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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Aventura del Futuro Inglés

Imagina que los estudiantes forman parte de una agencia internacional llamada “Future Explorers”, cuyo objetivo es
viajar a diferentes momentos del futuro para resolver problemas y ayudar a comunidades a tomar decisiones
importantes. Esta agencia especializa a sus agentes en el dominio del idioma inglés, especialmente en el uso adecuado

de las formas verbales will y going to, que son clave para expresar planes, predicciones y decisiones en el futuro.

La historia se ambienta en un mundo cercano, donde la tecnologia permite saltos temporales cortos para observar y
modificar sucesos futuros. Cada estudiante asume el rol de Agente del Futuro, con una misién clara: utilizar
correctamente las estructuras will y going to para anticipar eventos, hacer planes y predecir situaciones en distintas

comunidades, desde ciudades modernas hasta pueblos rurales y escenarios naturales.

La misidn principal es completar una serie de desafios linglisticos en diferentes escenarios, que reflejan situaciones
reales y cotidianas donde se debe decidir entre usar will o going to. En cada desafio, los agentes reciben informacién,
analizan datos y deben comunicar sus decisiones o predicciones correctamente para ayudar a la comunidad,

garantizando su bienestar y desarrollo.

Este viaje no solo es una aventura linglistica sino también un reto para desarrollar habilidades esenciales del siglo XXI:
la creatividad para inventar planes y soluciones, la resolucién de problemas mediante el andlisis y aplicacién de reglas
gramaticales, y la autonomia para tomar decisiones en equipo y aprender de forma independiente. Ademas, la
experiencia esta disefiada para ser inclusiva, permitiendo que cada estudiante aporte desde sus fortalezas y

respetando la diversidad cultural y de aprendizaje del grupo.

A lo largo del juego, los agentes recibiran puntos por cada tarea completada correctamente, insignias especiales por
habilidades destacadas y subiran de nivel a medida que avanzan, lo que les dard acceso a misiones mas complejas y
recompensas dentro del juego. La narrativa también integra momentos para la reflexién donde los agentes pueden

compartir sus aprendizajes y estrategias, fomentando un ambiente colaborativo y equitativo.

En resumen, la experiencia gamificada invita a los estudiantes a convertirse en protagonistas activos del aprendizaje
del futuro en inglés, explorando con entusiasmo y propésito el uso de will y going to en contextos reales y

significativos.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas

¢ Sistema de Puntos:



Cada actividad y desafio dentro del juego otorga puntos basados en la precisién del uso de will y going to, la

creatividad en respuestas, y la colaboracién en equipo. Por ejemplo:

o 10 puntos por respuestas correctas en ejercicios individuales.
o 15 puntos por soluciones creativas en retos grupales.

o 5 puntos por participacién activa y retroalimentacién constructiva.

Los puntos se acumulan en un marcador visible para toda la clase, fomentando la motivacién y la sana

competencia.
e Niveles de Progresion:
Los estudiantes comienzan como Agentes Novatos y pueden avanzar a través de los siguientes niveles:
o Novato: 0-50 puntos
o Explorador: 51-100 puntos
o Especialista: 101-150 puntos
o Agente Maestro: 151+ puntos
Cada nivel desbloquea nuevos retos y materiales especiales, incentivando la mejora continua.
e Insignias:
Las insignias reconocen habilidades especificas, entregadas al completar ciertos logros:
o “Prediccidn Perfecta”: usar correctamente will para predicciones.
o “Planificador Experto”: aplicar going to en planes futuros.
o “Colaborador Estrella”: destacar en trabajo en equipo.
o “Creatividad en Accién”: proponer soluciones originales en retos.
Las insignias se muestran en un tablero digital o fisico para visibilizar los logros individuales y grupales.
¢ Retos y Recompensas:

Cada misién o actividad es un reto con objetivos claros. Al superarlo, los agentes reciben recompensas como puntos

extra, pistas para la siguiente misién o acceso a contenido exclusivo (videos, juegos interactivos, etc.).
e Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata:

Los estudiantes reciben retroalimentacién inmediata tras cada actividad, ya sea mediante correccién automatica en
plataformas digitales, o a través de la interacciéon docente-grupo. Esto ayuda a corregir errores y reforzar aciertos

en el uso de las estructuras gramaticales.
o Tabla de Clasificacion:

Se mantiene una tabla visible con los puntajes y niveles de cada estudiante o equipo, promoviendo la motivacién y

el espiritu deportivo. Se fomenta también la cooperacién para que todos puedan avanzar.

