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Esquema de la estructura de la Unidad  06b

“My Pets”
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	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA  06b
My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06b_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  Pets
(animales y localización)-

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 1
	cat, 

dog, mouse, fish, 

chicken, parrot, 

bird, 

turtle

hamster

rabbit

duck
----000----


	Contenidos textual de la escena:

Pets at large: 

Al abrir la pantalla  Jackie y Neil se muestra una introducción informativa.  Jackie  y Neil están sorprendidos porque los animales se han escapado o se han perdido. y piden la ayuda de Elliot para localizarlos:

“Come along Elliot, let’s look for/find the pets”

 (s_E_a_06b_01)
	.  Ilustración:
. Ilustración que muestra un claro en el bosque con 2 árboles, matorral, 2 rocas, hojas por el suelo, 3 piñas por el suelo

.  Semiocultas entre estos elementos del bosque, se aprecian  6 etiquetas con el nombre de las distintas moscotas ocultando parte de la palabra

.  Fotografía: 

.  Animación:

· Consiste en que las mascotas van saliendo de su nido, escondite,.. cada vez que el alumno escribe bien su nombre. A la vez que sale, se oye una alocución con su nombre. 



	
	
	Explicación: 
Juego 1: Pets at large !
· Se ve un bosque/jardín (o puede ser una habitación revuelta)e en el que se ven  distintas etiquetas (6) semiocultas con nombres de las mascotas (los nombres se ven semiocultos, viéndose sólo parte de la palabra)
· Elliot  (alumno) debe escribir en la casilla situada en la parte inferior central de la pantalla, los animales que recuerde. 
· Para ayudarlo, semiocultas en la escena, hay etiquetas con los nombres de los animales escondidos, pero para confundir un poco, hay etiquetas con nombres de otros objetos, aleatoriamente. 

· Cuando el alumno escribe un nombre de animal correcto, se escucha la alocución del animal con voz agradable  cat!   (s_E_a_06b_02), y este sale de su escondite (detrás de un árbol, entre un matorral, de entre el follaje de un árbol/arbusto o, si el escenario es una habitación, debajo la cama, de un cajón, de una caja, etc) y se incentiva otorgando puntos cada vez que acierta. 

· En el caso de escribir un nombre falso o mal, simplemente desaparece la etiqueta (pista) con un sonido tipo BLOP ! y pierde la posibilidad de puntuar.
· Se puede optar por que el alumno pueda repetir la actividad para ello se le habilita un botón de repetición y aparecerán las etiquetas de mascotas semiocultas en lugar distinto y además aparecerán aquellas que no supo escribir antes a la 1ª vez.
· COMO VARIANTE o alternativa: se puede poner como escenario la habitación de Jackie o Neil tal como se muestra en la pantalla ilustrada (act3 pets at large.jpg)


	

	
	
	Eventos: 

Cuando el alumno logra escribir correctamente el nombre de una mascota escondida, ésta sale de su escondite  y se muestra visible al lado del escondite (detrás de un árbol, entre un matorral, de entre el follaje de un arbol/arbusto o, si el escenario es una habitación, debajo la cama, de un cajón, de una caja, , etc ) y se incentiva otorgando puntos cada vez que acierta.
	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_03) – chicken       (s_E_a_06b_08) – hamster
(s_E_a_06b_04) – dog             (s_E_a_06b_09) – parrot
(s_E_a_06b_05) – bird            (s_E_a_06b_10) – rabbit
(s_E_a_06b_06) – mouse        (s_E_a_06b_11) – turtle
(s_E_a_06b_07) – duck         


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA:   06b   
My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06b
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

2
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster
+

BIG

SMALL


	Contenidos textual de la escena:

Big pets – Small pets
AYUDA: El botón  AYUDA le indica al alumno lo que debe hacer en este juego. “Coloca cada mascota en la cesta adecuada a su tamaño” (s_E_a_06b_107)
	.  Ilustración:
· Aparecen mascotas de 2  en 2 (una grande y otra en tamaño pequeño) en movimiento por escenario.

