
 Paul, Sara y la familia de Paul se van de viaje a USA para asistir a un festival de magia.

	GUION DE LA UNIDAD DIDÁCTICA
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	Nº de Escena
	Objetos

de aprendizaje
	My  things

(cantidad - to have))

G_e_b_03b_v01
	ELEMENTOS GRÁFICOS

	Escena

1
	Have/ has

Sister

Parents

Mother

Brother


	· Contenido textual de la escena

Would you like to play with me?

(s_e_b_03b_01)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_01)

Se ve a Paul sentado en el avión con el juego en la mano con un bocadillo en el que aparece la alocución correspondiente. Would you like to play with me?. En el fondo de la pantalla aparece un botón con Play , al pulsar el botón, aparece la siguiente pantalla.

(i_e_b_03b_02)

Aparece la pantalla de un videojuego. Por la derecha de la pantalla aparece la parte derecha de la frase, por la izquierda la parte izquierda. En la parte de abajo de la pantalla hay dos palabras have y has.
· Animaciones:

(a_e_b_03b_01)

Aparece Paul sentado en el avión con el juego en la mano, la viñeta con el texto de la alocución, se oye la  alocución. Al pulsar el botón de play  pasamos a la siguiente panalla.

· Animaciones:

(a_e_b_03b_02)

Por la parte derecha de la pantalla aparece la mitad derecha de la primera frase, por la izquierda la mitad izquierda, el llegar al centro se paran  dejando un hueco en el cual habrá que insertar la palabra que falta. 

· Animaciones:

(a_e_b_03b_03)

Al pinchar en la palabra correcta, ésta sale volando y se coloca en el hueco de la frase y empieza de nuevo el proceso con la siguiente.

	
	
	· Explicación:
· La familia se encuentra en el avión camino de USA, Paul está jugando con una máquinita y le pregunta al alumnado si quiere jugar.

· Aparece una pantalla típica de un videojuego con el botón start, al pulsar el botón start, empieza el juego. 

· En la parte central van apareciendo de forma sucesiva varias frases mutiladas a las que les falta una palabra. La parte derecha de la frase aparece por la parte derecha de la pantalla y la parte izquierda por la izquierda, se juntan en el centro dejando un espacio vacío donde se colocará la palabra correcta.

· En la parte de abajo aparecen dos palabras (have, has).

· El alumno tendrá que seleccionar una de ellas para completar la frase, si acierta, la palabra sale volando, se coloca en el hueco y aparece la frase siguiente; si no acierta se oye sonido característico y la palabra queda en su sitio.

FRASE

PALABRA

I…………a rabbit

Have

Sarah …………a doll

Has

My sister……… a cat

Has

My parents…….a car

Have

Sarah and I……. two caps

Have

My mother……… a bike

Has

Sarah’s brother…… a ball

Has

Sarah’s brothers …. a dog

have


	

	
	
	
	

	
	
	· Eventos: 

· La presentación de la unidad es automática

· 
	

	
	
	· Alocuciones:
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	Can I have.., please? 

Numbers:

ten

eleven

twelve

thirteen

fourteen

fifteen

sixteen

seventeen

eighteen

nineteen

twenty


	· Contenido textual de la escena

What do you need for the trip? (s_e_b_03b_02)


	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_03)

· Aparece la zafata, en la parte de arriba están los objetos en fila (una caja de bombones, un osito con la bufanda de USA, un llavero, un reloj, una postal de USA, una chapa, una muñeca, una cocacola, una pulsera de plástico, una camiseta con la estátua de la libertad). En la parte de abajo aparece un cuadro en el que aparecerá el número tecleado por el alumnado
· Animaciones

(a_e_b_03b_04)

· Al pinhar en un objeto éste se sitúa en el centro de la pantalla.

(a_e_b_03b_05)

· Al teclear de forma correcta el número escuchado en la alocución, el objeto seleccionado buela hacia el personaje.



	
	
	· Explicación

· Aparece  la azafata ofreciendo juguetes y regalos que aparecen en la parte de arriba de la pantalla (una caja de bombones, un osito con la bufanda de USA, un llavero, un reloj, una postal de USA, una chapa, una muñeca, una coca-cola, una pulsera de plástico, una camiseta con la estatua de la libertad). 

· Uno de los personajes levanta la mano para pedir uno de los objetos que se ven, el alumno tendrá que seleccionar el objeto que quiera el cual se sitúa en la parte central de la pantalla, entonces se oye la alocución correspondiente pidiendo el objeto con la voz de Paul por ejemplo, entonces la azafata dice el precio. 

