

























My things b_03a

	PANTALLA INICIAL

	PRESENTACIÓN DE LA UNIDAD: 

1. Aparece en en la pantalla la niña Sarah y un gran sombrero de copa. 

2. Sarah toca el sombrero con la varita mágica y explotan objetos de su interior desbordando al sombrero. 

3. Sale un texto de dentro tipo título con MY THINGS y la niña cae sentada mirando las cosas con una sonrisa.

4. y el alumno puede avanzar a la pantalla siguiente pulsando el botón correspondiente de avance




	VOCABULARIO

	VERBS:

TO HAVE, CAN, TO NEED

ADJECTIVES:

MY, YOUR, HIS, HER, OUR, THEIR

PRONOUNS:

MINE, YOURS, HIS, HERS, OURS, THEIRS

WORDS

NUMBERS FROM 1 TO 100

DOVE, ROLLER SKATESAR, CAT, RABBIT, BIRD, FISH, TROUSER, SKIRT, SHIRT, T-SHIRT, JACKET, SHOES, JOCKS, CAP, FLAG, NOTEBOOK, BAG, RUBBER, PENCIL, PEN, COMPUTER GAME, SKATEBOARD, BICYCLE, DOG, CAT, HAMSTER, TRICK, MAGIC, MAGIC WAND, SORCERER, MAGICIAN, WITCH




	RESUMEN TRAMA 

	La pantalla será similar a las de las actividades anteriores. Como es necesario dar incentivos, estos serán en forma de puntos que incrementan una barra luminosa a la izquierda. Puede haber un caldero que hierva u otra animación similar, y humee con un color para indicar que la actividad ha sido superada, y aparezca una pieza/nivel/peldaño de la barra que indica el nivel alcanzado en el juego. Con cada X peldaños, el alumno asciende de categoría, y como estamos hablando de Magia, pues estos niveles pueden ser INICIATE - MAGICIAN (en el caso de ser una niña, algo que podemos preguntar al principio, el último escalón puede ser WITCH, dando a esta el carácter de maga/hada, con poderes benéficos, más que de bruja tradicional, anciana y con verruga). Estos personajes pueden aparecer al lado de cada tramo de barra, en marca de aguas, y cuando se va alcanzando cada nivel, se colorean y cobran vida por un momento, con alguna animación alusiva (lanzando rayos, usando una varita mágica, etc.). También puede aparecer una animación más elaborada en primer plano de la pantalla, presentando al personaje que representa el nivel alcanzado, por ejemplo, al llegar a SORCERER, un personaje vestido de calle aparece de pronto en la pantalla y con efectos de nubes, luces etc. aparece vestido con el típico gorro de cucurucho tipo Merlín, y una túnica al uso, con una varita mágica en una mano, y por ejemplo una mascota tipo búho en el hombro, y tras la sorpresa, accionará la varita y ocurre algo sorprendente, como aparecer animales fantásticos, etc. luego puede desaparecer en una escoba.


También pueden darse unas llaves, una de hierro, plata y finalmente una de oro, con la que abrir un cofre que puede ir apareciendo en la pantalla (al terminar cada nivel), que el alumno abre con la llave correspondiente. El cofre puede contener el disfraz y los atributos de la categoría de mago adquirida. En las pantallas informativas, desaparecerán los marcadores de puntos. 

Las pantallas informativas no precisan el marcador de la izquierda, pudiéndolo quitar para tener más espacio de información.

Los personajes son invitados a EEUU a un congreso/festival/reunión/ convención... de magia, para lo cual hacen sus maletas y no se olvidan de sus sombreros de magia con sus trucos. El congreso/festival de magia permitirá entonces mostrar escenarios variados para las actividades, mostradas como trucos o pantallas informativas.

Las pantallas con las actividades, juegos etc, pueden ir precedidas de una demostración, para orientar al alumno/a del procedimiento de resolución.




DESARROLLO EN ACTIVIDADES

	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

G_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

2
	What do you have in your hat?

I HAVE …

YOU HAVE..

A rabbit

A fish

A dove

A hen

An egg

A cat

What’s that?

Two tickets for the magic contest in the USA
	· Contenido textual de la escena

Voz en off presentando la escena y preguntando: 

What do you have in your hat?  (s_e_b_03a_01)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_02)

Aparece Paul y Sarah en ambos lados de la pantalla con un sombrero de copa y una barita mágica en la mano. De cada sombrero van surgiendo los distintos items (objetos). Lo hacen de forma alterna en la 1ª fase y cada uno presenta sus objetos. Luego en la 2ª fase uno hace magia mientras el otro enuncia los objetos.

Los enunciados pueden mostrarse sobre la cabeza de cada personaje ...
[image: image1.png]Oh, you have a rabhit!





· Animaciones:

(a_e_b_03a_02)

· Paul toca con su barita mágica su sombrero y seguidamente surge un nuevo objeto de su interior

· A continuación Paul expresa con admiración lo que ve p.e.: Wow, I have a rabbit!
· Luego el objeto sale del sombrero y salen de la escena volando o desvaneciéndose.
(a_e_b_03a_03)
· Continúa la actividad  con la misma animación en Sarah.
(a_e_b_03a_04)

· Ahora la actividad se alterna haciendo magia uno y el otro enuncia con sorpresa lo que surge del sombrero de su compañero. P.e. incredible, you have a fish!
(a_e_b_03a_05)

· Finalmente Sarah  saca unos billetes de avión:      PAUL pregunta what's that?
· Sarah responde: two tickets for the usa magic contest (o festival), y .....
(a_e_b_03a_06)

· .....en forma de sueño, se visualiza como hacen las maletas, toman un avión, vuelan por encima del mapa de EEUU, y aterrizan en una ciudad emblemática (puede ser Nueva York, San Francisco, Hollywood, o Florida. También puede ser otra, pero debe ser icónica, como Washington.

