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	ESCENARIO:

Classroom 
	OBJETO PRINCIPAL

Objetos de la clase
	Título :

My classroom (Objects

	Correlación con los Objetivos  Generales de  la  L.O.C.E.
	c) Desarrollar hábitos de esfuerzo y responsabilidad en el estudio,  y actitudes de curiosidad e interés por el aprendizaje, con las que descubrir la satisfacción de la tarea bien hecha.

h) Adquirir, en una lengua extranjera, la competencia comunicativa necesaria para desenvolverse en situaciones cotidianas.

j) Iniciarse en la utilización, para el aprendizaje, de las tecnologías de la información y de las comunicaciones.

	Correlación con los Objetivos  Generales del ÁREA DE INGLÉS
	1. Desarrollar interés por el aprendizaje de lengua extranjera.

2. Comprender mensajes orales en situaciones habituales de comunicación y responder a éstos.

3. Utilizar procedimientos verbales y no verbales para comunicarse en situaciones concretas.
7. Apreciar el valor de la lengua extranjera como medio de comunicación, mostrando curiosidad y respeto hacia sus hablantes y su cultura.

8. Usar las tecnologías de la información y la comunicación para desarrollar y reforzar el aprendizaje.


	Correlación con los contenidos generales para el primer ciclo de primaria (LOCE)
	HABILIDADES COMUNICATIVAS

1.   Escucha atenta de textos breves

2. Respuestas verbales y no verbales en contextos comunicativos

      FUNCIONES Y USOS DE LA LENGUA

      3. Identificar (colores) y objetos…

      6. Responder a instrucciones sencillas y preguntas…

     TEMAS Y VOCABULARIO

      1  Relacionados con el entorno inmediato del alumno

      ASPECTOS SOCIOCULTURALES

       4. Actitud positiva sobre la propia capacidad para aprender una lengua extranjera.



	Contenidos de trabajo: 

	· My classroom (Objects):
·  Vocabulario: Desk (pupitre), chair, shelf (estantería) blackboard, map, computer, bag, pen, pencil, rubber, ruler, pencil sharpener, pencil case, book, notebook, dictionary, colour.

· Estructura: “Push in…” o “Click on….”, “This is …”, “That is …”, “Take me to …”


	Objetivos
	· Aprender el vocabulario de algunos objetos de la clase así como de uso habitual del alumno en el aula

· Entender las órdenes básicas para ejecutar las acciones de aprendizaje  me refiero a la estructura de “Put in…” o “Click on….” Que está sin definir y para lo que espero vuestras aportaciones
· Reconocer y asociar  los objetos habituales de clase con su expresión inglesa correspondiente

	Personajes
	“Alien” y el personaje elegido por el alumno o la alumna

	Orientaciones Pedagógicas
	Se proponen tres zonas de interacción:

· Zona 1ª (Escenas 1 a 14.5) The desk, chair, blackboard and computer. Para el aprendizaje de los vocablos correspondientes
· Zona 2ª:  (Escena 15) La mochila: Para el aprendizaje de bag, pen, pencil, rubber, ruler, pencil sharpener, pencil case, 
· Zona 3ª: (Escena 16) La estantería: Para el aprendizaje de  book, notebook, dictionary
El alumno aprenderá a reconocer las expresiones inglesas de los objetos de clase  a través de la interacción de los juegos que se le proponen teniendo como metodología de aprendizaje la de “ensayo y error”.

Como norma general si el alumno no acierta a la primera la disyuntiva en la que se le propone interactuar, se le proporcionará un refuerzo visual, cambio de color o pequeño zoom para ayudarle a identificar el objeto deseado. Si aún así no lo identificase, el recurso le presentará el objeto amplificado con su locución inglesa correspondiente.

En todas las actividades debe dársele la oportunidad de repetir otra vez o de seguir adelante con su proceso de aprendizaje. 

Cada vez que el alumno inicia una interacción, los objetos de aprendizaje de la misma se presentan aleatoriamente.