· El alumno tiene que teclear el número, si este coincide con la alocución, el objeto sale volando hacia el niño, si no permanece en su sitio.

OBJETO 

SELECCIONAD

ALOCUCIÓN

ARCHIVO

SONIDO

ESCRITURA

bombones
Thirteen

(s_e_b_03b_03)

13
osito
fourteen

(s_e_b_03b_04)

14

llavero

fifteen

(s_e_b_03b_05)

15

Reloj

Eighteen

(s_e_b_03b_06)

18

Postal

Ten

(s_e_b_03b_07)

10

Chapa

Eleven

(s_e_b_03b_08)

11

Muñeca

Nineteen

(s_e_b_03b_09)

19

Coca-cola

Twelve

(s_e_b_03b_10)

12

Pulsera

Eighteen

(s_e_b_03b_11)

18

Camiseta

Twenty

(s_e_b_03b_12)

20


	

	
	
	· Eventos: 

· La presentación de la escena es automática.

· Una vez que ya se han seleccionado todos los objetos, se dan los puntos correspondientes y pasamos automáticamente a la siguiente
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones
Las señaladas anteriormente
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	Genitivo sajón:

Paul’s suitcase

Emma’s suitcase

...’s suitcase

Repasamos los miembros de la familia:

mother, father, brother, sister, 

cousin
	· Contenido textual de la escena

Aparece Paul pidiéndonos ayuda para buscar las maletas de la familia. Al lado de Paul aparece un bocadillo con el texto y la alocución correspondiente

Can you help my family to find the suitcases? (s_e_b_03b_13)


	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_04)

En la pantalla aparece Paul pidiendo ayuda para buscar las maletas

(i_e_b_03b_05)

En la pantalla aparece una cinta transportadora que se va moviendo con las maletas que llevan los nombres  (Paul, Mary, Susan, John,  mother, father, brother, sister, cousin), cuando el alumnado pincha en una de las maletas, la cinta se para y debajo aparecen las dos frases, la primera con las palabras the y of en gris y desvanecidas y debajo la frase correcta. 
· Animaciones

(a_e_b_03b_06)

· Al pinchar en una de las maletas, la cinta se para, se oye la alocución correspondiente y debajo aparecen  las dos frases escritas



	
	
	· Explicación

· La familia ya llegó al aeropuerto y ahora tienen que ir a recoger las maletas. En la parte de arriba de la pantalla aparece una cinta transportadora con maletas, cada una lleva escrito el nombre del dueño (Paul, Mary, Susan, John,  mother, father, brother, sister, cousin)
· A medida que el alumnado pincha en una de las maletas, la cinta se para y  aparece en la parte central de la pantalla dos frases una The suitcase of Paul con las palabras the y of en gris y desvanecidas y debajo la frase correcta  Paul’s suitcase con unas flechas como se indica en la ilustración, al mismo tiempo se oye la alocución correspondiente.

OBJETO 

SELECCIONAD

ALOCUCIÓN

ARCHIVO

SONIDO

FRASE

MALETA DE MARY

Mary’s suitcase

(s_e_b_03b_14)

Mary’s suitcase

MALETA DE PAUL

Paul’s suitcase

(s_e_b_03b_15)

Paul’s suitcase

MALETA DE JOHN

John’s suitcase

(s_e_b_03b_16)

John’s suitcase

MALETA DE SUSAN

Susan’s suitcase

(s_e_b_03b_17)

Susan’s suitcase

Maleta de la madre

Mother’s suitcase

(s_e_b_03b_18)

Mother’s suitcase

Maleta del padre

Father’s suitcase

(s_e_b_03b_19)

Father’s suitcase

Maleta del hermano

Brother’s suitcase

(s_e_b_03b_20)

Brother’s suitcase

Maleta de la hermana

Sister’s suitcase

(s_e_b_03b_21)

Sister’s suitcase

Maleta del primo

Cousi’s suitcase

(s_e_b_03b_22)

Cousin’s suitcase


	

	
	
	· Eventos: 

· Aparece la primera escena de forma automática en la que está Paul pidiendo ayuda, espera el tiempo suficiente a que el alumnado lea la frase y automáticamente aparece la pantalla principal

· Una vez que el alumnado terminó de pinchar en todas las maletas, paso automático a la pantalla siguiente
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Can you help my family to find the suitcases? (s_e_b_03b_14)

Mary’s suitcase(s_e_b_03b_15)

Paul’s suitcase(s_e_b_03b_16)

John’s suitcase(s_e_b_03b_17)

Susan’s suitcase(s_e_b_03b_18)

Mother’s suitcase(s_e_b_03b_29)

Father’s suitcase(s_e_b_03b_20)

Brother’s suitcase(s_e_b_03b_21)

Sister’s suitcase(s_e_b_03b_22)
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	Genitivo sajón:

Paul’s suitcase

Paul’s...