·  En cualquier caso, estos iconos (Coca cola, hamburguesas, béisbol, Estatua de la Libertad, Monte Rushmore, Disney etc.) irán apareciendo por el medio de las actividades)



	
	
	· Explicación:
· Aparecen en pantalla SARAH  y PAUL a ambos lados de la  escena y tienen ambos un sombrero de copa y una “magic wand”. Van a hacer magia y sostienen sus sombreros en la mano, mientras dan toques con la varita sale del sombrero un nuevo objeto.

· Según van surgiendo objetos, cada uno va enunciando lo que tiene, usando la expresión I HAVE..... (expresiones del cuadro siguiente)
Alocución y objetos que salen de cada sombrero

Archivo de sonido

PAUL

Wow, I have a rabbit
(s_e_b_03a_02)
SARAH

Oh, I have a hen
(s_e_b_03a_03)
PAUL

I have an egg
(s_e_b_03a_04)
SARAH

I have a dove
(s_e_b_03a_05)
PAUL

I have a fish
(s_e_b_03a_06)
SARAH

I have a cat
(s_e_b_03a_07)
· Terminada esta presentación, aparece seguidamente la misma escena en la que se alterna el toque de magia de un personaje y es el compañero el que enuncia lo que saca el otro, usando OH, YOU HAVE..... 

· Acompañándolo de interjecciones del tipo FANTASTIC, GREAT, INCREDIBLE, WOW, por ejemplo: “great, you have a rabbit in your hat” 

· Del sombrero sacarán alternativamente RABBIT, CAT, FISH, DOVE, HEN, EGG )

Alocución y objetos que salen de cada sombrero

Archivo de sonido

SARAH

Oh, you have a hen
(s_e_b_03a_08)
PAUL

Great, you have an egg
(s_e_b_03a_09)
SARAH

Fantastic, you  have a dove
(s_e_b_03a_10)
PAUL

Incredible, you  have a fish
(s_e_b_03a_11)
SARAH

Wow, you  have a cat
(s_e_b_03a_12)
PAUL

Wow, you  have a rabbit
(s_e_b_03a_13)
· 
	

	
	
	· Finalmente Sarah  saca unos billetes de avión:      PAUL pregunta what's that? (s_e_b_03a_14)
· Sarah responde: two tickets for the usa magic contest (o festival),  (s_e_b_03a_15)y .....
· .....en forma de sueño, se visualiza como hacen las maletas, toman un avión, vuelan por encima del mapa de EEUU, y aterrizan en una ciudad emblemática (puede ser Nueva York, San Francisco, Hollywood, o Florida. También puede ser otra, pero debe ser icónica, como Washington. En cualquier caso, estos iconos (Coca cola, hamburguesas, béisbol, Estatua de la Libertad, Monte Rushmore, Disney etc.) irán apareciendo por el medio de las actividades)
	

	
	
	· Eventos: 

· La presentación de la unidad es automática y para pasar a las actividades, el alumno debe pulsar el botón de AVANCE.

· La 1ª actividad aparece de forma continua alternando los personajes el toque con la varita mágica en el sombrero y el enunciado del objeto que aparece.

· Finalmente del sombrero de Sarah salen 2 billetes de avión. Paul pregunta qué es y Sarah responde.
	

	
	
	· Alocuciones:

· Ver tabla de alocuciones de esta escena.


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

3
	What do you have in your hat?

YOU HAVE..

A rabbit

A mouse

A bird

A snake

An eagle

A cat


	· Contenido textual de la escena

ABRACADABRA... What do you have in your hat? (s_e_b_03a_14)


	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_03)

· Sarah  y Paul están frente a sus sombreros mágicos ( muy aumentados en primer plano). Pueden obviarse los personajes y dejar sólo los sombreros y un cursor en forma de mano con varita mágica, para tocar los sombreros.
Los objetos ((ilustraciones) que  van a salir de las chisteras de forma alternativa son:

a rabbit, (i_e_b_03a_04)
an eagle, (i_e_b_03a_05)
a mouse, (i_e_b_03a_06)
a cat, (i_e_b_03a_07)
a bird, (i_e_b_03a_08)
a snake (i_e_b_03a_09)
· Animaciones

(a_e_b_03a_06)

· El conejo se asoma del interior de la chistera y se muestran algunas estrechas con destellos a su alrededor.

· posteriormete sale completamente de la chistera y desaparece de la escena con una cabriola

 (a_e_b_03a_07)

· El águila se asoma y luego sale del sombrero y desaparece de la escena volando.

(a_e_b_03a_08)

· El ratón se asoma y luego sale del sombrero y desaparece de la escena corriendo.

(a_e_b_03a_09)

· El gato se asoma y luego sale del sombrero y desaparece de la escena con cabriola.

(a_e_b_03a_10) 

· Pájaro sale chistera  y desaparece de la escena volando

(a_e_b_03a_11) 

· Serpiente sale chistera  y desaparece de la escena haciendo zigzag

	
	
	· Explicación

· Sarah  y Paul están frente a sus sombreros mágicos ( muy aumentados en primer plano ). Pueden obviarse los personajes y dejar sólo los sombreros y un cursor en forma de mano con varita mágica, para tocar los sombreros.

