TechQuest: La Aventura de las Preguntas y Frecuencias en el Mundo Digital

Gamificación de Contenido | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: wh- and yes/no questions with adverbs of frequency(always, usually, often,sometimes, rarely, never), vocabulario de ICT jobs, tecnología e informática

Contexto Narrativo
Narrativa: Bienvenidos a TechQuest, la misión para dominar el lenguaje del futuro
    En un mundo cada vez más digitalizado, la tecnología e informática son las herramientas esenciales para construir el mañana. Imagina una ciudad futurista llamada TecnoCity, donde las innovaciones tecnológicas definen la vida de todos sus habitantes. Sin embargo, esta ciudad enfrenta un desafío crítico: una falla generalizada en el sistema de comunicación ha provocado que los dispositivos inteligentes funcionen erráticamente, y solo un equipo de jóvenes expertos en inglés y tecnología puede restaurar el orden.  
    Ustedes, estudiantes, son reclutados como miembros de un equipo de élite llamado “TechQuesters”. Cada uno tiene un rol específico basado en diferentes profesiones del área de ICT (Tecnologías de la Información y la Comunicación), tales como programadores, analistas de datos, diseñadores de interfaces, especialistas en ciberseguridad o gestores de proyectos tecnológicos. Para poder comunicarse entre ustedes y con las máquinas, deben dominar la formulación correcta de preguntas en inglés, utilizando tanto preguntas wh- (what, where, when, who, why, how) como preguntas de sí/no, integrando adverbios de frecuencia (always, usually, often, sometimes, rarely, never) y conjugando verbos en tercera persona del singular.  
    Su misión principal es solucionar una serie de retos tecnológicos que requieren recopilar información de diferentes “NPCs” (personajes no jugadores) – representados por sus compañeros o el docente – que trabajan en distintos sectores de TecnoCity. Para lograrlo, deberán formular preguntas precisas y adecuadas para obtener datos sobre hábitos laborales, rutinas y funciones relacionadas con los trabajos en ICT. A medida que superen cada desafío, aprenderán a construir preguntas complejas y a usar los adverbios de frecuencia para describir patrones de actividad.  
    La narrativa se desarrolla en capítulos, donde cada uno representa una zona de la ciudad con un problema particular: la Oficina Central de Software, el Centro de Seguridad Digital, la Estación de Desarrollo Web, y la Agencia de Innovación Tecnológica. En cada zona, “TechQuesters” deben colaborar, adaptar sus estrategias de comunicación y resolver problemas lingüísticos y tecnológicos para avanzar. El trabajo en equipo se vuelve clave para combinar conocimientos y habilidades, así como para adaptarse a los diferentes retos y tiempos de respuesta.  
    Este viaje gamificado transforma el aprendizaje del inglés en un juego inmersivo, donde los estudiantes no solo practican la estructura y conjugación de preguntas, sino que también desarrollan competencias de resolución de problemas, colaboración y adaptabilidad. Al finalizar, no solo dominarán el uso correcto de las preguntas wh- y yes/no con adverbios de frecuencia, sino que habrán experimentado cómo la comunicación efectiva es vital en el mundo tecnológico.  
    En resumen, TechQuest es una experiencia que combina aventura, aprendizaje y trabajo colaborativo en un escenario de ciencia ficción realista, diseñado para que cada estudiante se convierta en un agente activo en la restauración de TecnoCity a través del inglés y la tecnología.  