 Trousers,

Shirt,

t-shirt,

shoes,

cap,

rubber,

pen,

computer game,                   

Teddy

Keyring


	· Contenido textual de la escena

I have to tidy up my suitcase. Can you help me?
(s_e_b_03b_21)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_06)

· se ve una cinta transportadora con una pequeño panel a la izquierda de la pantalla, a la izquierda del panel se encuentra la maleta vacía y a la derecha todos los objetos que Paul llevaba en la misma en fila y preparados para pasar por la pantalla  (unos pantalones, una camisa, una camiseta, unos zapatos, una gorra, una goma, un bolígrafo, un juego de ordenador, un osito, y un llavero)
(i_e_b_03b_07)

· La pantalla representa una máquinita detectora de metales, con una cinta transportadora sobre la que se van desplazando los objetos que se encontraban en la maleta de Paul, en  la parte media de la cinta se ve un panel en el que irán apareciendo tres frases, a la izquierda del panel está la maleta vacía.
· Animaciones

(a_e_b_03b_07)

· La cinta transpotadora se va moviendo hacia la izquierda de la pantalla, al llegar un objeto al panel, se para. Si el alumnado pincha la frase correcta, el objeto se coloca dentro de la maleta y la cinta se vulve a poner a funcionar



	
	
	· Explicación

· Están en el aeropuerto, la maleta de Paul se encuentra en la cinta detectora de metales, se ve una cinta transportadora con una pequeño panel a la izquierda de la pantalla, a la izquierda del panel se encuentra la maleta vacía y a la derecha todos los objetos que Paul llevaba en la misma en fila y preparados para pasar por la pantalla  (unos pantalones, una camisa, una camiseta, unos zapatos, una gorra, una goma, un bolígrafo, un juego de ordenador, un osito, y un llavero). Paul pide que le ayuden a ordenar su maleta. Entonces pasamos a la pantalla principal.

· La pantalla representa una maquinita detectora de metales, con una cinta transportadora sobre la que se van desplazando los objetos que se encontraban en la maleta de Paul.
· En  la parte media de la cinta se ve un panel en el que irán apareciendo tres frases.
· A la izquierda del panel está la maleta vacía. 
· Los objetos que se encuentran a la izquierda del panel van avanzando por la cinta transportadora.
· Al llegar al panel aparecen tres frases que nos indican el objeto y su propietario (genitivo sajón) pero solo una de ellas es correcta.
· El alumn@ tiene que pinchar en la frase correcta. 
· Si acierta se oye una alocución con la frase y el objeto se sitúa dentro de la maleta.,
· Si falla, se oye un sonido grave y el objeto permanece en su sitio. 

	

	
	
	OBJETO 

FRASES

FRASE CORRECTA

ALOCUCIÓN

Trousers

Paul’s trousers

Trousers of Paul

Trousers’s Paul

Paul’s trousers

Paul’s trousers

(s_e_b_03b_23)

Shirt

Paul’s skirt

Paul’s shirt

Shirt’s Paul

Paul’s shirt

Paul’s shirt

(s_e_b_03b_24)

t-shirt

T-shirt’s Paul

Paul’s t-shirt

t- shirt of Paul

Paul’s t-shirt

Paul’s t-shirt

(s_e_b_03b_25)

shoes

Paul’s socks

Pauls’ shoes

Paul’s shoes

Paul’s shoes
Paul’s shoes
(s_e_b_03b_26)

cap

Paul’s cap

Paul’ cap

Cap’s Paul

Paul’s cap

Paul’s cap

(s_e_b_03b_27

rubber

Paul’s ruler

Paul’s ruber

Paul’s rubber

Paul’s rubber
Paul’s rubber
(s_e_b_03b_28)

pen

Paul’s penn

Pen’s Paul

Paul’s pen

Paul’s pen
Paul’s pen
(s_e_b_03b_29)

 game               

Game of Paul

Paul’s game

Game’s Paul

Paul’s game

Paul’s game

(s_e_b_03b_30)

Teddy

Teddy’s Paul

Paul’s teddy

Pauls’ teddy

Paul’s teddy
Paul’s teddy
(s_e_b_03b_31)

· 
	

	
	
	
	

	
	
	· Eventos: 

· La primera pantalla aparece de forma automática, se oye y aparece en pantalla la alocución de Paul pidiendo ayuda y pasamos automáticamente a la siguiente.

