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Contexto Narrativo

Bienvenidos a la aventura de "Time Travelers English Adventure", donde los estudiantes se embarcan en un viaje
fascinante a través del tiempo para aprender y dominar el presente simple en inglés. La historia se desarrolla en un
futuro cercano, en el afio 2124, donde un grupo de jévenes exploradores temporales—los estudiantes—han sido

seleccionados para una misién muy especial.

La humanidad ha descubierto un misterioso dispositivo llamado "Chrono-Globe", capaz de transportar a sus usuarios a
diferentes épocas y lugares del pasado y del presente. Sin embargo, el dispositivo estd desactivado porgue sus
sistemas de comunicacién temporal fallan: solo pueden comunicarse correctamente usando oraciones en presente
simple. Los exploradores temporales deben ayudar a reparar el Chrono-Globe para regresar a su tiempo, aprendiendo y
aplicando el presente simple en inglés para comunicarse con los habitantes de distintas épocas.

Ambientacion: La clase se transforma en el centro de operaciones de los exploradores temporales, equipado con
mapas del tiempo, relojes digitales que marcan diferentes zonas horarias y pantallas simulando ventanas a otras
épocas. Cada rincén del aula puede representar un "portal temporal" hacia un entorno especifico (por ejemplo, una

granja, una ciudad moderna, un mercado medieval, una escuela del presente).

Roles de los estudiantes: Los alumnos adoptan el rol de “Exploradores Temporales”, cada uno con una especialidad

qgue les ayuda en la misién:
e Comunicadores: expertos en formar oraciones y preguntas en presente simple para interactuar con personajes del
pasado.
e Detectives del Tiempo: responsables de identificar y corregir errores comunes en el uso del presente simple.

e Creadores de Historias: generan relatos breves usando el presente simple, que ayudan a desbloquear pistas para

avanzar.

e Guardianes de la Gramatica: vigilan que las reglas del presente simple se respeten en todas las comunicaciones.
Mision principal: Los estudiantes deben colaborar para reparar el Chrono-Globe y regresar a su tiempo. Para ello,
deben completar retos en diferentes “portales temporales” resolviendo problemas comunicativos usando el presente
simple. Cada desafio superado les permitird recolectar “cristales temporales”, que son la energia necesaria para activar

el dispositivo.

Conexion con el tema de aprendizaje: Cada interaccién en la narrativa estd disefiada para practicar el presente

simple, con énfasis en:

e Formacién afirmativa: "l play", "She eats".

e Formacién negativa: "He does not play", "They do not eat".



e Formacién interrogativa: "Do you play?", "Does she eat?".

e Uso de adverbios de frecuencia y expresiones temporales propias del presente simple.
La narrativa permite que los estudiantes entiendan el presente simple no solo como una estructura gramatical aislada,
sino como una herramienta indispensable para comunicarse y resolver problemas, favoreciendo la creatividad, la
comunicacién efectiva y la adaptabilidad a diferentes contextos.
Diversidad, Equidad e Inclusién (DEI): La historia contempla personajes temporales de diferentes culturas, géneros
y habilidades, promoviendo el respeto y la valoracién de la diversidad. Las actividades son accesibles para todos los
estudiantes, con apoyos visuales y orales, y opciones adaptadas para distintos estilos de aprendizaje y necesidades
especiales.
Los estudiantes pueden elegir sus roles segun sus fortalezas e intereses, lo que fomenta la inclusién y la participacién
activa. Ademas, el lenguaje utilizado es claro y adaptado para nifios de 6 a 11 afios, con soporte visual y auditivo para
facilitar la comprension.
En resumen, "Time Travelers English Adventure" es una experiencia gamificada narrativa que combina aprendizaje
significativo, diversién y colaboracién, donde el presente simple se convierte en la llave para viajar en el tiempo y

regresar a casa.

Mecanicas de Juego

La experiencia gamificada se sostiene sobre varias mecdnicas de juego que motivan, guian y recompensan a los
estudiantes durante su aprendizaje del presente simple:

o Sistema de puntos: Cada actividad, respuesta correcta o contribucién vélida en el juego otorga puntos temporales
Ilamados “cristales temporales”. Estos puntos se suman a un marcador colectivo e individual para incentivar tanto
el esfuerzo personal como el trabajo en equipo.

e Niveles: La misién estd dividida en cuatro niveles que representan diferentes "portales temporales", cada uno con
mayor dificultad y variedad de estructuras en presente simple:

o Nivel 1: Uso afirmativo simple.
o Nivel 2: Negaciones.
o Nivel 3: Preguntas.
o Nivel 4: Combinacién y uso de adverbios de frecuencia.
Para avanzar de nivel, el equipo debe acumular cierta cantidad de cristales temporales mediante actividades y

retos.

