Adventure Quest: Discover the What, When, and Where!
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Contexto Narrativo
Contexto Narrativo: La Gran Misión de Exploración Lingüística
    Bienvenidos, jóvenes exploradores, a una aventura fascinante que os llevará a través del tiempo, los lugares y las cosas que nos rodean, todo en el maravilloso mundo del inglés. En esta experiencia gamificada titulada "Adventure Quest: Discover the What, When, and Where!", cada estudiante se transformará en un intrépido aventurero lingüístico, capaz de descubrir y dominar las preguntas fundamentales en inglés: What (qué), When (cuándo) y Where (dónde).  
    La ambientación de esta aventura es un mundo imaginario llamado LinguaLandia, un lugar mágico donde las palabras y el tiempo juegan un papel crucial en la vida diaria. Este mundo está dividido en tres territorios principales, cada uno representando uno de los interrogantes que exploraremos:  
· What Kingdom: donde los exploradores aprenderán a identificar objetos, acciones y cosas.
· When Valley: un valle de estaciones, horas y momentos importantes para entender el tiempo.
· Where Island: una isla llena de lugares para descubrir y describir.
    Los estudiantes asumirán el rol de Exploradores Lingüísticos que han recibido una misión crucial: ayudar a los habitantes de LinguaLandia a resolver misterios que requieren responder a preguntas sobre el qué, el cuándo y el dónde. Cada misión estará diseñada para practicar y dominar estas estructuras interrogativas en inglés, usando vocabulario y expresiones adecuadas para su nivel.  
    La misión principal es ayudar a los habitantes a organizar una gran celebración cultural en LinguaLandia, respondiendo preguntas clave para planificar el evento con éxito: ¿Qué actividades se harán? (What), ¿Cuándo será la fiesta? (When), y ¿Dónde se realizará? (Where). Para lograr esto, los exploradores deberán superar pruebas, recolectar pistas y desbloquear secretos mediante el uso correcto de las preguntas y respuestas en inglés.  
    A lo largo del camino, los estudiantes colaborarán en equipos, fomentando la comunicación y la creatividad para resolver enigmas y desafíos. También aprenderán a adaptarse a diferentes situaciones de juego, promoviendo la adaptabilidad y la fluidez en el uso del idioma.  
    Esta narrativa conecta con el aprendizaje porque transforma el estudio de las preguntas básicas en inglés en una experiencia vivencial, donde el contenido se convierte en el motor de la acción y el juego. Los estudiantes no solo memorizan, sino que usan el idioma para cumplir objetivos reales dentro de la historia.  
    En resumen, esta aventura gamificada les invita a:  
· Explorar el significado y uso de What, When, Where en contextos reales y divertidos.
· Trabajar en equipo para superar retos lingüísticos y de pensamiento creativo.
· Desarrollar habilidades de comunicación oral y escrita en inglés.
· Adaptarse a diferentes roles y situaciones dentro del juego.
· Disfrutar aprendiendo a través de la acción, la narrativa y la interacción lúdica.
    De esta forma, la experiencia no solo enseña gramática y vocabulario, sino que impulsa competencias clave del siglo XXI, como la creatividad, la comunicación efectiva y la adaptabilidad, todo enmarcado en un mundo mágico que los estudiantes querrán explorar una y otra vez.  

