The Quest for Quantities: Mastering How Much and How

Many

Gamificacidn Estructural | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: how much/how many

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a la ciudad de Quantopolis, un lugar magico donde todo gira en torno a las cantidades y las medidas. En
Quantopolis, los habitantes dependen de la correcta comprension y uso de “how much” y “how many” para mantener
el orden y la armonia. Este mundo estd dividido en distintas zonas: la Zona de Liquidos (donde se mide con “how
much”), la Zona de Objetos Contables (donde se mide con “how many”), y la Gran Biblioteca de Cantidades, que

guarda el conocimiento esencial para dominar estos conceptos.

Roles de los Estudiantes

Los estudiantes tomaran el rol de aprendices de “Quantomancers”, magos expertos en cantidades, quienes han sido
elegidos para restaurar el equilibrio en Quantopolis. Cada aprendiz tendra un rol especifico en el equipo para fomentar

la colaboracioén:
o Explorador: Encargado de buscar informacién y pistas en las actividades.
e Comunicador: Se asegura que el equipo exprese correctamente las cantidades usando “how much” y “how many”.
e Registrador: Anota las respuestas y lleva el control del progreso del equipo.

e Revisor: Verifica que las respuestas sean correctas y ayuda a corregir errores.
Mision Principal
La misién es clara: los Quantomancers deben superar una serie de desafios a lo largo de Quantopolis para recuperar los
fragmentos perdidos del “Amuleto de la Precisién Linguistica”. Cada fragmento representa un nivel de dominio sobre

“how much” y “how many”. Para ganar, deben completar todos los retos con precisién, colaboracién y creatividad,

demostrando que saben cuando usar cada estructura para hacer preguntas y responder correctamente.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

Esta narrativa envuelve la practica indispensable de “how much” y “how many” en inglés, dos estructuras
fundamentales para expresar cantidades en diferentes contextos. A través de la historia, los estudiantes no solo
repasan la gramatica, sino que la aplican en situaciones reales y significativas, fomentando su comprensién profunda y
uso espontaneo. Ademas, la estructura de equipo y rol promueve el desarrollo de competencias importantes como la

colaboracién, la creatividad para resolver problemas y la responsabilidad en su aprendizaje y en el éxito grupal.

Desarrollo Narrativo Extendido



Quantopolis esta bajo amenaza. Sin el amuleto completo, las cantidades en el mundo comienzan a confundirse,
llevando a caos en el comercio, la medicién y la comunicacién. La Gran Biblioteca ha emitido un llamado urgente a los

Quantomancers para que restauren la precisiéon linglistica antes de que sea demasiado tarde.

Cada zona de Quantopolis presenta un desafio diferente: en la Zona de Liquidos, los aprendices deberan calculary
preguntar por cantidades indeterminadas de liquidos y sustancias, usando “how much”. En la Zona de Objetos
Contables, enfrentaran problemas con objetos contables que requieren el uso correcto de “how many”. Finalmente, en

la Gran Biblioteca, deberdn combinar ambos conocimientos para resolver enigmas complejos.

Durante la aventura, los aprendices enfrentardn retos que requieren pensar creativamente para formular preguntas,
colaborativamente para verificar respuestas y responsablemente para registrar y presentar sus soluciones. El progreso
de cada equipo es monitoreado a través del sistema de puntos, niveles y recompensas que reflejan sus logros y

dominio lingUistico.
Al final, los estudiantes no sélo habrdn aprendido a usar “how much” y “how many” con confianza, sino que también

habran experimentado el poder del trabajo en equipo, la reflexiéon y la perseverancia para alcanzar metas comunes.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Cada respuesta correcta en las actividades gamificadas otorga puntos al equipo. La cantidad de puntos varia segun la

dificultad del reto:

e Respuesta bdsica correcta: 10 puntos
e Respuesta avanzada o creativa: 15 puntos

e Trabajo en equipo ejemplar (evaluado por docente): 20 puntos

Los puntos acumulados permiten avanzar en los niveles y desbloquear recompensas.

