Daily Quest: La Aventura de las Rutinas y Frecuencias

Gamificacion de Evaluacion | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: Presente simple, rutinas y adverbios de frecuencia.

Contexto Narrativo

Contexto narrativo: Bienvenidos a Daily Quest

Imagina un mundo donde el tiempo y las acciones cotidianas tienen poder mégico. En Daily Quest, los estudiantes se
convierten en exploradores temporales que viajan a través de diferentes “dias” y “momentos” para descubrir cémo las
rutinas diarias y la frecuencia de las acciones afectan el equilibrio del tiempo en su mundo. La ambientacién es un
universo paralelo llamado “Temporalia”, donde el funcionamiento del dia depende de que las acciones de sus

habitantes ocurran con precisién y frecuencia adecuadas.

Los estudiantes asumen el rol de “Guardianes del Tiempo”, jévenes aprendices que deben dominar el uso del presente
simple y los adverbios de frecuencia para restaurar el flujo correcto del dia en Temporalia. Cada misiéon les desafia a
identificar, construir y aplicar frases sobre rutinas diarias, usando estructuras gramaticas y vocabulario especificos del

tema.

La misién principal es ayudar a los habitantes de Temporalia a organizar sus rutinas diarias correctamente para que el

tiempo vuelva a fluir arménicamente. Los Guardianes del Tiempo tendran que:

e Reconocer y usar el presente simple para describir habitos y rutinas.
e Incorporar adverbios de frecuencia para dar detalles sobre la regularidad de las acciones.
e Colaborar con otros Guardianes para resolver puzzles lingliisticos y completar retos que desbloquean fragmentos de

historia y recompensas.

Esta narrativa conecta directamente con el aprendizaje del presente simple y los adverbios de frecuencia porque cada
accién en Temporalia debe ser descrita con precisién para que el dia se reestablezca. Los Guardianes deben dominar
estas estructuras para “programar” correctamente las rutinas de los habitantes y asegurar que las actividades se

hagan con la frecuencia adecuada.

Ademas, la historia motiva a los estudiantes a ver el inglés como una herramienta para la resolucién de problemas vy la
colaboracién, pues solo trabajando juntos podran completar las misiones que les permitan restaurar Temporalia y

convertirse en Guardianes Maestros del Tiempo.

El disefio del mundo incluye distintos “dias” (niveles) con dificultad creciente, donde cada dia representa un conjunto
de rutinas y adverbios para practicar. Por ejemplo, el Dia 1 se centra en rutinas bésicas y adverbios comunes como
“always”, “usually”, “sometimes”, mientras que los dias posteriores agregan complejidad con preguntas, negaciones y

adverbios menos frecuentes.

Esta narrativa también incluye elementos inclusivos y de diversidad: los habitantes de Temporalia son personajes
multiculturales y con distintas capacidades, y las actividades permiten a cada estudiante expresar sus propias rutinas
reales para fomentar la inclusién y personalizacién. Se promueve la empatia y el respeto a las diferencias mediante

historias y ejemplos variados.



Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego Detalladas

Para transformar el proceso evaluativo en una experiencia ludica completa, Daily Quest incorpora las siguientes

mecanicas:

o Sistema de Puntos (“Cristales de Tiempo”): Cada actividad completada correctamente otorga “Cristales de
Tiempo”, que representan energia para restaurar Temporalia. Los puntos se asignan segun la precisiéon, creatividad
y colaboracién. Por ejemplo, respuestas 100% correctas reciben 10 cristales, parcialmente correctas 5 cristales, y
respuestas incorrectas 0. La retroalimentacion inmediata explica el porqué de la puntuacion.

e Niveles y Progresion: La experiencia esta dividida en 5 niveles, cada uno es un “Dia” en Temporalia. Al acumular
cristales suficientes, los estudiantes desbloquean el siguiente dia. Cada dia introduce estructuras y vocabulario
nuevos, aumentando la dificultad progresivamente.

