iDescubre y domina los cuantificadores: a lot of, many,

much!

Lengua Extranjera | Inglés | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria entre 12 y 15 afios refuercen el uso correcto de
los cuantificadores a lot of, many y much mediante una metodologia de gamificacién. A través de dindmicas
interactivas y retos con ramificaciéon, los alumnos aprenderdn a distinguir cudndo y cdmo usar cada cuantificador en
contextos cotidianos, mejorando su comunicacién en inglés.

El aprendizaje de los cuantificadores es fundamental para expresar cantidades de forma precisa, una habilidad que
impacta directamente en la capacidad de los estudiantes para describir situaciones, hacer preguntas y entender
informacién. Ademas, la gamificacién aumenta la motivaciéon y el compromiso, haciendo que el aprendizaje sea
divertido y significativo.

El contenido se conecta con situaciones reales, como hablar de comida, objetos o actividades, facilitando la

transferencia de lo aprendido al entorno personal y social de los alumnos.

Objetivos de Aprendizaje

e ldentificar correctamente el uso de a lot of, many y much en oraciones afirmativas, negativas e interrogativas.

e Aplicar los cuantificadores en ejercicios practicos mediante actividades gamificadas.

e Analizar y seleccionar el cuantificador adecuado segun el tipo de sustantivo (contable o incontable) en diferentes
contextos.

e Demostrar comprensién y uso de los cuantificadores a través de juegos con ramificaciéon que refuercen el

aprendizaje.

Recursos Necesarios

e Tarjetas impresas con oraciones incompletas y palabras para completar (aprox. 30 tarjetas)
e Presentacidn digital con ejemplos y reglas bédsicas (PowerPoint o Google Slides)

e Proyector o pantalla para mostrar la presentacion

e Hojas de trabajo impresas con ejercicios y retos

e Marcadores, plumones o tizas

e Reloj o cronédmetro para controlar tiempos

e Plataforma o aplicacién digital para juegos interactivos (opcional, como Kahoot o Quizizz)

e Premios simbdlicos (insignias, stickers o puntos que puedan canjear por pequeios privilegios)



Requisitos Previos

e Conocimiento basico previo de sustantivos contables e incontables en inglés.

Familiaridad con oraciones afirmativas, negativas e interrogativas simples.

Habilidades bésicas en lectura y comprensién de textos cortos en inglés.

e Experiencia previa en actividades grupales o colaborativas.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: Explica a los estudiantes que en la sesién aprenderdn a usar correctamente los cuantificadores a /ot of,
many y much, herramientas esenciales para expresar cantidades en inglés, y que lo haran de una forma divertida

usando juegos con ramificacién.

Estudiantes: Escuchan y muestran interés para descubrir cémo usar estos cuantificadores correctamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Muestra en la pantalla tres oraciones incompletas y pregunta:
e “How do we say ‘much’ or ‘many’ in English?”
e “Which words do we use for countable and uncountable nouns?”

e “Can you give me examples of countable and uncountable nouns?”

T

Estudiantes: Responden oralmente, por ejemplo, “many apples”, “much water”.

Motivacion y enganche:

Docente: Comparte un dato curioso: “Did you know that choosing the wrong quantifier can change the meaning of

what you say? Today, you will become experts using them correctly, like detectives solving mysteries!”

Estudiantes: Se sienten motivados y curiosos por aprender a usar bien los cuantificadores.

Contextualizacion:

Docente: Explica que los cuantificadores son Utiles para hablar de comida, objetos, tiempo y mds en la vida diaria:

“When you go shopping, talk about school supplies, or invite friends to eat, you need to say how much or how many.”

Estudiantes: Reflexionan y comparten ejemplos personales.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado: 40 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Presenta brevemente una diapositiva con reglas simples sobre el uso de a lot of (para ambos tipos de
sustantivos en afirmativas), many (para sustantivos contables en negativas e interrogativas) y much (para incontables

en negativas e interrogativas).

Luego, introduce la dindmica del juego de ramificacién: cada respuesta correcta permite avanzar a la siguiente

pregunta, mientras que las respuestas incorrectas llevan a mini-retos para recuperar puntos.

Actividad 1: Juego de Ramificacion “Quantifier Quest”

e Objetivo: Identificar y aplicar correctamente los cuantificadores.