Niveles
La experiencia se divide en 4 niveles que corresponden a zonas de Quantopolis:

e Nivel 1: Zona de Liquidos - Dominio basico de “how much”.

¢ Nivel 2: Zona de Objetos Contables - Dominio basico de “how many”.

Nivel 3: Zona Mixta - Uso combinado y contextual.

e Nivel 4: Gran Biblioteca - Retos integradores y creativos.

Para avanzar, los equipos deben alcanzar un minimo de puntos en cada nivel (por ejemplo, 50 puntos).

Insignias

Al completar retos clave o demostrar habilidades especificas, los estudiantes obtienen insignias digitales o fisicas:



e Insignia Liquidos Master: Por dominar “how much”.
e Insignia Contables Expert: Por dominar “how many”.
e Insignia Colaboracidn Estelar: Por trabajo en equipo destacado.

e Insignia Creatividad Cudntica: Por soluciones innovadoras.

Retos y Recompensas

Los retos estdn diseflados para ser variados: desde preguntas rapidas, juegos de rol, hasta creacién de didlogos. Las

recompensas incluyen puntos extra, pistas para el siguiente reto, o ayudas para corregir errores.

Progresion y Retroalimentaciéon Inmediata

Al finalizar cada actividad, el docente o sistema entrega retroalimentacién inmediata, resaltando aciertos y dreas de

mejora. Esto motiva a los estudiantes a corregir y mejorar en tiempo real.

Tabla de Clasificacion

Se mantiene visible en el aula digital o fisica una tabla donde se muestran los puntos y niveles de cada equipo,

incentivando la sana competencia y el interés por superar a otros grupos.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: “El Mercado de Quantopolis” (Nivel 1 - Zona de Liquidos)

Descripcion: Los equipos deben hacer preguntas usando “how much” para comprar y vender liquidos en un mercado
ficticio.

Instrucciones:

e Se entregan tarjetas con imagenes y nombres de liquidos (agua, leche, jugo, aceite) y cantidades en litros o
mililitros.
e Un estudiante del equipo actia como vendedor, otro como comprador.
e El comprador debe formular preguntas usando “how much” para saber el precio o cantidad.
e El vendedor responde correctamente usando estructuras completas.
e Se registran las preguntas y respuestas para revision.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas impresas, hojas para anotar, pizarra para puntajes.

Integracion con mecdnicas: Cada pregunta y respuesta correcta otorga puntos; el equipo que formule mas

preguntas correctas gana la insignia “Liquidos Master”.

Actividad 2: “El Inventario de la Fabrica” (Nivel 2 - Zona de Objetos Contables)



Descripcidon: Los estudiantes deben usar “how many” para contar y preguntar sobre objetos contables en una fabrica

simulada.

Instrucciones:
e Se colocan imagenes o modelos de objetos (cajas, lapices, sillas, botellas) en el aula o se usan diapositivas.
e Los equipos rotan para observar y formular preguntas con “how many” sobre la cantidad de objetos.
e Responden con oraciones completas y corrigen las respuestas de otros equipos en caso de error.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Modelos o imagenes de objetos, hojas de registro, pizarra.

Integracion con mecdnicas: Puntos por preguntas y respuestas correctas; la colaboracién para corregir errores suma

puntos extra; se otorga la insignia “Contables Expert”.

Actividad 3: “El Desafio Mixto” (Nivel 3 - Zona Mixta)

Descripcidon: Reto de preguntas y respuestas combinadas usando “how much” para liquidos y “how many” para

objetos, en situaciones cotidianas.
Instrucciones:
e Se presentan tarjetas con situaciones (ej. “How much milk do you need?”, “How many apples are in the basket?”).
e Cada equipo debe decidir la estructura correcta, formular la pregunta y responder correctamente.
e Ademds, deben inventar una pregunta relacionada usando la estructura correcta para ganar puntos extra.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: Tarjetas, hojas de trabajo, dispositivos para buscar imagenes si es necesario.

Integracion con mecdnicas: Puntos por aciertos, creatividad y colaboracidén; se otorga la insignia “Creatividad

Cuéntica” a los equipos con preguntas mas originales y correctas.