· Debajo tenemos una cesta grande con el nombre BIG Pets y una cesta pequeña con el nombre SMALL Pets
· Aparecen las 11 animales en doble tamaño (grande y pequeño) y salen al escenario a dúo.
· En el fondo disponemos de 2 botones YES - NO
.  Fotografía: 

.  Animación:

· Se puede hacer que se muevan en el escenario o que estén estáticos.

· Salen las parejas de forma automática.



	
	
	Explicación: 

Juego 2  : Big pets – Small pets
· Big pets - Small pets : Dos cestas, una grande con la etiqueta BIG bien legible, y otra pequeña con la etiqueta SMALL, ambas en la parte baja de la pantalla. 
· Los animales van apareciendo de 2 en 2  de y en movimiento por el escenario 
· Una mascota grande y otra en tamaño pequeño ( un perro grande y un perrito) etc.
· el alumno interactúa arrastrando cada uno a su cesta correspondiente  (el grande a la cesta grande; el pequeño, a la cesta pequeña) 
· Cada animal que coloque en la cesta apropiada a su tamaño, suena la alocución A BIG dog! o A SMALL dog! resaltando con énfasis Big o small
· Al. Final de la actividad se incentiva con alocución ¡Great you’re very good” (s_E_a_06b_12)
imagen

Alocución 

Archivo de sonido

1. 1 ratón grande     1 ratón pequeño

A big mouse

A small mouse

S_E_a_06b_13

S_E_a_06b_14

2. 1 pez grande        1 pez pequeño

A big fish

A small fish

S_E_a_06b_15

S_E_a_06b_16

3. 1 conejo grande    1 conejo pequeño

A big rabbit

A small rabbit

S_E_a_06b_17

S_E_a_06b_18

4. 1 tortuga grande 

       1 tortuga peque

A big turtle

A small turtle

S_E_a_06b_19

S_E_a_06b_20

5. 1 perro grande     1 perro pequeño

A big dog

A small dog

S_E_a_06b_21

S_E_a_06b_22

6. 1 pollo grande      1 pollo pequeño

A big chicken

A small chicken

S_E_a_06b_23

S_E_a_06b_24


	

	
	
	Eventos: 

·  Si ACIERTA: Cada vez  que coloca una mascota del grupo en la cesta acorde con su tamaño, suena su nombre y tamaño A BIG dog!. ( interactividad de drag and drop) y suma 2 puntos
· ERROR: Si no es acertada la mascota vuelve a la posición primitiva. Dispone de otro intento y si acierta a la 2ª suma 1 punto. Si falla al 2º intento, no suma punto y la mascota se coloca en la cesta acorde con su tamaño

	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_12)  --------   (s_E_a_06b_24)
	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA  :   06b   
My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06b: My  Pets


	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

3
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster
+

BIG

SMALL


	Contenidos textual de la escena:

True or False
  Aloc ( s_E_a_06b_ 25) “Di si lo que dice Jackie/Neil es verdad o mentira”


	.  Ilustración:
· Se abre el escenario de forma automática y se oye la voz de Jackie o Neil que nos indican si las ilustraciones que van aparecer en la pantalla son verdad o mentira.

· Se muestra un altavoz en la parte superior derecha que el alumno  ha de pulsar para escuchar la alocución

· En la parte inferior del escenario se disponen 2 botones   YES  -   NO
.  Fotografía: 

.  Animación:

· Mascotas de diferente tamaño, color van a aparecer por el lateral de la pantalla moviendo cola, alas, ojos, cabeza etc.



	
	
	Explicación: Actividad 1  : True or False

· Se abre el escenario de forma automática y se oye la voz de Jackie o Neil que nos indican si las ilustraciones que van aparecer en la pantalla son verdad o mentira.

