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Gamificacidn Estructural | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: Daily routine

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La ciudad de Rutinalandia

Imagina un mundo magico llamado Rutinalandia, una ciudad donde las rutinas diarias tienen poder y cada accién que
haces en tu dia a dia puede desbloquear secretos, ganar recompensas y ayudar a sus habitantes a vivir mejor y mas
felices.

Los estudiantes seran los jovenes "Rutineros”, exploradores que viajan por diferentes barrios de Rutinalandia para
aprender y ayudar a los ciudadanos a organizar sus rutinas diarias en inglés. Cada barrio representa un momento del

dia: Mafana, Mediodia, Tarde y Noche.

Roles de los estudiantes

Cada Rutiner@ tendrd un rol especial que potenciard una competencia del siglo XXI:

e El Comunicante: Experto en expresar ideas y dialogar, promotor de la comunicacién efectiva.
o El Creativ@: Disefiador de actividades y recursos, encargado de inventar nuevas formas de aprender y ensefar.

e El Adaptabilit@: Especialista en resolver imprevistos, se adapta a cambios y ayuda a superar retos.

Misién Principal

Los Rutineros deben completar una serie de desafios para ayudar a los ciudadanos de Rutinalandia a aprender y
practicar la rutina diaria en inglés, desde levantarse por la mafiana hasta ir a la cama por la noche. Para lograrlo,
deben recolectar puntos, subir niveles, ganar insignias y posicionarse en la tabla de clasificacién. Al final, conseguirdn
el titulo honorifico de "Guardianes de la Rutina" y desbloqueardn un secreto muy especial que hard que sus propios

dias sean mas organizados y divertidos.

Conexion con el tema de aprendizaje

El tema central de la experiencia es Daily routine (rutina diaria), un contenido fundamental en el aprendizaje del inglés
para primaria. Los estudiantes aprenderdn vocabulario, estructuras gramaticales simples y expresiones comunes
usadas para describir las actividades diarias, ademas de practicar la pronunciacién y la comprension oral y escrita. La
narrativa convierte estas actividades en misiones y retos, aumentando la motivacién y el sentido de propésito en el

aprendizaje.

Ambientacion



El aula se transforma en Rutinalandia, con mapas en la pared que muestran los barrios, carteles coloridos con
imagenes de objetos y acciones diarias, y un tablero central donde se puede ver la tabla de clasificacién y el progreso
de cada equipo o estudiante. La mUsica ambiental serd alegre y ligera, relacionada con el ritmo diario, para mantener

la energia durante la jornada.

Ademas, cada Rutiner@ tendra una libreta especial llamada "Bitdcora de Rutinalandia" para anotaciones, dibujos y

registro de logros, reforzando la conexién personal con el juego y el aprendizaje.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

La experiencia gamificada estd basada en una Gamificacién Estructural: se crea un marco de juego que organiza y

motiva el aprendizaje del contenido existente mediante puntos, niveles, insignias y tablas de clasificacién.

Sistema de Puntos
e Obtenciodn: Los estudiantes ganan puntos al completar actividades, participar en retos, comunicarse en inglés
correctamente, y demostrar creatividad o adaptabilidad.

e Valor de puntos: Actividades basicas: 10 puntos; retos extra: 20 puntos; trabajo en equipo y colaboracién: 15
puntos; participacién especial (rol, creatividad, adaptabilidad): 10 puntos adicionales.

e Registro: Los puntos se anotan en la Bitdcora y se actualizan semanalmente en la tabla de clasificacién visible en

el aula.

Niveles

e Los niveles representan el progreso y dominio del contenido. Se dividen en cinco etapas:

Nivel 1: Aprendiz de Rutina (0-50 puntos)
e Nivel 2: Explorador de Rutinas (51-100 puntos)
e Nivel 3: Maestro de Rutinas (101-150 puntos)

Nivel 4: Guardian de Rutinas (151-200 puntos)
e Nivel 5: Leyenda de Rutinalandia (201 puntos en adelante)

Subir de nivel desbloquea nuevas actividades, roles o insignias especiales.