¢ Insignias de Guardianes: Se otorgan insignias tematicas por logros especificos, como “Maestro de las Rutinas”,
“Experto en Frecuencias”, “Colaborador Estrella” y “Innovador LingUistico”. Estas insignias se muestran en el “Perfil
del Guardian” para motivar y reconocer esfuerzo y habilidades diversas.

o Retos Colaborativos: Los Guardianes forman equipos para resolver desafios lingUisticos en grupo. Los retos
requieren comunicacién, negociacién y trabajo en equipo para construir frases correctas y resolver puzzles. Las
soluciones grupales suman puntos extras y desbloquean recompensas especiales.

e Recompensas y Power-Ups: Los cristales pueden canjearse por “power-ups” que ofrecen ayudas durante los
retos, como pistas adicionales, tiempo extra o posibilidad de corregir errores sin perder puntos. Esto fomenta la
autonomia y la toma de decisiones estratégicas.

e Retroalimentacion Inmediata: Cada actividad y reto brinda feedback instantaneo, resaltando lo que se hizo bien
y qué mejorar, con ejemplos claros. Esto facilita el aprendizaje autoregulado y la reflexién constante.

o Tabla de Clasificacion Amigable: Se mantiene un ranking visible solo para los Guardianes, destacando progreso
y logros, promoviendo una competencia sana y motivacién continua. Se asegura que todos puedan participar y

avanzar independientemente de su nivel inicial para respetar la diversidad.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Las actividades estdn disefladas para ser dindmicas, inclusivas y accesibles, promoviendo el uso activo del presente

simple y adverbios de frecuencia a través de retos individuales y colaborativos:

Actividad 1: “Diario de un Guardian” (Duracion: 30 minutos)

Descripcidon: Los estudiantes crean un diario personal en inglés donde describen sus rutinas diarias usando el

presente simple y adverbios de frecuencia.

Instrucciones:



e Se les entrega una plantilla con preguntas guia como: “What do you usually do in the morning?”, “How often do you

play sports?”, “Do you always eat breakfast?”

e Los estudiantes escriben 5-6 oraciones que reflejen sus rutinas reales, incorporando al menos 3 adverbios de

frecuencia.

e Al terminar, cada estudiante lee una oracién en voz alta para un compafero que proporciona feedback usando una

lista simple de verificacidn (correcta estructura, uso de adverbios, pronunciacién).
e Se otorgan cristales segun la precisién y creatividad en las respuestas.
Materiales: Plantillas impresas o digitales, lista de adverbios y verbos comunes, hoja de verificaciéon para compafieros.

Integracion con mecdnicas: Otorgan cristales por cada oracién correcta y una insignia “Diario Creativo” al completar

la actividad. La lectura en parejas fomenta la colaboracién y comunicacién.

Actividad 2: “Puzzle de Rutinas” (Duracién: 40 minutos)
Descripcion: Equipos de 3-4 estudiantes reciben frases incompletas sobre rutinas que deben ordenar y completar con
verbos en presente simple y adverbios de frecuencia para formar oraciones coherentes.

Instrucciones:

e Se entregan tarjetas con fragmentos de oraciones (ejemplo: “He / goes / to school / always / by bus”).
e Los equipos deben ordenar las palabras en la estructura correcta: “He always goes to school by bus.”
e Luego, inventan una oracién similar usando otro sujeto y adverbio de frecuencia.
e El docente revisa y otorga feedback inmediato.
Materiales: Tarjetas impresas con fragmentos, hojas para escribir oraciones, marcador para pizarras o papelégrafos.

Integraciéon con mecdnicas: Retos colaborativos que otorgan cristales extras por trabajo en equipo y calidad de las

oraciones. Desbloquean una insignia “Puzzle Master”.

Actividad 3: “La Mision de las Frecuencias” (Duracion: 45 minutos)

Descripcion: Juego de rol donde cada estudiante interpreta a un habitante de Temporalia con un horario especifico.
Deben entrevistar a otros para descubrir con qué frecuencia realizan ciertas actividades y luego reportar sus hallazgos

usando presente simple y adverbios.

Instrucciones:

e Se entregan perfiles con rutinas y frecuencias (ejemplo: “I usually go to the gym three times a week.”)