· Bajo cada uno hay un pequeño panel, y más abajo hay etiquetas con el nombre de animales conocidos, revueltos. 

· Cada uno lleva su varita mágica, y alternativamente van golpeando el sombrero, tras lo cual asoma parte de un animal, ej. Un conejo. 

· Entonces el alumno/a localiza la etiqueta con el nombre, y la deposita en el panel bajo el sombrero. (drag & drop)

· Una locución, o el mismo personaje dice  con admiración A RABBIT!  YOU HAVE A RABBIT! (Haciendo énfasis en la expresión “you have ....” Y el conejo sale completamente, y con una cabriola desaparece.

· Al mismo tiempo el panel de texto se autocompleta de forma luminosa con la expresión escrita correcta.

· Con una etiqueta errónea, el animal se vuelve a meter dentro, la etiqueta desaparece y entonces alterna personaje. 

· 
	

	
	
	· Eventos: 

· El alumno golpea el sombrero con el cursor en forma de varita mágica y seguidamente asoma un animal o bien un objeto de los estudiados.

· Se escucha una alocución por parte del otro  personaje que acompaña en la escena (puede no estar visible y lo identifica el sombrero) p.e. a mouse!.. you have a mouse!
· El alumno identifica el objeto y debe localizar la etiqueta y colocarla en el panel dispuesto debajo de cada sombrero.

· Si es correcto el animal sale completamente del sombrero con animación y se autocompleta el cuadro de t exto situado en la parte inferior de la pantalla.

· Con una etiqueta errónea, el animal se vuelve a meter dentro, la etiqueta desaparece y entonces alterna personaje

· El puntero del ratón se convierte en una varita mágica que al pulsar en un sombrero lo golpea con efecto mágico. Seguidamente el puntero se convierte en una mano para coger la etiqueta .
	

	
	
	· Alocuciones:

Alocución y objetos que salen de cada sombrero

Archivo de sonido

SARAH

A rabbit!  you have a rabbit
(s_e_b_03a_15)
PAUL

A mouse! you have an mouse
(s_e_b_03a_16)
SARAH

An eagle! you  have an eagle
(s_e_b_03a_17)
PAUL

A snake!  you  have a snake
(s_e_b_03a_18)
SARAH

A cat, you  have a cat
(s_e_b_03a_19)
PAUL

A bird, you  have a bird
(s_e_b_03a_20)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

4

4b
	What do you need?

I NEED my

HE/SHE NEEDS his/her …

Toothpaste

brush

Comb

Cap

Sunglasses

T-shirt

Trousers

skirt

Computer game

Roller skates
 shoes

Raincoat

Trainers

skateboard


	· Contenido textual de la escena

What do you need for the trip? (s_e_b_03a_21)


	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_10)

· En una esquina superior de la pantalla cada personaje va diciendo lo que va a necesitar, mientras va poniéndolo en la maleta, usando por ejemplo: I NEED MY... (I need my socks, I need my toothpaste, I need my T-shirt) .

· Los objetos van circulando por la pantalla y caen en la maleta de su dueño. Mientras otro de los personajes actuando como de narrador, en una esquina inferior, como en primer plano, indica en tercera persona lo que van necesitando, usando HE NEEDS HIS... SHE NEEDS HER etc. según el personaje.
(i_e_b_03a_11)

· Pulsando el botón de AVANCE se accede a la siguiente pantalla donde se intercambian los personajes

[image: image2.png]



· Toothpaste (i_e_b_03a_12)
· Toothbrush (i_e_b_03a_13)
· Umbrella    (i_e_b_03a_14)
· Trainers     (i_e_b_03a_15)
· Shoes        (i_e_b_03a_16)
· Comb        (i_e_b_03a_17)

· Socks       (i_e_b_03a_18)
· Sunglasses (i_e_b_03a_19)

· Raincoat    (i_e_b_03a_20)
· Skirt          (i_e_b_03a_21)
· Roller skates           (i_e_b_03a_22)
· Hat            (i_e_b_03a_23)
· Skateboard(i_e_b_03a_24)
· Computer game (i_e_b_03a_25)
· trousers     (i_e_b_03a_33)
· Animaciones

(a_e_b_03a_12)

· Cada uno de los objetos que aparecen en el centro se dirige a la maleta y se METE EN ELLA (desplazamiento de objetos) 

· La maleta  de cada personaje se puede abrir cada vez que se mete un objeto y se vuelve a cerrar para dar mayor dinamismo a la escena.



	
	
	· Explicación

· Se trata de una pantalla informativa. La familia va de viaje y hace su maleta.

· En una esquina superior de la pantalla cada personaje va diciendo lo que va a necesitar, mientras va poniéndolo en la maleta, usando por ejemplo: I NEED MY... (I need my socks, I need my toothpaste, I need my T-shirt) .

· Los objetos van circulando por la pantalla y caen en la maleta de su dueño. Mientras otro de los personajes actuando como de narrador, en una esquina inferior, como en primer plano, indica en tercera persona lo que van necesitando, usando HE NEEDS HIS... SHE NEEDS HER etc. según el personaje.

· Terminada esta presentación (escena 3ª), se muestra BOTÓN DE AVANCE activo para que el alumno pulse pase a la siguiente pantalla (escena 3b) intercambiando los personajes. P.e. Paul en 1ª persona y Sarah como narradora usando la 3ª persona (he needs his trousers)

· Puede aparecer como nota anecdótica y motivadora, el perro de la familia empaquetando su correa o algo así, a lo que el narrador dirá IT NEEDS ITS... cubriendo las necesidades de los adjetivos de tercera singular. 