Actividad 4: “La Gran Biblioteca - Enigma Final” (Nivel 4)

Descripcidn: Los equipos deben resolver un enigma integrador que incluye una serie de preguntas y respuestas

encadenadas usando “how much” y “how many”.
Instrucciones:
e Se entrega un texto o didlogo con espacios en blanco donde deben completar con las estructuras correctas.

e Luego, deben crear un breve didlogo entre los personajes del texto usando ambas estructuras correctamente.

e Presentan su didlogo frente al grupo y reciben retroalimentacién.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Texto impreso, hojas para crear el didlogo, grabadora o mévil para registrar presentaciones (opcional).

Integracion con mecanicas: Puntos por correccién y creatividad; la presentacién y colaboraciéon en equipo suman

puntos; se otorga la insignia “Colaboracién Estelar”.

Actividad 5: “Desafio Rapido - Preguntas Flash” (Actividad transversal)



Descripcion: Juego rapido de preguntas y respuestas en formato de quiz reldmpago para repasar y consolidar

conocimientos.

Instrucciones:
e El docente formula preguntas rapidas con “how much” y “how many”.
e Los equipos deben responder en menos de 10 segundos.
e Se lleva registro de aciertos y tiempos.

Tiempo estimado: 20 minutos.

Materiales: Crondmetro, pizarras pequefas para respuestas rapidas.

Integracién con mecanicas: Puntos acumulables, retroalimentacién inmediata, mantiene la motivacién y el

dinamismo.

Actividad 6: “Creacion de un Mini-Proyecto”

Descripcidon: Los equipos disefian un folleto o cartel publicitario en inglés que explique el uso correcto de “how much”

y “how many” con ejemplos creativos.
Instrucciones:
¢ Planifican y disefian el material en equipo.

e Incluyen imagenes, ejemplos escritos y preguntas interactivas.

e Presentan el trabajo a la clase y reciben retroalimentacion.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Cartulinas, marcadores, acceso a internet o recursos digitales para disefo.

Integracion con mecdnicas: Puntos por creatividad, colaboracién y calidad; se otorga una insignia especial por

proyecto destacado; fomenta responsabilidad y creatividad.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e El equipo que complete los cuatro niveles con al menos 180 puntos totales gana el “Amuleto de la Precision
Linglistica”.
e Los equipos que no alcancen el puntaje minimo pueden seguir participando en actividades de refuerzo para

mejorar.

Penalizaciones

e Respuestas incorrectas o formuladas con errores gramaticales restan 5 puntos.



e Falta de colaboracién o incumplimiento de roles puede implicar pérdida de puntos de equipo (evaluado por

docente).

e Retrasos injustificados en actividades restan puntos individuales y grupales.

Turnos y Roles

e Cada actividad tiene turnos establecidos para que todos participen.

e Los roles deben rotar en cada actividad para que todos los estudiantes experimenten distintas responsabilidades.

Restricciones

e No se permite usar espafol para responder o formular preguntas durante las actividades de préctica oral.

e Los equipos deben respetar el tiempo asignado para cada reto.

e Las respuestas deben estar completas y enunciadas con claridad para sumar puntos.

Tabla de Puntos y Sistema de Logros

La tabla se actualiza al final de cada actividad y se muestra en un lugar visible.

los puntos y otorgar insignias.

Actividad

El Mercado de

Quantopolis

Inventario de la Fabrica

Desafio Mixto

Gran Biblioteca -

Enigma Final

Desafio Rapido

Mini-Proyecto

Puntos por respuesta

correcta

10

10

10

15

20

Evaluacion Gamificada

Evaluacion dentro del Sistema Gamificado

Criterios de Evaluacion

e Precision Lingiiistica: Uso correcto de “how much” y “how many” en preguntas y respuestas.

