English Adventure: The Quest to Master the Present

Simple

Gamificacién Narrativa | Lengua Extranjera | Inglés | Tema: Presente simple

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Gran Aventura en el Reino de Verbia

Imagina un mundo magico llamado Verbia, un reino donde las palabras tienen vida propia y las oraciones son las llaves
gue abren caminos secretos. En Verbia, el tiempo estd controlado por un poderoso guardian: el Tiempo Verbal.
Actualmente, el reino esta en peligro porque el Tiempo Verbal se ha desordenado, y solo quien domine el Presente
Simple podra restaurar el equilibrio y salvar Verbia.

La estudiante es una joven exploradora llamada Lila, que ha sido elegida por el sabio del reino para embarcarse en esta
misién crucial. En su camino, Lila encontrard personajes magicos, desafios y enigmas que solo podra resolver si

entiende y usa correctamente el presente simple en inglés.

Ambientacion

El aula se transforma en el mapa del reino Verbia, dividido en cuatro territorios: el Bosque de las Rutinas, la Ciudad de
las Acciones Diarias, la Montafa de las Preguntas y la Isla de las Negaciones. Cada territorio representa un aspecto

clave del presente simple y contiene retos y actividades que Lila debe superar.

Roles

e Lila, la Exploradora: La estudiante principal, que asume el rol de heroina en la misién.
e Sabio de Verbia: El docente o guia que da pistas, retroalimentacién y ayuda a Lila en su aventura.
e Personajes Magicos: NPCs (personajes no jugadores) representados por tarjetas o imagenes, que plantean retos y

preguntas.
Misién Principal
La misién de Lila es restaurar el equilibrio del Tiempo Verbal aprendiendo y dominando el uso del presente simple en
inglés. Para eso debe:

o Explorar cada territorio y completar las tareas relacionadas con afirmaciones, negaciones, preguntas y habitos.
e Resolver desafios lingUisticos para ganar puntos de energia (Energy Points).
e Recolectar las insignias de Verbia que simbolizan sus logros en cada territorio.

e Crear una historia final usando el presente simple, que sera la clave para salvar el reino.

Conexion con el Tema de Aprendizaje



El presente simple es fundamental para hablar de habitos, rutinas, hechos generales y verdad universal. Cada territorio
y actividad estd disefiado para que Lila practique estas estructuras en un entorno narrativo que da significado y
contexto a su aprendizaje. La historia motiva a que el aprendizaje sea activo, creativo y con sentido, desarrollando

ademas competencias del siglo XXl como la creatividad, el pensamiento critico, la comunicacién y la autonomia.

Desarrollo Narrativo Detallado

Al iniciar la aventura, Lila recibe un mapa méagico que le muestra los cuatro territorios. Su primer destino es el Bosque
de las Rutinas, donde viven los Duendes de los Habitos. Aqui aprendera a formar oraciones afirmativas en presente
simple describiendo acciones repetitivas. Luego, en la Ciudad de las Acciones Diarias, debera observar y describir lo
que hacen los habitantes para ganar su confianza, practicando negaciones y afirmaciones.

Después, en la Montafa de las Preguntas, Lila deberd resolver acertijos y formular preguntas correctas en presente
simple para desbloquear el paso hacia la Isla de las Negaciones, donde aprendera a usar estructuras negativas para
protegerse de las trampas del enemigo que quiere mantener el tiempo desordenado.

Finalmente, con todas las insignias y conocimientos adquiridos, Lila debe crear un diario magico usando oraciones en
presente simple que describan sus aventuras y los habitos de los personajes que conocié. Este diario es la clave para

que el Tiempo Verbal recupere su equilibrio y Verbia sea un lugar armonioso nuevamente.

Durante toda la experiencia, Lila recibird apoyo, retroalimentacién y recompensas que la motivaran a seguir adelante,

fomentando su curiosidad y autonomia en el aprendizaje del inglés.

