  My school  (saludar, despedirse, identificarse, presentarse)                                                                                          g_E_a_02_amado_v02
	Nº

(Escena interactiva)


	Escena

(Lo que se ve en pantalla)
	Objetos
	Guión de la secuencia
	Interacciones
	
 Más detalles, sugerencias, alternativas, etc.

	0 previo
	La habitación donde duermen Elliot, Jackie y Neil en unas literas. A través de la ventana de la habitación se ve que se va haciendo de día

Un despertador suena a las 8 horas y dice “ Good morning” It is time to get up. Los niños responden ¡UAaaaaaaaaaah! GOOD MORNING. ¡To school!

	Introducción
	Una plaza en la que hay varios edificios. La escuela, el Ayuntamiento, la biblioteca, una panadería, una cafetería, una comisaría de policía. (Son algunos de los edificios que puede haber, podemos poner otros cuando lo consensuemos).Estos edificios llevan un cartel en mayúsculas donde pone el nombre del edificio por ejemplo SCHOOL

Hay unos niños jugando. Están también el personaje elegido por el alumno y Elliot que aparecen caminando por el lado derecho de la escena.  Uno de los niños que está jugando se acerca a ellos 

	1
	
	
	Niño1 (le pondremos un nombre de los amigos de nuestros personajes)

· Hello  I am (niño1) s_E_a_02_01
Nuestro personaje responde:

-Hello, I amNeil (o Jackie) s_E_a_02_02
- Hello I am  Elliot s_E_a_02_03
	
	

	2
	La misma que la anterior. Un balón llega hasta el niño 1, lo coge. Se despide y se va al tiempo que una niña se les va acercando
	
	Goodbye s_E_a_02_04
Elliot dice Bye s_E_a_02_05
y nuestro personaje dice :Goodbye niño 1 s_E_a_02_06
	
	

	3
	La niña se presenta
	
	Niña. Hello. How are you Jackie (o Neil)? s_E_a_02_07
Jackie o Neil.- Hello, .I am all right
. Thanks ¿And You? s_E_a_02_08
Niña...- Fine too. ¿What is your name? s_E_a_02_09

	
	

	La primera interacción que le vamos a proponer al alumno es que asocie el modo de presentarse con Elliot, respondiendo a una pregunta que le hacen.

	4
	Tras la frase anterior: ¿Cómo te llamas tú? En pantalla aparecen unos iconos de altavoz que el alumno debe escuchar y  arrastrará hasta Elliot
	Los iconos de sonido que aparecen corresponden a las locuciones siguientes:

Hello.  I am Neil (o Jackie) s_E_a_02_10, s_E_a_02_11
· Hello, I am  Elliot

· s_E_a_02_12

	
	El alumno arrastrará la alocución – Hello, I am Elliot

Si la elección es correcta salta a la escena siguiente. En caso contrario la alocución arrastrada volverá a su sitio
	

	5
	
	
	La niña responde al saludo de Elliot

Niña.- ¿How are you,  Elliot?

s_E_a_02_13
	
	

	La segunda interacción que le vamos a proponer al alumno es que asocie la contestación correcta a un saludo que se le efectúa.

	

	6
	Tras la frase anterior: ¿How are you,  Elliot? En pantalla aparecen unos iconos de altavoz que el alumno debe escuchar y  arrastrará hasta Elliot

	Los iconos de sonido que aparecen corresponden a las locuciones siguientes:

-Hello. How are you? s_E_a_02_14
- Fine, thanks. And You?

s_E_a_02_15

	
	El alumno arrastrará la alocución - 

- Fine, thanks. And you?

Si la elección es correcta salta a la escena siguiente. En caso contrario la alocución arrastrada volverá a su sitio
	

	7
	
	
	Niña.- Fine too Elliot. I am going to school. See you later.
s_E_a_02_16
	
	

	La tercera interacción que le vamos a proponer al alumno es que asocie la grafía SCHOOL al sonido y lo identifique con ESCUELA

	8
	
	
	Neil o Jackie -Which building is the school, Eliot?

s_E_a_02_17
	El alumno debe elegir entre os diferentes carteles y hacer clic en el edificio que lleva el título SCHOOL.

