Inversion Quest: Mastering Emphasis through Magical
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Gamificacidn de Contenido | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: adding emphasis with inversion

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos al mundo de Eldoria, un reino magico donde las palabras tienen poder y la forma en que se pronuncian
puede cambiar el destino de sus habitantes. En Eldoria, la antigua habilidad de enfatizar mensajes a través de la
"Inversién", una estructura gramatical especial en inglés, es la clave para desbloquear hechizos y resolver misterios.
Los estudiantes se convierten en aprendices de magos linglisticos que deben dominar la técnica de la inversién para
activar antiguos encantamientos y restaurar el equilibrio en Eldoria. La inversién es una forma especial de construir
oraciones que destaca una parte especifica del mensaje, ddndole énfasis, y es un recurso esencial para la

comunicacién poderosa y efectiva.

Roles de los Estudiantes

e Aprendices de Mago Lingiiistico: Cada estudiante asume este rol y debe aprender a usar la inversién para lanzar
hechizos precisos.

o Exploradores de Textos: Se encargan de analizar textos o fragmentos para identificar estructuras de inversion.

e Creadores de Hechizos: Son responsables de construir oraciones usando inversién para enfatizar ideas.

e Guardianes del Diccionario: Mantienen y consultan el "Grimorio de Gramatica", un cuaderno digital o fisico con

reglas y ejemplos.
Misién Principal
La misién es salvar Eldoria de la oscuridad que amenaza con silenciar las voces y borrar la importancia de los
mensajes. Para ello, los aprendices deben dominar el arte de la inversién para darle énfasis a sus palabras y activar los

“Hechizos de Enfasis”. A lo largo de la aventura, resolveran retos lingiiisticos, desbloquearan niveles y ganaran

insignias que representan su progreso y dominio.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La experiencia se centra en el tema "Adding Emphasis with Inversion" (Afladiendo énfasis con inversién), una
estructura avanzada en inglés que consiste en alterar el orden normal de las palabras para destacar elementos
especificos en las oraciones. Esta habilidad mejora la expresién oral y escrita, incrementa la capacidad comunicativa y

desarrolla pensamiento critico al elegir qué parte enfatizar y cémo hacerlo correctamente.

Los estudiantes aprenderan a identificar cuando y cémo usar inversién con expresiones negativas, adverbios y

estructuras condicionales, aplicAndolo en contextos reales y creativos a través de desafios y juegos.



Extension y Detalle

La narrativa se desarrolla en multiples capitulos que guiaran a los estudiantes desde la introduccién basica de la
inversién hasta su uso avanzado con énfasis, siempre inmersos en la historia de Eldoria. Cada capitulo presenta nuevos

retos, personajes magicos que ofrecen consejos y pruebas linglisticas que deben superar para avanzar.

De esta manera, el aprendizaje se vuelve una aventura épica donde el contenido se transforma en juego, motivando la

participacioén activa, la colaboracién y la creatividad para dominar una competencia esencial del inglés.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego
Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan "Puntos de Hechizo" por cada actividad completada correctamente que involucre el uso
adecuado de la inversion para afadir énfasis. Los puntos varian segun la dificultad de la tarea:

e Identificacién correcta de estructuras de inversién: 10 puntos

e Construccién de oraciones con inversién: 20 puntos

e Aplicacién creativa en didlogos o narraciones: 30 puntos

e Presentacion oral con énfasis correcto: 40 puntos
Niveles

El progreso se marca a través de niveles que representan el dominio creciente del tema:

e Nivel 1 - Aprendiz Novato: Reconoce estructuras basicas de inversion.
e Nivel 2 - Aprendiz Avanzado: Usa inversion con frases negativas y adverbios.
e Nivel 3 - Hechicero Experto: Aplica inversién en estructuras condicionales y contextos complejos.

 Nivel 4 - Maestro del Enfasis: Domina la inversién para comunicar con creatividad y fuerza.

