Unidad 06a:  My  PETS
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INTRODUCCIÓN:

Se utilizarán expresiones sencillas, como nexos entre actividades

· Expresiones: 
Se utilizarán nombres de animales de compañía, teniendo en cuenta que actualmente hay una gran variedad de mascotas en los hogares excluyendo nombres de animales de granja o salvajes por no ser mascotas. El objetivo es que el alumno conozca nuevo vocabulario, (no sólo monosílabos,)  escuche y produzca nuevos sonidos de la lengua inglesa relacionados con las mascotas que puede encontrar en una tienda de mascotas de cualquier ciudad.  

Se han elegido 11 animales por la necesidad de relacionarlos con los 11 colores de vocabulario )

Vocabulario: Pets
	11 Pets: 

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot, cat, dog,  bird,  fish, duck and hamster


· Adjectives: Big, small.

	Colours:  se usarán 11 colores básicos, atribuyendo uno a cada animal.

white (mouse) , green (turtle), red (chicken), brown (dog), blue (parrot), black (cat), grey (rabbit), yellow (bird), orange (fish), purple (duck), pink (hamster)


· La disposición de las actividades puede ser secuenciada, o bien con una pantalla de zonas sensibles para que el alumno elija. También se puede presentar una pantalla sensible, después de la realización de las actividades secuencialmente, como premio o refuerzo, es decir, el alumno realiza todas las actividades según se van presentando. Al final, y ya que conoce la mecánica de cada actividad, se le permite escoger una de ellas, de un abanico de posibilidades mostradas en una pantalla con zonas sensibles.

Presentación y justificación:

· Básicamente, Eliot descubre los animales de la mano de JACKIE o NEIL, y el alumno realiza, asumiendo el roll de Eliot, varias actividades y juegos basados en esta premisa.

· Las mascotas se presentan como caricaturas, para integrarlas con los personajes, y facilitar su coloreado y la realización de otras actividades.

· La caricatura de los animales es llamativa (descarada), con ojos saltones e hilera de dientes ostensibles y sonrientes, por considerarlas más acordes con las tendencias actuales.

· Cada actividad tendrá una cabecera tipo DIBUJOS ANIMADOS identificativa, y con una sintonía, anunciando una actividad o juego divertido e independiente, como factor motivador: el alumno entra en una actividad o un juego divertido e inusual. (Las pantallas y diseño de las actividades se adjuntan a modo de ejemplo)

· A cada animal se le atribuye un color, y un sonido característico, pese a que alguno no produzca sonido, como la tortuga, se pueden inventar, por ej. TURTLE: FFFFF FFFFF (aludiendo a cuando salen del agua, cuando se meten en la concha, o cuando corren cansadas contra la liebre en el cuento ), PARROT: UUUAC UUUAC ( reflejando la expresión de su ojos cuando avistan una presa exquisita ), HAMSTER: CRUNCH CRUNCH (en referencia al sonido de roer y para no confundirlo con HIII del ratón que en la realidad es muy similar), FISH : GLU GLU, etc

· A los animales que producen sonidos, se les aplicará el sonido correspondiente: DOG: WOW WOW, CAT : MEOW MEOW, ( estos sonidos serán audibles, no se emplearán las onomatopeyas escritas )

Estructura de la Unidad 06a “MY PETS”

· Se accede a la unidad “My Pets” desde el mundo Extraterrestre. El alumno ( en el roll de Eliot) puede optar por conocer las mascotas,  llevados de la mano de los 3 personajes  Jackie, Neil y Eliot

· “Si quieres conocer mis mascotas, pulsa aquí” –
· Lo más normal es que el alumno acceda a la zona 1ª para conocer las mascotas y realizar las actividades propuestas. 

· La duración de la unidad  se estima en 20 minutos..

