iLa Aventura de las Posiciones Magicas y los Numeros

Encantados!
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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: Bienvenidos a la Isla de las Posiciones Magicas

Imagina un lugar donde las palabras cobran vida y los nimeros tienen poderes especiales. La Isla de las Posiciones
Mégicas es un mundo fantdstico donde cada preposicidon del lugar es una llave méagica para abrir puertas secretas, y
los nimeros del 11 al 20 son gemas encantadas que otorgan sabiduria y habilidades para superar desafios.

Los estudiantes seran exploradores valientes que han sido convocados por la Gran Guardiana del Inglés, una sabia
maga llamada Cortana, para ayudar a restaurar el equilibrio en la isla. La magia de la isla estd desordenada, y solo
quienes dominen las proposiciones de lugar y los nimeros del 11 al 20 podradn desbloquear sus secretos y salvar el
reino.

Cada estudiante asumira un rol especial dentro del equipo de exploradores, segun sus habilidades e intereses, para

fomentar la colaboracién y el liderazgo:

o El Cartégrafo: Encargado de mapear la isla y ubicar los objetos magicos usando las preposiciones de lugar.

e El Guardian de Numeros: Responsable de recolectar y descifrar los nUmeros encantados.

o El Comunicador: Quien explica y comparte las pistas y hallazgos con el grupo.

o El Lider de Misién: Coordina el equipo y toma decisiones para avanzar en la aventura.
La misién principal es clara: a través de retos y actividades, los exploradores aprenderan a usar correctamente las
proposiciones de lugar (in, on, under, next to, behind, front of, between) y a contar y utilizar los nimeros del 11 al 20
en inglés para resolver enigmas y restaurar la armonia de la isla.
Esta historia no solo motiva a los estudiantes a involucrarse en el aprendizaje del inglés, sino que también desarrolla
competencias del siglo XXI tales como la resolucién de problemas al enfrentar desafios, la comunicacién efectiva para
compartir informacién, el liderazgo para guiar al equipo, la adaptabilidad ante situaciones nuevas, la responsabilidad
con sus tareas y la autonomia para aprender y tomar decisiones.
La narrativa se despliega en varias etapas, cada una con diferentes zonas de la isla por explorar, y con desafios que
requieren colaboracién y aplicacién practica de las proposiciones y nimeros. A medida que avanzan, los estudiantes
ganan puntos, suben de nivel, obtienen insignias y ven su progreso en tablas de clasificacién que fomentan un
ambiente saludable de competencia y motivacién.
Ademas, se ha diseflado esta experiencia teniendo en cuenta la diversidad, equidad e inclusién para que todos los
nifos y nifas puedan participar activamente, con materiales adaptados, roles flexibles y actividades que respetan

diferentes estilos de aprendizaje y necesidades.



iPreparense para embarcarse en esta emocionante aventura donde aprender inglés es sinénimo de magia, diversién y

trabajo en equipo!

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego Detalladas
Para garantizar una experiencia de aprendizaje gamificada efectiva, se implementan las siguientes mecanicas:
o Sistema de Puntos: Cada actividad completada correctamente otorga puntos que reflejan el desempefio
individual y grupal. Por ejemplo:
o Respuesta correcta en actividad de preposiciones: +10 puntos
o Uso correcto de nimeros en juegos: +15 puntos
o Trabajo en equipo destacado: +5 puntos adicionales
Los puntos se registran en una tabla visible para fomentar la motivacién.
e Niveles de Progreso: Los puntos sumados permiten a los estudiantes avanzar por niveles que representan etapas
de la aventura:
o Nivel 1: Explorador Novato (0-50 puntos)
o Nivel 2: Explorador Aventurero (51-100 puntos)
o Nivel 3: Guardiadn de la Isla (101-150 puntos)
o Nivel 4: Maestro Méagico (151+ puntos)
Al alcanzar un nuevo nivel, se desbloquean retos mas desafiantes y recompensas especiales.
 Insignias: Medallas digitales o fisicas que reconocen logros especificos, tales como:
o “Maestro de Preposiciones” - por dominar todas las preposiciones del lugar.
o “NUmero Encantador” - por usar correctamente todos los nimeros del 11 al 20.
o “Lider del Equipo” - por demostrar liderazgo ejemplar en actividades grupales.
o “Comunicador Estrella” - por compartir ideas claras y utiles.
Las insignias se entregan tras evaluacion y pueden mostrarse en un mural o plataforma digital.
e Retos y Misiones: Cada sesién contiene misiones tematicas que los estudiantes deben superar para avanzar. Los