Los estudiantes suben de nivel al acumular 100, 250, 450 y 700 puntos respectivamente.
Insignias

Se otorgan insignias digitales o fisicas al cumplir ciertos hitos:

e Insignia del Observador: Por identificar correctamente 20 estructuras de inversion.
e Insignia del Constructor: Por crear 15 oraciones con inversién correctamente.
e Insignia del Comunicador: Por presentar una narracién oral usando inversién con énfasis.

e Insignia del Maestro: Por completar todas las actividades y demostrar autonomia en el uso del tema.

Retos y Desafios



Los estudiantes enfrentan retos cronometrados, competencias por equipos y misiones de creatividad que exigen

aplicar lo aprendido bajo presién o colaboracién:

o Reto de Identificacion Rapida: Encuentran inversiones en textos en 5 minutos.
e Duelo de Hechizos: Equipos compiten creando oraciones con inversién para ganar puntos extra.

e Mision Narrativa: Crean una historia usando minimo 10 estructuras de inversion.

Progresion y Retroalimentacién Inmediata

Cada actividad tiene retroalimentacidn instantdnea mediante:

e Correccién automatizada (si se usa plataforma digital)
e Comentarios del docente en tiempo real
e Autoevaluacién y revisién entre pares usando rubricas simples

Esto permite ajustar errores y consolidar aprendizajes rapidamente.

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, los estudiantes desbloquean "Hechizos Especiales" (pequefias recompensas como

tiempo extra en una actividad, pistas para retos, o roles especiales en el aula) para mantener alta la motivacién.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: "El Grimorio de la Inversion" - Descubre y Aprende

Descripcion: Introduccién al concepto de inversién para afiadir énfasis, a través de la exploraciéon guiada de ejemplos

y reglas.
Instrucciones:
e El docente presenta una breve historia ambientada en Eldoria donde un mago explica la importancia de invertir las
palabras para dar énfasis.
e Los estudiantes reciben un "Grimorio de Gramatica", un cuaderno o documento digital con reglas y ejemplos de
inversion.
e En parejas, leen oraciones normales y sus versiones invertidas, resaltando las diferencias y el cambio en énfasis.
e Responden a preguntas de comprensién y crean 5 oraciones simples usando inversiéon con ayuda del grimorio.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Copias del Grimorio, pizarras, marcadores, dispositivos digitales opcionales.

Integracion con mecanicas: Cada oracién creada correctamente vale 5 puntos. Se otorga la insignia "Insignia del

Observador" a los primeros 5 alumnos que creen oraciones correctas y originales.



Actividad 2: "Reto de las Frases Invertidas" - Identificacion y Correccion

Descripcién: Competencia individual de identificacién y correccién de oraciones con y sin inversién.
Instrucciones:
e El docente proyecta o reparte un conjunto de 20 oraciones mezcladas: algunas con inversién correcta, otras sin
inversién o con errores.
e Los alumnos tienen 10 minutos para marcar cuales son correctas y corregir las que estén mal usando inversion.

e Se verifica rdpidamente y se discuten las respuestas en grupo.
Tiempo estimado: 20 minutos
Materiales: Hojas impresas o plataforma digital con ejercicios.

Integracion con mecdnicas: Cada respuesta correcta suma 10 puntos. Los mejores 3 puntajes reciben "Hechizos

Especiales" para usar en la siguiente actividad (por ejemplo, pistas o tiempo extra).

Actividad 3: "Duelo de Hechizos Lingiiisticos" - Construcciéon Creativa

Descripcion: Competencia en equipos donde construyen oraciones y pequefios didlogos usando inversién para

enfatizar ideas, simulando lanzar hechizos.

Instrucciones:

e Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.

Cada equipo recibe un set de tarjetas con situaciones o emociones que deben enfatizar (ej. sorpresa, negacion,

condicién).

Por turnos, crean oraciones o didlogos usando inversién para comunicar la emocién o situacién.