OBJETOS QUE NECESITA PAUL

OBJETOS QUE NECESITA SARAH

His toothpaste

His toothbrush

His trousers

His trainers

His sunglasses

His raincoat

His skateboard

His Computer game

His cap

Her umbrella

Her toothpaste

Her toothbrush

Her skirt

Her comb

Her shoes

Her roller skates
Her Socks
Her hat


	

	
	
	
	

	
	
	· Eventos: 

· Van apareciendo en pantalla distintos objetos que cada personaje mete en su maleta para el viaje.

· El personaje dice lo que necesita.

· El objeto se dirige a la maleta y se introduce en ella.

· El personaje narrador comenta los objetos que va metiendo el 1º. (she/he needs his/her .........)

· Una vez que ha terminado de meter los objetos que necesita para el viaje el alumno debe PULSAR EL BOTÓN DE AVANCE y para pasar a la pantalla siguiente donde se intercambian los personajes.

· Finalizadas las dos escenas informativas, se avanza de forma automática a la pantalla siguiente interactiva.

· 
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

pantalla 4a: desde (s_e_b_03a_22) hasta  (s_e_b_03a_39)
Alocuciones de PAUL
Alocuciones de SARAH
I need my toothpaste 

I need my toothbrush

I need my trousers 

I need my trainers          

I need my sunglasses      

I need my raincoat          

I need my skateboard     

I need my Computer game                              

I need my cap

He needs his toothpaste 

He needs his toothbrush 

He needs his trousers   

He needs his trainers    

He needs his sunglasses 

He needs his raincoat   

He needs his skateboard 

He needs his Computer game                          

He needs his cap

pantalla 4b:desde (s_e_b_03a_40) hasta  (s_e_b_03a_57)
Alocuciones de SARAH
Alocuciones de PAUL
I need my umbrella

I need my toothpaste

I need my toothbrush

I need my skirt

I need my comb

I need my shoes

I need my roller skates
I need my Socks
I need my hat

She needs her umbrella

She needs her toothpaste

She needs her toothbrush

She needs her skirt

She needs her comb

She needs her shoes

She needs her roller skates
She needs her Socks
She needs her hat


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

5
	What do you need?

I NEED my

Toothpaste

brush

Comb

Cap

Sunglasses

T-shirt

Trousers

skirt

Computer game

Roller skates
shoes

Raincoat

Trainers

skateboard


	· Contenido textual de la escena

What do you need? (s_e_b_03a_58)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_32)

· presentación de la pantalla

· Toothbrush (i_e_b_03a_13)
· Umbrella    (i_e_b_03a_14)
· Trainers     (i_e_b_03a_15)
· Shoes        (i_e_b_03a_16)
· Comb        (i_e_b_03a_17)
· Socks       (i_e_b_03a_18)
· Sunglasses (i_e_b_03a_19)

· Raincoat    (i_e_b_03a_20)
· Skirt          (i_e_b_03a_21)
· Roller skates           (i_e_b_03a_22)
· Hat            (i_e_b_03a_23)
· Skateboard(i_e_b_03a_24)
· Walkman   (i_e_b_03a_25)
· Trousers    (i_e_b_03a_26)
· car            (i_e_b_03a_27)

· ball           (i_e_b_03a_28)
· suimsuit    (i_e_b_03a_29)
· bag           (i_e_b_03a_30)
· trousers     (i_e_b_03a_33)
· Animaciones



	
	
	· Explicación

· En la parte superior de la pantalla, revueltos, aparecen numerosos objetos que los personajes deben llevar en su viaje: toothpaste, brush, walkman, etc

· En la mitad inferior, Paul y Sarah  ( en busto ) van pidiendo cosas empleando la estructura: I NEED A CAP, I NEED THE COMPUTER GAME etc bien con bocadillos, bien con locuciones, bien con ambos.
· El alumno arrastrará el objeto a su dueño, depositando en cada maleta el objeto nombrado por cada personaje.

· Se puntúa.

OBJETOS QUE NECESITA PAUL

OBJETOS QUE NECESITA SARAH

1. walkman

2. toothbrush

3. trousers

4. trainers

5. sunglasses

6. raincoat

7. skateboard

8. car

9. ball

1. skirt

2. toothbrush

3. socks
4. hat

5. sunglasses

6. umbrella

7. roller skates
8. bag

9. swimsuit


	

	
	
	· Eventos: 

· Al iniciar la pantalla se oye la voz en off: “What do you need? 
· Seguidamente PAUL y SARAH van nombrando, de forma alternativa, objetos que necesitan. Se puede mostrar la alocución en bocadillo o un altavoz situado en una esquina superior que emite sonido.

· Al ALUMNO interactúa, cogiendo con el ratón (transformada en mano) los objetos y llevándolos a su maleta.

· Si acierta (cogiendo el objeto adecuado), obtiene 2puntos en el marcador.

· Si falla, tiene nueva oportunidad (1 punto al 2º intento) y 0 puntos si comete un 2º error. 

· Pasa la alternativa al otro personaje siguiendo el mismo proceso.