¢ Insignias: Se otorgan insignias digitales o fisicas (stickers, medallas) por logros especificos como “Explorador
Comunicador” (por buen uso del presente simple), “Detective Gramatical” (por detectar errores), “Creador de
Historias” (por creatividad), y “Guardianes del Tiempo” (por trabajo colaborativo).

¢ Retos: Cada nivel contiene retos temporales que ponen a prueba el conocimiento del presente simple, como

didlogos improvisados, resoluciéon de acertijos, y juegos de memoria con oraciones. Estos retos son interactivos y



requieren comunicacién y colaboracién.
e Recompensas: Ademds de puntos e insignias, los estudiantes reciben “poderes temporales” especiales que les
permiten, por ejemplo, saltar una pregunta dificil, pedir ayuda a un compafero o ganar tiempo extra en un desafio.

Estos poderes se pueden usar estratégicamente para adaptarse a distintas dificultades.

e Progresion: El progreso se visualiza en un tablero de “viaje temporal” donde se muestran los niveles superados,
cristales recolectados y personajes encontrados. Esto genera un sentido de avance tangible y motivador.
o Retroalimentacion inmediata: Las respuestas de los estudiantes reciben retroalimentacién al instante, tanto a

nivel oral como visual (luces verdes para aciertos, rojas para errores, mensajes de apoyo). Esto permite corregir

errores y consolidar aprendizajes en el momento.

En conjunto, estas mecanicas hacen que el aprendizaje del presente simple sea activo, divertido y significativo,

manteniendo a los estudiantes comprometidos en la narrativa y en el desarrollo de las competencias clave.

Actividades Gamificadas

A continuacién, se describen las actividades gamificadas disefiadas para implementarse paso a paso en el aula, con

detalles sobre materiales, tiempo y su integracién con las mecanicas de juego:

Actividad 1: “Portal de la Granja - El presente simple afirmativo”

Descripcidn: Los estudiantes viajan al portal de la granja y deben ayudar a los animales a contar qué hacen cada dia

usando oraciones afirmativas en presente simple.
Instrucciones:
e Dividir a los estudiantes en grupos pequefios (4-5 alumnos).
e Entregar tarjetas con imagenes de animales y acciones (por ejemplo, “a cow eats grass”, “a dog barks").
e Cada grupo debe formar oraciones afirmativas en presente simple describiendo las acciones de los animales.

e Los “Comunicadores” leen en voz alta las oraciones al resto del grupo y al docente, que da retroalimentacion

inmediata.
e Por cada oracién correcta, el grupo gana 5 cristales temporales.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas con imagenes, pizarra para anotar oraciones, marcador, hoja de puntuacién.

Integracion con mecanicas: Puntos por respuestas correctas, retroalimentacién inmediata del docente, tablero de

progreso para visualizar cristales.

Actividad 2: “Detectives en la Ciudad Moderna - Negaciones con ‘do not’ y ‘does not’”

Descripcidn: En el portal de la ciudad, los estudiantes deben encontrar errores en oraciones negativas y corregirlos

para ayudar a los ciudadanos a comunicarse bien.

Instrucciones:



e Repartir hojas con oraciones negativas que contienen errores comunes, por ejemplo: “She do not like pizza”, “They

does not play football”.
e Los “Detectives del Tiempo” trabajan en parejas para identificar y corregir los errores.
e Luego escriben las oraciones corregidas en la pizarra o en hojas grandes.
e El docente revisa y otorga retroalimentacién inmediata.
e Por cada correccién correcta, el equipo recibe 7 cristales temporales.
Tiempo estimado: 35 minutos.

Materiales: Hojas con oraciones incorrectas, pizarras o cartulinas, marcadores.

Integracion con mecanicas: Sistema de puntos, trabajo en equipo, retroalimentacién inmediata, progresién hacia el

siguiente nivel.

