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INTRODUCCION

Por esta razón hemos pensado en la elaboración para la enseñanza de
materiales de Escritura, Cienc¡as Sociales, Matemáticas, Cívica, Música
y Valores.

También consideramos nuestro deber como futuros profesionales
contribuir de la mejor manera a cambiar esta situación, es por esta
razón nuestro proyecto de graduación guiado por las ideas
prev¡amente establecidas por los autores de los proyectos MIDI, fue
conseguir mediante la atractiva aplicación de diversos parámetros de
diseño, producir una eficiente herramienta didáctica acorde al tiempo
en que viv¡mos.

a

En la actualidad nos enfrentamos a un medio completamente
tecnológico y cada vez desactualizado en el ámbito estudiantil y
aprendizaje debido a que la metodología que nuestros profesores
utilizan no cumplen con los objetivos de enseñanza.
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Manutl de Diseño

1. ANTECEDENTES GENERALES.
1.1. ANTECEDENTES DEL PROYECTO.

Este tipo de proyecto se encuentra respaldado por un conven¡o, suscrito
entre la ESPOL-EDCOM conjunto con EDITEXPA, éstos se encargarán de los
diseños de textos acompañados con CDs ¡nteract¡vos, los cuales
demostrarán la calidad del trabajo y ayudarán a la mejora de la educación
infantil en nuestro país.

EDCOM Oapitulo I Página I ESPOL
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En nuestro med¡o la tecnología cada día avanza de manera rápida y con ella
la desventaja en la forma de educar (basándonos en el estudio de material
didáctico totalmente antifuncional y carente de atract¡vo para los niños),
por esa razón. nos hemos dispuesto a analizar, plantear y diseñar una
herramienta didáctica acorde al tiempo en que vivimos.

Por tal mot¡vo todos nos encontramos en la obligación moral y soc¡al de dar
soluciones para poder afrontar estos problemas, ya que s¡ no son resueltos
a t¡empo se puede convertir en una fuente que alimente la pobreza y al
tercer mundo.

Conseguimos como respuesta la preparación de mater¡al didáctico que es
no sólo funcional y atract¡vo para el público objetivo al que va dirigida, sino
que propone su integración al mundo de la tecnología de la información por
medio de la complementación de un libro con una unidad mult¡media
interactivo.
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1.2. NTECEDENTES DE EDCOM.

Escuela de Diseño y Comunicación Visual (EDCOM) como entidad gestora de
los proyectos MIDI, tienen como misión desarrollar junto al área de
Investigación y Desarrollo de Multimedios Infantiles (I&D), una innovación en
la educación de sistemas de información y a la vez brindar servicios
tecnológicos a la sociedad ecuator¡ana, basándose en la más alta tecnología
en computación, manteniendo las normas y la filosofía de la Escuela Superior
Politécnica del Litoral.

Para ello, el EDCOM por medio de la empres¿r privada, de organismos
públicos y de otras univers¡dades realiza intercambios tecnológicos, de
recursos humanos y económicos que permiten lograr el desarrollo de nuestro
país en el área de la educación y la capacitación.

f,ffi"*t#
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Por esta razón se forma y capacita de la mejor manera, tanto a estudiantes
como a su personalr ofrec¡endo talento humano altamente especializado en
las áreas que imparte, acorde a las exigencias y requerimientos del Ecuador
en este siglo.

El prest¡gio indiscutible que brinda el nombre de la Escuela Superior
Politécnica del Litoral (ESPOL), hace que cualquier proyecto a ser realizado
por una persona de sus un¡dades académicas como es el EDCOM, cumpla
con seguridad y de manera exitosa los objetivos planteados por el pÚblico en
g enera L
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1.3. ¿QUE ES EL r&D?