· Se muestra un altavoz en la parte superior derecha que el alumno  ha de pulsar para escuchar la alocución

· En la parte inferior del escenario se disponen 2 botones YES  -   NO

EJERCICIO: NIVEL 1

Imagen

Alocución

Archivos sonido
respuesta
1. Perro grande

This dog is big

(s_E_a_06b_26 )  

YES

2. pollo pequeño

This chicken is big

(s_E_a_06b_27 )  

No

3. un gato blanco& negro 

This cat is orange 

(s_E_a_06b_28 )  

Yes

4. un pez grande

This fish is small

(s_E_a_06b_29 )  

No

5. un conejo gris

This rabbit is grey

(s_E_a_06b_30 )  

yes

6. un gato pequeño

This cat is small

(s_E_a_06b_31 )  

Yes

7. un pato blanco

Is this a red duck? 

(s_E_a_06b_32 )  

No

8. un conejo blanco

Is this a white rabbit?

(s_E_a_06b_33 )  

Yes

9. un ratón gris

Is this a blue mouse?

(s_E_a_06b_34)  

No

10. Un pez naranja

Is this a green fish?

(s_E_a_06b_35)  

No

11. pájaro pequeño

Is this a small bird?

(s_E_a_06b_ 36)  

Yes

12. un conejo gris

Is this a green rabbit?

(s_E_a_06b_ 37)  

no

   Final de actividad  :  Jackie/Neil dicen :”Fantastic” s_E_a_06b_38                      
                   
	

	
	
	Eventos: 

·  El alumno debe picar en el altavoz para escuchar la alocución de Jackie/Neil y tendrá un tiempo para responder pulsando en YES o NO.
· Si ACIERTA,  suma 2 puntos en su marcador, desaparece la imagen y vuelva a aparecer otra diferente. Ahora ha de pulsar el altavoz para oír la expresión/ pregunta siguiente.
· Si FALLA, se oye un sonido de fallo   No! (s_E_a_06b_ 39) y pierde la oportunidad de sumar puntos y aparece otra imagen. 
· Las imágenes que cuya respuesta ha errado, pueden aparecer de nuevo posteriormente.
	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_25)  --------   (s_E_a_06b_39)
	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA  :   06b   
 Pets
	Guión: 
	G_E_a_06b_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Mascotas

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 4
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

(s_E_a_06b_40) “Make pairs”  
Busca las parejas: cada mascota con su nombre.
	.  Ilustración:

La pantalla muestra una gran mesa con cartas boca abajo.

La cartas aparecen en 2 series de 10 y 12 cartas boca abajo que al destaparse muestran las distintas mascotas.

La mitad de las cartas muestra dibujos de las mascotas y la otra mitad los nombres de las mascotas de la serie.

1ª SERIE:

 (12 CARTAS= 6 dibujos y 6 nombres)
cat – gato
dog  - perro
bird  - pájaro
fish – pez
duck – pato
parrot –loro

Serie es OPCIONAL:

2ª SERIE: 
(12 CARTAS=5 dibujos y 5 nombres)

hamster – hamster
mouse  - ratón
turtle – tortuga
rabbit – conejo
chicken – pollo
fish  - pez

.  Fotografía: 

.  Animación:

	
	
	Explicación: 
Juego 3: Pet Pairs --- Juego de descubrir parejas de mascotas  (dibujo-nombre). Se muestran 2 series de 12 y 12  cartas sobre una gran mesa.

· 1ª SERIE: 

· En la pantalla SOBRE UNA MESA, aparecen 12 cartas boca abajo y en cada una de ellas hay una mascota dibujada o con el nombre de una mascota (6 ilustraciones de mascota y 6 nombres correspondientes a las 6 ilustraciones)

· El niño tendrá que emparejar las 6 mascotas con sus nombres correspondientes .

· Para ello pincha 1º en una carta que da la vuelta y se verá el dibujo o nombre de la mascota al tiempo que se oye su nombre: bird (s_E_a_06b_05)
· A continuación debe pinchar en otra carta hasta encontrar su pareja (al picar en otra carta puede aparecer nombre de mascota o dibujo).

· En caso de emparejar ambas cartas quedan visibles (boca arriba e iluminadas)

· Si la carta elegida no forma pareja, las 2 cartas se colocará boca debajo de nuevo. 

· Pasado un tiempo, se desactivan las cartas y aparece la ....