Los otros equipos evallan si la inversién estd correcta y si el énfasis es claro.

Se otorgan puntos segun la correccién y creatividad.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con situaciones, hojas para anotar, pizarras o dispositivos para mostrar oraciones.

Integracion con mecdnicas: Oracidn correcta con énfasis: 20 puntos; didlogo creativo y efectivo: 30 puntos; el

equipo con mas puntos gana una insignia "Constructor".

Actividad 4: "La Misién Narrativa - Historias de Enfasis"

Descripcion: Creacion individual o en parejas de una historia corta ambientada en Eldoria que incluya al menos 10

oraciones con inversién para dar énfasis.
Instrucciones:
e Los estudiantes planifican una historia breve (1-2 paginas) sobre una aventura en Eldoria donde deben usar
inversién para destacar momentos clave.

e Escriben la historia y subrayan o marcan las oraciones invertidas.



e Opcionalmente, preparan una presentacién oral corta para compartir su historia con la clase.
e El docente y compafieros brindan retroalimentacién usando una rdbrica sencilla.

Tiempo estimado: 2 sesiones de clase (90 minutos en total)

Materiales: Cuadernos, computadoras o tabletas, recursos de escritura.

Integracion con mecanicas: Cada oracién con inversion vale 5 puntos; la presentacién oral vale hasta 40 puntos; se

otorga la insignia "Comunicador" por historias bien construidas y presentadas.

Actividad 5: "Prueba Final: El Maestro del Enfasis"

Descripcidon: Evaluaciéon gamificada que integra comprensién, produccién escrita y oral usando inversién para énfasis.
Instrucciones:
e Prueba escrita con ejercicios de identificacién, correccién y creacién de oraciones invertidas.

e Presentacién oral individual donde narran una experiencia o cuento breve utilizando inversién para enfatizar.

e Autoevaluacién y reflexién final sobre el aprendizaje y aplicacién de la inversién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Prueba impresa o digital, espacio para presentacién oral.

Integracion con mecdnicas: Puntos acumulados durante la prueba determinan el nivel final alcanzado. Se entrega la

insignia "Maestro del Enfasis" a quienes superen el umbral de 700 puntos.

Materiales Sugeridos para Todas las Actividades

Grimorio de Gramatica (documento PDF o cuaderno con reglas y ejemplos)

Tarjetas con frases, situaciones o emociones para crear oraciones

Hojas impresas o plataforma digital para ejercicios

Pizarras blancas o digitales para escritura colaborativa

Dispositivos para grabar presentaciones orales (celulares, tablets)

Rubricas de evaluacién para auto y coevaluacién

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

o Acumular un minimo de 700 puntos para alcanzar el nivel "Maestro del Enfasis".
e Obtener al menos 3 de 4 insignias disponibles.

o Completar satisfactoriamente la misién narrativa y la presentacién oral final.



Penalizaciones

e QOraciones con inversion incorrecta restan 5 puntos para fomentar la precision.
e Falta de participacién en actividades grupales puede llevar a la pérdida de puntos de equipo.

e El plagio o copia serd sancionado con la anulacién de la actividad y pérdida de puntos.

Turnos y Roles

e En actividades grupales, los turnos para crear oraciones o responder se respetan para garantizar orden y
participacién equitativa.

e Los "Guardianes del Diccionario" pueden consultar el Grimorio en cualquier momento para ayudar al equipo.

o El docente actla como "Maestro Supremo", moderando y guiando las actividades, otorgando premios y

retroalimentacion.

Restricciones

e Solo se permiten oraciones en inglés.
e No se aceptan oraciones con inversién que cambien el sentido original de la frase.

e Se debe usar inversién para enfatizar, no solo cambiar el orden sin propésito.