Si la respuesta es correcta pasa a la escena SIGUIENTE. En caso contrario vuelve a esta misma escena.
	

	La cuarta interacción será identificar a los compañeros de clase presentándolos. Para ello, tras presentarse el profesor en el aula, éste invita a los alumnos a que hagan lo mismo. El usuario de nuestro recurso deberá elegir entre las alocuciones, que se le presentan, la que corresponda a cada alumno

	9
	La escena debe permitir ver en un lado al menos a  cuatro alumnos sentados. Colgando de la parte delantera de la mesa o sobre ella una etiqueta con el nombre del alumno (Tal como se suele hacer en ocasiones el primer día de clase para favorecer el recordar el nombre de los alumnos). En otro lado el profesor. El resto de decoración es el “ambiente escuela”.

En la pizarra se muestran iconos de altavoz y al lado una frase.

Las frases están en un estado alfa muy bajo. Sólo aparecerán activas cuando el alumno deberá contestar en la escena siguiente.
	· Good Morning. I am the teacher. My name is … (buscaremos un nombre)¿What is your 
· name?
· s_E_a_02_18
· 
	Al terminar la pregunta del profesor y al azar cada vez que se inicie el alumno en esta pantalla, se moverá a modo de pequeño  zoom una de las etiquetas que tienen con su nombre, así indicamos al alumno a quién se dirige el profesor,
	

	10
	Las frases escritas y asociadas al sonido que provocará el clic del ratón en el icono del “altavocito” correspondiente son:

- Good morning, teacher. I am (nombre de niño) s_E_a_02_19
- Hello. My name is Elliot s_E_a_02_20
-Hello, I am  (nombre de niña) s_E_a_02_21
-Hello, my name is  Neil  s_E_a_02_22
-Hello, my name is Jackie s_E_a_02_23
	
	El alumno deberá arrastrar el altavocito hasta el nombre del niño cuya etiqueta se está moviendo. Si es correcto la etiqueta el profesor responde Good morning. Welcome  (nombre correspondiente) y la frase queda borrada de la pizarra. Así hasta terminar con los cuatro personajes. Si no es correcto la etiqueta se sigue moviendo.
	ATENCIÓN PREGUNTA

… Dado que es un saludo formal, deberíamos poner Good morning y Hello para que elija y se considere correcto good morning? ¿Serían excesivos altavoces?

	11
	Una vez realizado el ejercicio el profesor dirá lo que se indica en la alocución correspondiente. 
	Profesor: Very well. Now we are going to make a comic

s_E_a_02_24
	
	

	12 Preparando un imprimible  consistente en un cómic con  cinco  viñetas que pueden ir a la hora de imprimir a modo de “tira cómica” si así  se desea. Habrá cinco  viñetas en pantalla. En la parte inferior  de la misma, los iconos de sonido que el alumno deberá arrastrar y un botón que ponga imprimible y permitirá al alumno imprimirse la viñeta una vez terminada correctamente y en la que aparecerá en los bocadillos la expresión escrita de las alocuciones. En pantalla, de cada uno de los personajes que aparezcan en la viñeta saldrá un bocadillo vacío. Habrá otro botón que indique” Más juegos” (Si pulsa aquí pasa a la escena 13)

