Funcionamiento de la unidad éQué se pretende?

¢Cémo ayudar al alumno en casa?

El funcionamiento de la actividad es muy sencillo, intuitivo y lidico. A continuacion se lo explicamos con vifetas:

1. En primer lugar el alumno o la alumna debe decidir
con qué personaje "Jackie" o "Niel" se quiere identificar
para jugar.
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3. En la nueva pantalla el personaje con el que se
ha identificado el alumno ird dando instrucciones
a Elliot que se habra transformado en el puntero
del ratén. El alumno debera escuchar
atentamente la indicacion que se le da a Elliot y
hacerla por él, sefialando donde corresponda.

Si acierta, oird un sonido agradable que le
confirmara que la opcidn elegida es la correcta y
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puntuacion destinada a tal fin.

Si falla, oird un sonido diferente y puede volver a
repetir la eleccion o escuchar una vez mas la
instruccion dada.

Cuando el recurso comprueba el nivel de aciertos, automaticamente pasa al alumno a otra actividad. Si el alumno
pulsa en la flecha inferior derecha de su pantalla puede abandonar esta actividad e iniciarse en la siguiente.



4. Elliot preguntara ahora utilizando la estructura Where
is the...? (¢Ddnde esta el/la...?. Jackie o Neil le dirdn
cual es el objeto que quiere que senale y donde esta y
Elliot pedira al alumno o la alumna que haga clic en el
objeto que cree esta en la ubicacion indicada.

No tiene control de tiempo para contestar y siempre
puede pulsar en el icono del sonido para volver a oir la
alocucion.

En la actividad se le proponen siempre tres ubicaciones,
dos de ellas son "on", "under".

Las respuestas en caso de acierto o error son similares a
las de la vifieta anterio. Si el alumno pulsa en la flecha
inferior derecha del recurso pasara a la actividad
siguiente ( al igual que si el recurso comprueba su
numero de aciertos y estima que puede avanzar).

Si pulsa la flecha inferior izquierda del recurso, volvera a
las actividades de la vifieta 3.

6. Un mosquito se ha introducido en el aula y se posando
"on", "under", o metiéndose "in"

Trabajamos nuevamente la estructura Where is the..?
En este caso ¢Ddnde esta el mosquito? (Where is the
mosquito?).

Al alumno se le presentan dos posibles respuestas que
aparecen escritas. Ambas empiezan con alguna de las
estructuras siguientes: "On the..." "In the...?",
"Under the...? Cuando el alumno acerca el cursor del
ratdon a una de ellas escuchara la alocucion
correspondiente en inglés y debera pulsar sobre la que
cree es correcta observando la posicién del mosquito.

Los mecanismos de respuesta a aciertos o errores son
similares a los casos anteriores.
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5. Ahora la estructura gramatical es Put the ... (object)
s ("on"/"under"/"in") .... (object) y la
interactividad consiste ahora en seleccionar el objeto
indicado con el cursor del ratén y, arrastrando sin soltar
colocarlo"on", "under" "in".

Los mecanismos de respuesta a aciertos o errores son
similares a los casos anteriores.
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El recurso le ofrece la posibilidad ed seguir con mas
actividades nuevas y que le pueden servir de refuerzo de
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8. Es ahora Jackie quien va a decir donde estan los
objetos o ella misma en relacién a su mesa de clase.

Cuando el alumno haga clic en el bocadillo, le aparecera
escrita la estructura de la pregunta al tiempo que oye la
alocucién correspondiente en inglés.

Debera responder Si o NO segln crea es correcto o no lo
que dice Jackie. Para ello debera pulsar en YES o NO.

Boton de ayuda

El recurso propociona permanentemente un botén de ayuda situado en la prte superior derecha del recurso y que
le sirve al alumno como diccionario basico audio-visual. Este diccionario contiene el vocabulario que esta utilizando
en la unidad asi como las estructuras gramaticales que se ejercitan en la misma. Esta pantalla aparece enventana
nueva y es interactiva. Puede pasarse de ella directamente a la de las estructuras y viceversa.
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Para cerrarlas basta con pulsar en "CLOSED" o en el cierre de ventana habitual de Windows.