Actividades Gamificadas



Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “Predicciéon del Tiempo - El Informe Meteorolégico”

Descripcion: Los estudiantes actian como meteorélogos futuristas que deben predecir el clima de la préxima semana

usando will para predicciones.

Instrucciones:

e Dividir la clase en pequefios grupos (3-4 estudiantes).
e Proveer un mapa con diferentes ciudades y datos meteoroldgicos actuales.
e Los grupos deben usar will para hacer predicciones del clima para cada ciudad.
e Ejemplo: “It will rain in London tomorrow.”
e Luego, cada grupo presenta sus predicciones al resto de la clase.
Tiempo estimado: 40 minutos
Materiales: Mapas impresos o digitales, hojas para escribir, pizarras o tabletas.

Integracion con mecdnicas: Los grupos ganan 10 puntos por cada prediccién correcta y reciben la insignia

“Prediccion Perfecta” si hacen 5 predicciones correctas consecutivas. La retroalimentacién es inmediata tras la

presentacion.

Actividad 2: “Planificando el Viaje - Uso de Going to”

Descripcion: Los estudiantes planifican un viaje futurista a un pais extranjero, usando going to para expresar sus

intenciones y planes.

Instrucciones:

e Individualmente, cada estudiante elige un destino y escribe un breve plan de viaje usando “going to”.

Ejemplo: “I'm going to visit the museum.”

Luego, en parejas, comparan y enriquecen sus planes, afladiendo detalles y corrigiendo errores.

Finalmente, cada pareja presenta su plan al grupo, explicando por qué eligieron cada actividad.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Fichas con destinos turisticos, hojas o dispositivos para escribir, recursos visuales (fotos, videos).

Integracion con mecdnicas: Se otorgan 15 puntos por planes completos y coherentes, ademds de la insignia

“Planificador Experto” para quienes usen correctamente el vocabulario y la estructura. La retroalimentaciéon docente y

entre compaferos es constante.

Actividad 3: “El Dilema del Agente - Decisiones Rapidas”

Descripcion: Simulacién de situaciones imprevistas donde los estudiantes deben decidir rapidamente entre will

(decision espontdnea) o going to (plan previo).



Instrucciones:

e El docente presenta escenarios en tarjetas (por ejemplo: “You see your friend fall, what do you say you will do?").

Los estudiantes deben responder en voz alta o por escrito, usando la estructura adecuada.

Ejemplo: “I will help you.” (decisién inmediata) o “I’'m going to call an ambulance.” (plan previo).

Se juega en rondas, alternando roles y fomentando la rapidez mental.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Tarjetas con situaciones, cronémetro para medir tiempos, pizarras o dispositivos para anotar respuestas.

Integracion con mecdnicas: Se dan 5 puntos por cada respuesta correcta y 10 puntos extra por respuestas rapidas y
bien justificadas. Se otorga la insignia “Resoluciéon Rapida” para quienes destaquen. La retroalimentacién es inmediata

y colectiva.

Actividad 4: “Misiéon Colaborativa - Creando Historias del Futuro”

Descripcidon: En equipos, los estudiantes crean una historia corta sobre el futuro de una comunidad, usando tanto will

como going to de manera adecuada para expresar predicciones y planes.

Instrucciones:

e Formar equipos de 4-5 estudiantes.

e Cada equipo recibe un escenario (por ejemplo: una ciudad inteligente, un pueblo con problemas ambientales, un

colegio futurista).
e Los equipos deben planificar y escribir una historia que incluya:
o Predicciones sobre el futuro (uso de will).
o Planes o intenciones de personajes (uso de going to).
e Después, cada equipo presenta su historia mediante un pequefio role play o narracién.
Tiempo estimado: 60 minutos
Materiales: Papeldgrafos, marcadores, dispositivos para grabar (opcional), recursos visuales.

Integracion con mecdnicas: Los equipos reciben 20 puntos por la correcta aplicacién gramatical y creatividad.
Ademas, reciben la insignia “Creatividad en Accidn”. La retroalimentacién se realiza en una sesién conjunta,

destacando fortalezas y areas de mejora.

Actividad 5: “Evaluacion Final: El Diario del Agente”

Descripcion: Cada estudiante crea un diario ficticio en inglés donde relata una semana en la vida de su agente,

usando will y going to para expresar planes, decisiones y predicciones.

Instrucciones:

e Escribir entre 150 y 200 palabras en formato digital o papel.

e Incluir al menos 10 oraciones con will y 10 con going to.



e Enviar el diario para revisién y compartir extractos con la clase.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 40 minutos
Materiales: Computadoras o cuadernos, ejemplos modelo, ribrica de evaluacién.
Integracion con mecdnicas: Otorga hasta 50 puntos, segln la precisién, creatividad y autonomia demostrada. Se
entregan insignias por logros destacados y se actualizan niveles en la tabla de clasificacién.