El I&D (Investigación y desarrollo) es una de los laborator¡o de EDCOM
dedicado a la realización de proyectos que constan de una variedad de
textos para la educación básica de n¡ños entre 3 y 10 años. D¡chos
proyectos consisten en la elaboración de textos de díferentes asignaturas
entre ellas matemáticas, cíenc¡as naturales, c¡encias soc¡ales, inglés, etc,

Cuenta con herramientas que canal¡zan de manerat óptima nuestro trabajo,
permitiéndonos enfrentar retos que se presentan continuamente. Además
cuenta con un equipo de trabajo que asegura la eficiencia en las diversas
ta reas que se realizan.

Su propósito es brindar al público en general un serv¡c¡o completo en lo que
respecta lo siguiente:

Investigación y desarrollo de multimedia educac¡onales para las
diferentes áreas, ya sea pr¡maria, secundaria o nivel superior.
Producción y realización de animaciones vectoriales y tridimensiona les
a ser utilizados en diversos estadios de comunicación o tecnológicas.
Digitalización y composición de aud¡o y video, mediante modernos
equipos e ¡nstalaciones tales como: cámara de son¡do, tarjeta de
entrada y salida de video, digitalizadora de audio, entre otros.
Realización de tomas de videos d¡gitales a d¡ferentes entidades para
su posterior postproducción.
Facilitar recursos un sus laboratorios para el desarrollo de varios
proyectos que posean discursos visuales e informáticos, mediante el
uso de herramientas tecnológicas de alto nivel,
Asesoramiento con respecto a esquemas de desarrollo en la
producción de Multimedios.
Asesoramiento con relación a diseño y presentación de proyectos
tecnológicos debidamente sustentados.
Desarrollo de prestaciones interactivas para diferentes eventos,
usando tecnología orientada al objetivo de la misma.

El 1&D fue creado en Diciembre del 20O1 con el firme propósito de generar
un cambio radical en los esquemas informáticos en lo que a realización de
productos tecnológícos educacionales se refiere, con este fin se logra el
desarrollo, producción y comercialización de textos didácticos y refuerzos
multimedia interactivos.

t
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1.4. ¿QUE ES MrDr?

Proviene de las s¡guientes siglas que sign¡fican: Multimedia Interactivos
Didácticos Infantiles.

Nació con la necesidad de crear proyectos de graduación para la
incorporación de estudiantes en carreras como Diseño Gráfico y Publicitario y
Anál¡sis de Sistemas.

El MIDI le proporciona al estudiante valiosa colaboración logística para que el
mismo se desarrolle y aprenda mientras produco herramientas didácticas
que le perm¡tan contribu¡r con su capacidad y conocim¡entos al desarrollo
intelectual de la infancia de nuestro país, que es la semilla que debemos
cuidar para tener en un mediano plazo otro grupo de jóvenes valiosos que
contribuyan al desarrollo de una sociedad mejor.

El objetivo principal del mencionado proyecto es de estimular, enriquecer y
mejorar el aprendizaje, ganando un mayor desarrollo intelectual del
estudiante desde sus primeros años, garantizando una buena formación
educativa a futuro.

El MIDI surge como la respuesta al planteamiento de un grupo de jóvenes
estudiantes y profesionales pertenecientes al Programa de la Escuela de
Diseño y Comunicación Visual (EDCOM) ante el Centro de Investigación y
Tecnología (CICYT), consiguiendo la implementación tecnológica y logística
que hoy en día slrve para que los estudiantes desarrollen ¡mportantes e
innovadoras ideas y puedan así demostrar su capacidad como profesionales.

EDCOM Capirulo I -Página4 ESPOL



Provecto MIDI CE I9

1.5. OBJETIVO DEL PROYECTO.

Por medio de éste proyecto asp¡ramos a que el estud¡ante encuentre una
nueva alternat¡va de estudio desarrollando sus habilidades en el aprendizaje
sin descuidar su entorno, estimulando su interés por la tecnología
informát¡ca.