Mecánicas de Juego
Mecánicas de Juego Integradas
    Para que "Adventure Quest: Discover the What, When, and Where!" sea una experiencia motivadora, educativa y entretenida, se implementarán las siguientes mecánicas de juego:  
· Sistema de Puntos (XP): Cada actividad completada correctamente otorga puntos de experiencia (XP) a los estudiantes. Estos puntos reflejan su progreso y dominio del contenido. Por ejemplo, responder preguntas correctamente o completar una misión entrega entre 10 y 30 XP, dependiendo de la dificultad.    
· Niveles de Explorador: Los estudiantes comienzan como Exploradores Novatos y, al acumular XP, avanzan a niveles superiores: Explorador Aficionado, Explorador Experto y finalmente Maestro Lingüístico. Cada nivel desbloquea nuevas actividades y desafíos.    
· Insignias y Recompensas: Se otorgarán insignias digitales o físicas (stickers, pins) por logros específicos, como:            Las insignias sirven para motivar, reconocer el esfuerzo y fomentar la competencia sana.    
· Maestro de What: por dominar preguntas y respuestas con “what”.
· Señor del When: por identificar y usar correctamente expresiones temporales.
· Guía del Where: por describir lugares con precisión.
· Colaborador Estrella: por trabajo en equipo.
· Retos y Misiones: Cada territorio (What Kingdom, When Valley, Where Island) incluye misiones con desafíos narrativos y preguntas que deben resolverse para avanzar. Algunos retos tienen tiempo limitado para añadir emoción.    
· Progresión Visible: Un tablero de progreso o mural en el aula mostrará los avances de cada equipo y nivel, las insignias obtenidas y puntos acumulados. Esto genera motivación visual y sentido de logro.    
· Retroalimentación Inmediata: A través de actividades interactivas y juegos (por ejemplo, tarjetas de preguntas y respuestas, juegos digitales simples o papel), los estudiantes reciben correcciones y sugerencias en el momento, para que aprendan de forma dinámica.    
· Roles Rotativos: Para fomentar la comunicación y la adaptabilidad, los estudiantes rotarán roles dentro de sus equipos: líder, escriba, portavoz y explorador de pistas. Esto les permite practicar diferentes habilidades sociales y lingüísticas.    
· Desafíos Bonus y Pistas: Los equipos pueden ganar pistas adicionales para superar misiones difíciles o recibir desafíos bonus para obtener XP extra, promoviendo la creatividad y la resolución de problemas.    
Implementación práctica: El docente tendrá una guía con la asignación de puntos para cada actividad, las insignias disponibles, y un tablero físico o digital que puede actualizarse diariamente o semanalmente. Las actividades están diseñadas para ofrecer feedback inmediato mediante corrección colectiva, uso de tarjetas autoevaluativas o herramientas TIC sencillas (por ejemplo, Kahoot, Quizizz).  
    En conjunto, estas mecánicas transforman el aprendizaje de preguntas básicas en inglés en un proceso dinámico, motivador y colaborativo, donde el contenido es el corazón del juego y cada paso impulsa el crecimiento del estudiante.  

