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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura de los Nombres Magicos

Imagina un mundo encantado llamado Lingualandia, donde las palabras tienen vida propia y la magia del idioma inglés
se utiliza para mantener el equilibrio del reino. En este mundo, los habitantes son seres llamados “Nombres”, que
pueden ser de dos tipos: los "Countables" (contables) y los "Uncountables" (incontables). Cada tipo tiene sus propias

caracteristicas magicas y reglas para poder convivir en armonia.

Los estudiantes asumen el rol de jévenes aprendices magos que han sido convocados por la Gran Academia Lingual
para convertirse en Guardianes del Lenguaje. Su misién principal es ayudar a restaurar el Equilibrio LingUistico que se
ha perdido debido a un hechizo lanzado por el malvado brujo Confusio, quien ha mezclado los nombres contables con

los incontables, causando caos y confusién en Lingualandia.

Para lograrlo, los estudiantes deberan viajar por diferentes regiones magicas del reino, recolectar “Esencias
Linglisticas” (puntos) y superar retos que les permitirdn distinguir correctamente los nombres contables y los
incontables. En cada regién encontrardn criaturas, objetos y situaciones que ponen a prueba su conocimiento y
habilidades. A medida que avanzan, suben de nivel y ganan insignias que representan su dominio sobre distintos

aspectos del tema.

Los roles dentro de la narrativa son variados para fomentar la colaboracién y la comunicacién: algunos estudiantes
seran “Exploradores de Palabras”, encargados de buscar y clasificar nombres; otros seran “Magos de la Gramatica”,
que ayudardn a crear oraciones correctas usando los nombres encontrados; y también estaran los “Guardianes del

Diccionario”, quienes verificardn y validaran las respuestas del grupo.

El viaje comienza en la “Villa de los Countables”, un lugar donde todo puede contarse facilmente: manzanas, libros,
lapices, y continla en la “Llanura de los Uncountables”, donde se encuentran elementos como agua, azlcar y aire, que
no se pueden contar individualmente. Mds adelante, los estudiantes enfrentaran el “Bosque de las Mezclas”, donde

deberan decidir si ciertas palabras son contables o incontables segln el contexto.

La narrativa conecta intimamente con el aprendizaje de los nombres contables y no contables, ya que cada desafio y
actividad estéa disefiado para que los estudiantes internalicen las diferencias, el uso de cuantificadores correctos
(much/many, a little/a few), y la construccién de oraciones con sentido. Ademas, la historia los motiva a usar su
creatividad para imaginar situaciones y resolver problemas linglisticos en equipo, desarrollando ademas competencias

del siglo XXI como el pensamiento critico, la adaptabilidad y la curiosidad.

Al final de la aventura, cuando los estudiantes hayan recuperado el equilibrio en Lingualandia, habran conquistado con

éxito el dominio sobre los countable and uncountable nouns, aplicando sus conocimientos en la vida real y



fortaleciendo su confianza para comunicarse correctamente en inglés.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

Para estructurar la experiencia gamificada, se emplearan las siguientes mecanicas de juego que motivan la

participacion activa, el progreso visible y la colaboracién:

o Sistema de Puntos (“Esencias Lingiisticas”): Cada actividad completada correctamente otorga puntos a los
estudiantes. Estos puntos representan las “Esencias Linglisticas” que los jévenes magos recolectan para avanzar
en su aprendizaje. Por ejemplo, contestar correctamente una pregunta sobre countables o uncountables vale 10
puntos. La retroalimentaciéon inmediata se da con la asignacién de puntos, reforzando el aprendizaje.

e Niveles de Dominio: Los estudiantes comienzan en el nivel Aprendiz y pueden avanzar a Aprendiz Avanzado,
Guardian Junior, Guardian Senior y finalmente Mago Lingdistico. Para subir de nivel deben acumular cierta cantidad
de puntos y demostrar dominio en actividades clave, lo que incentiva la progresién y el esfuerzo continuo.

o Insignias: Se entregan insignias digitales o fisicas por logros especificos, como “Explorador de Countables” (por
identificar correctamente 20 countables), “Maestro de Uncountables”, “Constructor de Oraciones” y “Colaborador
Destacado”. Las insignias fomentan el reconocimiento y el sentido de pertenencia.

o Retos por Equipos: Para fomentar la colaboracién, algunas actividades se realizan en equipos donde deben
resolver retos de manera conjunta, como crear historias o clasificar palabras en conjunto. Los puntos ganados en
equipo se suman al total individual.