· Al entrar en la segunda pantalla, la cinta se pone a andar automáticamente. Cuando el primer objeto llega al panel, la cinta se para y en el panel aparecen las tres frases, el alumnado si pincha la correcta, se coloca en la maleta y continúa la cinta.

· Al pasar todos los objetos por el panel, la maleta se cierra y se coloca de pie en la cinta y pasamos a la siguiente pantalla
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  

Las vistas anteriormente
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	He has ...

She has...

I have...

We have...

Camera

Postcard

Skirt

t-shirt

teddy bear

computer game

keyring

sun glases

cap


	· Contenido textual de la escena

Whos this...? (s_e_b_03a_32)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_08)

· En el suelo se ven los objetos  (cámara de fotos, postal, falda, camiseta, oso de peluche, juego de ordenador, llavero, gafas de sol y dos gorras), las dos maletas con las etiquetas Paul’s suitcase Sarah’s suitcase respectivamente y el botones del hotel con las manos en la cabeza
(i_e_b_03b_09)

· En la  en la parte de arriba una fila con los objetos de ambos. A la derecha de la pantalla el botones y en el centro de la pantalla las dos maletas con sus respectivas etiquetas: Paul’s suitcase y Sarah’s suitcase
· Animaciones

(a_e_b_03b_08)

· Al oir la alocución correspondiente el alumnado pinchará en el objeto mencionado y lo arrastrará a la maleta adecuada. Si acierta el objeto se coloca en la maleta y desaparece de la fila de arriba, si falla queda en el mismo sitio.

(a_e_b_03b_09)

· Al final quedan cuatro objetos(el osito, las gafas y las dos gorras), para indicar al alumnado que tiene que pinchar en la maleta, parpadea la maleta de Paul y al pinchar en ella se oirá su alocución, luego parpadeará la de Sarah, al pinchar en ella se oirá su alocución. Al final parpadearán las gorras, al pinchar en ellas se oirá la alocución de ambos.



	
	
	· Explicación

· La familia llegó al hotel. En recepción las maletas de Sarah y de Paul se han caído y se encuentran los objetos de cada uno mezclados en el suelo (cámara de fotos, postal, falda, camiseta, oso de peluche, juego de ordenador, llavero, gafas de sol y dos gorras) y las maletas vacías. Aparece el botones del hotel y pregunta de quien es cada cosa.

· En la segunda pantalla aparecen en la parte de arriba una fila con los objetos de ambos. A la derecha de la pantalla el botones y en el centro de la pantalla las dos maletas con sus respectivas etiquetas: Paul’s suitcase y Sarah’s suitcase. 
· El alumn@ tendrá que pinchar en el botones y entonces se oye una alocución diciendo lo que tiene uno u otro (he has a camera, she has a computer game).
· El alumn@ tendrá que llevar el objeto mencionado a la maleta adecuada. 
· Para el final quedan cuatro objetos sin nombrar, el osito de peluche, las gafas de sol y las dos gorras.Para saber de quien son, el alumnado tendrá que pinchar en las maletas. Al  pinchar en la de Paul se oirá la voz de Paul I have a teddy bear, al pinchar en la de Sarah, se oirá la voz de Sarah I have sunglasses, al pinchar en las gorras, se orirá la voz de ambos We have caps. 
· Si lleva el objeto mencionado a la maleta adecuada, éste se colocará en la maleta y desaparece de la fila de arriba, si falla, se oye un sonido de error y queda en el mismo sitio   
	

	
	
	OBJETO 

ALOCUCIÓN

ARCHIVO

SONIDO

MALETA

Cámara

He has a camera

(s_e_b_03b_33)

Paul

Postal

She has a postcard
(s_e_b_03b_34)

Sarah

Falda 

She has a skirt

(s_e_b_03b_35)

Sarah

Camiseta

Paul

(s_e_b_03b_36)

Paul

Osito

I have a teddy bear

(s_e_b_03b_37)

Paul

Juego

She has a computer game

(s_e_b_03b_38)

Sarah

Llavero

He has a keyring

(s_e_b_03b_39)

Paul

Gafas

I have sunglases

(s_e_b_03b_40)

Sarah

Gorras 

We have two caps

(s_e_b_03b_41)

Paul 

Sarah

· 
	

	
	
	· Eventos: 

· La primera pantalla aparece de forma automática, al escuchar la alocución da paso de forma automática a la siguiene.