Luego del análisis minuc¡oso sobre las deficiencias de nuestro medio la idea
es cumplir a cabalidad con los siguientes objetivos:

Incentivar al estudiante en su aprendizaje y desarrollo intelectual, de
una forma que entretenga y enseñe.

Conseguir que el estudiante tenga una participación activa dentro del
aula de clase.

Motivar al estudiante de una forma pedagógica, el sentido
investigativo.

Elaborar una propuesta que solucione los problemas culturales de
nuestro país, desplazando así a cualquier otro material.

Demostrar la calidad y el nivel de profesionalismo en el que se
encuentra el diseño gráfico ecuatoriano en la actualidad.

Despertar el interés en la investigación y la lectura desde las primeras
etapas de formación del estudiante, incentivándolo a ir descubriendo
cosas nuevas de manera participativa y activa.

a

a

a
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T.6. DESARROLLO DEL PRODUCTO

Éste producto está desarrollado de manera moderna y divertida, porque
posee un texto con ejercicios prácticos, ilustraciones y es educat¡vo a la vez,
además se acopla de manera muy acorde a las edades específicas de los
niños.

FASE 1. DESARROLLO DE TEXTOS.

Por medio de este libro se trata de crear un ambiente práctico y atractivo a
través de actividades o ejercicios las cuales harán que el estudiante pueda
receptar y comprender de manera sólida el maravilloso mundo de las
matemáticas, ortografía, valores, mús¡ca, cívica, cienc¡as sociales y
natu ra les.

A continuación daremos a conocer las actividades que contiene el libro:

Primer Año Básico

Este

a

¡
!

I

¡

¡

proyecto está orientado al desarrollo de:
Colorear
Recorta el rompecabezas y ármalo.
Pegar las piezas del rompecabezas.
Unir con el objeto que corresponda.
Conversa con los amigos y el maestro acerca de las escenas.
Repetir los números.
Dibujar dentro de cada conjunto.
Pintar .

Pegar troc¡tos de papel.
Repetir los números.
Im¡ta los movimientos del cuerpo y los gestos de los dibujos.

6EDCOI\,I Capirnii4Ñ'P¿g¡ro ESPOL
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La primera fase surge con la realización de un proyecto denominado
Integrados Emily y Andy 1er. año básico. ¡
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FASE 2. DESARROLLO DEL GUIóN LITERARIO.

La segunda fase de este proyecto lo conforma el desarrollo de un guión
descriptivo para el CD ¡nteractivo denominado: "Promocionat de
Integrados Emily y Andy Primer año básico".

Esta fase del proyecto está d¡r¡gida a niños que se encuentren entre los 5 a 6
años, y tiene como objetivo principal conseguir que los niños conozcan de
manera clara y sencilla sobre el mundo del Lengu'aje, Matemáticas, Cív¡ca,
Valores, Geometría, C¡enc¡as sociales, Ciencias naturales y la Comunicación a
través del libro Integrados Emily y Andy.

Esta historia se va a desarrollar en un circo, llamado "El Circo de El Gran Tío
Pepe" donde habrá 9 actos y cada uno de ellos explicará el conten¡do de las
unidades del libro.
Todos los actos van a ser guíado por el dueño del circo, llamado "El Gran Tío
Pepe", quien es el personaje princ¡pal que presentará cada acto y los
relacionará con cada proyecto del libro, en el guión se encuentran todos los
personajes principales, ellos serán el público,

Todos los personajes de cada libro interactuarán con el usuario por medio de
preguntas, juegos, canciones, etc. Logrando que el aprendizaje sea más
atractivo y divertido,

FASE 3. DESARROLLO DE STORY BOARD.

La tercera fase está compuesta por la elaboración de un Story Board basado
en el guión descriptivo, el cual será un complemento para facilitar la
realización del CD interactivo del Promocional de Integrados Emily y Andy
Primer año básico,

También se desarrolló el guión y Story Board
un promocional con el objetivo de difundi
ant¡cipada.

respectivo para la creación de
r este producto de manera

-i{mflrlñ;i.
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1.7. EQUTPO DE TRABAJO.