Un icono de ayuda (diccionario sonoro visual) le permite acceder directamente a una pantalla en nuestro caso el escenario de la clase donde el alumno al hacer clic sobre cualquier objeto de ella escuchará la locución inglesa correspondiente al mismo. Este acceso lo tendrá siempre disponible.

En algunas de las actividades hay un imprimible para que el profesor lo pueda trabajar en clase , o el alumno guardarlo en su carpeta de actividades realizadas. 

	Duración de la actividad 
	· Cada zona de trabajo tiene una duración máxima de 20 minutos. 


	Nº

(Escena interactiva)


	Escena

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

	1
	Escenario de la clase en penumbra.
	3 mesas, 3 sillas (separadas de las mesas, 1 pizarra, 1 ordenador, 1  mesa de profesor,  3 mochilas, 1 armario o estantería baja con libros, 1 mapa en la pared, 1 cartel , 1 ventana
	
	
	

	2
	En el mismo escenario aparecen 2 focos de linterna uno sobre una mesa y otro sobre una silla
	Todos objetos en penumbra vaga salvo la mesa y la silla que aparecen iluminados por dos focos de luz a modo de linterna.


	El personaje elegido por el niño o la niña (P en adelante) comenta: “Click  on the desk s_E_a_04a_01
	El alumno debe elegir entre la mesa o la silla
	

	3.Acierto
	Igual pero con Elliot pequeñito que sustituye al  puntero del ratón
	El puntero se transforma en Elliot pequeñito. Si el alumno acierta se verá aumentada de tamaño la mesa a modo de zoom
	Elliot  dirá algo así como “This is the desk” s_E_a_04a_02 y pasa a la escena 4
	Si la elección no es la correcta pasa a la escena 3.Error
	

	3.Error
	
	Si el alumno falla,  la mesa parpadea con algún cambio de luz o tamaño o color
	P.- Click on the desk

s_E_a_04a_01
	Es de esperar que el alumno al ver parpadear la mesa haga clic en ella y entonces  se verá aumentada de tamaño la mesa a modo de zoom como en la escena 3 Acierto y la voz de Elliot diciendo “Esta es la mesa”Si falla pasa a la escena 3.Error2
	

	3. Error 2
	
	
	Si el alumno falla por segunda vez, se verá aumentada de tamaño la mesa a modo de zoom   y el personaje P dirá en esta ocasión “This is the desk” s_E_a_04a_02
	
	

	4
	Escenario 2 pero ahora lo que se ilumina es: la silla y un armario.
	Silla y armario iluminados. Puntero del ratón en forma de Elliot
	P.- “Click on the chair” s_E_a_04a_03
	El alumno debe elegir entre la silla y el armario
	

	5. Acierto
	
	La silla aumenta de tamaño a modo de zoom
	Elliot.-“This is the chair” s_E_a_04a_04 Pasa a la escena 6
	
	

	5. Error 1
	
	Si el alumno falla,  la

silla parpadea con algún cambio de luz o tamaño o color
	P.- “Click on the chair” s_E_a_04a_03
	Es de esperar que el alumno al ver parpadear la silla haga clic en ella y entonces  se verá aumentada de tamaño la silla a modo de zoom como en la escena 5 Acierto y la voz de Elliot diciendo “This is the chair”.
	

	5. Error 2
	
	
	Si el alumno falla por segunda vez, se verá aumentada de tamaño la silla a modo de zoom   y el personaje P dirá en esta ocasión “This is the chair” s_E_a_04a_04
	
	

	Si el alumno hubiese fallado las dos veces en la mesa y en la silla se le presentaría ahora a la escena 2. No sé sí sería muy complicado que ahora en lugar de que la pregunta sea “Click on the desk” como fue en el primer caso pudiera salir aleatoriamente “desk or chair”