e Tabla de Clasificaciéon (Leaderboard): Se mostrard una tabla visible en el aula (puede ser digital o en una
pizarra) con los puntos y niveles de cada estudiante o equipo. Esto genera motivacién para mejorar y competir de
forma sana.

o Retroalimentacion Inmediata: Al responder actividades o participar en juegos, los estudiantes reciben
respuestas rapidas que les permiten corregir errores y entender el porqué de la respuesta correcta, fortaleciendo el
aprendizaje significativo.

e Progresion Narrativa: Cada vez que los estudiantes alcanzan un nivel o completan una misién, avanzan en la
historia, desbloqueando nuevas regiones de Lingualandia y nuevos desafios, aumentando la inmersién y el interés.

e Recompensas Tangibles y Simbdlicas: Ademds de las insignias y puntos, se pueden entregar pequefos premios

simbdlicos como estrellas de papel, certificados o diplomas al final para reconocer el esfuerzo.

Estas mecanicas seran implementadas de forma sencilla y practica en el aula, combinando recursos fisicos y digitales

accesibles, para mantener el ritmo y la motivaciéon durante toda la experiencia.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso



A continuacioén, se describen detalladamente las actividades disefiadas para trabajar el tema de countable and
uncountable nouns de forma gamificada. Cada actividad incluye nombre, descripcién, instrucciones, tiempo, materiales

y su integracién con las mecénicas.

1. Misidn 1: El Mercado de Lingualandia
Descripcion: Los estudiantes exploran un “mercado” ficticio donde deben identificar y clasificar objetos en contables y
no contables para ayudar a los comerciantes a organizar sus productos.
Instrucciones:
e Se preparan tarjetas con imagenes y nombres de objetos comunes (e.g., apples, milk, chairs, sugar, oranges,
water).
e Los estudiantes, en equipos de 3 o 4, reciben un conjunto de tarjetas.
e Su tarea es colocar cada tarjeta en una de dos cajas o areas sefialadas: “Countable” o “Uncountable”.
e Luego, cada equipo explica al grupo por qué clasificaron cada palabra en esa categoria.
e El docente revisa y otorga puntos por cada clasificacién correcta.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Tarjetas con imagenes y palabras, cajas o areas delimitadas, pizarra para anotar puntos.
Integracion con mecdnicas: Los puntos otorgados alimentan el sistema de “Esencias LingUisticas”. Los equipos que

clasifican més palabras correctamente reciben una insignia de “Exploradores de Palabras”. La retroalimentacion

inmediata ocurre con la revisién grupal.

2. Mision 2: El Taller de Oraciones Mdgicas

Descripcion: Los estudiantes deben construir oraciones correctas usando countable y uncountable nouns con

cuantificadores apropiados.

Instrucciones:

e Se entrega a cada estudiante o equipo una lista de palabras (por ejemplo, apples, bread, water, chairs, sugar).
e Se les da un conjunto de cuantificadores (much, many, a little, a few, some, any) en tarjetas o papel.

e Su tarea es formar oraciones correctas en inglés usando la estructura correcta. Ejemplo: “l have many apples.”

“There is some water.”
e Los estudiantes escriben o dicen las oraciones en voz alta.
e El docente corrige y otorga puntos por oraciones gramaticalmente correctas y bien estructuradas.
Tiempo estimado: 45 minutos
Materiales: Listas de palabras, tarjetas de cuantificadores, hojas o pizarras pequefas para escribir.

Integracion con mecdnicas: Los puntos contribuyen a la progresién de niveles. Se entrega la insignia “Constructor

de Oraciones” a quienes formen cinco oraciones correctas.

3. Mision 3: El Bosque de las Mezclas



Descripcidon: Actividad de juego de roles donde los estudiantes deben resolver acertijos y clasificar palabras ambiguas

que pueden ser contables o incontables segln el contexto.
Instrucciones:
e El docente presenta palabras como “chicken” (puede ser carne o animal), “coffee”, “paper” y explica que algunas
palabras cambian segun el uso.
e Los estudiantes en equipos reciben tarjetas con oraciones incompletas o situaciones.
e Su misién es decidir si la palabra en el contexto es countable o uncountable y justificar su respuesta.
e Por ejemplo, “I bought three chickens” (countable), “I drink coffee every morning” (uncountable).
e Cada equipo presenta sus respuestas y el docente discute las elecciones.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Tarjetas con oraciones, ejemplos visuales, pizarra para notas.