Serie es OPCIONAL  (Se elimina si la unidad se hace larga)

·  2ª SERIE con 12 cartas 5 ilustraciones de mascota y 5 cartas con el nombre de las mascotas. 

· El alumno debe de nuevo encontrar las parejas en un tiempo. No se muestra crono pero está oculto. Pasado el tiempo, se termina el ejercicio y mostrará el resultado en puntos. 

· Cada pareja encontrada sumará 2 puntos. El marcador mostrará los puntos obtenidos y el total  y un valoración  escrita de Try it again! (menos del 50%- Good! Mas de 60% -  O Excelent! (más del 75%)


	

	
	
	Eventos: 

· El niño tendrá que emparejar las 5 mascotas con sus nombres correspondientes.

· Para ello pincha 1º en una carta que da la vuelta y se verá el dibujo o bien el nombre de la mascota al tiempo que se oye su nombre cada vez que pica en una carta: fish (s_E_a_06b_41)
A continuación debe pinchar en otra carta hasta encontrar su pareja (al picar en otra carta puede aparecer nombre de mascota o dibujo. Si no coinciden, las 2 cartas se ponen boca debajo de nuevo

	

	
	
	Alocuciones:

                      (s_E_a_06b_41) = fish
  Alocuciones son las mismas que las de la escena 1. Se repiten las alocuciones escogiéndolas en función de las cartas de cada serie.
    Alocuciones de la 1ª serie  (s_E_a_06b_02/04/05/07/09/41)

    Alocuciones de la  2ª serie  (s_E_a_06b_03/06/08/11/11/41)
	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA  :   06b   
My Pets
	Guión: 
	G_E_a_06b_v05

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Mascotas

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 5
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster

	Contenidos textual de la escena:

“Catching bubbles”  
Al abrir la pantalla Jackie o Neil le propone a Eliot un juego para que componga expresiones en inglés sobre las mascotas:

Jackie: “Eliot has estado fantástico. Te atreves, ahora, a componer expresiones en inglés?. 

(s_E_a_06b_42)
	Mascota     casillero de frease    altavoz
Serie de mascotas  por escena

1. 1 tortuga grande

2. 1 pez naranja

3. 11 peces rojos/azules peques

4. 1 gato blanco y negro

5. 1 perro marrón y pequeño

6. 3 parjaritos  verdes

7. unos pollos amarillos

Burbujas con palabra dentro
1. am –big – turtle 

2. This – orange - fish 

3. They- eleven – fish 

4. cat – white –black

5. This-dog – brown – is – small

6. They – three – birds- 

7. They – are – red -  chickens

.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
Actividad 2  : Catching bubbles –

· Van a aparecer en la parte lateral izquierda de este escenario distintas mascotas con colores, tamaños y en distinto número. 

·  En la otra parte del escenario se muestran distintas burbujas o pompas de jabón moviéndose  o flotando que contienen en su interior una palabra. Habrá tantas burbujas/pompas como palabra necesarias para formar una frase correcta relativa a la mascota o mascotas que aparecen a la izquierda.

· En la parte inferior se dispone un casillero de etiquetas hasta el que el alumno debe arrastrar las burbujas (palabra) y colocarlas en el casillero correspondiente para formar la frase.

· En el casillero le da alguna palabra para facilitar la tarea.

· En la parte final del casillero se dispone un altavoz que el alumno pulsa para escuchar la frase que debe componer.


Alocuciones que aparecerán:

1. I am a big turtle                        (s_E_a_06b_43)
2. This is an orange fish                 (s_E_a_06b_44)
3. They are eleven fish                  (s_E_a_06b_45)
4. This cat is black and white          (s_E_a_06b_46)
5. This dog  is small and brown       (s_E_a_06b_47)
6. They are three birds                   (s_E_a_06b_48)
7. They are not red chickens           (s_E_a_06b_49)
Las palabras en naranja son las que ya aparecen colocadas en el casillero.


	

	
	
	Eventos: 

· El niño tendrá pulsar en el altavoz para escuchar la frase que debe componer con las burbujas que flotan por la escena

· Al ser la colocación adecuada la burbuja explota o se queda la palabra colocada en el casillero correspondiente.