”

e Los estudiantes se entrevistan entre si con preguntas modelo: “How often do you...?", “Do you always...?”
e Luego, cada uno presenta a un compafero usando frases en inglés.
e El docente evalla la correccién y fluidez, dando cristales y una insignia “Entrevistador Experto”.
Materiales: Tarjetas con perfiles, listas de preguntas, hojas para tomar notas.
Integracion con mecanicas: Estimula comunicacién, colaboracién y autonomia. Feedback inmediato y

reconocimiento con puntos e insignias.



Actividad 4: “Correccion del Tiempo” (Duracion: 30 minutos)

Descripcion: Los estudiantes reciben textos con errores comunes en el uso del presente simple y adverbios de

frecuencia. Deben corregirlos en equipo y explicar sus correcciones.
Instrucciones:
e Se entregan textos impresos o en pantalla con errores (ejemplo: “She go always to school.”)
e En equipos discuten y escriben la versién correcta (“She always goes to school.”)
e Cada equipo expone una correccién y justifica su respuesta.
e El docente proporciona feedback y asigna cristales segln precisiéon y explicacion.
Materiales: Textos con errores, hojas para correcciones, pizarra o proyector.

Integracion con mecanicas: Refuerza el aprendizaje auténomo y critico. Recompensa la responsabilidad y

colaboracién con puntos y una insignia “Corrector del Tiempo”.

Actividad 5: “Batalla de Frecuencias” (Duracion: 50 minutos)

Descripcion: Competencia por equipos donde responden preguntas rapidas en inglés usando presente simple y

adverbios de frecuencia. El equipo que responda correctamente mas rdpido gana puntos.

Instrucciones:

e El docente formula preguntas orales o escritas como: “How often does John play football?”

e Los equipos escriben o dicen la respuesta correcta lo més rapido posible (“He usually plays football.”)

e Se asignan puntos por velocidad y correccioén.

¢ Al final, se suman puntos y se otorgan cristales y una insignia “Campedn de las Frecuencias”.
Materiales: Lista de preguntas, crondmetro, pizarras pequefas para equipos.

Integracion con mecdnicas: Motiva la rapidez mental, trabajo en equipo y aplicacién practica. Retroalimentacién al

instante para aprendizaje efectivo.

Actividad 6: “Proyecto Final - Mi Rutina en Temporalia” (Duracién: 60 minutos)

Descripcion: Cada estudiante crea un video, presentaciéon o coémic en inglés donde explica su rutina diaria y

frecuencia de actividades imaginando que vive en Temporalia.
Instrucciones:
e Usan vocabulario y estructuras aprendidas.
e Incorporan creatividad para mostrar cémo su rutina afecta el flujo del tiempo en Temporalia.
e Presentan al grupo y reciben retroalimentacion.
e Se evalla con rlbrica (gramatica, vocabulario, creatividad, pronunciacién/escritura).
Materiales: Dispositivos para grabar o crear presentaciones, papel, colores, herramientas digitales (opcional).

Integracion con mecanicas: Refuerza autonomia, creatividad y comunicacién. Otorga cristales finales, insignias y

culmina el nivel con reconocimiento especial “Guardian Maestro del Tiempo”.



Reglas y Condiciones

Reglas del Juego Daily Quest

e Condiciones de Victoria: Completar los 5 niveles (Dias) acumulando al menos 400 cristales de tiempo y
obteniendo las insignias basicas: “Diario Creativo”, “Puzzle Master”, “Entrevistador Experto”, “Corrector del

Tiempo” y “Campedn de las Frecuencias”.
e Turnos y Roles: En actividades colaborativas, cada miembro debe participar activamente para que el equipo
obtenga puntos. Los roles rotan (lider, secretario, portavoz) para fomentar la responsabilidad y la equidad.
e Penalizaciones: No entregar actividades o respuestas incorrectas no restan cristales, pero tampoco suman. Se
fomenta un ambiente de apoyo y aprendizaje sin miedo a equivocarse.
e Restricciones: Se debe usar inglés para comunicarse durante las actividades. Se permite apoyo visual y linglistico
para estudiantes con diferentes necesidades, promoviendo la inclusién.
e Tabla de Puntos:
o Respuesta correcta individual: 10 cristales
o Respuesta parcialmente correcta: 5 cristales
o Respuesta incorrecta: 0 cristales
o Trabajo colaborativo exitoso: +5 cristales por miembro
o Uso creativo y correcto del lenguaje: +5 cristales adicionales

o Participacién en presentaciones orales o escritas: +10 cristales
e Sistema de Logros e Insignias:

o Insignias se otorgan basadas en criterios claros y visibles.