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego Integradas en TechQuest
Para transformar el aprendizaje en un juego atractivo y efectivo, se implementan las siguientes mecánicas:
· Sistema de Puntos: Cada respuesta correcta o pregunta bien formulada otorga puntos. Por ejemplo, 10 puntos por preguntas wh- correctamente estructuradas, 8 puntos por preguntas yes/no con uso correcto de adverbios de frecuencia y conjugación, y puntos extra por rapidez y trabajo en equipo. Los puntos se registran en una tabla visible en el aula o digital.    
· Niveles y Progresión: El juego está dividido en 4 niveles (zonas de la ciudad). Para avanzar de un nivel a otro, el equipo debe acumular un mínimo de puntos y superar retos específicos. Esto crea un sentido de progreso y logro.    
· Insignias y Logros: Al completar ciertos hitos, los equipos o jugadores reciben insignias digitales o físicas que reconocen habilidades específicas, como "Maestro de las Preguntas Wh-", "Experto en Adverbios de Frecuencia" o "Colaborador Destacado". Estas insignias pueden exhibirse en el aula o en un mural virtual.    
· Retos y Misiones: Cada nivel presenta retos que obligan a los estudiantes a aplicar el contenido en situaciones reales simuladas, por ejemplo, entrevistar a un “empleado” (compañero) para descubrir su rutina laboral usando las estructuras aprendidas. Los retos tienen condiciones de tiempo y criterios de calidad.    
· Recompensas Tangibles: Pequeños premios simbólicos (stickers, puntos extra en la materia, reconocimientos) motivan a los estudiantes. También pueden desbloquear pistas o ayudas para superar retos difíciles.    
· Retroalimentación Inmediata: El docente y compañeros ofrecen feedback inmediato tras cada actividad. Se usan tarjetas de corrección rápida o aplicaciones interactivas que corrigen la formulación de preguntas y su uso de adverbios de frecuencia en tiempo real.    
· Roles y Trabajo en Equipo: Cada estudiante asume un rol ICT con responsabilidades específicas (por ejemplo, el “Analista de Datos” debe formular preguntas relacionadas con frecuencia de actividades; el “Gestor de Proyecto” organiza al equipo y verifica la conjugación correcta de verbos). Esto fomenta la colaboración y el sentido de pertenencia.    
    Estas mecánicas se interrelacionan para crear una experiencia lúdica profunda y efectiva, que motiva a los estudiantes a participar activamente y aplicar el contenido en contextos significativos.  

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
    A continuación, se describen detalladamente las actividades diseñadas para integrar el contenido y las mecánicas de TechQuest, con tiempos, materiales y pasos claros.  
  Actividad 1: “Conociendo a los TechQuesters” — Introducción y práctica inicial  
Objetivo: Identificar y practicar la formulación de preguntas wh- y yes/no con adverbios de frecuencia, relacionándolas con profesiones ICT.
  
Duración: 45 minutos
  
Materiales: Tarjetas con vocabulario de ICT jobs (programmer, network engineer, data analyst, etc.), tarjetas con adverbios de frecuencia, pizarra o proyector.
  
Instrucciones:
  
· Dividir la clase en grupos de 4-5 estudiantes y asignar roles ICT a cada uno (ej. programador, diseñador, etc.).
· Entregar a cada grupo un set de tarjetas con vocabulario y adverbios de frecuencia.
· El docente explica la estructura de preguntas wh- y yes/no con ejemplos, enfatizando la conjugación en tercera persona y adverbios.
· Los grupos deben formular preguntas para conocer las rutinas laborales de los roles asignados. Ejemplo: “How often does a programmer test the code?”, “Does a data analyst always use Excel?”
· Cada grupo presenta sus preguntas y las formula a otro grupo como “entrevista”.
· Se otorgan puntos por preguntas correctas y uso adecuado de la estructura y vocabulario.
  
Integración mecánicas: Los puntos obtenidos se suman al sistema general, fomentando la colaboración y el rol asignado.
  Actividad 2: “Misión en la Oficina Central de Software” — Retos de preguntas wh-  
Objetivo: Formular preguntas wh- para recopilar información detallada sobre tareas y frecuencia de actividades.
  
Duración: 60 minutos
  
Materiales: Fichas con descripciones de rutinas laborales ficticias, hojas de trabajo para registrar preguntas y respuestas, cronómetro.
  