Para la elaboración del proyecto MIDI CE-19, contamos con la part¡cipación
de colaboradores y profesionales, cuyas funciones mencionamos a

cont¡nuación:
Grupo de desarrollo:

MBA. Nayeth Solórzano
Directora del provecto

Tcnlga. María Hurtado
Suoervisora de Diseño

MBA. Nayeth Solórzano
Asesoría Dedaoóqica

Adriana Navarrete y Dalia f'tina
. Ilustración y Diagra mación

Jav¡€r Pérez y Adr¡ana Navarrete
Guión Literario y Story Board

Dalia Mina
Promocio na I

I
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2. ESTUDIO GENERAL DE MERCADO Y
PLANIFICACIóN.

2.1.1. Facilidades de acceso a productos de este género de mercado.

Dentro del mercado donde se comercializa toda clase de textos escolares
podemos observar una gran competencia entrg productos nacionales y
productos extranjeros.

Muchos de éstos textos presentan notables def¡ciencias en el contenido y en
las ilustraciones, provocando en el consumidor poco interés y agrado.

A continuación detallamos las deficiencias más notorias:

Libros poco atractivos, contenidos aburridos y pocos pedagógicos que
no despiertan el interés del estudiante, creando así una distracción por
el estudio de dicho material.
La línea gráfica es muy pobre y no cons¡gue llamar la atención del niño
y por lo tanto pierde interés.
La diagramación de los libros es poco convencional, la cual no permite
una buena lectura y pierde su atenc¡ón visual.
La utilización de conceptos s¡n ejemplos y comparaciones obligan al
estudiante al no razonamiento de las mismas.
La compra de este material dependerá del padre de familia, ya que
tomará en cuenta su contenido pedagógico y su atractivo, visual.
Las activ¡dades que poseen los libros ex¡stentes en el mercado
nacional, no permiten que el estudiante ponga en práctica los
conocimientos adquiridos.
La presencia de textos extranjeros no reflejan la realidad social de
nuestro país ya que estos enfocan su contenido de acuerdo a su propio
entorno, desplazando de esta manera a los textos nacionales..

lvlanual de Diseño
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2.1 ANÁLISIS Y COMPARACIÓN DEL PRODUCTO DENTRO
DEL MERCADO NACIONAL.
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2.1.2. Entonces. ¿Son nuestros productos culturalmente adecuados
para ser insertados en un mercado como el nuestro?

Haciendo un anál¡s¡s de los diferentes libros gue se distribuyen en nuestro
país hemos llegado a la conclusión que el libro Integrados Emily y Andy de
1er. año básico cubre la necesidad de los estudiantes debido a que su
contenido y su línea gráfica se basa en el entorno en el que éstos sé
desenvuelven, en los libros observaremos las diferentes clases étnicas que
posee nuestro país, lugares geográf¡cos, etc. Facilitando así poder rescatar
los valores y buenas costumbres que en este tiempo se han perdido.

Nuestros productos están muy bien enfocados a losrniños de nuestro país, ya
que la forma de llegar es a través de aventuras y vivencias que suceden en
nuestro diario vivir, sobre todo en las anécdotas que pueden presentar los
estudiantes de primaria.

Junto a un buen desarrollo pedagógico, ya que han sido bien realizados y
estudiados para poder adaptar el libro con el estudiante acorde a la edad y
nivel de enseñanza.
Por esta razón estamos seguros que este proyecto cumplirá su objetivo.

2.1.3. éCuál es el costo del producto?