· La Sección “My Pets” (actividades) comienza con 2 pantallas informativas donde  los Jackie invita a Eliot a conocer sus mascotas y realizar las actividades
Esquema de la estructura de la Unidad 06a  “My Pets”

	Unidad didáctica :  My Pets 



	Zona
	Contenidos
	Esc
	Contenidos
	Esc
	Duración

	Alumnado

1

My Pets


	Pantalla informativa 1

Pantalla informativa 2

Actividad   1   Listen & match
Actividad   2  - Paint the pets
Actividad   3  - Feed the pets 
	1

2

3
4

5


	Actividad   4   - Counting pets
Repaso 1 ............

Repaso 2.....

Ampliación 1......

Ampliación 2
	6

7

8

9

10


	20

minutos


· My Pets

	ESCENARIO INICIAL
My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06a_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
(animales)

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 1
	opción 2: 

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

Jackie: “Come along Eliot and I’ll show you my pets” (s_E_a_06a_01)


	.  Ilustración:
La escena muestra  una sala de estar en la que hay 2 sofás. Una mesa central una alfombra, 1 mesa con TV, un terrario donde está una mascota, una pecera con peces, una lámpara de pie, un mueble librería, una jaula para los pájaros y  ventana al exterior  con cortinas. Por la sala se disponen distintas mascotas

.  Fotografía: 

.  Animación:  Se aprecian los distintos pets realizando pequeños movimientos con el cuerpo y emitiendo sonidos característicos cuando se pasa el ratón sobre ellos.



	
	
	Explicación: 
PANTALLA INFORMATIVA 1:

Tras la pantalla de inicio a la actividad con PETS,  se presenta un escenario en el que Eliot entra en la sala de estar atraído por la curiosidad, y se encuentra con un montón de criaturas que se mueven y producen ruídos. 

Eliot pregunta lo que son WHAT ARE THEY ? (s_E_a_06a_02)
y le responde: THEY ARE MY PETS, (s_E_a_06a_03)
Eliot se sorprende con un sonido de sorpresa: humm! (s_E_a_06a_04) 

entonces JACKIE presenta toda una serie de mascotas  diciendo: LET'S SEE...: (s_E_a_06a_05)


	

	
	
	Eventos: 

Se ve una panorámica de la sala de estar. Eliot  está sorprendido porque en ella ve cosas que él no conoce: Son las mascotas de Jackie y Neil.

AVANCE de PANTALLA AUTOMÁTICO  AL TERMINAR LA ALOCUCIÓN : LETS SEE!


	

	
	
	Alocuciones:

1. (s_E_a_06a_02):  what are they ?
2. (s_E_a_06a_03):  they are my pets
3. ( s_E_a_06a_04) humm!
4. (s_E_a_06a_05) let's see

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06a_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
(animales)

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 2
	mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

Se oye una sintonía de fondo que se repetirá en cada actividad


	.  Ilustración:
La escena muestra LA MISMA SALA DE ESTAR  . 

Las mascotas salen de su lugar de reposo y se sitúan en el centro de la pantalla, mediante zoom.

.  Fotografía: 

.  Animación:  Cada mascota realiza un movimiento al ser presentado. Y al despedirse para regresar a su lugar de descanso.



	
	
	Explicación: 

PANTALLA INFORMATIVA 2:
· Se muestra la sala de estar en la que están Jackie con Eliot. 

· De pronto se oye el sonido de un animal el cual, mediante zoom, va apareciendo en el centro de la pantalla y Eliot pregunta: What’s this? (s_E_a_06a_06)
· Jackie le responde: “It’s a cat” (s_E_a_06a_07)
· La propia mascota se presenta diciendo: Hello, I’m a cat! (s_E_a_06a_08)
· Cuando la mascota se presenta, ésta se mueve (baila, mueve la cola, da un salto, mueve las alas, mueve rabo o vuelve a reproducir su sonido) y debajo de ella aparece su nombre: cat
· Eliot repite con voz de sorpresa :”a cat!” (s_E_a_06a_09)
· Finalmente la mascota se despide desapareciendo por un lado de la pantalla y colocándose en su lugar de descanso.
· A continuación aparece otro animal (con su  ruido característico). se acerca al centro del área de presentación con un zoom y será presentado del mismo modo.
· Así sucesivamente con las 11 mascotas.