Instrucciones:
  
· El docente presenta la “Oficina Central de Software” con un problema: necesitan saber cómo trabajan los diferentes empleados para optimizar procesos.
· Los estudiantes, en sus roles, deben elaborar al menos 5 preguntas wh- para entrevistar a compañeros que actúan como empleados (se rotan los roles).
· Las preguntas deben incluir adverbios de frecuencia y verbos correctamente conjugados. Ejemplo: “What tasks does a software tester usually perform?”, “When does the developer often update the software?”
· Se asigna un tiempo límite para preparar y realizar la entrevista (15 minutos).
· Después, cada equipo presenta un resumen con la información obtenida, usando las preguntas y respuestas formuladas.
· El docente da retroalimentación inmediata y otorga puntos según la precisión y complejidad del lenguaje usado.
  
Integración mecánicas: Puntos y niveles; recompensa con insignias "Maestro de las Preguntas Wh-" para equipos que superen 40 puntos.
  Actividad 3: “Desafío en el Centro de Seguridad Digital” — Preguntas yes/no y adverbios  
Objetivo: Practicar la formulación de preguntas yes/no con adverbios de frecuencia, enfocadas en hábitos y rutinas.
  
Duración: 50 minutos
  
Materiales: Carteles con adverbios de frecuencia, tarjetas con afirmaciones falsas y verdaderas sobre actividades en seguridad digital.
  
Instrucciones:
  
· El docente explica la estructura de preguntas yes/no y cómo insertar adverbios de frecuencia.
· Los estudiantes trabajan en parejas. Cada pareja recibe tarjetas con afirmaciones relacionadas con la seguridad digital, algunas verdaderas y otras falsas.
· Deben formular preguntas yes/no para confirmar o negar la información. Ejemplo: “Does the security analyst always update the firewall?”, “Does the cyber specialist rarely monitor network traffic?”
· Luego, intercambian preguntas con otra pareja y responden, usando la información de las tarjetas.
· Se realiza una ronda rápida de preguntas y respuestas en voz alta.
· El docente evalúa la corrección gramatical y el uso adecuado de adverbios, otorgando puntos.
  
Integración mecánicas: Sistema de puntos, retroalimentación inmediata y recompensas simbólicas.
  Actividad 4: “Proyecto en la Estación de Desarrollo Web” — Creación de entrevista completa  
Objetivo: Integrar wh- y yes/no questions con adverbios de frecuencia y conjugación en tercera persona en un proyecto colaborativo.
  
Duración: 90 minutos (puede dividirse en dos sesiones)
  
Materiales: Computadoras o tablets con procesadores de texto, plantillas para entrevista, grabadoras de voz (opcional), recursos digitales para vocabulario.
  
Instrucciones:
  
· Los equipos crean una entrevista completa para un profesional de ICT ficticio, combinando preguntas wh- y yes/no con adverbios de frecuencia.
· Se les indica que deben cubrir diferentes aspectos: horarios, tareas habituales, herramientas usadas, retos frecuentes, etc.
· Primero, redactan las preguntas en un documento digital.
· Luego, realizan la entrevista simulada con otros compañeros que actúan como profesionales, grabándola o anotando las respuestas.
· Finalmente, elaboran un informe escrito que resuma las respuestas, destacando el uso correcto del lenguaje.
· Presentan su trabajo al grupo, y el docente da retroalimentación detallada.
  
Integración mecánicas: Los puntos se otorgan por calidad, creatividad, correcta gramática y trabajo colaborativo. Los mejores proyectos reciben insignias especiales y desbloquean pistas para el nivel final.
  Actividad 5: “La Agencia de Innovación Tecnológica” — Juego de rol final y evaluación  
Objetivo: Aplicar todo lo aprendido en un juego de rol donde deben resolver un problema comunicativo usando preguntas y adverbios de frecuencia.
  
Duración: 60 minutos
  
Materiales: Escenario preparado con tarjetas de roles, problemas y retos, cronómetro, hojas para notas.
  
Instrucciones:
  
· Se asigna a cada grupo un rol dentro de la Agencia (desarrolladores, diseñadores, analistas, etc.) con una situación problemática: por ejemplo, la comunicación entre departamentos es deficiente y deben identificar las causas mediante entrevistas.
· Los estudiantes preparan preguntas wh- y yes/no con adverbios de frecuencia para diagnosticar el problema.
· Cada grupo entrevista a sus compañeros que representan a otros departamentos, usando las preguntas formuladas.
· Después, se reúnen para presentar un plan de acción basado en la información recopilada.
· El docente evalúa la precisión del lenguaje, la colaboración, la creatividad y la capacidad para adaptar las preguntas a diferentes contextos.
  