· El alumno puede escuchar la palabra cuantas veces desee.

· Si la burbuja no se pone en el casillero adecuado, se vuelve a flotar.

· Cada acierto  al 1º intento 2 puntos. Restando punto por cada intento. Al 2º intento fallido se coloca la burbuja el lugar adecuado pero en color rojo.


	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_42)

hasta la 

(s_E_a_06b_49)


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA  :   06b   
My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06b My  Pets
Mascotas

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 6
	Pets: 11

mouse ,  turtle,  rabbit, chicken, parrot,

cat, 

dog,  

bird,  

fish, 

duck 

hamster
(blanco, azul, verde, amarillo--- rojo, marrón, naranja --- negro, violeta, rosa, gris)


	 Actividad 3  : Give them  a balloon –
 “Give them a balloon”. O bien  Las mascotas quieren jugar. Dale a cada una el globo que solicitan   S_E_a_06b_ 50
· En el escenario se colocan las 11 mascotas en la parte lateral izquierda y en la parte inferior en forma de L.

· En la parte derecha aparece un vendedor de globos. Tiene un puesto con 3 haces de 4-3 y 4 globos inflados de los 11 colores.

· Cada mascota pide un color y Eliot (el alumno) debe darle el globo deseado a la mascota (drag and drop)

· Si acierta la mascota coge el globo que queda flotando y se incentiva con 1 punto en el marcador

· Si falla el globo explota y pierde la oportunidad de puntuar.


	.  Ilustración:
· En el escenario se colocan las 11 mascotas en la parte lateral izquierda y en la parte inferior en forma de L. 

· En la parte derecha aparece un vendedor de globos. Tiene un puesto con 3 haces de 4-3 y 4 globos inflados de los 11 colores.
· con los 11 colores (blanco, azul, verde, amarillo--- rojo, marrón, naranja --- negro, violeta, rosa, gris)

.  Fotografía: 

.  Animación:

·  Movimiento  que muestre la alegría de las mascotas  con cierta animación y 

· animación que muestre los globos flotando y sujetos por cuerda.



	
	
	Explicación: 
· El alumno tiene que escuchar lo que dice cada mascota al pasar el ratón sobre ella y luego coger y llevarle el globo solicitado. 

	

	
	
	Eventos: 

· Al entrar en la escena suena la alocución “Give them a balloon”  o bien Las mascotas quieren jugar. Dale a cada una el globo que solicitan S_E_a_06b_ 50
· El alumno debe pasar el ratón sobre una de las mascotas y se oirá el globo que solicitan. 
· Seguidamente debe coger el globo solicitado y dárselo a la mascota que se pondrá contenta sujetando el globo que flota.

· Debe entregarle un globo a cada mascota
· SI ACIERTA la mascota coge el globo que queda flotando y se incentiva con 1 punto en el marcador

· SI FALLA el globo explota y pierde la oportunidad de puntuar.

· Tiene un tiempo para conseguir la prueba.


	

	
	
	Alocuciones:

1. Mouse:      give me a  white balloon, please!    S_E_a_06b_  51

2. Turtle:       give me a  blue balloon, please!   S_E_a_06b_52

3. rabbit:       give me a  green balloon, please!   S_E_a_06b_53

4. chicken:    give me a  yellow balloon, please!   S_E_a_06b_54

5. parrot:      give me a  red balloon, please!      S_E_a_06b_55

6. cat:           give me a  black balloon, please!   S_E_a_06b_56

7. dog:         give me an  orange balloon, please!   S_E_a_06b_57

8. bird:        give me a  brown balloon, please!   S_E_a_06b_58

9. fish:         give me a  purple balloon, please!   S_E_a_06b_59

10. duck:       give me a  pink balloon, please!    S_E_a_06b_60

11. hamster:  give me a  grey balloon, please!   S_E_a_06b_61


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 5

My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	REPASO 1  

My  Pets   (animales y localización)

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 7

REPASO 1
	REPASO 1:

hamster
rabbit, 

fish,

bird

turtle, , parrot, 

+

preposiciones:

in,

on ,

under,

in front of, behind.