	

	
	
	Eventos: 

Al terminar de presentarse todas las macotas, aparece el BOTON DE AVANCE.

	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06a_06)
hasta

(s_E_a_06a_39)
a CADA MASCOTA LE CORRESPONDEN 5 ALOCUCIONES. 

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06a_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
(animales)

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 3
	mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

Jackie: “Now, listen and match  (s_E_a_06a_40)

	.  Ilustración:
· En la pantalla aparecen en la parte lateral izquierda etiquetas con los nombres de las diferentes mascotas.

· En el resto de la pantalla aparecen diseminados los dibujos de las 11 mascotas con una etiqueta vacía
[image: image1.wmf]          Casilla iluminada indica 

           premio acceso a PetShop

          

          Casilleros de puntos que sube 

          de peldañode 2 en 2 puntos y

          se van iluminando cada peldaño

          Hasta alcanzar el tope


.  Fotografía: 

.  Animación:  

· Parpadean las etiquetas de los nombre como reclamo para que el niño elija una y la arrastre hasta el casillero de la mascota.

· Cada mascota se moverá cuando el niño pique encima de ella.

[image: image2.png]





	
	
	Explicación: 

ACTIVIDAD 1:  Listen and match

· En la pantalla aparecen en la parte lateral izquierda etiquetas con los nombres de las diferentes mascotas.

· El alumno colocará, mediante drag and drop, el nombre de la mascota arrastrándola desde la parte lateral izquierda.

· Cada vez que el niño haga clic sobre una mascota (se ampliará mediante zoom), suena su nombre “dog” y la mascota, mediante animación emitirá algún sonido o hará algún movimiento.

· Entonces empiezan a parpadear las etiquetas de los nombres hasta que el niño coja una de ellas y la arrastre hasta la casilla correspondiente de cada mascota.

· (SI ACIERTA, se oye sonido agradable de acierto y consigue 1 punto en su marcador,

· (JUEGO con incentivo: Cada punto se muestra en el marcador que va subiendo de peldaño e iluminando a medida que suman puntos de 2 en 2 puntos hasta alcanzar la casilla tope)
· SI NO ACIERTA, la etiqueta vuelve al lugar de etiquetas y todas parpadean. 

· Si falla el 3º intento, la etiqueta se coloca automáticamente en el casillero debajo de la mascota correspondiente (pero pierde la opción de conseguir punto.)


	

	
	
	Eventos: 

· INTERACTIVIDAD: Drag and Drop para unir etiquetas con mascotas.
· Al completar el nombre de  todas las macotas, aparece el BOTON DE AVANCE.
· Cada vez que acierta se oye sonido agradable de acierto y se suma puntos en el marcador.
· Cuando falla, sonido de error y vuelve etiqueta al lugar de las etiquetas
· ACTIVIDAD EVALUABLE: Puede vincularse esta interactividad con el marcador. 
· Cada punto se muestra en el marcador que va subiendo de peldaño e iluminando a medida que suman puntos de 2 en 2 puntos hasta alcanzar la casilla tope) 

· Puede reflejarse en el informe final que lo llevará a actividades de refuerzo o ampliación.

	

	
	
	Alocuciones:
1. (s_E_a_06a_40) 
2. HASTA LA  (s_E_a_06a_51)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06a_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
Mascotas   -   G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 4
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster 

Colours: 11
Green

Yellow

Grey

Black

Orange

Red

Blue

White

Brown

Pink

purple


	Contenidos textual de la escena:

Jackie: “and now, Eliot, Paint/Colour the pets”  (s_E_a_06a_51)

	.  Ilustración:
.  Hay una secuencia de 3 pantalla en la que aparecen 4-3 y 4 macotas en silueta (efecto alfa) respectivamente.

1ª sec : dog, turtle, bird, hamster

2ª sec : cat, chicken, parrot
3ª sec : rabbit, fish, duck
.  En la parte inferior se disponen 5 o 6 botes de pintura de distintos colores con el nombre de cada color en la parte exterior del bote

.  Se aprecia una brocha o pincel en la que se convertirá el ratón del ordenador.