Integración mecánicas: El equipo que mejor use las preguntas y demuestre colaboración y adaptabilidad gana puntos extra y la insignia "TechQuest Master".
  
    Estas actividades, bien estructuradas y con materiales accesibles, garantizan una experiencia gamificada integral que fomenta el aprendizaje activo y contextualizado.  

Reglas y Condiciones
Reglas Claras del Juego TechQuest
· Condiciones de Victoria: El equipo o jugador que acumule la mayor cantidad de puntos al final de los cuatro niveles (mínimo 150 puntos) y obtenga al menos tres insignias gana la partida y recibe el título de “TechQuest Master”.
· Roles: Cada estudiante debe mantener su rol asignado durante todo el juego, cumpliendo con las responsabilidades lingüísticas y colaborativas que implica.
· Turnos: Las actividades que impliquen entrevistas o turnos de palabra deben respetar el tiempo asignado (máximo 3 minutos por intervención) para asegurar participación equitativa.
· Penalizaciones:
· Preguntas mal formuladas o sin conjugación correcta restan 2 puntos.
· Falta de respeto, no colaborar o interrumpir a otros implica suspensión temporal de participación (1 turno).
· No respetar el tiempo asignado para actividades puede implicar pérdida de puntos para todo el equipo.
· Tabla de Puntos:
Reglas Claras del Juego TechQuest
  
    Condiciones de Victoria: El equipo o jugador que acumule la mayor cantidad de puntos al final de los cuatro niveles (mínimo 150 puntos) y obtenga al menos tres insignias gana la partida y recibe el título de “TechQuest Master”.
    Roles: Cada estudiante debe mantener su rol asignado durante todo el juego, cumpliendo con las responsabilidades lingüísticas y colaborativas que implica.
    Turnos: Las actividades que impliquen entrevistas o turnos de palabra deben respetar el tiempo asignado (máximo 3 minutos por intervención) para asegurar participación equitativa.
    Penalizaciones:
      
        Preguntas mal formuladas o sin conjugación correcta restan 2 puntos.
        Falta de respeto, no colaborar o interrumpir a otros implica suspensión temporal de participación (1 turno).
        No respetar el tiempo asignado para actividades puede implicar pérdida de puntos para todo el equipo.
      
    
    Tabla de Puntos:
      
        
          
            Acción
            Puntos
            Comentarios
          
        
        
          
            Pregunta wh- correcta
            10
            Incluye adverbio de frecuencia y conjugación correcta
          
          
            Pregunta yes/no correcta
            8
            Incluye adverbio y conjugación
          
          
            Respuesta correcta a pregunta
            5
            Precisa y clara
          
          
            Presentación de informe o resumen
            15
            Bien estructurado y con gramática correcta
          
          
            Colaboración efectiva
            10
            Trabajo en equipo y apoyo mutuo
          
          
            Penalización por error gramatical
            -2
            Por cada error significativo
          
        
      
    
    Sistema de Logros: Las insignias se obtienen al lograr:
      
        30 preguntas wh- correctas: Insignia “Maestro de Preguntas Wh-”
        30 preguntas yes/no correctas con adverbios: Insignia “Experto en Adverbios”
        3 proyectos de entrevista entregados con calidad: Insignia “Investigador ICT”
        Ser destacado en colaboración y adaptabilidad: Insignia “Compañero TechQuest”
      
    
  