Mecanicas de Juego

Mecanicas de Juego

e Sistema de Puntos (Energy Points): Cada actividad completada correctamente otorga Energy Points, que
representan la energia que Lila acumula para restaurar el Tiempo Verbal. El docente asigna puntos segun la
precision, creatividad y esfuerzo. Por ejemplo, 10 puntos por oraciones correctas, 5 puntos por intentos con errores

menores.

e Niveles de Progresion: El mapa de Verbia tiene cuatro niveles, uno por territorio. Lila debe completar al menos el
80% de las actividades de un territorio para desbloquear el siguiente. Cada nivel aumenta en dificultad y

profundidad del contenido.
e Insignias y Trofeos: Por cada territorio completado, Lila recibe una insignia digital o fisica:
o Insignia de los Duendes de las Rutinas
o Insignia de la Ciudad de las Acciones
o Insignia de la Montafia de las Preguntas
o Insignia de la Isla de las Negaciones

Estas insignias pueden imprimirse o mostrarse en un tablero personal.



e Retos y Acertijos: En cada territorio hay retos que deben resolverse para avanzar (por ejemplo, completar frases,
formar preguntas, corregir oraciones). Estos retos fomentan el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

e Recompensas Tangibles: Ademas de puntos e insignias, Lila puede ganar “Cartas de Poder” que contienen tips,

trucos de gramatica o frases Utiles para su diario final.

e Retroalimentacién Inmediata: Al completar cada actividad, el docente (o un sistema digital si se usa)

proporciona retroalimentacién clara y especifica, destacando aciertos y areas de mejora.

o Tabla de Progreso Visual: Un mural o pizarra muestra el avance de Lila en el mapa de Verbia, los puntos

acumulados y las insignias ganadas, promoviendo la motivacién y la autonomia.

Estas mecanicas estan disefladas para mantener el interés, fomentar la autoevaluacién y hacer tangibles los logros,

conectando directamente con los objetivos de aprendizaje y las competencias del siglo XXI.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

1. Explorando el Bosque de las Rutinas - Afirmaciones en Presente Simple

Descripcion: Lila debe ayudar a los Duendes de las Rutinas a describir sus habitos diarios en oraciones afirmativas

usando el presente simple.
Instrucciones:

e El docente presenta imagenes de acciones cotidianas (ej. wake up, eat breakfast, go to school).

e Lila debe formar oraciones afirmativas en presente simple describiendo la rutina de cada duende. Ejemplo: “The elf

wakes up at 7 o’clock.”
e Se usa una plantilla con sujeto + verbo en presente simple + complemento.

e Por cada oracién correcta, Lila gana 10 Energy Points.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Tarjetas con imagenes, plantilla para oraciones, lapiz, tablero de puntos.

Integracion con mecanicas: Cada oracién correcta suma puntos, acercando a Lila a la insignia del Bosque de las
Rutinas. Retroalimentacion inmediata para correccion. Se fomenta la creatividad al animar a Lila a inventar detalles

para sus oraciones.

2. La Ciudad de las Acciones Diarias - Negaciones y Afirmaciones

Descripcion: Lila debe observar escenas de la ciudad y decidir si las acciones son verdaderas o falsas, formando

oraciones afirmativas o negativas en presente simple.

Instrucciones:

e Se muestran ilustraciones con personajes realizando o no ciertas acciones.



e Lila dice si la oracién es verdadera (afirmativa) o falsa (negativa). Ejemplo: “He does not play football in the

morning.”
e Se usa la estructura correcta con “do/does” para negaciones.
e Por cada respuesta correcta, Lila gana 10 Energy Points.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: Ldminas con situaciones, lista de verbos frecuentes, guia de estructuras negativas, tablero de puntos.

Integracion con mecdnicas: Puntos para progresion, se entrega la insignia de la Ciudad de las Acciones al completar

el reto con al menos 80% de aciertos. Cartas de poder con estructuras negativas para usar en la siguiente actividad.

3. Ascenso a la Montana de las Preguntas - Formando Preguntas en Presente Simple

Descripcion: Lila debe formular preguntas correctas en presente simple para resolver los enigmas que bloquean el

camino hacia la cima.
Instrucciones:
e Se presentan afirmaciones y Lila debe transformarlas en preguntas. Ejemplo: “She plays tennis.” - “Does she play
tennis?”
e Lila también responde preguntas formuladas por el docente o tarjetas NPC.
e Se revisan preguntas con “do/does” y con “wh-" (what, where, when, etc.).
e Por cada pregunta correcta, se otorgan 15 Energy Points.

Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Tarjetas con oraciones, lista de preguntas frecuentes, guia rapida, pizarra para anotar preguntas, tablero

de puntos.