Tabla de Puntos (Resumen)

Accion Puntos
Identificar estructura de inversién correcta 10
Crear oracién simple con inversion 20
Construir didlogo con inversion y énfasis 30
Presentacién oral con inversién correcta 40
Oracién con inversidén incorrecta -5

Sistema de Logros

¢ "Insignia del Observador": 20 identificaciones correctas
¢ "Insignia del Constructor": 15 oraciones creadas correctamente
e "Insignia del Comunicador": Presentacién oral con inversion

¢ "Insignia del Maestro": Completar todas las actividades y reflexiones

Evaluacion Gamificada



Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Precision Gramatical: Uso correcto de la inversién en estructuras oracionales.

o Capacidad de Enfasis: Efectividad en destacar la parte adecuada de la oracién usando inversién.
e Creatividad: Originalidad y variedad en la construccién de oraciones y narrativas.

e Comunicacion Oral: Claridad, fluidez y uso de inversién para enfatizar en presentaciones.

e Colaboracion y Autonomia: Participacién activa en equipo y capacidad para aprender y aplicar sin ayuda

constante.

Rubricas Integradas

Se usan rubricas simples con puntuacién de 1 a 4 para cada criterio, integradas en las actividades principales:

e Identificacién y correccién: Exactitud y rapidez.
e Creacidn de oraciones: Correccion, énfasis y creatividad.
e Presentacidn oral: Pronunciacion, uso de inversiéon y claridad.

e Narrativa escrita: Coherencia, uso de inversién y estilo.

Evidencias de Aprendizaje

e Cuadernos o documentos con oraciones y ejercicios realizados.
e Grabaciones de presentaciones orales.
e Historias escritas y narradas.

e Participacion en actividades y resultados de retos.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir, se propone una sesién de reflexién donde los estudiantes comparan su habilidad inicial con la actual,
discuten cémo la inversién ayuda a comunicar mejor y comparten qué aprendieron sobre el poder del énfasis en el

lenguaje.

El docente cierra con un epilogo narrativo, celebrando que gracias a sus nuevos poderes linguisticos, Eldoria ha sido
salvada de la oscuridad, subrayando la importancia de dominar estructuras gramaticales para comunicar con impacto y

confianza.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion



Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en 6 a 8 sesiones de clase (de 45 a 60 minutos cada una).

e Se recomienda distribuir las actividades para permitir practica, reflexién y retroalimentacién adecuada.

Espacio Fisico

e Aula con espacios para trabajo en equipo y zonas de presentacion.
e Pizarra o proyector para mostrar materiales y retos.

o Area con dispositivos digitales (tabletas, computadoras) si se opta por actividades digitales.

Materiales y Herramientas TIC

e Impresiones del Grimorio de Gramatica y actividades.

e Tarjetas con situaciones para actividades creativas.

e Dispositivos para grabar presentaciones orales (smartphones o tablets).

o Plataforma digital (opcional) para ejercicios interactivos con retroalimentacién inmediata (Kahoot, Quizizz, Google

Forms).

Software de presentacién (PowerPoint, Google Slides) para narrativas.

Tamano del Grupo

e Ideal para grupos de entre 15 y 30 estudiantes para favorecer la interaccién y competencia sana.

e En grupos grandes, se recomienda dividir en subgrupos para actividades colaborativas.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con las estructuras de inversién y ejemplos concretos.
e Preparar los materiales impresos y digitales con anticipacién.

e Disefar rubricas claras y criterios de evaluacién.

Planificar la distribucién de roles y dindmicas grupales.

e Probar las herramientas tecnolégicas para garantizar funcionamiento.

Posibles Dificultades y Como Superarlas

o Dificultad para comprender inversidén: Usar ejemplos visuales, dramatizaciones y comparaciones con oraciones

normales.
o Falta de motivacidn: Incorporar recompensas y roles especiales para mantener el interés.
o Desigualdad en participacion grupal: Rotar roles y fomentar la cooperacién con dindmicas estructuradas.

e Problemas técnicos: Tener siempre alternativas en papel y actividades offline.



e Ansiedad en presentaciones orales: Permitir presentaciones en parejas y ofrecer tiempo para practicar.
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