	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

OBJETOS QUE NECESITA PAUL

Alocuciones

1. I need my walkman

2. I need my toothbrush

3. I need my trousers

4. I need my trainers

5. I need my sunglasses

6. I need my raincoat

7. I need my skateboard

8. I need my car

9. I need my ball

(s_e_b_03a_59)

(s_e_b_03a_60)

(s_e_b_03a_61)

(s_e_b_03a_62)

(s_e_b_03a_63)

(s_e_b_03a_64)

(s_e_b_03a_65)

(s_e_b_03a_66)

(s_e_b_03a_67)
OBJETOS QUE NECESITA SARAH

Alocuciones

1. I need my skirt

2. I need my toothbrush

3. I need my socks
4. I need my hat

5. I need my sunglasses

6. I need my umbrella

7. I need my roller skates
8. I need my bag

9. I need my swimsuit

(s_e_b_03a_68)

(s_e_b_03a_69)

(s_e_b_03a_70)

(s_e_b_03a_71)

(s_e_b_03a_72)

(s_e_b_03a_73)

(s_e_b_03a_74)

(s_e_b_03a_75)

(s_e_b_03a_76)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

6
	It’s mine

Its’s his

It’s hers

It’s not mine

Objetos:

Toothpaste

brush

Comb

Cap

Sunglasses

T-shirt

Trousers

skirt

Computer game

Roller skates
shoes

Raincoat

Trainers

skateboard


	· Contenido textual de la escena

Whose is this…..? (s_e_b_03a_77)

Whose are these…..? (s_e_b_03a_78)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_33)

· presentación de la pantalla

· Toothpaste (i_e_b_03a_12)
· Toothbrush (i_e_b_03a_13)
· Umbrella    (i_e_b_03a_14)
· Trainers     (i_e_b_03a_15)
· Shoes        (i_e_b_03a_16)
· Comb        (i_e_b_03a_17)

· Socks       (i_e_b_03a_18)
· Sunglasses (i_e_b_03a_19)

· Raincoat    (i_e_b_03a_20)
· Skirt          (i_e_b_03a_21)
· Roller skates           (i_e_b_03a_22)
· Hat            (i_e_b_03a_23)
· Skateboard(i_e_b_03a_24)
· Walkman   (i_e_b_03a_25)
· Trousers    (i_e_b_03a_26)
· car            (i_e_b_03a_27)

· ball           (i_e_b_03a_28)
· swimsuit    (i_e_b_03a_29)
· bag           (i_e_b_03a_30)
· slippers    (i_e_b_03a_31)
· Animaciones

 (a_e_b_03a_13)

· Personajes con movimiento de boca cuando responden

(a_e_b_03a_14)

· Personajes con movimiento de boca cuando responden



	
	
	· Explicación

· En una pantalla similar a la anterior, aparece Paul a la izquierda, Sarah  en el centro y otro amiguito a la derecha.

· Un altavoz se muestra en una esquina de la pantalla del que se escucha la pregunta “Whose is the bag/roller skates/car/....?” whose are these trousers/trainers/slippers/
· Los tres tienen su respectiva maleta abierta delante de ellos (en pantalla, bajo ellos). 

· Van apareciendo prendas y objetos, bien en el centro, bien deslizándose por la pantalla, agrupadas en series de 4 objetos y entonces  La voz en OFF (altavoz) pregunta de quien es una prenda que aparece en la pantalla. 

· Paul responde diciendo IT’S MINE cuando sea una de sus pertenencias. 

· INTERACCIÓN: El alumno debe arrastrar y depositar el objeto en la maleta correspondiente. 

· Algún objeto pertenecerá a Sarah  o al amigo, y entonces Paul dirá IT’S HERS, o IT’S HIS, tras lo cual el alumno debe depositar el objeto en la maleta correspondiente. 

· La primera vez se puede ayudar haciendo que el personaje ( Sarah  o el amigo ) refuercen la locución de Paul con IT’S MINE. También cuando el alumno tarde en decidirse. 

· Cuando no se corresponda, dirán todos IT’S NOT MINE. (s_e_b_03a_78)
· La actividad se premia, y termina con las maletas cerrándose y los personajes desaparecen con ellas

· Cada vez que habla un personaje, se pondrá unha animación (movimiento de boca)

Series de objetos que aparecerán agrupados

Bag

Ball

Car

Skateboard

Roller skates
Skirt

Socks
Hat

Walkman

umbrella
Trainers

Slippers
Shoes

Comb

Swimsuit

Sunglasses

Skirt

Raincoat

Toothbrush

toothpaste

Trousers

Umbrella

Walkman

Slippers
Socks

	

	
	
	· Eventos: 

· Las pertenencias van apareciendo en pantalla en series de 5.

· Se oye la voz en off que pregunta de quien es un objeto que se ve en pantalla.

· Un personaje responde diciendo si es suyo o de uno de los 2 amigos

· El alumno interactúa ARRASTRANDO  y debe depositar el objeto en la maleta correspondiente.

· La primera vez se puede ayudar haciendo que el personaje ( Sarah  o el amigo ) refuercen la locución de Paul con IT’S MINE. También cuando el alumno tarde en decidirse. 

· Cuando no se corresponda el objeto con la maleta, dirán  “No, IT’S NOT MINE”. 

· La actividad se premia, y termina con las maletas cerrándose y los personajes desaparecen con ellas

· Cada vez que habla un personaje, se pondrá unha animación (movimiento de boca)
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Voz en OFF (altavoz)

Respuesta personajes

Whose is this car?

(s_e_b_03a_79)
Paul:  It’s mine 

(s_e_b_03a_80)
Whose is this skirt ?

(s_e_b_03a_81)
Paul:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose are these trainers

(s_e_b_03a_83)
Paul:  they are mine

(s_e_b_03a_84)
Whose is this raincoat?

(s_e_b_03a_85)
Paul:  It’s his  (amigo)

(s_e_b_03a_86)
Whose are these socks?