Viñeta 1. Elliot y una niña. Bocadillos vacíos. En imprimible, en el bocadillo de Elliot pondrá Hello. I am Elliot s_E_a_02_02  en el de la niña pondrá  Hello. I am  (nombre por decidir) s_E_a_02_21
Viñeta 2.  Los mismos personajes pero en actitud de saludo o más cercanos, dándose un beso (¿la mano?) y dos bocadillos vacíos. En el imprimible, en el bocadillo de Elliot pondrá ¿How are you…. (Nombre de niña)? s_E_a_02_25  y en el de la niña pondrá  Fine, thanks, and you, Elliot? s_E_a_02_26
Viñeta 3. Elliot colorado (ruborizado ante el beso de la niña y con corazones que salen en un bocadillo de pensamiento) o su corazón latiendo y saliendo de su cuerpo  Fine too (nombre de niña) s_E_a_02_27
Viñeta 4. La niña alejándose de Elliot . Para el imprimible  Bye, Elliot s_E_a_02_28
Viñeta 5. Elliot con una lagrimita y bocadillo de pensamiento con corazones además de su bocadillo vacío. Goodbye, my  love  s_E_a_02_29.
ALOCUCIONES PARA LAS VIÑETAS: Las alocuciones se mostrarán desordenadas aleatoriamente.

Hello. I am Elliot s_E_a_02_02      Hello. I am (nombre por decidir) s_E_a_02_21   ¿How are you ….(nombre de niña) )? s_E_a_02_25    Fine, thanks and you, Elliot? )? s_E_a_02_26  Fine  too (nombre de niña) )? s_E_a_02_27  Bye Elliot )? s_E_a_02_28
Goodbye love. )? s_E_a_02_29

	13

Proponemos una nueva interacción que permita al alumno asociar diferentes formas de saludarse y de despedirse. EL JUEGO DE LAS NAVES ESPACIALES. Vendrá a ser al estilo de los avioncitos de papel pero con  pequeñas naves. En resumen consiste en esto:

En pantalla hay dos naves espaciales más o menos grandes (a las que llegarán como veremos luego naves más pequeñitas). En una de las naves se lee una etiqueta en la que pone “SALUDOS”y en la otra: ”DESPEDIDAS”

Hay pequeñas naves espaciales a modo de platillos volantes etiquetadas con las palabras: HELLO s_E_a_02_30, HI s_E_a_02_31, GOODBYE s_E_a_02_32, BYE s_E_a_02_33, SEE YOU LATER, s_E_a_02_34 GOODMORNING s_E_a_02_35 ,GOOD AFTERNOON s_E_a_02_36, GOOD EVENING s_E_a_02_37,GOOD NIGHT s_E_a_02_38 . 

Estas naves deben salir aleatoriamente colocadas cada vez que el recurso se inicie en esta pantalla. El alumno debe elegir una nave haciendo clic en ella (oirá el sonido de la misma) y después hacer clic en la nave grande de “Saludos” o “Despedidas”. Al hacer estos dos clics la nave se coloca en la mano de Elliot.

Si la respuesta es correcta la nave sale volando desde la mano de Elliot (como si la lanzara) se dirige hacia el lugar correspondiente y entra dentro de la nave nodriza al tiempo que parpadean las luces de la misma y se oye el sonido de llamada de la película de carros de fuego ( me parece que es lo buscaré para enviároslo y le pondré el nombre aquí en el guión y en la petición de sonidos s_E_a_02_39) UN CONTADOR INDICARÁ LOS ACIERTOS Y ERRORES que DEBEN QUEDAR REGISTRADOS PÀRA EL PROFESOR.

Si la respuesta es incorrecta La nave saldrá volando de la mano de Elliot y se quedará en el sitio de partida para volver a ser lanada nuevamente.

NOTA: El recurso debe asociar el clic de la nave pequeña con el de la grande a la que debe lanzarse de modo que si elige dos pequeñas seguidas y una grande deb entenderse que se ha equivocado en la primera nave pequeña y es la segunda la que ha elegido. Si hace clic en dos naves grandes seguidas el recurso debe indicarle con voz de Elliot algo así como Haz clic otra vez o inténtalo otra vez.

Habrá en la pantalla además dos botones: uno que ponga “Más juegos” y que al pulsarlo de paso a la escena 14 y otro “Imprimir resultados” que dará el registro de lo realizado por el alumno.

