La Expedicion Animal: Descubre el Reino de los

Vertebrados e Invertebrados

Gamificacidn de Contenido | Lengua Extranjera | Tema: Que los alumnos de 50 grado identifiquen los diferentes grupos de

vertebrados e invertebrados.

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Expedicion al Reino Animal

Bienvenidos, jévenes exploradores, a "La Gran Expedicién Animal". En un mundo no muy lejano, un antiguo mapa ha
sido descubierto en la biblioteca de la escuela, revelando la existencia de un reino secreto donde habitan dos grandes
grupos de criaturas: los vertebrados y los invertebrados. Sin embargo, el mapa estd incompleto y sélo los méas habiles
aventureros podran descubrir las caracteristicas que definen a estos fascinantes grupos y restaurar el conocimiento

perdido.

En esta expedicién, cada estudiante se convierte en un cientifico explorador, miembro del "Equipo Biodiversidad". Su
misién serd investigar, clasificar y comunicar los secretos de los animales que habitan este reino. A través de retos,
misiones y colaboraciones, descubrirdn cdmo identificar a los vertebrados e invertebrados y sus caracteristicas

principales.

La aventura se ambienta en un mundo hibrido entre la realidad y la fantasia, donde los bosques, rios y mares esconden
pistas, criaturas y desafios. Los estudiantes asumiran roles dentro del equipo seguin sus habilidades o intereses:
pueden ser Exploradores de Campo (buscadores de informacién), Cartégrafos (quienes organizan y representan los
datos), Comunicadores (que preparan presentaciones o informes), y Guardabosques (que cuidan el orden y ayudan a

resolver conflictos).

Cada misién estara conectada con el objetivo de aprendizaje: identificar las caracteristicas de los vertebrados e
invertebrados. Para lograrlo, los estudiantes deberan usar la curiosidad, el pensamiento critico y la colaboracién para

superar obstaculos, resolver enigmas y avanzar en la expedicién.

En el camino, enfrentaran desafios que pondrdn a prueba su creatividad para crear representaciones de animales, su
adaptabilidad para responder a situaciones inesperadas, y su autonomia para tomar decisiones en equipo. Al final,
deberan negociar y comunicar sus hallazgos para completar el mapa y liberar el conocimiento encerrado en el reino

animal.

Esta narrativa no solo aporta un contexto motivador que conecta con la lengua extranjera al usar vocabulario
especifico y expresiones para describir animales y procesos, sino que también integra las competencias del siglo XXI

para formar estudiantes capaces, criticos y entusiastas frente al aprendizaje.

Mecanicas de Juego



Mecdnicas de Juego Integradas en la Experiencia

e Sistema de Puntos (Experiencia - XP): Cada actividad completada otorgard puntos de experiencia a los
estudiantes o equipos. Por ejemplo, responder correctamente preguntas sobre caracteristicas de animales suma XP;

completar un reto colaborativo otorga XP extra. El acumulado de XP permite subir de nivel dentro de la expedicién.

e Niveles de Explorador: A medida que los estudiantes acumulan XP, avanzan por niveles de explorador: Novato,
Aprendiz, Experto y Maestro del Reino Animal. Cada nivel desbloquea nuevas misiones o roles con mayores

responsabilidades.

e Insignias y Trofeos: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como "Detective de
Invertebrados", "Cartdégrafo Creativo", o "Comunicador Estrella". Estas insignias fomentan la motivacién y el

reconocimiento.

o Retos y Misiones: Las actividades se disefian como misiones con objetivos claros y retos que requieren
colaboracién, creatividad y resoluciéon de problemas. Algunos retos incluyen acertijos, juegos de clasificacién o

dramatizaciones.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentaciéon inmediata al completar
actividades mediante comentarios del docente, autoevaluaciones o sistemas digitales para corregir respuestas. Esto

permite ajustar estrategias y mejorar el aprendizaje.

e Roles Dinamicos: Para favorecer la colaboracién y la comunicacioén, los roles dentro del equipo pueden rotar cada
Cierto tiempo para que todos experimenten distintas responsabilidades y habilidades.

o Elementos Narrativos: La narrativa se actualiza y avanza con cada misién cumplida, creando un sentido de

progresiéon y conexién emocional con el contenido.

e Tablero de Exploradores: Un tablero en el aula o digital muestra el progreso de cada equipo o estudiante,

niveles, puntos y logros para incentivar la competencia sana y la cooperacién.