Evaluación Gamificada
Evaluación Gamificada en TechQuest
La evaluación se integra de manera natural al juego, midiendo tanto el aprendizaje lingüístico como las competencias del siglo XXI.
  Criterios de Evaluación  
· Corrección Lingüística: Uso adecuado de preguntas wh- y yes/no, conjugaciones en tercera persona y adverbios de frecuencia.
· Claridad y Coherencia: Las preguntas y respuestas deben ser comprensibles, con sentido lógico y adecuadas al contexto.
· Colaboración: Participación activa, apoyo a compañeros, distribución equitativa de tareas.
· Adaptabilidad: Capacidad para modificar preguntas y estrategias según el reto o rol.
· Resolución de Problemas: Efectividad en la recopilación y análisis de información para resolver los retos planteados.
  Rúbrica Integrada  
	Criterio
	Excelente (4)
	Bueno (3)
	Aceptable (2)
	Necesita Mejora (1)

	Corrección Lingüística
	Preguntas y respuestas sin errores gramaticales
	Errores mínimos que no afectan la comprensión
	Algunos errores que dificultan la comprensión
	Errores frecuentes que impiden entender

	Claridad y Coherencia
	Ideas claras y bien estructuradas
	Ideas claras con pequeños lapsos de incoherencia
	Ideas poco claras o desordenadas
	Ideas confusas o irrelevantes

	Colaboración
	Participa activamente y apoya al equipo
	Participa con cierta regularidad
	Participa mínimamente
	No participa o dificulta el trabajo

	Adaptabilidad
	Modifica preguntas y estrategias según sea necesario
	Generalmente adapta su enfoque
	Adaptación limitada
	No se adapta a nuevas situaciones

	Resolución de Problemas
	Soluciona retos con eficacia y creatividad
	Resuelve retos con algunos apoyos
	Resuelve parcialmente los retos
	No logra resolver los retos


  Evidencias de Aprendizaje  
· Preguntas y respuestas formuladas durante entrevistas y retos.
· Informes escritos y resúmenes de cada actividad.
· Observación directa durante dinámicas y juego de roles.
· Grabaciones o registros digitales de entrevistas (opcional).
  Reflexión Final y Cierre de la Narrativa  
    Al finalizar la experiencia, los estudiantes participan en una sesión de reflexión donde discuten qué aprendieron sobre la formulación de preguntas, la importancia del lenguaje en la comunicación tecnológica y las habilidades sociales desarrolladas. Se cierra la narrativa celebrando la restauración de TecnoCity gracias al trabajo colaborativo y dominio del inglés, reforzando la conexión entre el contenido y su aplicación real.  

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones Logísticas para la Implementación de TechQuest
· Tiempo necesario: Se recomienda implementar la experiencia en 4 a 5 sesiones de 60 a 90 minutos cada una, para cubrir todas las actividades y permitir reflexiones.
· Espacio físico: Aula con disposición flexible para trabajo en grupo y actividades dinámicas. Espacios para entrevistas en parejas o pequeños grupos.
· Materiales y herramientas TIC:
· Tarjetas con vocabulario y adverbios impresas.
· Pizarra o proyector para presentaciones y feedback.
· Computadoras, tablets o smartphones para redacción de entrevistas y uso de recursos digitales.
· Opcional: aplicaciones para corrección gramatical rápida (Grammarly, Quizlet, Kahoot para quizzes).
· Tamaño del grupo: Idealmente grupos de 4-5 estudiantes para facilitar roles y colaboración efectiva. Puede adaptarse a grupos más grandes dividiendo en subgrupos.
· Preparación previa del docente:
· Familiarizarse con el vocabulario ICT y estructuras gramaticales.
· Preparar materiales impresos y digitales.
· Planificar la distribución de roles y dinámica de puntos.
· Ensayar la retroalimentación para darla de manera constructiva y motivadora.
· Posibles dificultades y soluciones:
· Falta de motivación: Reforzar el componente lúdico y social, entregar recompensas y reconocer esfuerzos.
· Dudas gramaticales frecuentes: Proveer ejemplos claros y apoyo en tiempo real, usar recursos visuales.
· Dificultades para trabajar en equipo: Reforzar las reglas de colaboración, rotar roles y fomentar comunicación abierta.
· Limitaciones tecnológicas: Adaptar actividades a material impreso o actividades orales si no hay acceso a dispositivos.
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