.  Fotografía: 

.  Animación:

· movimiento de las mascotas al salir de la pantalla

· movimiento de cola, ojos orejas etc  de las mascotas para mostrar alegría después de ser coloreados.



	
	
	Explicación: 

Actividad 2: Paint the pets!

· En el centro de la pantalla aparecen 4 mascotas (perro, tortuga, pájaro y gato) transparentes (efecto alfa) y en la parte inferior botes de pintura con los diferentes colores y el nombre del color escrito en cada bote. 

· Si el alumno situa el ratón sobre una de las mascotas, Se oirá: I’m a brown dog. Colour me, please. (s_E_a_06a_52) y.......
· Queda escrito debajo del perro la expresión a brown dog
· El niño (En el roll de Eliot) tiene que elegir entre los botes de pintura el color adecuado  con la brocha y luego pasar sobre la mascota para pintarla.

· El ratón se transforma ahora en una brocha o pincel

· Si acierta, la mascota se mueve (se muestra alegre)  y desaparece contenta por un lado de la pantalla 

· A continuación se oye otra expresión  I’m a green turtle. Colour me, please!: (s_E_a_06a_53)  y se repite el proceso. 

· Queda escrito debajo del perro la expresión a greeen turtle
EJERCICIO:

1. I’m a green turtle. Colour me, please!   (s_E_a_06a_53)  
2. I’m a yellow bird. Colour me, please    ! (s_E_a_06a_54)  
3. I’m a pink hamster. Colour me, please! (s_E_a_06a_55)  

Superada la pantalla, pasará automáticamente a otra pantalla en la que se verán 3 mascotas que debe pintar. 

Si no acierta la mascota se vuelve a poner transparente y le da una 2ª oportunidad para pintarla. Si falla después del 2º intento, la mascota desaparece

Al terminar de colorear las 3 mascotas, aparecen automáticamente en el centro de la pantalla 4 mascotas nuevas (cat, chicken, parrot)
1. I’m a black cat. Colour me, please!       (s_E_a_06a_56)  

2. I’m a red chicken. Colour me, please!   (s_E_a_06a_57)  

3. I’m a blue parrot. Colour me, please! (s_E_a_06a_58)  

Al terminar de colorear las 3 mascotas, aparecen automáticamente en el centro de la pantalla 3 mascotas nuevas (rabbit, fish, duck, mouse)
1. I’m a grey rabbit. Colour me, please! !    (s_E_a_06a_59)
2. I’m an orange fish. Colour me, please! ! (s_E_a_06a_60)
3. I’m a purple duck. Colour me, please! !  (s_E_a_06a_61)
4. I’m a white mouse. Colour me, please!   (s_E_a_06a_62)


	

	
	
	Eventos: 

El ratón queda transformado en pincel 

Debe picar en una mascota  y después de escuchar la expresión “I’m a grey dog, Colour me”.. elegir el bote de la pintura adecuado  meter el pincel en bote y llevarlo hasta mascota para que se pinte de ese color elegido.

Pintada la mascota esta se pone contenta (ligera animación) y desaparece por un lado de la pantalla

Al TERMINAR LA ACTIVIDAD – BOTÓN DE AVANCE
	

	
	
	Alocuciones:     (s_E_a_06a_51) hasta la (s_E_a_06a_55) - (s_E_a_06a_62)


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06a_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
(animales)

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 5
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster, 


	Contenidos textual de la escena:

Al abrir la pantalla se muestra una pequeña parte informativa en la que JACKIE  propone a ELIOT  dar de comer a las mascotas
 “Let’s feed the pets, Eliot”  (s_E_a_06a_63)
	.  Ilustración:
.  Aparecen en la pantalla 4 mascotas a tamaño medio y con color

.  En la parte inferior 4 recipientes de comida con los colores asignados a las respectivas mascotas y con el nombre en la base de una de las mascota que aparece en la pantalla.

.  En la siguiente secuencia, aparecen los recipientes de comida con los nombres de los animales sobre un solo color oscuro.