La implementacién requiere materiales accesibles como hojas de control, insignias imprimibles, fichas de retos, y si es

posible, apoyo tecnoldgico con tablets o computadoras para actividades digitales y seguimiento.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: Descubre a los Habitantes del Reino Animal

Objetivo: Identificar y clasificar animales como vertebrados o invertebrados.
Duracién: 50 minutos

Materiales: Tarjetas con imagenes de animales, tablero de clasificacién (dos columnas: Vertebrados, Invertebrados),

hojas de trabajo, lapices y colores.

Instrucciones:



Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

e Entregar a cada equipo un conjunto de tarjetas con imagenes de distintos animales (ejemplo: pez, mariposa, rana,

medusa, perro, caracol, etc.).

Los equipos deberdn observar cuidadosamente cada tarjeta y decidir si el animal es vertebrado o invertebrado

basadndose en sus caracteristicas (columna vertebrados: animales con columna vertebral; columna invertebrados:
sin columna vertebral).

e Colocar las tarjetas en el tablero de clasificacién correspondiente.

Cada equipo presenta brevemente una tarjeta destacada explicando por qué la clasificaron en ese grupo.

o El docente o guia proporciona retroalimentaciéon inmediata corrigiendo errores y reforzando conceptos clave.

Integracion con Mecanicas: Cada tarjeta correctamente clasificada suma 10 puntos XP para el equipo. La
presentacion oral otorga 15 puntos extra por comunicacién efectiva. Al completar la misién, todos los integrantes

ganan la insignia "Explorador Inicial".

2. Reto: El Puzzle de las Caracteristicas

Objetivo: Identificar las caracteristicas principales que distinguen a vertebrados e invertebrados.
Duracién: 45 minutos

Materiales: Puzzles impresos con piezas que contienen caracteristicas y nombres de animales, hojas para

anotaciones, cronémetro.
Instrucciones:
e Se entregan puzzles a cada equipo, donde las piezas estdn mezcladas y contienen textos con caracteristicas

(ejemplo: "Tiene columna vertebral", "No tiene esqueleto interno", "Puede volar", "Posee exoesqueleto", etc.) y

nombres de animales.

e Los equipos deben armar dos puzzles: uno que represente a los vertebrados y otro a los invertebrados, uniendo

caracteristicas con animales correctos.
e Se establece un tiempo limite de 30 minutos para completar la tarea.

e Al terminar, cada equipo explica la razén de sus elecciones.

Integracion con Mecdnicas: Completar el puzzle otorga 30 XP. Explicar razonamientos afiade 10 XP. Ademés, el

equipo que termine primero recibe un trofeo simbélico de "Cartégrafo Creativo".

3. Misidn Colaborativa: Crea tu Propio Animal

Objetivo: Aplicar creatividad y conocimiento para diseflar un animal ficticio que pertenezca a un grupo especifico.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Hojas grandes, colores, tijeras, pegamento, materiales reciclables, hojas de instrucciones.

Instrucciones:

e Cada equipo elige si va a crear un vertebrado o un invertebrado.



e Con base en las caracteristicas estudiadas, disefian un animal ficticio que cumpla con las caracteristicas del grupo
elegido.

e Debe tener nombre, dibujo 0 maqueta, y una descripcién en lengua extranjera que explique sus caracteristicas

principales.
o Al finalizar, presentan su creacién al resto de la clase, utilizando el vocabulario aprendido.

Integracion con Mecanicas: Creatividad y presentacién suman hasta 50 XP. La originalidad puede otorgar insignias

especiales (“Maestro Creador”). Se fomenta la colaboracién y comunicacién efectiva.