Integracion con mecdnicas: Puntos dobles por respuestas correctas en este reto avanzado. Insignia “Maestro de

Contextos” para equipos que respondan correctamente mds de 80% de las preguntas.

4. Mision 4: La Carrera de Preguntas Linglisticas

Descripcion: Juego tipo “quiz” en la pizarra digital o con tarjetas, donde los estudiantes responden preguntas rapidas

sobre countable y uncountable nouns para ganar puntos y avanzar en la tabla de clasificacién.
Instrucciones:
¢ El docente plantea preguntas rapidas, por ejemplo:
o “Is ‘rice’ countable or uncountable?”
o “Choose the correct quantifier: How ___ apples do you want? (much/many/a little)”

¢ Los estudiantes responden levantando tarjetas de colores o usando un dispositivo si hay tecnologia disponible.
e Cada respuesta correcta suma puntos al equipo o jugador.

e El docente actualiza la tabla de clasificacién tras cada ronda.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas de colores para respuestas, pizarra digital o tradicional.

Integracion con mecdnicas: Competencia directa, refuerzo de retroalimentacién inmediata, actualizacién constante

del leaderboard y posibilidad de subir niveles rapidamente.

5. Mision 5: Creacidon de Historias Lingualandia

Descripcidon: En equipos, los estudiantes crean una breve historia en inglés usando countable y uncountable nouns

correctamente, aplicando todo lo aprendido.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe una plantilla sencilla para armar la historia (introduccién, desarrollo, conclusién).

e Deben incluir al menos 5 countable nouns y 5 uncountable nouns en sus textos.



e Presentan la historia al grupo, ya sea oralmente o con dibujos.

e El docente evalla el uso correcto y otorga puntos y la insignia “Narradores Linguisticos”.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Plantillas para escribir, papel, colores, diccionarios o acceso a recursos digitales.

Integracion con mecdnicas: Trabajo colaborativo que refuerza competencias del siglo XXI, puntos para subir niveles

y refuerza la narrativa final.

Resumen de Materiales Sugeridos

e Tarjetas con imagenes y palabras (countable y uncountable)

e Tarjetas con cuantificadores

e Cajas o areas delimitadas para clasificacion

e Pizarras o hojas para escribir

o Dispositivos digitales (opcional) o tarjetas de colores para respuestas rapidas
e Plantillas para creacién de historias

Estas actividades estdn pensadas para ser dindmicas, colaborativas y adaptadas al nivel de primaria, con un enfoque

practico y significativo.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: Al final de la experiencia (después de completar todas las misiones), los estudiantes que
hayan acumulado al menos 300 puntos y obtenido tres o més insignias clave alcanzan el titulo de “Mago
LingUistico” y son reconocidos oficialmente como Guardianes del Lenguaje en Lingualandia.

e Turnos y Participacion: Durante actividades grupales, cada equipo organiza sus turnos para respondery
participar equitativamente. En juegos competitivos, el docente controla el orden para que todos tengan oportunidad
de responder.

e Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas severas para evitar desmotivacién. Sin embargo,
respuestas incorrectas no suman puntos y se anima a los estudiantes a corregir y aprender de sus errores con
ayuda del docente.

e Roles en Equipos: Cada equipo debe asignar roles para mejorar la colaboracién: Explorador de palabras,
Constructor de oraciones, Guardidn del diccionario y Presentador. Los roles pueden rotar en cada misién para que
todos desarrollen distintas habilidades.

e Uso de la Tabla de Puntos: Los puntos se registran al final de cada actividad. La tabla se actualiza diariamente
para reflejar el progreso y motivar la competencia sana.

o Sistema de Logros e Insignias: Para obtener insignias, los estudiantes deben cumplir objetivos especificos

dentro de las actividades (por ejemplo, 20 respuestas correctas en clasificacién o 5 oraciones correctas). Las



insignias se entregan en ceremonias breves para reforzar el sentido de logro.

e Respeto y Trabajo en Equipo: Se espera que todos los estudiantes respeten turnos, opiniones y colaboren para
alcanzar metas comunes. La cooperacién es parte esencial del juego y se premiara con puntos adicionales.