	6
	
	Iluminados mesa y estantería
	p.- “Click on the shelf” s_E_a_04a_05
	El alumno debe decidir entre la mesa y el armario. Se supone que el sonido de la palabra mesa ya lo tiene asociado por haberlo elegido anteriormente por lo que ahora elegirá el armario
	

	7. Acierto
	
	La estantería aparece en zoom
	Si ha acertado, Elliot dirá: “This is the shelf”  s_E_a_04a_06 y pasaremos a la escena 8
	
	

	7. Error 1
	
	La estantería, cambia de color  o tamaño
	Ahora verá el cambio de lo que se le pregunta

P.- Click on the shelf s_E_a_04a_05
Si acierta pasa a la escena 8.

Si falla a 7. error 2
	
	

	7.Error 2
	
	Ídem
	Si el alumno falla por segunda vez, se verá aumentado de tamaño el armario a modo de zoom   y el personaje P dirá en esta ocasión “That is the shelf” s_E_a_04a_06
Pasa a la escena 8
	
	

	8
	Escenario de la clase  pero con los objetos silla/s, mesa/s armario en penumbra o silueteados con línea de puntos y sin colorear
	En un lateral o en la parte inferior los objetos mesa, silla y armario con su color correspondiente
	P.-“Put the desk in the correct place” s_E_a_04a_07 (Pensar la estructura más adecuada)
	El alumno debe poder arrastrar la mesa y llevarla hasta la zona silueta o en penumbra correspondiente. Si el objeto elegido no es el adecuado a la voz que se ha escuchado, éste debería volver a su sitio y repetir otra vez la orden. Cuando los tres objetos estén colocados pasa la escena 9.
	

	9
	Ídem pero los objetos en blanco
	En un lateral o en la parte inferior una paleta con cuatro o cinco colores

Puntero transformado en Elliot pequeñito con un pincel.

Debería aparecer también un icono de impresora para poder imprimir el ejercicio sin hacer y colorearlo posteriormente en clase con colores o poderlo imprimir coloreado como recuerdo y entregar al profesor  o colocar en un cuaderno de anillas con  las actividades realizadas.
	P.- “Colour the chair” s_E_a_04a_08


	El alumno debe hacer clic en un color cualquiera y después en el objeto indicado. En este caso silla. Si hace clic en la silla el objeto se pinta del color elegido de la paleta si no acierta, se caen los colores de la paleta y se vuelve a colocar bien haciendo otra pregunta. Repetir el proceso con mesa y armario. Cuando los tres objetos estén coloreados, pasa a la escena 10.
	

	10
	Un sencillo laberinto con tres salidas: armario, mesa y silla. Elliot en el centro 
	Laberinto, mesa, silla, armario y Elliot. Posibilidad de que una de las manos de Elliot se vaya estirando por el laberinto y llenando de color el itinerario hasta los
	P.- “Take me to shelf
s_E_a_04a_09
Take me to the desk

s_E_a_04a_10
Take me to the chair

s_E_a_04a_11
	El alumno debería pulsar en Elliot e intentar seguir el sencillo camino que lo separa del armario. El camino se irá llenando del mismo color que su brazo. Si el objeto al que se dirige  es el correcto, cuando lo toque desaparece el camino y el objeto y le quedarán sólo dos itinerarios para recorrer. Cuando los haya terminado  pasa a escena 11.  Si no fuera el adecuado debería oirse otra vez la voz y parpadear o aumentar y disminuir el objeto al que debe dirigirse.
	

	11.
	Escena de clase  en penumbra. Tres focos de linterna iluminan unos objetos
	Objetos iluminados: Pizarra, ordenador, mapa de Gran Bretaña” Puntero transformable en Elliot
	P.- “Click on the map”

s_E_a_04a_12
	Al hacer clic con Elliot sobre el mapa, éste aparece coloreado al tiempo que se oye la voz de Elliot “This is the map”  s_E_a_04a_13

por lo que ahora sólo le quedaran dos objetos sin colorear: pizarra y ordenador y pasará a escena 12.