	14 El juego de los relojes (Lo llamo así por ponerle un nombre)

La interacción consiste en que el recurso tiene preparadas 9 viñetas animadas que aparecerán aleatoriamente en bloques de tres. En algún lado de la pantalla del alumno las siguientes etiquetas. Good morning, Elliot s_E_a_02_35+ s_E_a_02_40, Good evening,g Elliot s_E_a_02_37 + s_E_a_02_40, Good afternoon, Elliot s_E_a_02_36 + s_E_a_02_40, Good night, Elliot s_E_a_02_38 + s_E_a_02_40. Estas etiquetas van asociadas a sonidos de modo que al pulsar sobre ellas se oye la alocución correspondiente y estarán fijas en las tres pantallas en que saldrán cada uno de los bloques de tres viñetas.

Será necesario también una barra al estilo de las de carga de flash que vaya indicando ala alumno cómo va. La Barra irá de 0 puntos a 9000 puntos. Cada acierto (cada viñeta porque hay 9) son 1000 puntos. En lugar de la barra podría ser también un indicador de carga de combustible de una nave espacial de modo que al llenarse (llegar a los 9000 puntos) la nave empiece a volar endirección hacia el alumno y se pierda en el espacio.

Las viñetas que saldrán aleatoriamente deben insinuar al alumno el momento del día en que se produce esa escena. Lo podemos reforzar con un reloj (aunque a esta edad algunos todavía no saben las horas)

Viñeta 1. Asociada a Good morning, Elliot s_E_a_02_35+ s_E_a_02_40,   Habitación donde duerme Elliot Por la ventana de la misma se ve salir el sol. Si ponemos un reloj de pared,debe tener algún movimiento para llamar la atención dela lúmno. Por ejemplo que se mueva el péndulo. Debería marcar las 8 de la mañana (aunque lkos ingleses se levanten más pronto y algunos de nuestros alumnos también)

Viñeta 2. Asociada a Good morning, Elliot s_E_a_02_35+ s_E_a_02_40,. Elliot dirigiéndose al colegio. Se le ve caminando en dirección hacia el edificio en que pone School. El reloj debería marcar las 9 horas de la mañana

Viñeta 3. Asociada a Good afternoon, Elliot s_E_a_02_36+ s_E_a_02_40,. Volviendo del colegio. Similar a la viñeta 2 pero con el colegio ahora a la espalda. El reloj debería marcar las cinco de la tarde por ejemplo

Viñeta 4. Asociada a Good  afternoon, Elliot s_E_a_02_36+ s_E_a_02_40,. Haciendo deberes o leyendo en el salón de casa. También podría ser oyendo música. El reloj debería marcar cualquier horas entre las seis y las ocho de la tarde.

Viñeta 5. Asociada a Good afternoon, Elliot. Viendo la tele en el salón de casa. También podría ser oyendo música. El reloj debería marcar cualquier horas entre las seis y las ocho de la tarde.

Viñeta 6. Asociada a Good evening, Elliot s_E_a_02_37+ s_E_a_02_40,. Por la noche a la entrada de un cine. Podríamos poner en el reloj las ocho o las nueve.

Viñeta 7. Asociada a Good evening, Elliot,  s_E_a_02_37+ s_E_a_02_40. Por la noche paseando. Podríamos poner en el reloj las ocho o las nueve.

Viñeta 8. Asociada a Goodnight, Elliot ,  s_E_a_02_38+ s_E_a_02_40. Por la noche despidiendo a alguien en la puerta de casa. Podríamos poner las ocho o las nueve.

Viñeta 9. Asociada a Goodnight, Elliot ,  s_E_a_02_38+ s_E_a_02_40. Igual que la viñeta 1 pero de noche. Podríamos poner en el reloj las diez de la noche.

El alumno arrastrará cada etiqueta hasta colocarla en la viñeta correspondiente. Si es correcto quedará fijado el texto en la misma. Y se sumarán 1000 puntos a su línea de carga de combustible. Si es incorrecta la etiqueta no se colocará en la viñeta si no que volverá a ocupar su lugar. ¿En la línea de descarga le descontamos 100 puntos por cada fallo ¿