	Contenidos textual de la escena:

Where are the Pets?

“Elliot, indica dónde el lugar donde están las mascotas” 
(s_E_a_06b_62)

	.  Ilustración:

· Escenario: 2 mesas de clase (o 2 sillas, cajas,  1 pecera, 1 cesta 1 jaula,)

· Se muestra un altavoz sobre la pregunta escrita

· Neil aparece a la izquierda del escenario y sobre él se inserta la pregunta textual que él formula oralmente.

· Sobre la ilustración se muestran las 2 posibles respuestas que el alumno debe seleccionar y pinchar con el ratón.
.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
 Actividad 4: Where’re the pets?

· Actividad relacionada con preposiciones. practicar las distintas preposiciones in, on , under, in front of, behind.
· Una mascota aparece en distintas posiciones sobre una mesa (silla, caja ). 

· Neil pregunta: “Where’s the hamster? (s_E_a_06b_63)
· Se presentan  2 frases  en la parte superior de la escena indicando una de las posiciones del animal:

              (It’s on the table --- It’s under the table)
· se debe pinchar la frase correcta de acuerdo con las imágenes:

· Si es correcto la expresión seleccionada, ésta  (el texto) se coloca en el casillero inferior en color azul negrilla. 

· Si acierta, suma puntos y aparece otro animal en distintas posiciones y aparece el siguiente item.

· Si FALLA, suena sonido de error  No!  s_E_a_06b_39   
· Neil pregunta de Nuevo:  “Where’ the.....?
Propuesta de preguntas:

Where is ......

elegir respuesta entre

Resp. Correcta

1. hamster

s_E_a_06b_64
-65 It’s under the table

-66  It’s on the table

It’s on the table

2. Rabbit

s_E_a_06b_67
-68  It’s under the table

-69  It’s on the table

It’s under the table

3. cat

s_E_a_06b_70
-71  It’s in the cage

-72  It’s behind the cage

It’s behind the cage

4. turtle

s_E_a_06b_73
-74  in front of the basket

-75  It’s in the basket

In front of the basket

5. parrot

s_E_a_06b_76
-77  It’s on the chair

-78  It’s under the chair

It’s under the chair

6. fish

s_E_a_06b_79
-80  It’s under the water

-81  It’s In the water

It’s in the water


	

	
	
	Eventos: 
· Aparece una pantalla  1 mascota situada en lugares distintos para practicar preposiciones. 

· Neil  figura en el lateral derecho formulando preguntando donde está la mascota (Where’s the .....)

· Aparece en la parte superior 2 expresiones indicando la posición del animal. 

· El alumno debe hacer clic sobre la expresión adecuada.

· Si acierta, sonido agradable de acierto y suma 1 punto.

· Si falla, sonido de error y tiene otra posibilidad.

· Si vuelve a fallar,  aparece otra mascota sobre el mismo escenario pero en otra posición a la vez que Neil formula la pregunta sobre la posición de la mascota correspondiente de la escena. 
	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_62)  --------   (s_E_a_06b_81)
	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 5

My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	REPASO 2
(animales y localización)-

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 8
	1. mouse

2. Cat  

3. Dog

4. Rabbit 
5. fish
6. turtle
7. bird
8. duck

	Contenidos textual de la escena:

Pet spell

	.  Ilustración:
Enchanted pets

PALABRAS Y MASCOTAS A EMPLEAR:

1. mouse
2. Cat  

3. Dog

4. Rabbit 
5. fish
6. turtle
7. bird
8. duck
.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: Juego 4 : The enchanted pets  (juego de deletreo)