Actividad 3: “Entrevista en el Mercado Medieval - Preguntas en presente simple”

Descripcion: Los exploradores deben entrevistar a personajes del pasado para obtener pistas, formulando preguntas
correctas en presente simple.
Instrucciones:
e El docente asume el rol de varios personajes histéricos con caracteristicas definidas (por ejemplo, un mercader, un
herrero).

e Los “Comunicadores” preparan preguntas en presente simple para obtener informacién, por ejemplo: “Do you sell

fruits?”, “Does he work here?”.
e Realizan la entrevista en parejas o trios, turnandose para preguntar y responder.
e Por cada pregunta correcta y relevante, el grupo obtiene 10 cristales temporales.

e Si las preguntas no estan bien formadas, los “Guardianes de la Gramatica” pueden intervenir para corregirlas y

orientar.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: Tarjetas con perfil de personajes, hojas para anotar preguntas, disfraces o accesorios opcionales.

Integracion con mecdnicas: Roles activos, puntos, insignias por trabajo colaborativo y buena comunicacién,

retroalimentacién instantanea.

Actividad 4: “El Diario del Explorador - Uso de adverbios de frecuencia”

Descripcion: Los estudiantes escriben un diario breve en inglés usando oraciones en presente simple con adverbios
de frecuencia (“always”, “sometimes”, “never”), relatando su dia como exploradores temporales.

Instrucciones:

e Cada alumno recibe una plantilla de diario con preguntas guia (“What do you always do in the morning?”, “Do you

sometimes visit the market?”).



e Los “Creadores de Historias” ayudan a redactar oraciones completas usando el presente simple y adverbios.
e Luego, leen fragmentos de su diario ante el grupo, practicando pronunciacién y entonacién.
o El docente y compaferos ofrecen comentarios positivos y sugerencias, otorgando insignias “Creador de Historias” a
quienes demuestren creatividad y uso correcto del tiempo verbal.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: Plantillas de diario, lapices, pizarra para ejemplificar adverbios.

Integracion con mecdnicas: Insignias, puntos por participacién, retroalimentacion oral, desarrollo de creatividad y

comunicacion.

Actividad 5: “El Gran Reto Final - Escape del Chrono-Globe”

Descripcidon: Para activar el Chrono-Globe y regresar al futuro, los estudiantes deben superar un reto grupal
combinado que incluye formar oraciones afirmativas, negativas e interrogativas correctamente, usando todo lo

aprendido.

Instrucciones:

e El docente presenta una serie de pistas escritas en tarjetas, cada una con un enunciado incompleto o incorrecto.

e Los estudiantes trabajan en equipo para corregir y completar las oraciones, clasificAndolas en afirmativas, negativas

o interrogativas.

e Por cada oracién correcta, reciben cristales temporales adicionales y desbloquean una parte del cédigo para

“activar” el Chrono-Globe (puede ser un candado simbdlico o un panel digital).
e Una vez que todas las partes del cédigo estén completas, celebran la activacién y el regreso a su tiempo.
Tiempo estimado: 60 minutos.

Materiales: Tarjetas con pistas, candado simbdélico o panel, tablero de progreso, premios simbdlicos (certificados,

diplomas).

Integracién con mecanicas: Trabajo colaborativo, sistema de puntos, niveles, retroalimentacién inmediata, sentido

de logro y cierre narrativo.

Estas actividades estadn disefiadas para ser flexibles y adaptables segun las necesidades del grupo, siempre

garantizando la inclusién y participaciéon de todos los estudiantes, con apoyos visuales, orales y materiales accesibles.

Reglas y Condiciones
Para asegurar que la experiencia gamificada funcione de manera clara y motivadora, se establecen las siguientes
reglas:

e Condiciones de victoria: El equipo debe acumular un minimo de 150 cristales temporales para activar el Chrono-

Globe y completar la misién.



e Turnos y roles: Las actividades se realizan en grupos donde cada estudiante asume un rol especifico
(Comunicador, Detective, Creador, Guardidn). Los turnos para hablar y participar se organizan para asegurar que

todos contribuyan.

o Penalizaciones: No se aplican penalizaciones negativas que desmotiven; en cambio, se utiliza la retroalimentacién

constructiva para corregir errores y se incentiva a utilizar “poderes temporales” para superar dificultades.

e Restricciones: Solo se pueden usar estructuras en presente simple para comunicarse durante las actividades. El

uso de otros tiempos o idiomas se corrige amablemente.
e Tabla de puntos:
o Oracién afirmativa correcta: 5 cristales.
o Oracién negativa correcta: 7 cristales.
o Pregunta correcta: 10 cristales.

o Correccién de error gramatical: 7 cristales.

o

Participacién activa en el diario: 5 cristales.
o Uso creativo del presente simple en relatos: insignias especiales.
o Trabajo en equipo y ayuda entre compafieros: bonus de 5 cristales por grupo.

e Sistema de logros: Los logros se otorgan segun el desempefio y compromiso en roles y actividades, fomentando

la motivacién y la autoestima.