(s_e_b_03a_87)
Sarah: It’s mine

(s_e_b_03a_88)
Whose is this Walkman?

(s_e_b_03a_89)
Sarah: It’s his 

(s_e_b_03a_90)
Whose is this hat?

(s_e_b_03a_91)
Paul: It’s mine

(s_e_b_03a_92)
Whose is this umbrella?

(s_e_b_03a_93)
Paul: It’s hers

(s_e_b_03a_94)
Whose are these slippers
(s_e_b_03a_95)
Sarah: they  are mine

(s_e_b_03a_96)
Whose is this toothbrush?

(s_e_b_03a_97)
Sarah: It’s his (amigo)

(s_e_b_03a_98)
Sarah, Paul, amigo:     No,It’s not mine 
(s_e_b_03a_99)
Sarah, Paul, amigo:     No,The are not mine 
(s_e_b_03a_100)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

7
	Its’s his

It’s hers

They are ..

It’s not his

Objetos:

Toothpaste

shavebrush

Comb

Cap

Sunglasses

T-shirt

Trousers

skirt

Computer game

Roller skates
Raincoat


	ACTIVIDAD DE REFUERZO:

· Contenido textual de la escena

Whose is this…..? (s_e_b_03a_77)

Whose are these…..? (s_e_b_03a_78)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03a_34)

· presentación de la pantalla

· Toothbrush (i_e_b_03a_13)
· Umbrella    (i_e_b_03a_14)
· Socks       (i_e_b_03a_18)
· Sunglasses (i_e_b_03a_19)
· Skirt          (i_e_b_03a_21)
· Roller skates           (i_e_b_03a_22)
· Hat            (i_e_b_03a_23)
· Trousers    (i_e_b_03a_26)
· swimsuit    (i_e_b_03a_29)
· bag           (i_e_b_03a_30)
· Cap          (i_e_b_03a_32)
· Lipstick     (i_e_b_03a_35)
· Blouse       (i_e_b_03a_36)
· tie             (i_e_b_03a_37)

· cell phone       (i_e_b_03a_38)
· T-shirt       (i_e_b_03a_39)
· Animaciones



	
	
	· Explicación

· En la pantalla aparece Paul a la izquierda, Sarah a la derecha con 2  maletas semiabiertas marcadas con  el letrero HIS y la otra HERS.

· En la parte superior prendas de ropa y objetos van circulando por la parte alta de la pantalla. Serán prendra muy obvias básicamente asociadas al sexo masculino y otras al femenino. P.ej. (masculinas); corbata, brocha de afeitar, gorra, pantalones; (femeninas) falda, lazo de pelo, barra de labios, blusa; (comunes) cepillo de dientes, móvil 

· Los netamente masculinos deben ser arrastrados a la maleta HIS, los netamente femeninos a la HERS. Los objetos comunes, pueden arrastrarse a cualquiera de las dos maletas. 

· Cada objeto puede acompañarse de una locución, o un letrero con el nombre, sin ser una exigencia que el niño conozca la palabra, es sólo ilustrativa

· Al pasar el ratón sobre cada objeto se escucha la pregunta “Whose is the bag/roller skates/car/....?” whose are the trousers
· 2 segundos después Una voz en OFF dirá IT’S HERS, o IT’S HIS, tras lo cual el alumno debe depositar el objeto en la maleta correspondiente. 

· INTERACCIÓN: El alumno debe arrastrar y depositar el objeto en la maleta correspondiente. 

· Cuando no se corresponda, dirá “OH, NO, IT’S NOT his”. (s_e_b_03a_78) o “OH, NO, IT’S NOT hers” (s_e_b_03a_101)
· La actividad se puede premiar, y termina con las maletas cerrándose y los personajes desaparecen con ellas

Series de objetos que se mostrarán en pantalla

1. Bag 

2. Skirt 

3. Socks 

4. Trousers

5. Raincoat

6. Blouse 

7. hat     

1. Swimsuit

2. Sunglasses

3. Toothbrush

4. T-shirt       

5. cell phone       

6. Lipstick   

7. Tie


	

	
	
	· Eventos: 

· Las pertenencias van apareciendo en pantalla en 2 series.

· Al pasar el ratón sobre cada, Se oye la voz en off que pregunta de quien es el objeto.

· 2 segundos después  otra voz responde diciendo : IT’S HIS o IT’S HERS
· El alumno interactúa ARRASTRANDO  y debe depositar el objeto en la maleta correspondiente.

· Cuando no se corresponda el objeto con la maleta, dirá  “No, IT’S NOT his ”.  o “it’s not hers”

· Terminada unha serie, salta AUTOMÁTICAMENTE a la siguiente serie de objetos

· La actividad se puede premiar y termina con las maletas cerrándose y los personajes desaparecen con ellas
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Voz en OFF (altavoz)

Respuesta en OFF

Whose is this bag?

(s_e_b_03a_102)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose is this skirt ?

(s_e_b_03a_81)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose are these trousers

(s_e_b_03a_103)
Paul:  they are his

(s_e_b_03a_84)
Whose is this raincoat?

(s_e_b_03a_85)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose are these socks?

(s_e_b_03a_87)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose is this T-shirt?

(s_e_b_03a_106)
Voz en OFF:  It’s his  
(s_e_b_03a_86)
Whose is this hat?

(s_e_b_03a_91)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose is this blouse?

(s_e_b_03a_105)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose are these sunglases 

(s_e_b_03a_104)
Sarah: they  are his

(s_e_b_03a_96)
Whose is this toothbrush?