Integracion con mecdnicas: Mayor dificultad para subir el nivel, puntos més altos y cartas de poder con consejos

para formular preguntas. Insignia de la Montafia de las Preguntas al superar el reto.

4. La Isla de las Negaciones - Protegiendo el Reino con Oraciones Negativas

Descripcion: Lila enfrenta trampas mdgicas que solo puede neutralizar creando oraciones negativas correctas en

presente simple.
Instrucciones:
e Se presentan oraciones afirmativas que Lila debe convertir en negativas. Ejemplo: “They eat lunch at noon.” -
“They do not eat lunch at noon.”
e Se introducen oraciones con verbos especiales y se corrigen errores comunes.
e Para cada oracién negativa correcta, Lila recibe 15 Energy Points y una carta de poder especial.
Tiempo estimado: 40 minutos.

Materiales: Fichas con oraciones, guia sobre negaciones, cartas de poder, tablero de puntos.



Integracion con mecanicas: Ultimo territorio, puntos para alcanzar el maximo nivel. Insignia final para completar la

misién. Recompensas especiales para motivar la creatividad en la construccién de oraciones.

5. Diario Magico de Lila - Creacion Narrativa Final

Descripciodn: Lila crea un diario donde narra su aventura usando oraciones en presente simple, integrando

afirmaciones, negaciones y preguntas.
Instrucciones:
e Usando las cartas de poder y las insignias, Lila escribe un texto breve (10-15 oraciones) sobre su aventura.
e Debe incluir al menos: 5 afirmaciones, 3 negaciones y 2 preguntas en presente simple.
e El docente revisa el texto y ofrece retroalimentacién para mejorar la gramética y la coherencia.
e Se presenta el diario como el cierre de la aventura para restaurar el Tiempo Verbal.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: Cuaderno o plantilla digital, cartas de poder, lapices de colores, guias de estructura.

Integracion con mecanicas: Esta actividad vale 50 Energy Points, puntda la creatividad, autonomia y aplicacién de

conocimientos. Marca la condicién de victoria y cierre narrativo.

Resumen de Materiales para las Actividades

e Tarjetas con imagenes y oraciones

Plantillas para formar oraciones

e Guias rapidas de gramatica del presente simple
e Tablero o mural para puntos e insignias

e Cartas de poder con tips y frases

e Cuaderno o plantilla digital para el diario final

e Lapices, colores, materiales para decorar

Consejos para la Implementaciéon

Cada actividad puede dividirse en sesiones para mantener la atencién y permitir practica continua. La

retroalimentacién debe ser positiva y constructiva para fomentar la motivacién y la confianza.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego
e Condiciones de Victoria:

o Completar los cuatro territorios con al menos 80% de aciertos en cada uno.
o Acumular un minimo de 100 Energy Points.

o Crear y entregar el Diario Magico con las estructuras requeridas y coherencia.



o Obtener las cuatro insignias del reino Verbia.
e Penalizaciones:

o Errores en oraciones no restan puntos, pero si impiden avanzar hasta corregirlos.

o Intentos repetidos sin mejora en el mismo reto pueden llevar a una pausa para revisién.
e Turnos y Roles:

o Al ser para una sola estudiante, el docente guia, ofrece pistas y retroalimentacion.

o Lila toma decisiones y el docente actia como NPC o narrador.
e Restricciones:

o Se deben usar estructuras del presente simple Unicamente en las actividades.

o No se permite avanzar sin dominar la mecdnica basica de cada territorio.

e Tabla de Puntos (Ejemplo):

Actividad Puntos por Acierto Bonificacion

Afirmaciones (Bosque) 10 5 extra por creatividad

Negaciones (Ciudad) 10 5 extra por correcciéon inmediata
Preguntas (Montafa) 15 10 extra por uso de “wh-"
Negaciones Complejas (Isla) 15 10 extra por uso correcto en contexto
Diario Final 50 20 extra por coherencia y creatividad

e Sistema de Logros:

o Insignia de cada territorio al completar los retos con éxito.
o Cartas de poder como recompensas intermedias.

o Trofeo final al lograr la misién completa.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion

e Precision gramatical: Uso correcto del presente simple en afirmaciones, negaciones y preguntas.
e Creatividad y coherencia: Capacidad para crear oraciones originales y conectar ideas en el diario final.
o Participacion y esfuerzo: Actitud proactiva en los retos y disposicién para corregir errores.

o Autonomia: Capacidad para aplicar las reglas del presente simple sin ayuda constante.



e Comunicacion: Claridad y fluidez al expresar ideas en inglés.