Evaluacion Gamificada

La evaluacidén en esta experiencia gamificada estd integrada en el propio sistema de juego, garantizando que sea

formativa, continua y significativa:
e Criterios de evaluacion:

o Dominio de la formacién de oraciones en presente simple (afirmativas, negativas, interrogativas).
o Capacidad para aplicar el presente simple en contextos comunicativos reales y creativos.
o Participacién activa y colaborativa en el equipo.
o Creatividad en la produccién oral y escrita.
o Adaptabilidad y uso efectivo de retroalimentacién para corregir errores.
o Respeto y valoracién de la diversidad durante las interacciones.
o Rubricas integradas: Se utiliza una rubrica sencilla que el docente y los compaferos usan para valorar cada
actividad, con indicadores como:
o Gramatica: precisién en el uso del presente simple.
o Comunicacién: claridad y fluidez al hablar o escribir.
o Creatividad: originalidad en historias o respuestas.

o Colaboracidn: respeto y apoyo al equipo.



e Evidencias de aprendizaje: Se recopilan las oraciones escritas, grabaciones de entrevistas, diarios completados y
registros de participacién. Estas evidencias permiten valorar el progreso individual y grupal.

o Reflexion final: Al concluir la aventura, se realiza una sesién de reflexién donde los estudiantes comparten lo que
han aprendido, cémo usaron el presente simple para solucionar problemas y cédmo se sintieron en sus roles. Esta
reflexién fortalece la metacognicion.

e Cierre de la narrativa: Se celebra la activacién del Chrono-Globe, simbolizando el regreso exitoso al futuro
gracias al dominio del presente simple. Se entrega un certificado de “Explorador Temporal del Inglés” a cada

estudiante, reconociendo su esfuerzo y logros.

Recomendaciones Logisticas

Para implementar esta experiencia gamificada con éxito, se sugieren las siguientes recomendaciones logisticas:

o Tiempo necesario: La experiencia completa puede desarrollarse en 4-5 sesiones de 45 a 60 minutos cada una,
distribuidas segun la planificacién del docente.
e Espacio fisico: Un aula espaciosa que permita dividirse en grupos y crear rincones tematicos ("portales
temporales"). Se recomienda disponer de una pizarra, mesas moviles y espacio para actividades de grupo.
o Materiales y herramientas TIC:
o Tarjetas impresas con imagenes y oraciones.

o Plantillas de diario y hojas para actividades escritas.

o

Pizarra blanca o digital para anotar y mostrar progresos.
o Computadora y proyector (opcional) para mostrar mapas y elementos visuales.
o Aplicaciones sencillas para crear insignias digitales (por ejemplo, Canva o ClassDojo).
o« Tamaio del grupo: Ideal para grupos de 15 a 25 estudiantes para garantizar participaciéon y manejo efectivo de
roles. Puede adaptarse para grupos mas pequefios o grandes con ajustes en la organizacion.
e Preparacion previa del docente:
o Familiarizarse con el presente simple y las mecanicas de gamificacién.
o Preparar materiales impresos y digitales.
o Organizar el aula y definir roles claros.
o Planificar la distribucién de tiempos y actividades.

o Preparar ejemplos y apoyos visuales para estudiantes con necesidades especiales.

e Posibles dificultades y como superarlas:
o Dificultad en comprensidn del presente simple: usar apoyos visuales, juegos de repeticién y ejemplos
contextualizados.
o Desigual participacion: fomentar roles rotativos y apoyos especificos para estudiantes timidos o con dificultades.

o Problemas técnicos: tener alternativas offline para las actividades y materiales impresos.



o Falta de motivacién: mantener la narrativa emocionante, usar recompensas y variar las dindmicas para

mantener el interés.

Con estas recomendaciones, el docente estara bien preparado para ofrecer una experiencia de aprendizaje gamificada

rica, inclusiva y efectiva centrada en el presente simple para estudiantes de primaria.
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