1ª sec: mouse, rabbit, cat, dog

2ª sec: chicken, fish, parrot, hamster,

3ª sec: bird, duck, turtle, chicken
.  Fotografía: 

.  Animación:

· Se muestra animación sencilla de cada animal mostrando la acción de comer acercando la cabeza al recipiente y moviendo boca (moviendo rabo, alas, cola, ojos, orejas, etc)

· Al terminar la serie se van y aparecen otras mascotas con otros tarros de comida. 



	
	
	Explicación: 
Actividad 3: Feed the Pet ! 

· NIVEL 1:EASY 

· Aparece un grupo de mascotas, a las que habrá que alimentar con la comida de unos tarros, cestas etc, con el nombre de cada una, en una primera fase, el tarro tiene el color de la mascota, en una fase posterior nivel 2, el color desaparece, las cestas son todas de un color oscuro con el nombre de cada mascota. 

· El alumno pinchará el bote asociándolo a la mascota adecuada. Al  hacer clic en la comida, suena el nombre escrito de la mascota y debe arrastrarlo hasta la mascota adecuada.

· Si la asociación es correcta, mascota se acerca a la comida, la coge, levanta la cabeza y mastica la comida con el sonido ñam ñam (s_E_a_06a_64) 
· De lo contrario, un breve NO-NO  o bien sonido de ERROR (s_E_a_06a_65), el animal saca la lengua, El tarro de comida vuelve a su posición original  y se da la opción a repetir el ítem fallado. 

· Aparece una secuencia de pantallas con 4 – 4 - 3 mascotas para alimentar. O se puede optar por que el alumno repita esta actividad pulsando un botón de repetición en la que aparecerán otros 4 animales distintos y se seguirá el mismo proceso. 

· Si vuelve a repetir (pulsando el botón de repetir), vuelven aparecer otros cuatro animales  distintos 



	

	
	
	Eventos: 

El alumno pinchará el recipiente de comida marcada con el nombre de una mascota. Suena una alocución alusiva a su nombre  pej.“mouse” y luego DEBE ACERCARLA hasta la mascota adecuada. Al acertar, La cesta de comida de cada animal se pone delante de la mascota apropiada y ésta coge la comida, levanta la cabeza y mastica, mueve los ojos, cola, alas etc  con el sonido ñam ñam  

	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06a_64)    y (s_E_a_06a_65)  

Si repiten desde  (s_E_a_06a_41)
hasta la                (s_E_a_06a_51)  de la escena 3 - Actividad 1

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: G_E_a_06a_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
Mascotas

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 6
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

Let’s count the pets: Al abrir la pantalla  se muestra una introducción informativa  en la que Jackie/Neil Se muestra contenta/o y pide ayuda a Eliot para contar y nombrar las mascotas.
Jackie/Neil dice:”Let’s count the pets”
(s_E_a_06a_66)

	.  Ilustraciónes:

· Aparecen 11 ilustraciones  mostrando un deterrninado número de animales reflejando el número digital en la parte inferior destellando. Los animales aparecen con efecto alfa sin movimiento.

· Debajo etiquetas con un número textual. Las etiquetas se arrastran hasta el casillero situado junto al número digital.

· Si coinciden el número digital se iluminará de  forma permanente y el textual se coloca en el casillero pasando del color negro al  azul cielo.

· Si no coincide al 3º intento se completa el casillero textual de forma automática y el texto en rojo.

.  Fotografía: 

.  Animación:

· Movimiento de cola, alas, ojos, de los distintos animales al acertar (coinciden número digital y textual.



	
	
	Explicación: 
 Actividad 4: counting pets

· Aparecen en el centro del escenario una ilustración en efecto alfa mostrando mascotas y debajo se muestra un casillero  con el número (digital) iluminado y destellando indicando el número de mascotas que aparecen en la ilustración  (aparecerán de 1 hasta 11 mascotas)

· En la parte lateral  del escenario, se van deslizando hacia arriba (efecto globo)  los números textuales.  Se muestran 2/3 o 4/5 números dependiendo del nivel (nivel 1 con 2/3 números- Nivel 2 con 4/5 números) con los números del uno (one -1) al doce (twelve -12), textual. Los números textuales desaparecen por arriba y van apareciendo por abajo. 