Actividades Gamificadas
Actividades Gamificadas Paso a Paso
Este bloque detalla las actividades diseñadas para cada territorio de LinguaLandia, integrando las mecánicas descritas y orientadas al desarrollo de las competencias de creatividad, comunicación y adaptabilidad.
1. What Kingdom: La Búsqueda de Objetos Mágicos
Descripción: Los estudiantes trabajan en equipos para descubrir objetos mágicos escondidos en el aula o en ilustraciones, haciendo y respondiendo preguntas con "What".
Instrucciones paso a paso:
· Preparar tarjetas con imágenes o nombres de objetos (ejemplo: book, pencil, ball, apple).
· Dividir la clase en equipos de 4-5 estudiantes.
· Explicar el objetivo: encontrar y nombrar los objetos mágicos usando preguntas y respuestas con “What”.
· Un estudiante del equipo toma una tarjeta y, sin mostrarla, hace una pregunta a otro equipo: “What is this?” o “What do you have?”
· El otro equipo debe responder correctamente: “It is a book”, “We have a ball”, etc.
· Si responden bien, ganan 15 XP y una pista para la siguiente misión.
· Rotar roles para que todos practiquen preguntar y responder.
· Al final, cada equipo debe describir un objeto de su elección usando frases completas.
Tiempo estimado: 40 minutos.
Materiales: tarjetas con imágenes, tablero para puntajes, stickers de insignias.
Mecánicas integradas: sistema de puntos XP, roles rotativos, retroalimentación inmediata.
2. When Valley: El Calendario de las Celebraciones
Descripción: Los estudiantes crearán un calendario gigante en papel donde colocarán eventos y celebraciones usando preguntas con “When”.
Instrucciones paso a paso:
· Preparar un calendario impreso o dibujado en papel mural con los meses y días.
· Proveer tarjetas con eventos (ejemplo: birthday party, school trip, Christmas, summer holiday).
· Explicar a los estudiantes que deben preguntar y responder cuándo se celebran esos eventos usando “When”.
· Un equipo elige una tarjeta y pregunta a otro: “When is the birthday party?”
· El equipo debe responder con frases completas: “It is in July”, “It is on Monday”.
· Luego, colocan la tarjeta en el día o mes correcto del calendario.
· Si la respuesta es correcta, ganan 20 XP y una insignia de “Señor del When”.
· Se fomenta la creatividad para inventar eventos nuevos y realizar preguntas extras.
· Rotar roles en cada ronda.
Tiempo estimado: 50 minutos.
Materiales: calendario mural, tarjetas de eventos, materiales para pegar (cinta, pegamento), insignias físicas o digitales.
Mecánicas integradas: sistema de puntos, insignias, retos creativos, roles rotativos, progresión visible en mural.
3. Where Island: La Exploración de Lugares Secretos
Descripción: Los estudiantes usarán mapas simples y tarjetas para practicar preguntas con “Where” describiendo lugares en la isla.
Instrucciones paso a paso:
· Preparar un mapa de "Where Island" con diferentes lugares (school, park, beach, house, forest).
· Crear tarjetas con imágenes o nombres de los lugares.
· Los equipos deben preguntar y responder: “Where is the school?”, “Where do you play?”
· Respuestas deben usar frases completas: “The school is next to the park.”
· Cada respuesta correcta otorga 15 XP y pistas para el siguiente nivel.
· Para fomentar la adaptabilidad, se incluyen preguntas sorpresa con descripciones indirectas (ejemplo: “Where do you see lots of trees?”).
· Los estudiantes pueden crear sus propios mapas y lugares para intercambiar retos con otros equipos.
Tiempo estimado: 45 minutos.
Materiales: mapas impresos, tarjetas de lugares, material para dibujar, stickers de insignias.
Mecánicas integradas: puntos XP, roles rotativos, creatividad en creación de mapas, retos con pistas.
4. Misión Final: La Gran Celebración de LinguaLandia
Descripción: En esta actividad integradora, los equipos deben planificar una fiesta usando What, When y Where, aplicando todo lo aprendido.
Instrucciones paso a paso:
· Cada equipo recibe una hoja de planificación con espacios para: actividades (What), fecha y hora (When) y lugar (Where).
· Usan las estructuras interrogativas para planear y explicar su fiesta en inglés.
· Ejemplo: “What will we do? We will play games.” “When is the party? On Friday at 5 pm.” “Where is the party? In the park.”
· Presentan su plan a la clase, respondiendo preguntas de los otros equipos usando What, When y Where.
· El docente y compañeros otorgan puntos extra por creatividad, claridad y colaboración.
· Finalizan recibiendo una insignia especial de Maestro Lingüístico y una medalla de explorador.
Tiempo estimado: 60 minutos.
Materiales: hojas de planificación, bolígrafos, espacio para presentación, insignias y medallas simbólicas.
Mecánicas integradas: sistema de puntos, insignias, roles de presentación, retroalimentación inmediata, colaboración.
5. Actividad Digital Complementaria: Quiz Interactivo
Descripción: Uso de plataformas gratuitas como Kahoot o Quizizz para repasar preguntas con What, When y Where con feedback instantáneo.
Instrucciones:
· Crear un cuestionario con preguntas tipo opción múltiple, verdadero/falso y completar frases.
· Los estudiantes usan tablets o computadoras para participar individualmente o en equipos.
· El sistema otorga puntos y muestra resultados en tiempo real.
· El docente puede reforzar errores comunes en el momento.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Materiales: dispositivos electrónicos, conexión a internet, proyector o pantalla.
Mecánicas integradas: sistema de puntos, retroalimentación inmediata, competencia sana.
    Estas actividades permiten que el contenido se convierta en juego y los estudiantes practiquen el idioma en un contexto divertido y significativo. El docente debe guiar, motivar y adaptar el ritmo según las necesidades del grupo.  