¢ Instrucciones:

o El docente divide la clase en grupos de 4 estudiantes.
o Se reparte una hoja con una serie de oraciones incompletas con espacios para a lot of, many o much.
o El grupo debe decidir qué cuantificador usar en cada oracidn y justificar su eleccién.

o Por cada respuesta correcta, el equipo avanza en un tablero virtual o fisico (puede ser un mapa o camino con

casillas).

o Si fallan, enfrentan un mini-reto: por ejemplo, responder una pregunta rapida o formar una oracién con el

cuantificador correcto para ganar puntos extra.
o El primer grupo que llegue al final gana puntos extras y una insignia.
e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Hojas con oraciones completadas y justificaciones.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Supervisa, escucha justificaciones, formula preguntas guia como “Why did you choose ‘many’ here?”

0 “Is this noun countable or uncountable?” Para apoyar y corregir.

Actividad 2: Kahoot de Repaso Rapido

e Objetivo: Reforzar el reconocimiento rapido y correcto de los cuantificadores.

¢ Instrucciones:

o El docente proyecta un quiz interactivo con preguntas de seleccién multiple usando ejemplos de cuantificadores.
o Los estudiantes responden en sus dispositivos o levantando tarjetas con respuestas.
o Se otorgan puntos segln rapidez y exactitud.

e Organizacion: Individual, pero en grupo para motivar competencia sana.

e Producto: Resultados en la plataforma o anotaciones de respuestas.

e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol docente: Motiva, corrige errores comunes en vivo y refuerza conceptos.



Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a crear oraciones propias usando los cuantificadores y

compartirlas con el grupo para sumar puntos.

o Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Se ofrece material adicional con ejemplos visuales (imagenes que
muestran cantidad) y se les asigna un compafiero tutor dentro del grupo.
Transiciones:

Al finalizar el Juego de Ramificacién, el docente conecta con Kahoot mencionando: “Ahora que han practicado con

ejemplos, vamos a poner a prueba nuestros reflejos y conocimiento con un juego rapido y divertido.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita a cada grupo que en una hoja haga un mapa mental o esquema con los cuantificadores y ejemplos
que recuerden. Luego, invita a los grupos a compartirlo brevemente con la clase.

Reflexion metacognitiva:

e “Which quantifier do you find easiest to use? Why?”
e “What was the most difficult part of today’s activities?”
e “How can you use these quantifiers outside the classroom?”

Estudiantes: Responden oralmente o anotan sus respuestas para compartir.

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentacién positiva destacando avances, corrige errores frecuentes de forma constructiva y
felicita el esfuerzo de todos.

Transferencia:

Docente: Explica que el conocimiento adquirido les serd Util para hablar en situaciones reales, como hacer compras,
hablar de comida o describir actividades.

Tarea o reto:

Los estudiantes deberan escribir cinco oraciones usando a lot of, many y much en casa, y traerlas para la préxima clase

o subirlas a la plataforma digital del curso.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:



e Diagnéstica: Al inicio, con preguntas orales de activacién de conocimientos previos.
e Formativa: Durante el desarrollo, mediante observacién directa del juego de ramificacién y resultados del Kahoot.
e Sumativa: En el cierre, con la produccién del mapa mental y la tarea asignada.

Criterios de evaluacion:

¢ |Identifica correctamente el cuantificador adecuado en diferentes oraciones (Objetivo 1).
e Aplica los cuantificadores en contextos practicos durante las actividades de juego (Objetivo 2).
e Justifica con claridad la eleccién del cuantificador segun el tipo de sustantivo (Objetivo 3).

e Participa activamente en las dindmicas de clase y demuestra comprensién mediante el producto final (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para observar participacion y respuestas en el juego de ramificacion.
e Rubrica para evaluar la precisién y justificacién en las oraciones completadas.

e Resultados del Kahoot para medir comprensiéon rapida.

e Portafolio con la produccién escrita (mapa mental y tarea).

e Autoevaluacién oral durante la reflexién metacognitiva.
Evidencias de aprendizaje:
e Hojas con oraciones correctas y justificaciones del juego de ramificacién.
e Resultados y respuestas del Kahoot.
e Mapa mental o esquema grupal.

e Oraciones escritas en la tarea de extension.

Generado con EdutekalLab — edutekalab.co