o Los logros pueden desbloquear ayudas o power-ups para facilitar retos futuros.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada
La evaluacidn se integra completamente en la experiencia, evitando evaluaciones tradicionales y fomentando el
aprendizaje continuo y significativo:
e Criterios de Evaluacion:
o Uso correcto del presente simple en afirmaciones, negaciones y preguntas.
o Uso adecuado y variado de adverbios de frecuencia.
o Capacidad para construir oraciones coherentes y fluidas.
o Participacién activa y colaboracién en actividades grupales.
o Creatividad y autonomia en la presentacién final.

o Responsabilidad en la entrega y correccién de actividades.



e Rubricas Integradas:

Para cada actividad, se utilizan rubricas simples que consideran gramatica, vocabulario, pronunciacién/escritura,
creatividad y colaboracién. Por ejemplo, la rubrica de la Actividad 6 incluye:
o Gramdtica: 0-4 puntos
o Vocabulario: 0-4 puntos
o Creatividad: 0-4 puntos
o Presentacion (fluidez, pronunciacién o claridad escrita): 0-4 puntos
o Colaboracién (en caso de proyectos grupales): 0-4 puntos
La suma se traduce a cristales equivalentes.
e Evidencias de Aprendizaje:
o Diarios escritos.
o Oraciones y correcciones de puzzles.
o Grabaciones o presentaciones orales.

o Participacién en retos y entrevistas.
o Reflexion Final y Cierre de la Narrativa:

Al completar todos los niveles, los estudiantes participan en una sesién de reflexién grupal donde comentan qué
aprendieron, qué les gustd y cdmo aplican el presente simple y los adverbios en su vida real. Se conecta con la
narrativa de Daily Quest celebrando que han restaurado el flujo del tiempo en Temporalia gracias a sus nuevas
habilidades.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

o Tiempo Necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 5 sesiones de clase de 60 minutos, mas

tiempo para el proyecto final y reflexiones.
e Espacio Fisico: Aula flexible con mesas para trabajo en equipo y espacio para presentaciones orales. Pizarra o
proyector para mostrar instrucciones y retroalimentacion.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Plantillas impresas o digitales para diarios y tarjetas de puzzles.
o Dispositivos con cdmara o software para grabar presentaciones (opcional).
o Herramientas digitales colaborativas (Google Docs, Padlet) para enriquecer la experiencia si hay acceso.
o Cronémetro o temporizador para actividades rapidas.

o Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes. Se pueden formar equipos de 3-4 para fomentar

colaboracién sin perder atencién individual.



e Preparacion Previa del Docente:
o Familiarizarse con la narrativa y mecanicas para guiar la experiencia.
o Preparar materiales impresos y digitales con antelacién.
o Disefar rubricas y listas de verificaciéon para retroalimentacién.
o Planificar la dindmica de roles dentro de equipos para inclusién y participacién equitativa.
o Posibles Dificultades y Soluciones:
o Dificultad en comprensidn del presente simple: Reforzar con ejemplos sencillos, usar apoyo visual y actividades
kinestésicas.

o Resistencia a hablar en inglés: Fomentar ambientes seguros, uso de pares y grupos pequefios para reducir
ansiedad.

o Diversidad en niveles de competencia: Uso de adaptaciones, materiales diferenciados y roles que aprovechen
fortalezas individuales.

o Limitaciones tecnoldgicas: Priorizar materiales impresos y actividades orales si no hay acceso a TIC.

o Gestion del tiempo: Establecer tiempos claros para cada actividad y usar temporizadores para mantener ritmo.
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