Los textos didácticos con los que contamos actualmente en nuestro medio
fluctúan entre 10 y 20 dólares.
Estos llamados textos didácticos contienen información dispersa y sin
actividades adjuntas, pero también existen otros t¡pos de materiales
didácticos con costos variados que oscilan entre los 15 a 18 dólares.
Nuestros productos t¡enen como meta ser uno de los preferidos en el
mercado donde se comerc¡alizan y piensan lograrlo por medio de su costo, es
decir, ajustarse al presupuesto familiar, además de ser atractivos no solo en
su contenido s¡no en su línea gráfica lo cual ayudará a captar la atención del
estudiante y hacer más entretenida la enseñanza.
Y como aporte didáct¡co para el aprendizaje la Escuela Superior Politécnica
del Litoral estableció un conven¡o con EDITEXPA para la creación de un CD
interactivo, el cual contiene parte del libro Integrados Emily y Andy el cual
encontramos juegos de conoc¡mientos, preguntas y respuestas, canciones y
lo más importante es que el estudiante podrá interactuar con cada uno de los
personajes principales del libro que participan en el CD.
El precio del libro puede fluctuar entre los 4 y B dólares, lo cual
consideramos es una muy buena inversión tomando en cuenta el contenido y
la ayuda que ofrece el soporte didáctico del CD.

\
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2.2 PLANEACION DEL PRODUCTO.

2.2.1. Requer¡m¡entos espec¡a¡izados.

Tomando en cuenta la gran responsab¡l¡dad de lanzar un producto que posea
en su contenido la información necesar¡a para que cumpla con los
parámetros requer¡dos de alcanzar la formación integral del estudiante,
hemos designado la realización de este producto a un excelente equ¡po de
profesionales, especialistas y colaboradores en distintas áreas.

A continuación describimos las d¡st¡ntas árem.que participan en la
elaboración de textos escolares e interact¡vos:

Área Pedagógica.
En esta área contamos con el respaldo de profesionales especializados en
pedagogía quienes se encargaron de revisar las ediciones y redacciones de
los contenidos. Además superv¡san la creación de guiones literar¡os que
luego servirán como base en la ejecución de la unidad multimedia.

Área Investigativa.
En esta área se desenvuelven docentes los cuales recopilan información
necesaria acorde al nivel al que va destinado el texto para que de esta forma
se pueda impartir y determinar los contenidos, juegos y actividades que sean
acordes a la edad y personalidad del niño que reciba dichos textos.

Área Creativa.
Esta área está conformada por diseñadores, quienes mediante los datos
recopilados por el área de investigación, consideran parámetros de d¡seño,
línea gráfica, diagramación, tipografía, fotografía, entre otros factores para
desarrollar un producto atractivo, funcional y de alta calidad.

Área de Ilustración.
Esta área está conformada por ilustradores, los cuales son capaces de crear
diseños con una ilustración apropiada y sencilla para que así cumplan con
todos los parámetros y factores establec¡dos por el área creativa.

Dirección.
Esta área está conformada por personas capacitadas en la
proyectos, quienes se encargan de corregir y dar soluciones
cualquier problema que se pueda suscitar durante el proceso.

dirección de
¡nmediatas a

EDCOM CapÍlulo 2 - l'ágina 3 ESPOL



2.3 METAS.

2.3.1. Objetivos Generales.

Luego de un exhaustivo estud¡o del mercado local, llegarnos a la conclusión
que la calidad de los textos didácticos ex¡stentes en el medio no responden a
las necesidades del sistema educativo en nuestro país, es por esto que
proyectos como el MIDI se han decidido a superar estos inconvenientes y así
cumplir con los s¡gu¡entes objetivos:

Aportar con el sistema educativo de nuestro Snedio, dando un producto
eficaz y atractivo que a su vez cumple con el mejoramiento educativo
del país.

Proyecto MIDI CE - l9

Motivar al niño a la educación, enseñándole de una manera clara y
comprensible; a través de este material didáctico, donde ellos puedan
leer, ver y razonar, contribuyendo con su auto-desarrollo educativo,

a

a
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Lograr una participación acertada y activa del estudiante dentro del
aula de clase.