o Adaptabilidad: El docente puede ajustar el nivel de dificultad o el tiempo de actividades segun las necesidades del

grupo para mantener la motivacién y garantizar la comprension.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje
La evaluacion estd integrada en la experiencia gamificada para ser continua, formativa y motivadora, considerando los
siguientes aspectos:

e Criterios de Evaluacion:

o Capacidad para identificar correctamente countable y uncountable nouns.

o Uso adecuado de cuantificadores (much, many, a little, a few, some, any).

o Construccién de oraciones gramaticalmente correctas que incluyan ambos tipos de nombres.
o Colaboracién efectiva en equipos, participacién activa y respeto a turnos.

o Creatividad y coherencia en la elaboracién de historias o presentaciones.

o Rubricas Integradas: Para cada actividad, el docente dispone de rubricas simples que califican:

o Identificacidn y clasificacién: Correcto (3 pts), Parcial (2 pts), Incorrecto (0 pts).

o Uso de cuantificadores y oraciones: Correcto uso gramatical (3 pts), errores leves (2 pts), errores graves (0 pts).
o Trabajo en equipo: Participacién activa (3 pts), participacién parcial (2 pts), pasividad o conflicto (0 pts).

o Creatividad y presentacion: Creativo y claro (3 pts), suficiente (2 pts), poco claro (0 pts).

o Evidencias de Aprendizaje: Se recopilan ejemplos de clasificaciones, oraciones escritas, historias creadas y
observaciones del docente durante actividades orales y grupales.

o Reflexion Final y Cierre Narrativo: Al concluir la aventura, se realiza una sesién grupal donde los estudiantes
reflexionan sobre lo aprendido, cémo lo aplicaron y qué competencias desarrollaron. El docente guia esta reflexion
vinculdndola con la narrativa de Lingualandia y el logro de la misién.

e Evaluacion de la Motivacion y Competencias: Ademas del contenido, se observa el desarrollo de competencias
del siglo XXI como la comunicacién, colaboracién, creatividad y adaptabilidad, valorando el comportamiento y la
actitud ante los retos.

Este enfoque asegura que la evaluacion sea parte natural del juego, sin presién excesiva, y que los estudiantes

comprendan su progreso de forma clara y positiva.

Recomendaciones Logisticas



Recomendaciones para la Implementacion

e Tiempo Necesario: Se recomienda dedicar entre 5 a 6 sesiones de clase de aproximadamente 45 a 60 minutos

cada una para completar toda la experiencia gamificada, con flexibilidad para adaptar segun el ritmo del grupo.

o Espacio Fisico: Un aula con espacio para dividir en dreas de trabajo o estaciones para actividades de clasificacién
y construccién de oraciones. Preferible un lugar donde se pueda colocar una pizarra visible para la tabla de

clasificacién y mostrar materiales.

e Materiales y Herramientas TIC:

o Materiales fisicos: tarjetas con imagenes y palabras, cajas, hojas, colores, pizarras pequefas.

o Materiales digitales (opcional): pizarra digital o proyector para juegos de preguntas rapidas, dispositivos para
responder (tabletas, méviles o clickers).
o Recursos impresos: listas de palabras, plantillas para historias, ribricas para evaluacion.
e Tamano del Grupo: Ideal para grupos de 15 a 30 estudiantes. Se pueden formar equipos de 3 a 5 integrantes para
fomentar la colaboracién sin perder control y atencién personalizada.

e Preparacion Previa del Docente:

o Preparar y organizar materiales con anticipacién, imprimir o crear tarjetas y plantillas.
o Familiarizarse con las mecanicas, reglas y rlbricas para facilitar la dinamica.
o Preparar la narrativa para presentarla con entusiasmo y mantener la inmersién.
o Planificar la distribucién del tiempo y adaptacién segln necesidades.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Desmotivacidn o baja participacion: Usar la narrativa para enganchar y hacer pausas para dindmicas
energizantes. Reforzar con recompensas e interaccién constante.

o Dudas sobre el contenido: Explicar claramente con ejemplos visuales, usar apoyo entre pares y reforzar con

retroalimentacién inmediata.

o Desorganizacién en equipos: Definir roles claros y rotarlos, establecer reglas de convivencia y trabajo

colaborativo desde el inicio.

o Limitaciones tecnoldgicas: Adaptar actividades para que funcionen con materiales fisicos si no hay dispositivos

digitales disponibles.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada se implementara de forma efectiva, dindmica y enriquecedora

para los estudiantes, logrando un aprendizaje significativo y divertido.
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