· Al pinchar en el botones se oirá la alocución correspondiente, mediante drag and drop tienen que llevar el objeto mencionado a la maleta adecuada.

· Al parpadear la maleta de Paul tiene que pinchar en ella para escuchar su alocución.

· Al parpadear la maleta de Sarah, tiene que pinchar en ella para escuchar su alocución.

· Al parpadear las gorras tiene que pinchar en ellas para escuchar la alocución de ambos.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  
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	Las letras del alfabeto

A,b,c,d,e,f,g,h,i,j,k,l,m,n,o,p,q,r,s,t,u,v,w,x,y,z
Animals:

Cat,

Dog

Fly

Pig

Bat

Cow

Hen

Bee

Ant


	· Contenido textual de la escena

Gues the animal  (s_e_b_03b_42)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_10)

· En la parte superior de la pantalla aparecen los jugadores tal como se explica anteriormente y en la parte inferior el rectángulo para escribir las palabras
· Animaciones

(a_e_b_03b_10)

· El primer jugador mueve los brazos y las piernas como si fuese a caminar.

· El segundo jugador repite la acción del primero

· Luego la repite el tercero

(a_e_b_03b_11)

· Por cada palabra que se forme se repite la secuencia de la ilustración anterior



	
	
	· Explicación

· SPELING:  La familia va a ver un partido de fútbol americano

· En pantalla se ven tres jugadores de fútbol americano, cada uno lleva una letra escrita en la camiseta (c,a,t).

· En la parte inferior de la pantalla hay un rectángulo. 

· El primero empieza a mover los brazos y las piernas como se estuviera caminando y pronuncia su letra c ;a continuación repite la acción el segundo y pronuncia su letra a; por último lo hace el tercero pronunciando su letra al final t. 
· Desaparecen las letras de las camisetas y aparecen en el rectángulo de la parte inferior formando la palabra cat. Se oye la alocución correspondiente cat  y comienza el juego:
· Aparecen de nuevo los tres jugadores realizando las mismas acciones pero esta vez no llevan las letras escritas en las camisetas, el alumnado tiene que escuchar las letras y escribir en el rectángulo la palabra formada,  si la palabra es la correcta, se oye una alocución con la misma y seguimos con el juego. 
· Si no comprende la letra de algún jugador tendrá la posibilidad de escucharla de nuevo pinchando en el. 
· Si la palabra está mal escrita no se oye la alocución y los jugadores niegan con la cabeza, por cada palabra correcta se anota un punto que en este caso son balones de fútbol americano.
LETRAS 

PALABRA 

ARCHIVO

SONIDO

C,A,T(s_e_b_03b_43)
CAT

(s_e_b_03b_44)

D,O,G(s_e_b_03b_45)
DOG
(s_e_b_03b_46)

P,I,G (s_e_b_03b_47)
PIG

(s_e_b_03b_48)

B,A,T(s_e_b_03b_49)
BAT

(s_e_b_03b_50)

F,L,Y(s_e_b_03b_51)
FLY

(s_e_b_03b_52)

C,O,W(s_e_b_03b_53)
COW

(s_e_b_03b_54)

H,E,N(s_e_b_03b_55)
HEN

(s_e_b_03b_56)

B,E,E(s_e_b_03b_57)
BEE

(s_e_b_03b_58)

A,N,T(s_e_b_03b_59)
ANT

(s_e_b_03b_60)

F,O,X(s_e_b_03b_61)
FOX

(s_e_b_03b_62)

	

	
	
	· Eventos: 

· La pantalla aparece de forma automática.

· Al escuchar la alocución con la letra correspondiente el alumno tendrá que escribirla en el recuadro. El puntero del ratón ya se sitúa automáticamente en el rectángulo, además las letras que escriban serán mayúsculas. Cada vez que se escriba la palabra correcta, se oye la alocución correspondiente  , en  el marcador aparece un balón y los jugadores comienzan de nuevo. Si la palabra no es correcta, no se oye la alocución, se borran las letras que están mal y los jugadores niegan con la cabeza.