Reglas y Condiciones
Reglas Claras del Juego y Condiciones de Victoria
    Para que la experiencia sea organizada, justa y efectiva, se establecen las siguientes reglas:  
· Turnos: Cada equipo tiene un turno para responder o hacer preguntas en cada actividad. Se respetan los turnos para fomentar la escucha activa y la participación equitativa.
· Condiciones de victoria: El equipo que acumule más puntos XP al final de todas las actividades, haya obtenido la mayoría de insignias y entregue una presentación clara y creativa en la Misión Final, será declarado Maestro Lingüístico de LinguaLandia.
· Penalizaciones: Respuestas incorrectas no otorgan puntos, pero permiten aprender mediante corrección inmediata. No se penaliza con pérdida de puntos para mantener la motivación.
· Roles: Los miembros del equipo deben rotar roles en cada actividad para practicar diferentes habilidades (líder, portavoz, escriba, explorador).
· Restricciones: Se debe usar exclusivamente el idioma inglés durante las actividades de preguntas y respuestas para potenciar la inmersión.
· Respeto y colaboración: Se espera que todos los estudiantes respeten las intervenciones de sus compañeros, fomenten la ayuda mutua y mantengan una actitud positiva.
Tabla de Puntos (XP) y Sistema de Logros
	Actividad
	Acción Correcta
	XP Otorgados
	Insignia

	What Kingdom: Responder pregunta
	Respuesta correcta con estructura completa
	15 XP
	Maestro de What (al llegar a 60 XP)

	When Valley: Ubicar evento en calendario
	Respuesta correcta y ubicación precisa
	20 XP
	Señor del When (al llegar a 80 XP)

	Where Island: Describir lugar
	Respuesta correcta con descripción
	15 XP
	Guía del Where (al llegar a 60 XP)

	Misión Final: Presentación del plan
	Uso correcto y creativo de What, When, Where
	30 XP + 10 XP por creatividad
	Maestro Lingüístico (al completar la misión)

	Actividad Digital: Quiz
	Respuesta correcta
	10 XP por pregunta acertada
	Colaborador Estrella (al superar 50 XP en quiz)


    Estas reglas garantizan que el juego sea fluido, motivador y equitativo, asegurando que todos participen activamente y aprendan de manera efectiva.  

Evaluación Gamificada
Evaluación del Aprendizaje en el Sistema Gamificado
    La evaluación dentro de “Adventure Quest: Discover the What, When, and Where!” se realiza de manera continua, formativa y auténtica, integrando criterios claros y rúbricas simples que permiten valorar tanto el conocimiento del idioma como las competencias del siglo XXI.  
Criterios de Evaluación:
· Precisión gramatical: Uso correcto de las estructuras interrogativas con What, When, y Where.
· Comprensión: Capacidad para entender preguntas y responder adecuadamente en diferentes contextos.
· Creatividad: Originalidad en la formulación de preguntas y respuestas, y en la creación de eventos y mapas.
· Comunicación: Claridad y fluidez en la expresión oral y escrita en inglés.
· Adaptabilidad: Capacidad de asumir diferentes roles, responder a preguntas sorpresa y adaptarse a retos nuevos.
· Colaboración: Trabajo efectivo en equipo, respeto y apoyo mutuo.
Rúbrica Simplificada para la Misión Final
	Criterio
	Excelente (4)
	Bueno (3)
	Satisfactorio (2)
	Necesita Mejorar (1)