retos combinan preguntas de verdadero/falso, completar textos, juegos de ubicacién y conteo, y actividades
creativas.

e Progresion y Retroalimentacion Inmediata: Al completar cada actividad, el docente o la plataforma entrega
retroalimentacién inmediata, positiva y constructiva, para que los estudiantes entiendan sus aciertos o errores y
puedan corregirlos en tiempo real.

e Tablas de Clasificacion: Se mantiene una tabla visible en el aula o digital donde se pueden ver los puntos

individuales y por equipos. Esto ayuda a fomentar la sana competencia y motivacion constante.



Estas mecanicas estan disefladas para ser accesibles, inclusivas y promover el desarrollo de competencias como la

responsabilidad, autonomia y comunicacién entre compafieros.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Mision: “El Mapa Perdido de la Isla”

Objetivo: Practicar las proposiciones de lugar en contexto, identificando la posicién correcta de objetos en un mapa.
Materiales: Mapas impresos de la Isla con ilustraciones de lugares y objetos, tarjetas con preposiciones, fichas con
imagenes.

Instrucciones:

e Dividir a los estudiantes en grupos de 4, asignando roles (Cartégrafo, Comunicador, etc.).

e Entregar a cada grupo un mapa de la isla y un conjunto de tarjetas con objetos (una casa, un arbol, una roca, una

fuente, etc.).

o El docente lee en voz alta frases que contienen preposiciones de lugar, por ejemplo: “The tree is next to the house.”

Los estudiantes deben colocar las fichas en el mapa segun la frase. Si la colocacién es correcta, ganan 10 puntos.
e Luego, los estudiantes crean 3 frases propias usando las preposiciones y el mapa, para que otro grupo las resuelva.
e El Comunicador presenta las frases y el Cartégrafo verifica las posiciones.
e Se otorgan puntos por creatividad y precision.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Integracién con mecanicas: Otorga puntos por respuestas correctas y frases creadas, retroalimentaciéon inmediata y

permite ganar la insignia “Maestro de Preposiciones” cuando se dominan todas las ubicaciones correctamente.

2. Mision: “El Tesoro de los Numeros Encantados”

Objetivo: Practicar los nimeros del 11 al 20 en inglés, reconociendo, pronunciando y usando en contexto.
Materiales: Tarjetas con nimeros escritos y con imagenes que representan cantidades (por ejemplo, 12 manzanas),
dados numerados, hojas para registrar resultados.

Instrucciones:

e Los estudiantes, en parejas, lanzan el dado para obtener un nimero entre 11 y 20.

e Deben decir el nUmero en inglés correctamente para avanzar.

e Luego, reciben una tarjeta con una cantidad igual al nUmero lanzado (por ejemplo, “15 stars”).
e Completan oraciones como “There are fifteen stars on the sky.”

e Intercambian roles para practicar la pronunciacién y escritura.

e El docente verifica y otorga puntos por precisién y fluidez.



Tiempo estimado: 30 minutos.

Integracion con mecanicas: Los puntos obtenidos ayudan a subir de nivel y ganar la insignia “NUmero Encantador”.

Se da retroalimentacién inmediata para corregir pronunciacién o escritura.