Rubrica Integrada

Criterio

Gramatica

Creatividad

Participacién

Autonomia

Comunicacion

Excelente (4)

Oraciones correctas sin

errores.

Oraciones originales y

variadas.

Completa todas las
actividades con

entusiasmo.
Resuelve retos sin

ayuda.

Se expresa con claridad

y fluidez.

Evidencias de Aprendizaje

Bueno (3)

Pequefios errores que no

afectan el sentido.

Variacion moderada en las

oraciones.

Participa en la mayoria de

las actividades.

Necesita ayuda ocasional.

Se comunica
adecuadamente con pocas

pausas.

e Oraciones y respuestas en cada territorio.

Registro de puntos y progreso en el tablero.

e El Diario Méagico final, que integra todo el aprendizaje.

e Observaciones y notas del docente durante la aventura.

Reflexion Final y Cierre Narrativo

Suficiente (2)

Errores frecuentes que
dificultan la

comprension.
Oraciones repetitivas y

poco elaboradas.

Participa de forma

limitada.

Dependencia frecuente

del docente.

Dificultades para

expresarse.

Necesita Mejora (1)

Uso incorrecto constante

del presente simple.

Falta de creatividad,

oraciones basicas.

No participa o abandona

actividades.

No logra avanzar sin

ayuda constante.

No logra comunicarse

efectivamente.

Al concluir la aventura, se invita a Lila a reflexionar sobre lo aprendido, qué partes le gustaron mas, cuéles le resultaron

dificiles y cémo puede usar el presente simple en su vida diaria. Esta reflexién puede ser oral o escrita, fomentando la

metacognicién y la responsabilidad sobre su aprendizaje.

Finalmente, se celebra la restauracién del Tiempo Verbal en Verbia, destacando el logro y el esfuerzo, y animando a

seguir explorando el idioma con curiosidad y entusiasmo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementaciéon



Tiempo Necesario

Se recomienda dedicar entre 5 y 6 sesiones de clase de 45-60 minutos cada una, distribuidas asi:

Sesion 1: Introduccién y Bosque de las Rutinas

Sesion 2: Ciudad de las Acciones Diarias

Sesion 3: Montafia de las Preguntas

Sesion 4: Isla de las Negaciones

Sesiones 5y 6: Creacidn y revisién del Diario Magico
Espacio Fisico

Un aula con espacio para colocar el mapa de Verbia y murales o pizarras para el tablero de puntos. Mesas para trabajar

con tarjetas y materiales, y un rincén cémodo para la creacién del diario final.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales fisicos: tarjetas, plantillas, cuadernos, ldpices, colores.

e Herramientas digitales opcionales: aplicaciones para crear tableros virtuales (Trello, Padlet), editores de texto para

el diario, recursos multimedia para apoyar la narrativa.

e Impresiones de imégenes y guias para facilitar las actividades.

Tamafno del Grupo

Ideal para una estudiante o grupos muy pequefios (1 a 3 estudiantes) para personalizar la experiencia y ofrecer

retroalimentacién inmediata. Para grupos mayores, se puede adaptar con roles rotativos y apoyo entre pares.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con las estructuras del presente simple y sus excepciones.
e Preparar materiales y planificar la distribucién del tiempo.

e Preparar el mapa y tablero visual de Verbia.

e Disefiar las tarjetas y guias, y anticipar posibles dudas.

e Planear preguntas motivadoras y estrategias para retroalimentacién positiva.

Posibles Dificultades y C6mo Superarlas

o Dificultad para formar oraciones: Usar modelos y plantillas para apoyar la construccién.
o Falta de motivacion: Resaltar el aspecto IUdico y la narrativa, usando recompensas y elogios constantes.
e Errores frecuentes: Implementar pausas para revisién y correccién con ejemplos claros.

o Limitaciones de tiempo: Priorizar las actividades esenciales y usar el diario como sintesis.



 Dificultad tecnolégica: Preparar versiones fisicas alternativas para todas las herramientas digitales.

Con estas recomendaciones, la experiencia gamificada sera practica, motivadora y efectiva para el aprendizaje del

presente simple en inglés, desarrollando al mismo tiempo competencias clave para el siglo XXI.
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