(s_e_b_03a_97)
Voz en OFF:  It’s his  
(s_e_b_03a_86)
Whose is this swimsuit?

(s_e_b_03a_106)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)
Whose is this cell phone?

(s_e_b_03a_107)
Voz en OFF:  It’s his  
(s_e_b_03a_86)
Whose is this lipstick?

(s_e_b_03a_108)
Voz:  It’s hers

(s_e_b_03a_82)

	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

8
	numbers:

Series

1-12

10-20

20-30

30-40

40-50

50-60

60-70

70-80

80-90

90-100


	· Contenido textual de la escena

MAGIC BUBBLES: Make the numbers
	· Ilustraciones:
 (i_e_b_03a_40)
· En la pantalla aparece el busto de Paul o Sarah con un aparato para hacer pompas. 

· Un pequeño globo aerostático aparece por un lateral de la pantalla desplazándose por la pantalla y se coloca en la parte superior central mostrando un número en letra. Lleva colgado un cesto del que están amarrados 2-3 sacos terreros.

· En un saco con un espacio con 1 o 2 casilleros se podrán depositar as burbujas para que el globo pueda seguir volando sin perder altura.

· El globo va perdiendo altura hasta que el alumno deposita en el saco los números adecuados que se corresponde con el número escrito del globo.
· En caso correcto, el se activa el inyector de aire caliente y el globo recupera altura y desaparece por un lateral de la pantalla.
· Animaciones

(a_e_b_03a_15)

· Un pequeño globo aerostático aparece por un lateral de la pantalla desplazándose por la pantalla y se coloca en la parte superior central mostrando un número en letra. Lleva colgado un cesto del que están amarrados 2-3 sacos terreros.

· El globo va perdiendo altura hasta que el alumno deposita en el saco los números adecuados que se corresponde con el número escrito del globo.
· En caso correcto, el se activa el inyector de aire caliente y el globo recupera altura y desaparece por un lateral de la pantalla.



	
	
	· Explicación

· En la pantalla aparece el busto de Paul o Sarah con un aparato para hacer pompas. 

· Un pequeño globo aerostático se desplaza por la pantalla y se coloca en la parte superior central mostrando un número en letra y un cesto debajo del que cuelgan 2-3 sacos terreros.

· En un saco se podrán depositar un espacio con 1 o 2 casilleros. las burbujas para que el globo pueda seguir volando 

· Al pulsar sobre el personaje, se produce una animación en la que el éste acerca el aparato a la boca y sopla para que salgan las burbujas al centro de la pantalla 

· INTERACCIÓN: El alumno debe reconocer el  número escrito en el globo y tratar de coger de la pantalla las burbujas numeradas con las que pueda rellenar los sacos que cuelgan del cesto del globo.

· Si el alumno consigue depositar los números adecuados para componer el que corresponde al número escrito en el globo, se acciona el alimentador de aire caliente que hace que el globo pueda seguir su ruta y desaparece por la pantalla.

Serie de números

Twenty

Twenty-six

Twenty-three

Twenty-nine

Twenty-one

Twenty-four

Twenty-seven

Twenty-eight

Twenty-two

forty-five

forty

forty-eight

forty-one

forty-six

forty-nine

forty-seven

forty-two

forty-four

forty-three

Sixty-nine

Sixty-six

Sixty 

Sixty-two 

Sixty-five 

Sixty-one

Sixty-three

Sixty-eight

Sixty-seven

Sixty-four


	

	
	
	· Eventos: 

· Se inicia la actividad Al pulsar sobre el personaje

· Y ... se produce una animación en la que el éste acerca el aparato a la boca y sopla para que salgan las burbujas al centro de la pantalla 

· INTERACCIÓN: El alumno debe reconocer el  número escrito en el globo y tratar de coger de la pantalla las burbujas numeradas con las que pueda rellenar los sacos que cuelgan del cesto del globo.

· Si el alumno consigue depositar los números adecuados para componer el que corresponde al número escrito en el globo, se acciona el alimentador de aire caliente que hace que el globo pueda seguir su ruta con la misma altura y desaparece por la parte superior de la pantalla.

· Si se depositan los números de forma desordenada o algún número no es adecuado, este no se queda fijado en el saco y globo va perdiendo altura

· Si al 3 intento falla, el globo va perdiendo altura hasta desparecer por la parte baja de la pantalla.

· Continúa la actividad de cuando desaparece el globo por la derecha o izquierda de la pantalla y seguidamente se el personaje vuelve a soplar para soltar las burbujas y un nuevo globo aparece por la izquierda o derecha de la pantalla con un nuevo número escrito en letra.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  


	


	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
My things: b_03a
	Guión: 

g_e_b_03a_v01



	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

g_e_b_03a_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

9
	Objetos:


	· Contenido textual de la escena

Matching the numbers 
(s_e_b_03a_109)

	· Ilustraciones:

· (i_e_b_03a_41)  Aparece en la parte inferior izquierda de la pantalla un mago con sombrero. En las manos, con guantes blancos, lleva una baraja de cartas.  

· En la parte inferior aparecen de forma alineada unos botones marcados con  los números 10- 20-30-40-50-60-70-80-90-100).
· Animaciones

(a_e_b_03a_16)

· Al pulsar en la mano sale volando o girando una carta hacia el centro de la pantalla. Cada carta está marcada/etiquetada con un número (en letra) en la parte superior quedando un hueco  circular en la parte inferior para pegar el número (botón). Cada carta va acompañada de su alocución correspondiente.