Insignias

e Se otorgan insignias digitales y fisicas (stickers o pins) que reconocen competencias especificas y valores DEI:

e Comunicacién Efectiva: Por expresarse claramente en inglés.

Creatividad en Accién: Por aportar ideas originales en actividades.
e Adaptabilidad al Cambio: Por resolver imprevistos o ayudar a compaferos.
e Respeto y Empatia: Por demostrar inclusién y apoyo a la diversidad.

e Trabajo en Equipo: Por colaborar eficazmente con otros Rutineros.



Retos y Misiones
e Las actividades se organizan en misiones diarias o semanales con objetivos claros y recompensas en puntos e
insignias.
e Retos sorpresa fomentan la adaptabilidad y la rapidez mental, por ejemplo, improvisar una rutina en inglés ante un

cambio inesperado.

Progresion y Retroalimentacion Inmediata
e Los estudiantes reciben retroalimentacién verbal y visual tras cada actividad, con comentarios positivos y consejos
para mejorar.
e Se utiliza un sistema de seméaforo (verde, amarillo, rojo) en las Bitdcoras para mostrar el nivel de logro.

o La tabla de clasificacién se actualiza al final de cada sesién para motivar la competencia sana.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Misién “Despierta Rutinalandia”

Descripcion: Los Rutineros aprenden y practican vocabulario y frases para describir la rutina de la manana.
Instrucciones:
e Se divide la clase en equipos de 4-5 estudiantes, cada uno con roles asignados (Comunicante, Creativ@,
Adaptabilit@, etc.).

e El docente presenta imagenes y flashcards con acciones de la mafiana (wake up, brush teeth, have breakfast, get

dressed, etc.).
e Los equipos deben crear una pequefa historia en inglés usando al menos 5 acciones, escribiéndola en su Bitdcora.
e Luego, cada equipo presenta su historia frente a la clase, usando gestos y pronunciacion.
e El docente otorga puntos y feedback inmediato segun la claridad, pronunciacién y creatividad.
Tiempo estimado: 45 minutos

Materiales: Flashcards, pizarras pequefas, Bitdcoras, marcador, audio de vocabulario (opcional).

Integraciéon con mecdnicas: Otorgan puntos por participacién, creatividad y comunicacién efectiva. Se puede ganar

la insignia “Comunicacién Efectiva” en esta mision.

2. Misién “El Reto del Mediodia”

Descripcion: Practicar acciones del mediodia (go to school, study, have lunch, play).

Instrucciones:



e Los Rutineros reciben tarjetas con acciones y deben ordenarlas cronolégicamente para describir un dia tipico en

Rutinalandia.
e Luego, en parejas, crean didlogos cortos simulando conversaciones en la escuela.
e Se realiza un juego de rol donde un estudiante es el maestro y otro el alumno, usando frases en inglés.
Tiempo estimado: 40 minutos

Materiales: Tarjetas de acciones, guias de didlogo, Bitacoras.

Integracion con mecanicas: Puntos por trabajo en equipo y adaptabilidad. Retos sorpresa pueden otorgar puntos

extra.

3. Misién “Tarde Creativa en Rutinalandia”

Descripcidon: Los estudiantes inventan una rutina de la tarde usando vocabulario aprendido y elementos creativos.

Instrucciones:

e Cada equipo recibe imagenes y objetos (peluches, juguetes) para incluir en su rutina.

e Deben escribir y representar una pequefia obra o cuento en inglés que describa cémo usan su tarde, usando al

menos 7 acciones.
e Se graba un video corto para compartir con la clase y padres.
Tiempo estimado: 60 minutos (incluye preparacién y representacion)
Materiales: Imagenes, objetos, dispositivos para grabar video, Bitacoras.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad y comunicacidén. Se otorga la insignia “Creatividad en Acciéon”.

4. Mision “La Noche Misteriosa”

Descripcion: Describir la rutina nocturna e incluir actividades de reflexién y autocuidado.