· El tránsito a la pantalla siguiente es automático al terminar con tosas las palabras.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  
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	Numbers:

TWENTY-FOUR
THIRTY-FIVE
FORTY-THREE
SIXTY-TWO

FIFTY-ONE
SEVENTY-SIX

NINETY-EIGHT

EIGHTY-NINE

	· Contenido textual de la escena

Gues the number.? (s_e_b_03a_63)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_11)

· En pantalla aparecen las dos animadoras, igual que en la ilustración, formando el primer número a modo de ejemplo
(i_e_b_03b_12)

· La misma pero en este caso solo aparecen las animadoras sin los números escritos debajo. Aparecerá esta imagen tantas veces como números tengan que formar (7 veces)
· Animaciones

(a_e_b_03b_12)

·  Las animadoras bailan y pronuncian un número, al pronunciarlo aparece el número pronunciado escrito con letra debajo de cada una y a continuación debajo el número compuesto por ambos.

(a_e_b_03b_13)

· Las demás animaciones son todas iguales, las animadoras bailan y pronuncian un número cada una. El alumnado escribe el número formado y si acierta, las animadoras bailan un baile divertido, si fallan mueven negativamente la cabeza.



	
	
	· Explicación

· CHEERLEADERS WITH NUMBERS. 
· La familia continúa en el partido, están en el descanso y aparecen las animadoras.  

· Dos animadoras, cada una anima un número  bailando y diciéndolo en voz alta (ej TWO - FOUR).

· Con los números el  alumno debe formar un número compuesto por los dos dígitos (twenty- four), escribirlo correctamente en el cuadro de texto y pulsar intro. 

· Si escribe el numero correctamente, con letra, se oye la alocución correspondiente. Las animadoras harán un baile divertido, consiguen un punto que es este caso serán pompones y se pasa a otro número.

· Si fallan las animadores mueven la cabeza negativamente y se borran las letras escritas, el alumno puede pinchar en cualquier animadora para volver a escuchar su número.

· En el primer ejemplo aparecerán en pantalla escritos con letra los números para guiar al alumnado pero en los siguientes casos ya no.

1ª

AIMADORA

2ª

ANIMADORA

NUMERO

COMPUESTO

ARCHIVO

SONIDO

Two

(s_e_b_03b_64)
Four

(s_e_b_03b_65)
TWENTY-FOUR

(s_e_b_03b_66)
Three

(s_e_b_03b_67)
Five

(s_e_b_03b_68)
THIRTY-FIVE

(s_e_b_03b_69)
Four

(s_e_b_03b_70)
Three

(s_e_b_03b_71)
FORTY-THREE

(s_e_b_03b_72)
Six

(s_e_b_03b_73)
Two

(s_e_b_03b_74)
SIXTY-TWO

(s_e_b_03b_75)
Five

(s_e_b_03b_76)
One

(s_e_b_03b_77)
FIFTY-ONE

(s_e_b_03b_78)
Seven

(s_e_b_03b_79)
Six

(s_e_b_03b_80)
SEVENTY-SIX

(s_e_b_03b_81)
Nine

(s_e_b_03b_82)
Eight

(s_e_b_03b_83)
NINETY-EIGHT

(s_e_b_03b_84)
Eight

(s_e_b_03b_85)
Nine

(s_e_b_03b_86)
EIGHTY-NINE

(s_e_b_03b_87)

	

	
	
	
	

	
	
	· Eventos: 

· La pantalla aparece de forma automática.

· En el primer ejemplo, al escuchar cada animadora, debajo de cada una aparece escrita la palabra pronunciada y debajo de ambas el número compuesto. El alumnado tiene que escribir en el rectángulo el número compuesto. El puntero aparecerá en el rectángulo y las palabras aparecerán escritas en mayúsculas.

· Las siguientes acciones son iguales pero no aparecerán los números escritos en la pizarra.

· Pinchando en una animadora, nos repite el último número pronunciado.

· Si aciertan el número, se oirá una alocución con el mismo, las animadoras harán un baile divertido y anotarán un punto.

· Al terminar todos los números se pasa a la pantalla siguiente
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  
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	 I want...

Chicken

Burger

Hot dog

Chips

 It costs...