(a_e_b_03a_17)

· Si es correcto el botón se ilumina y se sitúa en el casillero de la carta reservado para ello. De este modo la carta se apila en un lateral indicando la ha ganado. Si falla, el número no se ilumina y la carta sale por un lateral.



	
	
	· Explicación

· Aparece en la parte inferior izquierda de la pantalla un mago con sombrero. En las manos, con guantes blancos, lleva una baraja de cartas. 

· Al pulsar en la mano sale volando o girando una carta hacia el centro de la pantalla. Cada carta está marcada/etiquetada con un número (en letra) en la parte superior quedando un hueco  circular en la parte inferior para pegar el número (botón). Cada carta va acompañada de su alocución correspondiente.

· Al mismo tiempo, en la parte inferior aparecen de forma alineada unos botones marcados con  los números 10- 20-30-40-50-60-70-80-90-100). 

· INTERACCIÓN: El alumno debe reconocer el número (bien oralmente o escrito) y pulsar el uno de los botones digitales que corresponde con el de la carta. Si es correcto el botón se ilumina y se sitúa en el casillero de la carta reservado para ello. De este modo la carta se apila en un lateral indicando la ha ganado. Si falla, el número no se ilumina y la carta sale por un lateral.

· Ahora las cartas pueden salir de una en una de forma automática sin necesidad de pulsar en la mano del mago.

SECUENCIA DE LAS CARTAS.

Carta marcada con

Alocución que acompaña

TWENTY

(s_e_b_03a_109)

SIXTY

(s_e_b_03a_110)

NINETY

(s_e_b_03a_111)

EIGHTY

(s_e_b_03a_112)

FORTY

(s_e_b_03a_113)

SEVENTY

(s_e_b_03a_114)

TEN

(s_e_b_03a_115)

THIRTY

(s_e_b_03a_116)

FIFTY

(s_e_b_03a_117)

ONE HUNDRED 

(s_e_b_03a_118)


	

	
	
	· Eventos: 

· Para iniciar el juego, se pulsa en la mano del mago.

· Al situarse la carta de la mano del mago en el centro de la pantalla, se escucha la alocución correspondiente.

· El alumno  reconoce el número oralmente o escrito en la carta y debe pulsar el botón con el dígito adecuado para emparejarlo.

· Si acierta la carta se apila en un lateral a modo de trofeo (puntos conseguidos, etc)

· Si no pulsa el botón adecuado, la carta sale de la pantalla por un lateral. Y el mago suelta otra carta nueva.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Carta marcada con

Alocución que acompaña

TWENTY

(s_e_b_03a_109)

SIXTY

(s_e_b_03a_110)

NINETY

(s_e_b_03a_111)

EIGHTY

(s_e_b_03a_112)

FORTY

(s_e_b_03a_113)

SEVENTY

(s_e_b_03a_114)

TEN

(s_e_b_03a_115)

THIRTY

(s_e_b_03a_116)

FIFTY

(s_e_b_03a_117)

ONE HUNDRED 

(s_e_b_03a_118)
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	Objetos:

Number  as digits

10-20-30-40-50-60-70-80-90-100

 and

 words


	· Contenido textual de la escena

ACTIVIDAD DE REFUERZO: 

Matching numbers 
(s_e_b_03a_109)

	· Ilustraciones:

· (i_e_b_03a_42)  
· En pantalla aparece un tablero con 20 naipes boca abajo.
· El alumno debe pulsar en un naipe para que gire y se pueda ver la carta non número en letra o en dígito acompañada de su alocución correspondiente.

· Animaciones

(a_e_b_03a_18)

· Al pulsar las cartas, se giran para hacerse visibles con número digital o letra.

(a_e_b_03a_19)

· Al conseguir emparejarlas estas salen del tablero y se apilan en un lateral de la pantalla.



	
	
	· Explicación

· Juego de emparejar cartas en número y letra
· En pantalla aparece un tablero con 20 naipes boca abajo.
· El alumno debe pulsar en un naipe para que gire y se pueda ver la carta non número en letra o en dígito acompañada de su alocución correspondiente.

Carta marcada con digitos

Carta marcada con letra

Alocuciones

10

TEN

(s_e_b_03a_115)

20

TWENTY

(s_e_b_03a_109)

30

THIRTY

(s_e_b_03a_116)

40

FORTY

(s_e_b_03a_113

50

FIFTY

(s_e_b_03a_117)

60

SIXTY

(s_e_b_03a_110)

70

SEVENTY

(s_e_b_03a_114)

80

EIGHTY

(s_e_b_03a_112)

90

NINETY

(s_e_b_03a_111)

100

ONE HUNDRED 

(s_e_b_03a_118)


	

	
	
	· Eventos: 

· El alumno debe pulsar en un naipe para que gire y se pueda ver la carta non número en letra o en dígito acompañada de su alocución correspondiente.

· Si se corresponden las cartas estas permanecen 1 segundo mostrándose y a continuación, se apilan en un montón . Se suman puntos en el marcador
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Carta marcada with numbers in words
Alocución que acompaña

TWENTY

(s_e_b_03a_109)

SIXTY

(s_e_b_03a_110)

NINETY

(s_e_b_03a_111)

EIGHTY

(s_e_b_03a_112)

FORTY

(s_e_b_03a_113)

SEVENTY

(s_e_b_03a_114)

TEN

(s_e_b_03a_115)

THIRTY

(s_e_b_03a_116)

FIFTY

(s_e_b_03a_117)

ONE HUNDRED 

(s_e_b_03a_118)
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