Instrucciones:

e Se presenta un cuento corto en inglés sobre la rutina nocturna.
e Los estudiantes responden preguntas orales y escritas para demostrar comprensién.
e En grupos, crean un cartel con consejos para una buena rutina nocturna, promoviendo la equidad y el bienestar.

e Se comparte en la pizarra digital y se discuten diferentes costumbres culturales, promoviendo el respeto y la

diversidad.
Tiempo estimado: 50 minutos
Materiales: Cuento impreso y digital, cartulinas, marcadores, pizarra digital.

Integracion con mecdnicas: Puntos por participacion, respeto y comunicacién. Insignia “Respeto y Empatia”.

5. Reto Sorpresa “Cambio de Plan”

Descripcidon: Imprevisto en la rutina: los Rutineros deben improvisar en inglés para adaptarse.



Instrucciones:
e El docente plantea un escenario inesperado en la rutina diaria (por ejemplo, se cancela el almuerzo, o hay que
hacer una actividad diferente).
e Los estudiantes, en equipos, discuten y presentan en inglés cémo modificarian su rutina para adaptarse.

e Se evalla la rapidez, creatividad y uso del idioma.
Tiempo estimado: 30 minutos
Materiales: Ninguno especial, solo imaginacién.

Integracion con mecdnicas: Puntos extra y la insignia “Adaptabilidad al Cambio”.

6. Actividad Extra “Tabla de Clasificacion y Reflexiéon”

Descripcion: Al final de cada semana, actualizacién de puntos y niveles, reflexién grupal y personal.

Instrucciones:

e El docente actualiza la tabla de clasificacién en el aula y felicita a los Rutineros.
e Los estudiantes reflexionan en sus Bitdcoras sobre lo aprendido, lo que les gusté y lo que pueden mejorar.
e Se comparte en grupo para fortalecer la comunicacién y la empatia.

Tiempo estimado: 20 minutos

Materiales: Tabla de clasificacién, Bitacoras.

Integracion con mecdnicas: Refuerza la progresion y retroalimentaciéon inmediata.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego “Aventuras en My Daily Quest”
e Condiciones de Victoria: Completar todas las misiones y retos, obtener al menos 200 puntos, y ganar el titulo de
Leyenda de Rutinalandia.
e Turnos: Las actividades se realizan por equipos o individualmente, con turnos asignados para las presentaciones y
roles para asegurar participacién equitativa.
e Penalizaciones:
o No respetar turnos o interrumpir sin permiso: -5 puntos.
o No participar en actividades sin justificacién: -10 puntos.
o Falta de respeto o discriminacion: penalizacién directa y retiro de insignias, con una charla de sensibilizacién.
e Roles: Cada estudiante debe asumir un rol dentro de su equipo para promover la colaboracién y desarrollar
competencias.

e Restricciones: Solo se permite usar inglés durante las presentaciones y actividades designadas para fomentar la

practica.



o Tabla de Puntos: Se lleva un registro visible en el aula, actualizado semanalmente, con puntos individuales y por
equipo.
o Sistema de Logros: Insignias y niveles se entregan al alcanzar metas especificas, son acumulativas y pueden

canjearse por privilegios en clase (por ejemplo, elegir actividad, ser ayudante del docente).

Nota importante: Todas las reglas fomentan un ambiente inclusivo, respetuoso y motivador para todos, con especial

atencién a las necesidades y diversidad de los estudiantes.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

e Dominio del vocabulario y estructuras de Daily Routine: Uso correcto y variado en actividades y

presentaciones.
o Comunicacion efectiva en inglés: Claridad, fluidez, pronunciacién y participacién activa.
e Creatividad: Originalidad en las historias, didlogos y representaciones.

o Adaptabilidad: Capacidad para resolver retos y situaciones imprevistas en inglés.

o Respeto y colaboraciéon: Trabajo en equipo, inclusién y apoyo a la diversidad.

Rubrica Integrada

Criterio

Dominio del

vocabulario

Comunicacién

en inglés

Creatividad

Adaptabilidad

Excelente (4 puntos)

Usa vocabulario variado
y correcto con

confianza.