10

13

14

15


	· Contenido textual de la escena

Find the price (s_e_b_03a_88)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_13)

· Aparece Paul a la izquierda de la pantalla y a la derecha un camarero/a y en medio dos paneles con tres frases cada uno.
· Animaciones

(a_e_b_03b_14)

· Se oye la alocución de Paul, el alumnado tiene que seleccionar la frase que escuchó, si acierta aparece el alimento debajo de los paneles
(a_e_b_03b_15)

· Se oye la alocución del camarero/a diciendo el precio de la comida. El alumnado tendrá que seleccionar la frase correcta. Si acierta Paul se come la comida y pasamos al siguiente alimento.



	
	
	· Explicación

· FIND THE PRICE. 
· Están comiendo en un restaurante.  Paul  en la parte baja de la pantalla. Con una alocución piden un alimento a una camarera: I WANT CHICKEN y seguidamente aparecen tres etiquetas con tres frases, y sólo una se corresponde con la alocución.
· El alumno deberá marcarla, y el personaje lo repite. 
· La camarera le da el alimento y dice el precio con una locución: IT COSTS 15 $. Y aparecen tres etiquetas con texto, y sólo una con el correspondiente a la alocución. 
· El niño elige la correcta, y Paul se come el alimento con una animación. 
· Pide tres alimentos más y se puntúa
1ª ALOCUCION

FRASES

FRASE CORRECTA

I want chicken

(s_e_b_03b_89)
I want chips

I have chickem

I want chicken

I want chicken

I want burger

(s_e_b_03b_91)
I want butter

I want potato

I   want burger

I want burger

I want hot dog

(s_e_b_03b_93)
I want hot dog

I want hot chocolat

I have hot dog

I want hot dog

I want chips

(s_e_b_03b_95)
I want cheese

I want chips

I want chicken

I want chips

2ª ALOCUCION

FRASES

FRASE CORRECTA

It costs 15 $

(s_e_b_03b_90)
It costs 30 $

It costs 50 $

It costs 15 $

It costs 15 $ 

It costs 14$

(s_e_b_03b_92)
It costs 40$

It costs 14$

It costs 12$

It costs 14 $

I costs 10$

(s_e_b_03b_94)
It costs 10 $

It costs 11 $

It costs 12 $

It costs 10 $

I costs 13$
(s_e_b_03b_96)
It costs 30 $

It costs 13 $

It costs 15 $

It costs 13 $


	

	
	
	
	

	
	
	· Eventos: 

· La pantalla aparece de forma automática.

· Primero se oye la alocución de Paul pidiendo la comida. El alumnado tiene que pinchar en la frase correcta, si acierta aparece la comida debajo de los paneles.  Si falla la comida no aparece y se oye sonido característico.

· Se oye la alocución del camarero diciendo el precio. El alumnado tiene que pinchar en la frase correcta. Si acierta, Paul se come la comida. Si falla la comida se queda donde está y se oye un sonido sordo.

· Al terminar con todos los alimentos se pasa automáticamente a la pantalla siguiente.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  
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	Numbers:

One- ninety nine
	· Contenido textual de la escena

Find the price (s_e_b_03a_97)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_14)

· Aparece en la esquina inferior izquierda de la pantalla un cohete con una palanca al lado. En la esquina superior derecha el planeta Marte. En medio asteroides que llevan escritas las palabras: one – two – six – three – ten – twenty-one – twenty-four – forty-three – forty-six – forty-eight – fifty-seven – sixty-nine – seventy- seghty-one – ninety-seven pero desordenadas.
(i_e_b_03b_15)

· La misma que anteriormente solo cambian los asteroides que en este caso llevan escrito: two – four – eleven – thirteen – seventeen – twenty – twenty-four – twenty-six – thirty -  thirty-nine – forty-seven – forty-six – seventy -  eighty-eight – ninety-seven- ninety-nine
(i_e_b_03b_16)

La misma de los dos casos anteriores pero ahora los asteroides serán: five – ten – twelve – thirteen – fifteen – seventeen – twenty – thirty – fifty – seventy – eighty – ninety
· Animaciones

(a_e_b_03b_16)

· Al unir correctamente toda la serie, pincharán en la palanca y el cohete llegará a Marte.

(a_e_b_03b_17)

· Si la serie no está bien ordenada, al accionar la palanca, el cohete se estrellará en el primer asteroide mal ordenado.

Estas dos animaciones se repetirán en las tres animaciones.



	
	
	· Explicación

· TRIP TO MARS. 

· La familia fue a visitar las instalaciones de Cabo Cañaberal y contemplan el lanzamiento de un cohete.  

· En una esquina inferior izquierda está un cohete y en la superior derecha, el planeta Marte. 

