre su aprendizaje, desarrollo de competencias y

aportes al equipo, autoevaludndose mediante rdbrica.
Instrucciones:
e Escribir un texto de 500-700 palabras que responda a preguntas guia sobre el proceso vivido.

e Evaluar su desempefio en competencias como creatividad, colaboracién, responsabilidad y autonomia.

o Compartir la bitacora con el docente para recibir retroalimentacién personalizada.
Tiempo estimado: 1 sesiéon de 60 minutos.
Materiales: Plataforma digital para entregas, rubrica de autoevaluacién.

Integracion con mecdnicas: Puntos por profundidad y sinceridad. Reconocimiento especial para quienes demuestren

alta responsabilidad y adaptabilidad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Para garantizar un desarrollo ordenado, justo y motivador de la experiencia “Exploradores Linglisticos” se establecen

las siguientes reglas:

e Condiciones de Victoria: Al término del semestre, los equipos que alcancen el nivel “Maestro Innovador” y
acumulen al menos 300 puntos seran reconocidos como “Equipos de Excelencia Didéactica”. La victoria se basa en la
calidad, innovacién y compromiso con DEI méas que en competencia agresiva.

¢ Penalizaciones:

o Falta de participacién en actividades grupales: -10 puntos por sesién.



o Entrega tardia sin justificacién: -15 puntos.
o Retroalimentacién negativa sin fundamento o poco respetuosa: -20 puntos y advertencia.
o Plagio o falta de ética académica: expulsién del juego y sanciones académicas.
e Turnos y Roles: Las actividades en equipo deben respetar la rotacién de roles para fomentar la autonomia y la
colaboracién. Cada miembro debe asumir al menos dos roles diferentes durante la experiencia.
e Restricciones: No se permite el uso de materiales o recursos no autorizados que puedan comprometer la equidad.
El respeto a la diversidad cultural, lingUistica y personal es obligatorio.
e Tabla de Puntos: El docente mantendra una tabla visible en linea donde se registraran puntos individuales y

grupales, niveles alcanzados e insignias obtenidas.
o Sistema de Logros: Los logros se comunican semanalmente para mantener la motivacién y visibilizar los avances.

Los estudiantes pueden aspirar a logros personales y grupales.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

La evaluacidn se integra dentro del sistema gamificado para que sea formativa, continua, transparente e inclusiva,

asegurando que los estudiantes desarrollen las competencias planteadas y alcancen los objetivos de aprendizaje.
e Criterios de Evaluacion:

o Aplicacion correcta y creativa de principios didacticos en la elaboracién de lecciones.
o Incorporacién efectiva de criterios de Diversidad, Equidad e Inclusién.
o Colaboracién y comunicacién efectiva en equipo.
o Capacidad critica y constructiva en la evaluacién de pares.
o Innovacién en el uso de recursos tecnolégicos.
o Demostracién de responsabilidad y autonomia en la gestién del propio aprendizaje.
e Rubricas Integradas: Cada actividad cuenta con una rubrica especifica que detalla niveles de desempefio (desde
basico hasta sobresaliente), con indicadores claros para cada criterio. Por ejemplo:
o Actividad “Disefa tu Leccién”: evaluacion de la claridad de objetivos, pertinencia de actividades, inclusién de
DEI, innovacién y presentacién.
o Actividad “Evaluador Critico”: calidad y profundidad de los comentarios, respeto y utilidad para el equipo
evaluado.
o Actividad “Simulacién Clase Modelo”: dominio del tema, interaccién con la audiencia, adaptacién a diversos
estilos y necesidades.
e Evidencias de Aprendizaje: Se consideran los productos entregados (mapas conceptuales, planes de clase,

evaluaciones escritas, presentaciones), participacién activa y reflexiones personales.



o Reflexion Final: La bitdcora del explorador funciona como un espacio para que el estudiante autoevalle sus
aprendizajes, desafios y crecimiento personal, fomentando la metacognicién.

e Cierre de la Narrativa: Al finalizar, se realiza una ceremonia simbdlica de graduacién de los exploradores, donde
se entregan reconocimientos digitales, se comparte un video resumen con momentos destacados y se invita a los

estudiantes a pensar en su rol futuro como agentes de cambio en la ensefianza de lenguas extranjeras.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion
e Tiempo Necesario: Al menos 15 semanas (un semestre completo), con sesiones semanales de 2 horas para
actividades grupales y una sesién adicional para presentaciones y retroalimentacién.

o Espacio Fisico: Aula equipada con acceso a internet, pizarras, espacio flexible para trabajo en equipo y

presentaciones. Idealmente, dreas para trabajo colaborativo y zonas con proyector o pantalla.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Computadoras o tablets con acceso a internet para todos los estudiantes.
o Plataforma digital para gestién de actividades y entregas (Google Classroom, Moodle, etc.).
o Herramientas para mapas conceptuales (Coggle, MindMeister, Miro).
o Aplicaciones para creacién de presentaciones dindmicas (Prezi, Canva).
o Recursos multimedia y software para edicién basica (videos, audios).
o Sistema de seguimiento y visualizaciéon de puntos y niveles (puede ser una hoja de calculo compartida o
plataforma especializada).
e Tamaino del Grupo: Idealmente de 20 a 30 estudiantes para permitir una dindmica grupal fluida y manejo
eficiente de las actividades.

e Preparacion Previa del Docente:

o Disefar y adaptar rubricas claras y accesibles.

o Configurar herramientas digitales y paneles de seguimiento.

o Preparar material de apoyo y ejemplos para explicar las mecéanicas del juego.
o Planificar sesiones para feedback y seguimiento personalizado.

o Formacién en criterios DEI para promover un ambiente inclusivo y respetuoso.

e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

o Resistencia al trabajo en equipo: fomentar la asignacion rotativa de roles y actividades de integracién al inicio.
o Desigualdad en acceso a tecnologia: garantizar recursos en aula, permitir trabajo presencial en grupos.
o Falta de motivacidn: uso constante de retroalimentacién positiva, reconocimiento por logros e insignias.

o Dificultad para aplicar criterios DEI: sensibilizacién continua y ejemplos practicos durante el curso.



o Gestion del tiempo: planificacion detallada y flexibilidad para adaptarse a ritmos diversos.
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