4. Juego de Roles: La Asamblea del Reino Animal

Objetivo: Desarrollar habilidades de comunicacién, negociaciéon y pensamiento critico al defender las caracteristicas

de cada grupo animal.
Duracién: 40 minutos
Materiales: Carteles con roles, tarjetas con caracteristicas, reglas de debate, crondmetro.
Instrucciones:
e Se asignan roles a los estudiantes: algunos representaran a los vertebrados, otros a los invertebrados, y algunos
serdn moderadores o jueces.
e Cada grupo prepara argumentos para defender por qué su grupo es Unico y qué caracteristicas lo definen.
e Se realiza un debate estructurado con turnos para hablar, hacer preguntas y responder.

e Los jueces evallan las intervenciones basdndose en criterios de claridad, uso de vocabulario y persuasién.

Integracion con Mecanicas: Participar y argumentar bien suma XP y puede otorgar la insignia “Comunicador

Estrella”. Los jueces pueden otorgar puntos extra por negociacién y trabajo en equipo.

5. Misidon Final: El Mapa Completo del Reino Animal

Objetivo: Integrar todo lo aprendido para crear un mapa visual que clasifique animales y sus caracteristicas.
Duracién: 60 minutos
Materiales: Cartulina grande, marcadores, recortes de imagenes, pegamento, reglas, plantillas de mapas.
Instrucciones:

e En equipos, los estudiantes elaboran un mapa que divide el reino animal en vertebrados e invertebrados,

incluyendo ejemplos y caracteristicas.
e Deben organizar visualmente la informacién y decorar el mapa para que sea atractivo y claro.
¢ Al final presentan el mapa al grupo y explican sus decisiones.

Integracion con Mecanicas: Completar el mapa otorga 50 XP, la presentacién 20 XP. Los equipos que muestren

mejor organizacién y creatividad reciben trofeos y reconocimientos.

Estas actividades estan disefiadas para ser flexibles y adaptables segun el contexto del aula y los recursos disponibles.

La combinacién de trabajo individual, en equipo, creatividad, y comunicacién asegura una experiencia de aprendizaje



integral y motivadora.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras para la Expedicion

e Condiciones de Victoria: Completar todas las misiones y retos con al menos un 80% de aciertos en clasificaciéon y

caracteristicas, y crear un mapa final que refleje el conocimiento adquirido.

e Turnos y Roles: En actividades con debate o presentacién, cada estudiante debe respetar su turno para hablar.
Los roles rotan cada dos actividades para fomentar la participacién integral.

Puntuacion y Tabla de Puntos: Los puntos XP se suman por equipo o individualmente seguln la actividad. La
tabla se actualiza diariamente y se exhibe para motivar.

Penalizaciones: Respuestas incorrectas pueden restar puntos minimos para incentivar la reflexién antes de
responder. Comportamientos disruptivos pueden conllevar la pérdida de puntos o requerir pausa temporal.
Colaboracion Obligatoria: Las actividades grupales requieren que todos participen; la cooperacién es clave. En
caso de conflictos, los Guardabosques (rol) ayudan a mediar.

Respeto y Comunicacidn: Se espera que los estudiantes escuchen con atencién y respeten las ideas de sus
compafieros, fomentando un ambiente positivo.

Uso del Lenguaje Extranjero: Se promueve usar vocabulario estudiado durante las actividades, especialmente en

presentaciones y debates, para fortalecer la competencia lingUistica.

Tabla de Puntos Ejemplo:

Accidén Puntos XP
Clasificar correctamente un animal 10
Presentacién oral clara y correcta 15-20
Completar puzzle de caracteristicas 30

Crear animal ficticio (creatividad y descripcién) 50
Participar en debate con argumentos sélidos 20
Elaborar y presentar mapa final 50 + 20

Evaluacion Gamificada

Evaluacidn Integrada y Gamificada



La evaluacidn se realiza de forma continua y formativa dentro del sistema gamificado, combinando observacién

directa, productos entregables y autoevaluacién/reflexion.