Si falla pasa a escena 11 error 1
	

	11. Error 1
	
	Objetos iluminados: Pizarra, ordenador, mapa de Gran Bretaña” Puntero transformable en Elliot.  El mapa parpadea, se mueve oscilando como i estuviera mal colgado.
	. P.- “Click on the map”

s_E_a_04a_12
	Si acierta se oye la voz de Elliot diciendo “This is the map” al tiempo que éste se ve en grande ( a modo de zoom).

Si falla es la voz de P.- “Este es el mapa”al tiempo que éste se ve en grande ( a modo de zoom).

Pasa a escena 12


	

	12.
	Escena de clase  en penumbra. Dos focos de linterna iluminan unos objetos
	Objetos iluminados: Pizarra, ordenador, Puntero transformable en Elliot
	P.- “Click on the computer”

s_E_a_04a_14
	Al hacer clic con Elliot sobre el ordenador, éste aparece coloreado al tiempo que se oye la voz de Elliot “This is the computer” s_E_a_04a_15 a escena 13.

Si falla pasa a escena 12 error 1
	

	12. Error 1
	
	Objetos iluminados: Pizarra, ordenado” Puntero transformable en Elliot.  El ordenador encienda y apaga la pantalla.
	P.- “Click on the computer”
	Al hacer clic con Elliot sobre el ordenador, éste aparece coloreado al tiempo que se oye la voz de Elliot “This is the computer” s_E_a_04a_15a escena 13.

Si falla éste aparece coloreado al tiempo que se oye la voz de P.- “Este es el ordenador”  pasa a escena 13 
	

	13
	Juego de la baraja (emparejar)

Aparecen en pantalla     cartas  unas con Elliot con un micrófono y otras con objetos de clase
	  6 Cartas con las figuras de: Desk, shelft, chair, map, computer, blackboard

y otras 6 con Elliot en diferentes posiciones con un micrófono o megáfono. Al hacer clic sobre estas cartas se oirán los sonidos correspondientes a cada uno de los objetos de las otras. Las cartas deben ocupar todo el espacio de la pantalla dado que detrás de ellas conforme vaya acertando irán apareciendo trozos de Elliot a modo de foto graciosa
	Al hacer clic sobre una de las cartas se oirá un sonido que debe asociarse a la carta cuya figura representa. Si se acierta las cartas desaparecen y dejan ver detrás un trozo de una imagen. Cuando todas estén acertadas. Se podrá ver la figura de detrás : Una foto graciosa de Elliot que podrá imprimirse
	
	Locuciones:

s_E_a_04a_16

s_E_a_04a_17

s_E_a_04a_18

s_E_a_04a_19

s_E_a_04a_20

	Memory

Tras terminar las actividades anteriores podría presentarse en pantalla un juego como el “Simón” (yo lo conozco con ese nombre) Era un objeto en forma de platillo volante con varios pulsadores de colores. Cuando pulsabas en uno sonaba un sonido y el objeto te daba el sonido siguiente ahora debías pulsar el sonido anterior y el nuevo y si lo habías hecho bien sonaban tres sonidos. Es decir cada vez debías recordar todos los anterioresa y el nuevo. Si fallabas te devolvía un sonido de fallo En lkínea similar se presenta la siguiente actividad



	14
	Se presenta en pantalla un objeto que simula una nave espacial. Los adornos que lleva son  los objetos que ha estudiado
	Platillo para “memory” con los objetos dibujados de: mesa, silla, pizarra, ordenador, armario, mapa.
	P.- “Desk”
	El alumno debe pulsar el dibujo de la mesa. Y se le devuelve la voz de Elliot “Desk”
	

	14.1
	Ugual
	Igual
	P.-“Desk. Shelf”
	El alumno debe pulsar ahora las dos señales  y Elliot le responde con las voces  de los objetos que ha elegido. Si son coincidentes a la propuesta le añadirá un objeto diferente. Si no son coincidentes le devolverá a la escena 14
	