· (Opcional) El alumno podría contar las mascotas picando con el ratón sobre las mascotas y se oye un numero secuencial por cada mascota hasta el número total (que se refleja digital) al mismo tiempo que se oye un número, se muestra su dígito al lado del casillero y se van activando su color. Al terminar de contar (todas las mascotas de la pantalla) se queda el dígito junto al casillero y el alumno podrá coger y arrastrar una de las 3 palabras que se van deslizando a la derecha de la pantalla.

· Se cambian cada vez que acierta y aparece otra ilustración con distintos animales. 

· El alumno debe arrastrar la  etiqueta  de número  textual y colocarla en el casillero junto al número digital bajo la ilustración.

· Si es correcto, el número dejará de parpadear y se ilumina plenamente el número digital y el textual se pondrá azul. Se escucha la alocución correspondiente del número  SIX (s_E_a_06a_ 67) y la ilustración con el animal o animales se pondrá/n contento/s o hará alguna cosa (mover ojos, cola, alas, pico, aletas, orejas o salir del escenario corriendo. Se incentiva con 2 puntos al 1º intento, 1 punto al segundo intento  0 puntos fallar el 2º intento. En ese caso se coloca la etiqueta de forma automática y el número textual aparece en rojo en el casillero junto al número digital

· Desaparece esta ilustración y se muestra otra de similar característica y mostrando un determinado número de animales reflejando el número digital y 3 o  etiquetas con número textual

· ORDEN DE ILUSTRACIONES: 

      6 FISH (Peces)-1 mouse (ratón)- 2 turtles (tortugas)-3 hamsters - 4 dogs (perros)- 5 parrots (loros)-7 cats (gatos)- 8 rabbits (conejos)-9 birds (pájaros)-10 ducks (patos)-11 chicken (pollos) – 12 peces 

· En caso de error, la etiqueta vuelve a la parte baja, y se escucha un NO! (s_E_a_06a_65)
· Se podría repetir el ejercicio completo con el botón repetir.

· (Opcional) AL TERMINAR LA ACTIVIDAD SUENA EL CHANT DE LOS NÚMEROS Y ANIMALES:

                             One dog, two dogs, three dogs, four –-- 

                            five dogs, six dogs, seven dogs, more? --- 

                           eight  dogs, nine dogs, ten dogs, oh,no more

Números y pets (s_E_a_06a_xx)

	

	
	
	Eventos: 

·  El alumno debe arrastrar cada etiqueta de número textual y colocarla en el casillero junto al número digital  bajo cada ilustración, el animal/es se pondrá/n contento/s o hará/n alguna cosa, y se iluminarán
(Opcional) El alumno podría contar las mascotas picando con el ratón sobre las mascotas y se oye un numero secuencial por cada mascota hasta el número total (que se refleja digital) al mismo tiempo que se oye un número, se muestra su dígito al lado del casillero y se van activando su color. Al terminar de contar (todas las mascotas de la pantalla) se queda el dígito junto al casillero y el alumno podrá coger y arrastrar una de las 3 palabras que se van deslizando a la derecha de la pantalla.
· Si es correcto, se reproduce una alocución con el nombre del número. Se consiguen 2 puntos al 1º intento, 1 punto al 2º intento. 
·  En caso contrario, El número textual vuelve a flotar en la parte lateral derecha, y se escucha un NO! (s_E_a_06a_65 ) y no se consigue punto. Al 3º intento, el número textual se coloca junto al dígito en color rojo. 
· Posteriormente aparece otra ilustración similar.
· Al terminar la serie de 11 ilustraciones se incentiva con alocución Excellent  o (You’re great; extraordinary) (s_E_a_06a_78)
· Al terminar se oye canto “números y pets” :  (s_E_a_06a_xx ) acompañado de imágenes.