· Por el medio hay asteroides numerados aleatoriamente con letra, pero con números bajos cerca del cohete, y altos cerca de Marte. Todos dentro de un rango que nos interese ( por ejemplo entre 20 y 40, o entre 1 y 100 ). 

· El alumno debe dibujar la trayectoria por los asteroides correctos ordenando los números de menor a mayor hasta llegar a Marte.

· Cuando termine, accionará la palanca de despegue y el cohete llegará a Marte en el caso de que los números estén en orden, y explotará en el primer asteroide ordenado incorrectamente. 

· Ganará un punto y aparece de nuevo otra serie. En total tendremos tres series.

1ª serie: one – two – six – three – ten – twenty-one – twenty-four – forty-three – forty-six – forty-eight – fifty-seven – sixty-nine – seventy- seghty-one – ninety-seven
2ª serie: two – four – eleven – thirteen – seventeen – twenty – twenty-four – twenty-six – thirty -  thirty-nine – forty-seven – forty-six – seventy -  eighty-eight – ninety-seven- ninety-nine
3ª serie: five – ten – twelve – thirteen – fifteen – seventeen – twenty – thirty – fifty – seventy – eighty – ninety 
	

	
	
	· Eventos: 

· La pantalla aparece de forma automática.

· Al pinchar en los asteroides se va formando un camino hasta llegar a marte.

· Al pinchar en la palanca, si la serie está bien construida el cometa llegará a Marte. Si la serie está mal, el cometa se estrellará en le primer asteroide mal colocado.

· Al terminar bien la primera serie, se le da un punto en forma de asteroide y se pasa a la siguiente. 

· Al terminar las tres series pasa automáticamente a la siguiente
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  
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	TWENTY-RED THIRTY-BROWN FORTY-YELLOW FIFTY-GREEN SIXTY-BLUE TWELVE-ORANGE THIRTEEN-PINK FOURTEEN-WHITE FIFTEEN-GREY SIXTEEN-PURPLE
	· Contenido textual de la escena

Find the price (s_e_b_03a_98)
	· Ilustraciones:

(i_e_b_03b_17)

· Aparece un pavo para colorear, con los números tal como se muestra, debajo aparecen botes de pintura con los colores: negro, gris, blanco, rosa, rojo,naranja, amarillo, verde, azul, violeta, marrón. Y debajo el código para colorearlo:  TWENTY-RED THIRTY-BROWN FORTY-YELLOW FIFTY-GREEN SIXTY-BLUE TWELVE-ORANGE THIRTEEN-PINK FOURTEEN-WHITE FIFTEEN-GREY SIXTEEN-PURPLE
(i_e_b_03b_18)

· Al pintar el último recuadro aparece una foto con una mesa del día de acción de gracias en la que se ve un pavo cocinado en el centro.
· Animaciones

(a_e_b_03b_18)

· Al pinchar con el puntero cargado de pintura en el recuadro adecuado, éste se colorea de ese color.



	
	
	· Explicación

· THANKSGIVING DAY TURKEY . 

· Estamos celebrando la fiesta de acción de gracias. Vamos a   colorear un pavo , siguiendo un código numérico. El resto de colores son distractores. 

· En el caso de fallar un color, simplemente se borra ese color, y suena un ruido de penalización. 

· El puntero del ratón se transforma en un pincel. 

· El alumnado debe coger la pintura en el bote y colorear el pavo. Si pincha con el puntero cargado de pintura en el sector adecuado, éste se colorea de ese color. 

· Al terminar de colorear el pavo, aparece una foto de una mesa con la comida típica de la celebración de acción de gracias y con un pavo cocinado en el centro.

CÓDIGO

TWENTY=RED 

THIRTY=BROWN 

FORTY=YELLOW

 FIFTY=GREEN 

SIXTY=BLUE 

TWELVE=ORANGE 

THIRTEEN=PINK 

FOURTEEN=WHITE 

FIFTEEN=GREY 

SIXTEEN=PURPLE
	

	
	
	· Eventos: 

· La pantalla aparece de forma automática.

· El puntero se transformó en un pincel. Al pinchar con el pincel cargado de pintura en el recuadro adecuado éste se colorea del color seleccionado.

· Si el color no es el adecuado, no sucede nada.

· Una vez pintado todo el pavo, aparece una mesa llena con la comida de acción de gracias con el pavo cocinado en el centro.

· Pasamos automáticamente de pantalla.
	

	
	
	· Cuadro de Alocuciones:  


	

