3. Misiéon: “jVerdadero o Falso, Exploradores!”

Objetivo: Evaluar comprensién de proposiciones y nimeros usando un juego de verdadero/falso.
Materiales: Carteles con “True” y “False”, tarjetas con oraciones, espacio amplio para moverse.
Instrucciones:
e El docente lee una oracién, por ejemplo: “The book is under the table.” o “There are twenty pencils.”
e Los estudiantes deben correr hacia el cartel “True” o “False” segun consideren correcta o incorrecta la oracién.
e Se da retroalimentacién inmediata y se otorgan puntos por cada acierto.
e Quien comete error recibe apoyo para entender el concepto y puede intentar de nuevo.

Tiempo estimado: 20 minutos.

Integracion con mecdnicas: Puntos para la tabla de clasificacién, oportunidad para que los Lideres de Misién animen

y guien a sus compafieros. Se fomenta la adaptabilidad y la comunicacién.

4. Mision: “Construyendo la Isla con Palabras”

Objetivo: Crear descripciones orales y escritas usando proposiciones y nUmeros para narrar ubicaciones en la isla.
Materiales: Cartulinas, marcadores, imagenes recortadas de objetos y personajes, hojas para escribir.
Instrucciones:
e Por equipos, los estudiantes arman un collage de la isla colocando imégenes en posiciones especificas (ejemplo:
“The cat is behind the tree”).
e Escriben frases que describan su collage utilizando las proposiciones y los nimeros aprendidos.
e Un representante presenta oralmente la descripcién al grupo.

o El docente evalla el uso correcto del vocabulario y la pronunciacién.
Tiempo estimado: 50 minutos.

Integracion con mecanicas: Otorga puntos y puede desbloquear la insignia “Comunicador Estrella”. Fomenta la

autonomia, creatividad y trabajo en equipo. Se usa retroalimentacién positiva.

5. Mision Final: “El Gran Desafio de la Isla”

Objetivo: Integrar todo lo aprendido en una serie de retos variados para restaurar la magia de la isla.
Materiales: Todos los anteriores, ademas de una presentacién digital o mural que guie la misién.

Instrucciones:



Los estudiantes, en equipo, enfrentan una secuencia de desafios (completar frases, ubicar objetos, contar y ordenar

ndimeros, responder preguntas rapidas).
e Cada reto superado otorga puntos grandes y una parte del mapa final que muestra la isla restaurada.

El equipo que logre completar todos los retos primero y con mejor puntuaciéon gana la insignia de “Maestro Magico”.

e Se realiza una reflexién grupal sobre lo aprendido y cémo aplicaron las competencias del siglo XXI.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Integracion con mecdnicas: Uso completo del sistema de puntos, niveles, insignias y tabla de clasificacién.

Retroalimentacién inmediata y cierre motivador.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
Condiciones de Victoria:
e Acumular la mayor cantidad de puntos en las misiones para subir niveles y obtener insignias.
e Completar el Gran Desafio final con éxito antes que los otros equipos.
e Demostrar colaboracién, comunicacién y respeto durante las actividades.
Penalizaciones:
e Respuestas incorrectas no restan puntos pero se ofrece apoyo para corregir.
e Conductas irrespetuosas o que impidan el aprendizaje pueden conllevar a perder puntos de equipo.
Turnos y Roles:
e Cada actividad tiene turnos asignados para que todos participen equitativamente.
e Los roles son flexibles y pueden rotar para fomentar la autonomia y liderazgo.
Restricciones:
e Se debe usar inglés en la medida de lo posible durante las actividades para reforzar el aprendizaje.
o Materiales deben cuidarse y usarse responsablemente para respetar el espacio y a los compaferos.
Tabla de Puntos y Logros:
e Visible en el aula o plataforma digital, actualizada después de cada actividad.
e Registra puntos individuales y por equipo.

e Muestra insignias obtenidas y nivel alcanzado.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado



La evaluacidn serd continua, formativa y basada en evidencias concretas obtenidas durante las actividades
gamificadas. Se integran criterios que valoran tanto el conocimiento de las proposiciones y nimeros como el desarrollo

de competencias.