	Uso de estructuras (What, When, Where)
	Uso correcto y variado en toda la presentación
	Uso correcto pero repetitivo
	Errores frecuentes pero entendible
	Uso incorrecto o muy limitado

	Creatividad y Originalidad
	Ideas muy originales y atractivas
	Ideas originales pero poco desarrolladas
	Ideas básicas y poco creativas
	No presenta ideas creativas

	Claridad y Fluidez
	Expresión clara y fluida sin pausas
	Expresión clara con pocas pausas
	Expresión a veces poco clara
	Expresión confusa e incomprensible

	Colaboración en el equipo
	Todos participan activamente y apoyan
	La mayoría participa con apoyo
	Poca participación de algunos miembros
	Participación limitada o nula


Evidencias de Aprendizaje:
· Respuestas correctas y uso de estructuras en actividades “What Kingdom”, “When Valley” y “Where Island”.
· Presentación final del plan de la celebración, con uso integrado de los interrogativos.
· Participación y desempeño en quiz digital.
· Observación del desempeño en roles y colaboración durante las actividades.
Reflexión Final y Cierre de la Narrativa:
    Para concluir la experiencia, se realiza una sesión de reflexión grupal donde los estudiantes comparten qué aprendieron sobre el uso de What, When y Where, cómo se sintieron en sus roles de exploradores y qué nuevas ideas creativas surgieron durante la aventura.  
    El docente conecta esta reflexión con la narrativa de LinguaLandia, felicitando a todos por haber ayudado a los habitantes a organizar la gran celebración y recordando que con el idioma inglés, pueden explorar muchos mundos nuevos.  

Recomendaciones Logísticas
Recomendaciones para la Implementación de la Experiencia Gamificada
· Tiempo necesario: Se recomienda implementar la experiencia en al menos 5 sesiones de 45-60 minutos cada una, distribuidas en una o dos semanas para mantener la motivación y permitir la práctica gradual.
· Espacio físico: Aula organizada con espacio para trabajar en equipos y zonas para colocar materiales visuales (tableros, calendarios, mapas). Un área para presentaciones y otra para actividades grupales.
· Materiales:
· Tarjetas de imágenes y palabras para objetos, eventos y lugares.
· Calendario mural grande o papel para dibujar.
· Mapas impresos o dibujados para la isla.
· Material para pegar (cinta adhesiva, pegamento, chinchetas).
· Hojas y bolígrafos para planificación y anotaciones.
· Insignias físicas (stickers, pins) o digitales para premiación.
· Dispositivos electrónicos con conexión a internet para la actividad digital (tablets, computadoras).
· Tamaño del grupo: Idealmente grupos de 20-30 estudiantes para dividir en equipos de 4-5 miembros, permitiendo buena interacción y manejo del grupo.
· Preparación previa del docente:
· Crear o preparar tarjetas y materiales visuales.
· Configurar la plataforma digital para el quiz.
· Conocer bien la narrativa y las mecánicas para guiar la experiencia.
· Planificar la rotación de roles y la gestión del tiempo.
· Posibles dificultades y cómo superarlas:
· Dificultad en uso del idioma inglés: Promover un ambiente de apoyo, usar gestos, imágenes y repetir frases clave. Fomentar la práctica en parejas antes de competir.
· Desigual participación en equipos: Rotar roles y monitorear para que todos participen. Premiar colaboración y esfuerzo.
· Problemas técnicos en actividad digital: Tener preparada una versión alternativa en papel o usar dispositivos compartidos.
· Falta de motivación: Reforzar con recompensas visibles y elogios. Mantener la narrativa viva para que los estudiantes se sientan inmersos.
    Con estas recomendaciones, el docente podrá implementar la experiencia gamificada de forma efectiva, asegurando que el aprendizaje sea profundo, significativo y divertido para todos los estudiantes.  
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