Habla con fluidez y

buena pronunciacién.

Presenta ideas originales

y bien elaboradas.

Resuelve retos con

rapidez y eficacia.

Bueno (3 puntos)

Usa vocabulario
adecuado con pocos

errores.

Habla con claridad,
algunos errores

minimos.

Presenta ideas
adecuadas y algo

originales.

Resuelve retos con

ayuda y buen esfuerzo.

Regular (2 puntos)

Usa vocabulario limitado

y comete varios errores.

Se expresa con
dificultad, pronunciacién

poco clara.

Presenta ideas poco

elaboradas o repetitivas.

Le cuesta adaptarse y

responde lentamente.

Necesita Mejorar (1

punto)

No usa vocabulario o

usa incorrectamente.

No se comunica o solo

usa espafiol.

No presenta ideas

creativas.

No responde o se niega

a adaptarse.



Necesita Mejorar (1

Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos) Regular (2 puntos)
punto)
A veces muestra
Respeto y Siempre respeta y Generalmente respeta
dificultades para No respeta ni colabora.
colaboracién colabora activamente. y colabora.

colaborar.
Evidencias de Aprendizaje

e Bitdcoras con historias y reflexiones.
e Grabaciones de presentaciones y videos creativos.
e Carteles y materiales elaborados en grupo.

e Participacion y desempefio en retos sorpresa.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al finalizar la experiencia, los Rutineros se retinen para compartir lo aprendido, cémo se sintieron en sus roles, y qué
estrategias usaron para superar desafios. Se reafirma la importancia de las rutinas para la vida diaria y cémo el inglés

les permite comunicarse y explorar nuevos mundos.

Finalmente, se revela el “Secreto de Rutinalandia”: juna caja virtual que contiene un calendario interactivo para

organizar sus rutinas diarias en inglés y herramientas para continuar aprendiendo de forma divertida y creativa!

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion
e Tiempo necesario: Se recomienda un periodo de 3 a 4 semanas, con sesiones de 2 a 3 horas semanales para
completar todas las misiones y actividades.

o Espacio fisico: Aula amplia con espacios para trabajo en equipo, zona para presentaciones y area para exposiciéon

de la tabla de clasificacién y materiales.
e Materiales y herramientas TIC:
o Flashcards, cartulinas, marcadores, juguetes y objetos para dramatizacion.
o Dispositivo para grabar videos (tablet, mdvil, cAmara).
o Pizarra digital o proyector para mostrar materiales y tabla de clasificacién.

o Computadora o tablet para preparar y actualizar recursos.

o Tamano del grupo: Ideal entre 15 y 25 estudiantes para facilitar roles, equipos y atencién personalizada.
e Preparacion previa del docente:

o Preparar y organizar materiales visuales y auditivos.



o Diseflar o adaptar cuentos y didlogos en inglés acordes al nivel.
o Establecer roles claros y comunicar reglas desde el inicio.

o Planificar la actualizacién semanal de la tabla de clasificacién y revisién de Bitacoras.

o Dificultades posibles y soluciones:

o Falta de motivacidn: Usar recompensas y roles para aumentar el interés.

o Diferencias de nivel en inglés: Adaptar actividades con apoyo visual y permitir trabajo en equipo para
complementar habilidades.

o Resistencia a hablar en inglés: Crear un ambiente seguro y positivo, premiar los intentos y fomentar la ayuda
mutua.

o Problemas de convivencia o inclusién: Reforzar reglas y valores DEI, mediar conflictos y promover empatia con
actividades especificas.

o Limitaciones tecnoldgicas: Preparar materiales impresos alternativos y planificar actividades sin dependencia

excesiva de TIC.

Con esta planificacién, el docente podrd implementar una experiencia gamificada que no solo ensefia inglés sobre la
rutina diaria, sino que también desarrolla habilidades sociales, emocionales y cognitivas, promoviendo un aprendizaje

significativo y divertido para estudiantes de primaria.
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