Criterios de Evaluacion:

e Uso Correcto del Vocabulario: Precisién en las proposiciones de lugar y nimeros del 11 al 20.
o Participacion Activa: Intervencién en actividades, respeto a turnos y roles.

e Comunicacion: Claridad y coherencia en la expresién oral y escrita en inglés.

o Trabajo en Equipo: Colaboracién, liderazgo, apoyo a compafieros.

o Autonomia y Responsabilidad: Cumplimiento de tareas, cuidado de materiales.

Rubrica Simplificada para el Docente:

Criterio Excelente (3) Bueno (2) En Proceso (1)
Vocabulario Usa correctamente todas las Usa la mayoria Confunde o no usa
(Preposiciones y preposiciones y nimeros sin correctamente, con pocos correctamente varias
NUmeros) errores. errores. preposiciones o nimeros.

Participa activamente en todas
Participacién Participa en la mayoria. Participa poco o con desinterés.
las actividades.

Se expresa claray Se expresa con algunas Tiene dificultades para
Comunicacién . - .

coherentemente en inglés. dificultades. comunicarse.

_ ‘ Colabora, lidera y apoya Colabora pero con poca No colabora o dificulta el

Trabajo en Equipo

continuamente. iniciativa. trabajo.
Autonomia y Cumple tareas y cuida materiales = Cumple tareas con No cumple tareas o dafia
Responsabilidad sin supervision. supervisidon ocasional. materiales.

Evidencias de Aprendizaje:

e Mapas completados con objetos ubicados correctamente.
e Frases orales y escritas usando preposiciones y nimeros.

e Participacion en juegos de verdadero/falso y conteo.

Registro de puntos y niveles alcanzados.

Reflexion Final y Cierre Narrativo:

Al concluir la aventura, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten qué aprendieron, cémo

aplicaron los conceptos, y qué competencias desarrollaron. El docente conecta esta reflexién con la narrativa,



mostrando cdmo gracias a su esfuerzo la Isla de las Posiciones Mégicas ha sido restaurada, reforzando la motivacién y

el sentido de logro.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon
Tiempo Necesario: Se recomienda distribuir la experiencia en 4 a 5 sesiones de aproximadamente 40 a 60 minutos
cada una, dependiendo del ritmo del grupo.
Espacio Fisico:
e Aula amplia o con espacio para moverse durante actividades de verdadero/falso.
e Zona para colocar mapas, carteles y materiales visuales.

Materiales y Herramientas TIC:

e Mapas impresos o digitales.
e Tarjetas con palabras, imdgenes y nimeros.
e Dados numerados (11-20).
e Computadora o tablet para mostrar tablas de clasificacién digitales (opcional).
e Marcadores, cartulinas y pegamento para actividades manuales.
Tamario del Grupo: Ideal entre 16 y 24 estudiantes para facilitar el trabajo en equipos de 4 y asegurar participacién

activa.

Preparacion Previa del Docente:

e Familiarizarse con la narrativa y mecanicas.

e Preparar materiales impresos y digitales con anticipacién.

e Asignar roles y explicar claramente las reglas.

e Practicar la pronunciacién y uso de preposiciones y nimeros para modelar en clase.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas:

e Dificultad en el manejo del vocabulario: Usar apoyos visuales constantes y repetir las palabras en diferentes
contextos.

e Desigualdad en participacién: Rotar roles y fomentar un ambiente inclusivo para que todos tengan oportunidad.

e Problemas técnicos con TIC: Tener materiales fisicos de respaldo y una lista clara de actividades sin necesidad de
tecnologia.

e Distracciones o pérdida de atencién: Variar actividades entre dindmicas activas y pausas de reflexién para

mantener el interés.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada sera préctica, inclusiva y efectiva para el aprendizaje del inglés

en primaria, integrando diversién y desarrollo de habilidades clave.
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