“Elliot, Los animales están hechizados. Si unes las letras bien, podrás formar la palabra y se deshará el hechizo que  impide ver la  mascota  hechizada“  (s_E_a_06b_81)
·  Los animales están hechizados y se han vuelto casi transparentes. Aparecen las letras desordenadas del nombre del animal dispersas por la pantalla. 
· Del animal sólo se puede ver una parte, como por ejemplo los ojos, que miran desesperados a todos los lados. 
· Según se va componiendo la palabra, el animal va apareciendo poco a poco (como en "El Ahorcado" pero en este caso van apareciendo las partes)
· La palabra se compondrá pinchando la primera letra del nombre, y luego la segunda, la tercera, etc, tras lo cual una línea aparecerá uniendo las letras en el caso de ser correcto, al mismo tiempo que aparecerán las letras en una etiqueta en la base de la pantalla, a la par que el animal va cobrando forma y color.
·  Y... al recomponerse totalmente, una voz anunciará el animal con alegría ( pej: MOUSE !!! ) (s_E_a_06b_82) La mascota se mira y se toca, y se va corriendo por la pantalla. 
· Se incentivará con 2 puntos cada mascota deshechizada
· Entonces aparece otra mascota de la misma forma

	

	
	
	Eventos: 

·  El alumno debe picar en cada letra de forma ordena para formar la palabra a la vez que se van uniendo con líneas, se muestra la letra en el casillero de la palabra y se va recomponiendo la mascota con todo su color. 
· Completada la palabra, la mascota se va de la pantalla y aparece otra.

	

	
	
	Alocuciones:

(s_E_a_06b_81)  --------   (s_E_a_06b_89)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 9

My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	Unit 06b My  Pets
(animales)

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 9
	dog, 

rabbit,

turtle,

mouse,

bird,

fish

cat

chicken

duck
	AMPLIACIÓN 1
Identifying objects:

 Contenido textual: “Click on the object you hear to select it” 

Aloc. (s_E_a_06b_90)

	.  Ilustración:
Las que se detallan en la explicación de la escena.
.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
· Se muestra en la parte central de la escena un gran cuadro en el que aparecen series de 6 objetos distintos.


· Estos objetos pueden ser las mascotas de distinto color, tamaño o número.

· El alumno debe identificar el objeto que ha escuchado después de pulsar el botón de altavoz y tratar de seleccionarlo con el ratón.

· Se puede poner un marcador de tiempo en forma iluminada en la etiqueta de la frase que va cambiando de color  a medida que consume el tiempo. Pasa de verde amarillo anaranjado y rojo y finalmente desaparece y aparece una nueva serie  de objetos con otra expresión en ese casillero indicando el objeto que el alumno (Elliot) debe buscar y seleccionar entre la nueva serie.

· La serie de objetos aparecen en alfa 20 (sombra) y si el alumno selecciona la correcta, se ilumina y se oye la expresión good! -  yes! (s_E-a_06b_91)
· El alumno puede escuchar de nuevo el nombre del objeto pulsando cuantas veces quiere y dentro del tiempo establecido en el marcador 

· Si acierta a la 1ª gana 2 puntos, Se ilumina el objeto seleccionado y se ilumina también el nombre del objeto en azul dentro del casillero. Si acierta a la 2ª, gana 1 punto y si no acierta a la 2ª puede optar por pulsar el botón de ayuda para que se seleccione el objeto de forma automática a la vez que se oye de nuevo su nombre  y la expresión aparece en rojo en el casillero.
· 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. 

· PROPUESTA DE OBJETOS Y SERIES
Serie

Objetos

expresión

alocución

1

Un gato negro

Un gato marrón 

Un perro marrón 

Un pato blanco

Un ratón gris

Un pájaro amarillo

“A black cat”

S_E_a_06b_92

2

Un hamster

3 pájaros pequeños

una tortuga verde

1 pez grande

4 ratones

1 pato blanco

“Three small birds”
S_E_a_06b_93

3

Numeros : 7-2-12-5-1-3

seven

S_E_a_06b_94

4

Un gato grande

Una tortuga verde

Un pájaro naranja

2 gatos pequeños

un hamster rosa

3 peces 

A big cat

S_E_a_06b_96

5

Numero 8-9-11-10-4-12

Twelve

S_E_a_06b_97

6

Un pato rosa- 1tortuga verde

5 peces rojos- un pájaro azul

1 perro marrón – 1 ratón

A pink duck

S_E_a_06b_98

· Posteriormente aparece la siguiente serie y se oye el nombre de la mascota a coger con el nombre escrito en el casillero inferior
Cada animal que recoge, se incentiva con puntos en el marcador.