Nota sobre DEI: Todas las actividades incluyen apoyo visual, ejemplos adaptados a diferentes estilos de aprendizaje,
y se fomenta la participacién equitativa. Se permite el uso de traducciones iniciales para estudiantes con necesidades
linglisticas especificas, y se promueve el respeto a la diversidad cultural, invitando a que los planes y predicciones

reflejen realidades diversas y contextos variados.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

e Condiciones de Victoria: El juego termina cuando se completa la evaluacién final y se alcanzan los objetivos
minimos: al menos nivel Especialista y la obtencién de al menos dos insignias principales (Prediccién Perfecta y
Planificador Experto).

e Penalizaciones: Restar 5 puntos por faltas graves en el uso gramatical que impidan la comprension.
Penalizaciones leves (2 puntos) por falta de participacion o respeto durante las actividades.

e Turnos: En actividades grupales, cada miembro debe participar al menos una vez para garantizar equidad y

desarrollo de autonomia.
e Roles: Se asignan roles rotativos en los equipos: lider, secretario, presentador y revisor, para fomentar la
organizacién y participacién equitativa.
e Restricciones: Estd prohibido usar traducciones literales que no respeten el uso correcto de will y going to. Se
fomenta la consulta de materiales y el didlogo para resolver dudas.
e Tabla de Puntos y Logros:
o Respuestas Correctas: +10 puntos
o Creatividad y Originalidad: +15 puntos
o Colaboracién y Trabajo en Equipo: +10 puntos
o Participacion Activa: +5 puntos
o Errores Graves: -5 puntos

o Falta de Participacion o Respeto: -2 puntos

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

La evaluacion se integra en todo el proceso mediante:



e Criterios de Evaluacion:
o Uso correcto de will para predicciones y decisiones espontaneas.
o Uso adecuado de going to para planes y intenciones futuras.
o Creatividad en la formulacién de oraciones y soluciones.
o Participacién activa y colaborativa en actividades grupales.
o Autonomia en la produccién oral y escrita.
o Rubrica Integrada: Se utiliza una rdbrica con niveles (Insuficiente, Satisfactorio, Avanzado, Excelente) para cada
criterio, vinculada a la puntuacion del sistema gamificado.
e Evidencias de Aprendizaje:
o Predicciones y planes escritos y orales.
o Historias colaborativas y role plays.
o Diarios finales individuales.
o Participacién y contribucién en la tabla de clasificacién.
o Reflexion Final: Al concluir el juego, se realiza una sesién donde los estudiantes comparten aprendizajes,
dificultades y estrategias usadas, fomentando la metacognicién y la conciencia del propio proceso de aprendizaje.

e Cierre de la Narrativa: Se reconoce a los agentes que lograron los objetivos y se entrega un certificado simbdlico

de “Agente Maestro del Futuro Inglés”, reforzando el sentido de logro y pertenencia.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
o Tiempo Necesario: Aproximadamente 6 sesiones de 40-50 minutos. La experiencia puede adaptarse segun ritmo
y contexto.

e Espacio Fisico: Aula con disposicidn flexible para trabajo en equipo, espacio para presentaciones y tablero visible

para la tabla de clasificacién.
o Materiales y Herramientas TIC:
o Mapas impresos o digitales.
o Dispositivos para escritura (tabletas, laptops o cuadernos).
o Recursos visuales (imagenes, videos).
o Tarjetas de situaciones para juegos de rol.

o Software o plataformas simples para seguimiento de puntos (puede ser una hoja de célculo o apps educativas).

o Tamano del Grupo: Ideal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y atencién personalizada.

e Preparacion Previa del Docente:

o Conocer a fondo las diferencias y usos de will y going to.



o Diseflar o adaptar materiales seglin necesidades del grupo.
o Preparar la tabla de clasificacién y sistema de puntos.
o Planificar la dindmica de roles y asegurar la inclusién de todos.
e Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:
o Dificultad en distinguir usos de will y going to: Utilizar ejemplos contextualizados y apoyo visual constante.
o Desigual participacion: Rotar roles y aplicar reglas claras para asegurar inclusion.
o Falta de motivacidn: Usar recompensas visibles y fomentar la cooperacién més que la competencia extrema.

o Necesidades educativas diversas: Adaptar actividades con apoyo adicional, permitir uso de recursos lingUisticos

y ofrecer alternativas de expresién (oral, escrita, visual).
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