	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06a_67)  --------   (s_E_a_06a_78)

	


Actividades interactivas de REPASO

	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9
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	Guión: G_E_a_06a_v05
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	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06a: My  Pets
Mascotas

G_E_a_06a_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 7
	cat, 

bird,

fish


	ACTIVIDAD DE REPASO 1 

Pet Puzzle: ¿Te atreves a componer este puzzle ?  s_E_a_06a_79

· Resolución de puzzles sencillos con fotos de las pets estudiadas, con el nombre en inglés como pista. Se podrá elegir el número de pedazos en que se quiere ver la foto, tras lo cual esta aparecerá rota en ese número de cuadrados, que el alumno moverá con el ratón a los sitios adecuados para componer el animal, cuyo nombre aparecerá en una etiqueta como pista del juego.

· Al tener el puzzle completo, se oye la alocución del animal con expresión exclamativa SE REPITEN ALOCUCIONES ) : (s_E_a_06a_ 46) (s_E_a_06a_ 48) (s_E_a_06a_ 49)

	.  Ilustración:
Ver enlace:

Ilustraciones guión\i_E_a05_vers1_\act ref2 petpuzzle.jpg
.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
Componer el puzzle 
	

	
	
	Eventos: 

· Mover y arrastrar las piezas al lugar adecuado hasta recomponer la mascota correctamente. Entonces se oirá su nombre (s_E_a_06a_46 ; s_E_a_06a_ 48; s_E_a_06a_ 49)
	

	
	
	Alocuciones:

s_E_a_06a_79

 (s_E_a_06a_ 46) (s_E_a_06a_ 48) (s_E_a_06a_ 49)
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bird,
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	ACTIVIDAD DE REPASO 2 

S_E_a_06a_ 80     ¿Te atreves a pintar estas mascotas con el color que ellas te indican?
1. Colouring Pets: 

· Colorear siluetas grandes de las mascotas y varios colores con el nombre a la vista.  Cada parte se puede colorear de distinto color

· Par ello se muestra en cada parte a pintar la letra inicial del color que queremos. 

· Podemos hacer que al pasar el ratón sobre las distintas partes se pueda ver el nombre completo del color que  ha de pintarse

· En la parte inferior izquierda se le ofrece una paleta de colores donde el alumno debe pulsar en el color adecuado para pintar la parte de la mascota según el color que se indique con la letra inicial del color sobre cada parte.

· Al pintar desaparece la letra inicial del color y se puede escuchar la voz de Jackie/Neil diciendo Good!  I el color elegido es el indicado o No, try again!
· El nombre del animal estará en una etiqueta en un lugar bien visible.
	.  Ilustración:
Paleta de colores donde el ratón se transforma en la brocha o en un pincel.

.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	· Explicación: Colorear siluetas grandes de las mascotas y varios colores con el nombre a la vista.  Cada parte se puede colorear de distinto color

· Par ello se muestra en cada parte a pintar la letra inicial del color que queremos. 

· En la parte inferior de la pantalla hay una  fila de cubos de pintura de distintos colores con el que pintará las partes de la mascota según se indique el color con la letra inicial del color sobre cada parte.


	

	
	
	· Eventos: Al pintar desaparece la letra inicial del color.

El nombre del animal estará en una etiqueta en un lugar ostensible.

-   Podemos hacer que al pasar el ratón sobre las distintas partes se pueda ver el nombre completo del color que  ha de pintarse


	

	
	
	Alocuciones: 

S_E_a_06a_ 80     
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2. Name Pets:

 Contenido textual: “Escribe el nombre de cada mascota en su casillero. Si necesitas ayuda pulsa en el botón de ayuda.” Aloc. (s_E_a_06a_81 )


	.  Ilustración:

 Aparece una noria en la que se colocan las ilustraciones de las distintas mascotas. Puede mostrarse las fotos de las 11 mascotas  van apareciendo en la noria que gira y se para en un punto marcado arriba  iluminando la mascota cuyo nombre se reflejará en un casillero debajo y con el cursor situado en el casillero para completar la palabra. Puede mostrar el casillero alguna letra para ayudar al alumno.
.  Fotografía: 

· (Lo mismo pero con fotos) Podemos optar por mostrar las fotos de las 11 mascotas  que van apareciendo en una noria que gira y se detiene en un punto marcado arriba o en lateral  iluminando la mascota cuyo nombre se reflejará en un casillero debajo y con el cursor situado en el casillero para completar la palabra. 