	

	
	
	Eventos: 

Los eventos se detallan en la explicación 
	

	
	
	Alocuciones: 

 ““Clic on the object you hear and select it” Aloc. 
S_E_a_06b_90    -    S_E_a_06b_98
	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA 5

My Pets
	Guión: G_E_a_06b_v05
	GALICIA

	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	AMPLIACIÓN 2

(animales y localización)-

G_E_a_06b_v05
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

 10
	cat, 

dog, mouse, 

bird,

turtle, 

fish,

parrot

+

Colours:

Brown,

Black

Yellow

While

Green

Red

Blue

+

big

small


	Contenidos textual de la escena:

JUEGO 4:

Crazy words:

 -  Al abrir la pantalla Jackie le propone a Neil un juego para componga expresiones en inglés sobre las mascotas:

Jackie: “Elliot has has estado fantástico. Te atreves, ahora, a componer expresiones en inglés?. Si lo intentas, podrás conseguir más muchos puntos”
(s_E_a_06b_99)
	.  Ilustración:
PROPUESTA DE MACOTAS e Ilustraciones

9. un perro grande y marrón

10. 2 conejos en una cesta

11. una tortuga verde

12. peces rojos y pequeños 

13. Un loro en una jaula

14. un gato grande debajo la silla

PALABRAS que acompañan a cada ilustración y forman una expresión correcta con su sonido

1. My dog is brown and big

2. the  rabbits are in the basket

3. I am a green turtle

4. they are red and small fish

5. The parrot is in the cage

6. My cat is under the chair

.  Fotografía: 

.  Animación:



	
	
	Explicación: 
Crazy words: 

· Se ofrece en primer lugar la pantalla informativa en la que Jackie anima a Elliot a realizar el juego donde podrá conseguir más puntos.

· Si el alumno pulsa el botón de comienzo aparece una nueva pantalla donde se muestra un animal estudiado y, desordenadas unas pocas palabras relacionadas con la mascota estudiada.

· El alumno tendrá que ordenarlas para formar una frase coherente. ( sencillas... ej.: dog is My brown = my dog is brown) 

· Aparecería una foto o dibujo de la mascota alusiva como pista.
· Las palabras aumentadas de tamaño que aparecen dispersas por el escenario, son arrastradas a un CASILLERO en base de pantalla. (drag and drop)
· Para ello el alumno ha de coger las palabras siguiendo el orden lógico de la frase.
· La palabra inicial de la frase ya está en el casillero así como la palabra (verbo)  is y si hay preposición and para que le sea más fácil. Ej:  My ...... is ………. and ………….. (My dog is brown and big)
· Si compone bien la frase. Suena el aplauso de Jackie y suma 3 puntos porque ha tenido que colocar 3 palabras en el casillero. Suma 2 puntos si tiene que arrastrar 2 palabras al casillero, etc.
	

	
	
	Eventos: 

· Podemos dar  al alumno la opción de que salte este juego mediante el botón de avance. 
· El alumno debe arrastrar y pegar las palabras de la pantalla en el casillero
· El avance cuando compone la expresión correcta, suena aplauso de Jackie y suma puntos en el marcador
· El avance el mediante botón de avance hasta terminar la serie.
· Si no selecciona las palabra en el orden lógico no se colocará en el casillero
· Puede ponerse la alocuación de la expresión cuando la tenga completada antes del aplauso de Jackie.
	

	
	
	Alocuciones:

· Aplausos: (s_E_a_06b_100)
· Alocuciones de la frase por Jackie o Elliot: 

 (s_E_a_06b_101) ---   (s_E_a_06b_106)

	























(





A black cat                                       (





Un pájaro amarillo





Un ratón gris





Un pato blanco





Un perro marrón





Un gato marrón





Un gato negro
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