Criterios de Evaluacion:

o Identificacion correcta de grupos: Capacidad para clasificar animales en vertebrados o invertebrados con
justificacion.
e Comprension de caracteristicas: Reconocimiento y explicacién de las caracteristicas que definen a cada grupo.

e Uso de vocabulario en lengua extranjera: Aplicacién adecuada de términos relacionados con los animales y sus

caracteristicas.
o Colaboracion y comunicacidn: Participacién activa en equipo, respeto a turnos, y expresioén clara de ideas.

e Creatividad y pensamiento critico: Originalidad en la creacién del animal ficticio y argumentacién en debates.

Rubrica Simplificada para Actividades Clave:

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Suficiente (2) Insuficiente (1)
Clasificacion

90-100% correcta 75-89% correcta 50-74% correcta 50% correcta
correcta

Usa vocabulario

Vocabulario en Usa vocabulario variado Usa vocabulario limitado No usa vocabulario o
bdsicoy en su

lengua extranjera y correcto y con errores con muchos errores
mayoria correcto

Poca participacién y

Colaboracién y Participa activamente y Participa pero con No participa o
dificultad para

comunicacién respeta a compafieros poca iniciativa interrumpe
expresarse

Creatividad y
Ideas originales y bien Ideas claras, con algo Ideas basicas, poco Sin ideas claras ni
pensamiento
fundamentadas de originalidad fundamentadas fundamentacién
critico
Evidencias de aprendizaje: Tarjetas clasificadas, puzzles armados, animales ficticios, presentaciones orales, mapa

final y participacién en debates.

Reflexién final: Al concluir la expedicién, los estudiantes completaran una breve reflexién escrita o oral en lengua
extranjera sobre qué aprendieron, qué les gusté mas y cémo aplicaran ese conocimiento.

El docente realiza un cierre narrativo vinculando los logros de los estudiantes con la conclusién de la historia: gracias a
su esfuerzo y trabajo en equipo, el Reino Animal ha recuperado su conocimiento y ahora ellos son reconocidos como

Maestros del Reino Animal, capaces de proteger y compartir esta sabiduria.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacién Exitosa

o Tiempo necesario: La experiencia completa se puede desarrollar en 4-5 sesiones de 50-60 minutos cada una,

permitiendo espacios para explicacion, actividades y reflexién.
o Espacio fisico: Aula con espacio para trabajo en equipos, zona para exposiciones orales y tablero visible para
seguimiento de puntos.
e Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con imagenes y textos (pueden elaborarse con recursos gratuitos en linea).
o Tablero o péster para clasificacién y seguimiento.
o Materiales para manualidades: papel, colores, tijeras, pegamento, materiales reciclados.
o Opcionalmente, tabletas o computadoras para actividades digitales, seguimiento del sistema de puntos o
presentaciones.
o Tamaino del grupo: Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 para favorecer la
interaccién y gestion.
e Preparacion previa del docente:
o Preparar y organizar materiales y tarjetas con anticipacién.
o Familiarizarse con la narrativa y las mecéanicas para guiar la experiencia.
o Planificar la rotacién de roles y establecer normas claras desde el inicio.

o Diseflar o adaptar rubricas y sistemas de puntuacién seguin el contexto.

e Posibles dificultades y soluciones:
o Desinterés o falta de participacién: Motivar con pequefias recompensas, roles rotativos y destacar logros
individuales y grupales.
o Dificultades con la lengua extranjera: Facilitar vocabulario clave, usar imagenes y apoyos visuales, y permitir
expresiones simples al principio.
o Conflictos en equipo: Promover el rol de Guardabosques como mediadores y establecer normas de respeto
claras.

o Limitaciones de materiales: Utilizar recursos digitales gratuitos o crear materiales con reciclaje y manualidades

sencillas.

Con una planificacién cuidadosa y un ambiente de apoyo, esta experiencia gamificada puede transformar el

aprendizaje sobre vertebrados e invertebrados en una aventura memorable y significativa para los estudiantes.
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