· La etiqueta de nombre tiene tantas casillas como letras tenga la palabra de la mascota mostrada.

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
Name Pets:

· Aparece una noria en la que se colocan las ilustraciones de las distintas mascotas. Puede mostrarse las fotos de las 11 mascotas  van apareciendo en la noria que gira y se para en un punto marcado arriba  indicando la mascota cuyo nombre se reflejará en un casillero debajo y con el cursor situado en el casillero para completar la palabra. 

· La etiqueta de nombre tiene tantas casillas como letras tenga la palabra de la mascota mostrada.
Se suceden fotos originales de las mascotas estudiadas, y cada una con su etiqueta con cursor debajo para poner el nombre en la etiqueta.

Se puede poner un botón de ayuda para que cada vez que pide ayuda se le mostrará la mascota con su nombre.

Al 3º fallo, se le completa automáticamente el casillero y no consigue puntos.

Al terminar aparece la siguiente mascota.


	

	
	
	Eventos: 

El alumno debe escribir el nombre de cada mascota en el recuadro en el que aparece el cursor.
	

	
	
	Alocuciones: 

“Escribe el nombre de cada mascota en su casillero. Si necesitas ayuda pulsa en el botón de ayuda.” Aloc. (s_E_a_06a_81 )
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2. Catch the Pets:

 Contenido textual: “Coge todos las mascotas que puedas” 

Aloc. (s_E_a_06a_82 )


	.  Ilustración:
.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
· Se muestra una escena en la que desfilan series de 4 mascotas por la parte superior del escenario de izquierda a derecha, en hilera, con tamaño similar y  pequeño, (como muñecos de feria). 
· En la parte inferior central aparece iluminado o destellando el nombre de una mascota y se oye la voz de Jackie pronunciando esa mascota  (s_E_a_06a_41 a 51) mientras avanzan hacia la parte lateral derecha debajo de cada mascota. 
· el alumno/a deberá coger (con el ratón transformado en una red similar a la usada para coger mariposas) desde el fondo de la pantalla. 
· Si el alumno  (ACIERTA) coge la mascota adecuada con el ratón, ésta se queda colocada en su lugar que aparece en la parte inferior izquierda.
· Si (FALLA) no coge la mascota que corresponde con la palabra que oye y que está escrita en la parte inferior, las mascotas van desapareciendo de la pantalla por la parte lateral derecha y pierde posibilidad de puntos. 

· El alumno debe identificar el nombre, reconocer la mascota nombrada de la serie y recogerla antes de que desaparezca por la parte derecha de la pantalla. 
· Posteriormente aparece la siguiente serie y se oye el nombre de la mascota a coger con el nombre escrito en el casillero inferio
Cada animal que recoge, se incentiva con puntos en el marcador.


	

	
	
	Eventos: 


	

	
	
	Alocuciones: 

““Coge todos las mascotas que puedas” Aloc. (s_E_a_06a_82 )

---- se oye la voz de Jackie pronunciando esa mascota  mientras avanzan hacia la parte lateral derecha debajo de cada mascota las alocuciones (s_E_a_06a_41 a 51) estas alocuciones se repiten en la escena 3

	


OBJETIVOS:





Conocer vocabulario relacionado con Pets 


Identificar y nombrar las macotas de la unidad.


Leer y entender el vocabulario de los animales.


Identificar tamaño, cantidad y color de mascotas 


Componer (Escribir) palabras y frases sencillas con el vocabulario y expresiones estudiados


Reconocer los sonidos (palabras) en inglés que representan colores, tamaños y animales.


Repasar los números del 1 al 11 y los colores.








I am ………….		I am not.….


This is………….	This is not………….


Look and count


Match


Give me a ………, please







































