	14.2
	Igual
	Igual
	P.- “Desk, shelf, blackboard”
	El alumno debe pulsar ahora las tres señales  y Elliot le responde con las voces  de los objetos que ha elegido. Si son coincidentes a la propuesta le añadirá un objeto diferente. Si no son coincidentes le devolverá a la escena 14
	

	14.3.
	Igual
	Igual
	P.- “Desk, shelf, blackboard, map”
	El alumno debe pulsar ahora las cuatro señales  y Elliot le responde con las voces  de los objetos que ha elegido. Si son coincidentes a la propuesta le añadirá un objeto diferente. Si no son coincidentes le devolverá a la escena 14
	

	14.4
	Igual
	Igual
	 P.- “Desk, shelf, blackboard, map, chair”
	El alumno debe pulsar ahora las cinco señales  y Elliot le responde con las voces  de los objetos que ha elegido. Si son coincidentes a la propuesta le añadirá un objeto diferente. Si no son coincidentes le devolverá a la escena 14
	

	14.5.
	Igual
	Igual
	 P.- ““Desk, shelf, blackboard, map, chair, computer”
	El alumno debe pulsar ahora las seis señales  y Elliot le responde con las voces  de los objetos que ha elegido. Si son coincidentes a la propuesta le añadirá un objeto diferente. Si no son coincidentes le devolverá a la escena 14
	

	14.6
	Si ha acertado toda la secuencia, el platillo debería hacerse pequeño, moverse por la pantalla y salir hacia el espacio por la ventana de clase hasta que desaparezca mientras se oiga alguna canción infantil sencilla en inglés. Dar la posibilidad de repetir el ejercicio y entonces le saldría todo aleatoriamente otra vez  o de pasar a la escena siguiente

	ZONA 2

Nuevos objetos de aprendizaje: Bag, pencil, rubber, pen, ruler, pencil case, sharpener, colours, sandwich


	Lo he planteado como juego  dentro de un cabina espacial  (la de Elliot) pero si no es posible porque requiere une escenario nuevo y demás, puede hacerse en el escenario de  la clase . Por ejemplo y tomando como referencia “ET” podría alargar su mano o su dedo luminoso en este momento y al tocar la mochila todos los objetos de ella flotan por la clase.

Para aprender la palabra mochila -> El P.- debería decir  algo así como “Toca la mochila Elliot” El puntero del ratón se transforma en Elliot Pequeñito y al tocar la mochila  Elliot dice “Esta es la mochila” Si el alumno no acierta a la primera y toca otro objeto debería salir la frase del objeto. Por ejemplo si toca en la mesa. Elliot dice “Esta es la mesa” y se vuelve a oir la voz de P.- “Toca la mochilla Elliot”  Si toca realmente la mochila, entonces empiezan a flotar las cosas que hay dentro y se procede al juego.

	15
	Juego 1. Espacio con ingravidez

Elliot está en una cabina espacial (sonido espacial). En la espalda lleva una mochila de astronauta (o de cole) con la parte superior tapada pero sin cerrar. Se ven los paneles de mandos con lucecitas de colores. Se oye un ruido de alarma s_E_a_04a_36 y en un panel parpadea la palabra ALERTA o PELIGRO. Un contador se pone en marcha marcando minutos y segundos. De la mochila salen flotando por la ingravidez los objetos:pens, rubber, bag, ruler, colour paints, pénsil sharpener.
	Sonido espacial o tipo sonar.

alarma s_E_a_04a_35
Bolígrafo, lápiz, mochila, goma, pintura de colores, regla, sacapuntas, bocadillo. Puntero Elliot. Contador de tiempo en minutos y segundos
	Los objetos flotan. Hay un contador de tiempo. La voz de P
“Click on the pens”

s_E_a_04a_22

“Click on the rubber”

s_E_a_04a_23

“Click on the pencil case”

s_E_a_04a_24

“Click on the bag”

s_E_a_04a_25

“Click on the crayons

s_E_a_04a_26

“Click on the ruler”

s_E_a_04a_27

“Click on the pencil sharperner”

s_E_a_04a_28
	El alumno debe hacer clic en los objetos que se le indican. 