Puntos por respuesta

creativa

15

15

20

20

10

25

El docente es responsable de verificar

Penalizacion por

error

Insignias

posibles

Liquidos Master

Contables Expert

Creatividad

Cuéntica

Colaboracion

Estelar

Proyecto

Destacado



o Colaboraciodn: Participacién activa, respeto a roles y apoyo mutuo dentro del equipo.

e Creatividad: Originalidad en las preguntas, respuestas y proyectos.

e Responsabilidad: Cumplimiento de tiempos, entrega de tareas y calidad en el registro de actividades.

Rubricas Integradas

Criterio

Precisién

LingUistica

Colaboracion

Creatividad

Responsabilidad

Excelente (4 pts)

Uso correcto en todas las

respuestas sin errores.

Participa activamente,
fomenta el didlogo y ayuda a

otros.

Genera ideas originales y

enriquecedoras.

Entrega trabajos a tiempo y

con calidad.

Evidencias de Aprendizaje

Respuestas orales y escritas en actividades.

Bueno (3 pts)

Uso mayormente
correcto con pocos

errores.

Participa y cumple con

su rol.

Algunas ideas originales.

Entrega con pequefios
retrasos o detalles

minimos.

e Registros escritos y digitales de preguntas y respuestas.

Reflexién Final y Cierre de la Narrativa

Proyectos finales (folletos, didlogos, presentaciones).

Participacién en presentaciones orales y dindmicas.

Aceptable (2 pts)

Errores frecuentes que

dificultan comprensién.

Participa de forma

limitada.

Ideas basicas sin

novedad.

Entregas incompletas o

tardias.

Necesita

Mejorar (1 pt)

Uso incorrecto

constante.

No colabora o

afecta al equipo.

No aporta ideas

creativas.

No cumple con
entregas ni

acuerdos.

Al final de la experiencia, los equipos reflexionan sobre lo aprendido, comentan cémo aplicaron “how much” y “how

many” y cémo la colaboracién y creatividad ayudaron en su éxito. Se realiza una ceremonia simbdélica donde se

otorgan las insignias y el amuleto al equipo ganador, destacando la importancia de la precisién en el lenguaje para

mantener el equilibrio en Quantopolis y en la comunicacién real.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones Logisticas para la Implementacion

Tiempo Necesario



e La experiencia completa puede desarrollarse en 5 a 7 sesiones de clase (45-60 minutos cada una), dependiendo del

ritmo de los estudiantes.

e Se recomienda reservar una sesién adicional para la reflexiéon final y entrega de reconocimientos.

Espacio Fisico
e Un aula amplia con espacio para que los equipos se reinan y trabajen en sus actividades.

e Zona para mostrar la tabla de clasificacién (pizarra, pantalla digital o impresiones).

e Espacio para presentaciones orales y dindamicas grupales.

Materiales y Herramientas TIC

e Tarjetas impresas con imagenes y textos.

e Hojas para registro y anotaciones.

e Marcadores, cartulinas, y material para mini-proyectos.

e Dispositivo con proyector o pantalla para mostrar la tabla de puntos y materiales digitales.

e Acceso a internet para busqueda de imagenes o recursos en linea (opcional).

Tamarno del Grupo

e |ldeal para grupos de 15 a 30 estudiantes.

e Divididos en equipos de 4 a 5 integrantes para facilitar roles y colaboracién.

Preparacion Previa del Docente

e Preparar y organizar las tarjetas y materiales impresos.
e Configurar la tabla de puntos y prepararla para actualizacién frecuente.
e Estudiar las mecdnicas y reglas para explicar claramente al inicio.

e Planificar la rotacién de roles y asegurar que todos participen equitativamente.

Posibles Dificultades y Cé6mo Superarlas

o Falta de participacion: Motivar con incentivos, asignar roles claros y rotativos para que nadie quede fuera.

e Dudas gramaticales: Tener a mano ejemplos y explicaciones claras para resolver en el momento.

Desigualdad en el equipo: Establecer normas claras de colaboracién y supervisar para intervenir si es necesario.
o Tiempo insuficiente: Ajustar actividades o dividirlas en partes para completarlas en sesiones distintas.

o Materiales limitados: Usar recursos digitales accesibles o improvisar con dibujos y objetos cotidianos.
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