Acierto. Si hace clic sobre el objeto que se le pregunta éste se mete a la mochila.

Fallo. Si hace un clic en un objeto que no es el indicado éste le saldrá como rebotado. Si efectúa dos clics sin acertar se le presenta la misma pregunta. Si en el siguiente clic falla se le presenta una nueva pregunta y el concepto que ha fallado se le pone a la cola de la secuencia de preguntas.

Cuando ha terminado de tomar todos los objetos Se oye otro sonido y la pantalla de PELIGRO  desaparece volviendo al sonido tipo “sonar” o espacial. En algún lugar habrá que poner algo así como TU RECORD ES DE  X minutos, X segundos.

Nota: el contador no debería tener límite. Quizás tan sólo detectar que si transcurre un minuto sin que se haga clic Elliot se encoja de hombros como diciendo ¿Qué pasa? O se acerque a la pantalla a modeo de primer plano con una interrogante. Cuando mueva el ratón o pulse una tecla se le repite la pregunta al tiempo que Elliot vuelve a su sitio


	

	Cuando todos los objetos hayan sido acertados por el alumno. Elliot tomará el bocadillo y se lo comerá diciendo alguna expresión similar a ¡Qué bueno está este bocadillo! Aunque como quedamos que ene este ciclo la referencia cultural era Gran Bretaña se deberá decir lo correspondiente. Lo del bocadillo Además de dar un ªtoque cómico” indicaría el final de la actividad.

	ZONA 3

Nuevos objetos de aprendizaje: book, notebook, dictionary


	16
	El escenario de clase en que se ve una estantería con libros , cuadernos y diccionarios
	El amigo o amiga de Elliot, Elliot

Libros, cuadernos , dicicionarios
	El amigo o amiga de Elliot le dice a éste:

P.-“Give me the dictionary, please” s_E_a_04a_29
Al hacer clic en el dedo mágico de Elliot y arrastrando sin soltar se  estira su brazo mágico hasta la estantería

Si elige el diccionario , el brazo se vuelve rápidamente a P.- y Elliot dice “This is the dictionary” s_E_a_04a_30
Si el alumno falla no puede tomar el diccionario éste le parpadeará como moviéndose de la estantería. Repetir lo mismo con libro y cuaderno

.-“Give me the book, please” ” s_E_a_04a_31  “This is the book” ” s_E_a_04a_32
.-“Give me the notebook, please” ” s_E_a_04a_33 “This is the notebook” ” s_E_a_04a_34

	

	Recopilación de vocabulario



	Se sugiere un dominó sonoro.

El dominó estaría formado por fichas: En un laso de la ficha estaría el dibujo de un objeto estudiado en Classroom y en el otro lado un dibujo gracioso de Elliot con un micrófono que indique sonido. Ahí iría insertado un sonido que sería el dibujo (o sonido por el que debería empezar la siguiente ficha.

Si la sugerencia es aceptada ¿Sería posible técnicamente que esto se convirtiera en un juego de parejas? Es decir primer jugador y segundo jugador y a cada uno se le asignan unas fichas. 

No abundo en la idea porque si va a resultar muy complicado técnicamente lo dejamos.

En cualquier caso creo que debería haber algún/unos juego/s recopilatorios de todos los objetos

POR ÚLTIMO.

¿Es posible técnicamente, insertar un formulario en algún sitio o icono para que el profesor pudiese añadir alguna palabra que él trabaje y no aparezca en la propuesta y enviarla junto con alguna imagen para que se introduzca y añada a la base de datos del programa?

¿Cabría la posibilidad de descargar en disco duro -> escritorio-> de las actividades ques e proponen incluida la del profresor?
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