Atrapar la atención del niño, logrando así que se ¡nterese por la
computación en general y así se podrá captar los campos profesionales
a futu ro.

Conseguir que el estudiante le dé la importancia debida a sus derechos
especialmente al de la educación, interesándose en la-realidad de
nuestro país.

Facilitar al estudiante de las herram¡entas necesarias para que. en un
futuro, logre alcanzar el éxito en base a una educación de primera,

Capirulo 2 l>ágina 4 ESPOL
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3. DISEÑO Y DESARROLLO.

3.1. PROPUESTA GENERAL.

Para la ejecución del proyecto MIDI CE-19, se tomó en cuenta los contenidos
Académicos emit¡dos por el Min¡sterio de Educación.

Para el desarrollo de nuestro proyecto y multimedla promoc¡onal, debimos
establecer diferentes fases a cumplir dentro de distintos periodos las cuales
detallamos a continuación :

3.1.1. Fase 1 Estudio y Análisis de la propuesta y personajes.

1. El análisis inicial del proyecto se lo realizó con los psicólogos,
pedagogos, supervisor de diseño y director de proyecto.

2. Investigación del desarrollo de la propuesta con los mismos.
3. Elaboración de la propuesta y presentación de la misma.
4. Elaboración de ilustraciones,
5. Diagramación.
6. Correcciones requer¡das,

El equipo que ¡nterv¡ene en esta primera fase esta compuesta por:

PERSONAL
Directora del proyecto MBA. Nayeth Solórzano
Supervisora de Diseño Tcnlga. María de los Ángeles

Hurtado
Asesoría pedaqógica MBA. Nayeth Solórzano
Ilustración y Diagramación Adriana Navarrete y Dalia Mina
Guión Literario y Story Board Javier Pérez y Adriana Navarrete

3.1.2. Fase 2 Desarrollo de Texto.

1. La elaboración del proyecto se lo ejecutará con psicólogos, pedagogos,
supervisor de diseño y director de proyecto.

2. Realización de ilustraciones
3. Diagramación.
4. Correcciones necesarias.

El equipo que interviene en esta segunda fase esta compuesta por:

r-:llÍr4Emruffiilñl¡E?r@tq¡:f F::-;- r'
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PERSONAL
Directora del proyecto MBA. Nayeth Solórzano
Supervisora de Diseño TCnlga,María de los Ángeles

Hurtado
Asesoría pedagógica MBA. Nayeth Solórzano
Ilustración y Diagramación Adriana Navarrete y Dalia M¡na
Guión Literario y Story Board Javier Pérez y Adr¡ana Navarrete

3,1.3. Fase 3 Desarrollo del Guión Literario.

CARGO PERSONAL
Directora del proyecto MBA. Nayeth Solór¿ano
Supervisora de Diseño Tcnlga. María de los Ángeles

H u rtado
AsesorÍa pedagógica MBA. Nayeth Solórzano
Ilustración y Diaqramación Adriana Navarrete y Dalia Mina
Guión Literario y Story Board lavier Pérez y Adriana Navarrete

3.1.4. Fase 4 Desarrollo de Story Board.

1. Realización de imágenes.
2. Correcciones necesarias.

El equipo que interviene en esta cuarta fase esta compuesta por:

CARGO
Directora de I proyecto
Supervisora de Diseño

MBA. Na eth Solórzano
Tcnlga. María de los
Hurtado

ngeles

Asesoría pedagógica
Ilustración y D iaq ramació n

MBA. Nayeth Solórzano
Ad ria na Navarrete y Dalia M¡na

Guión Literario y Story Board lavier Pérez y Adriana Navarréte

EDCOM Capitulo 3. Pág¡naz ESPOI,
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1. Estudio exhaustivo del material.
2. Realización del contenido del multimedia.
3. Realización del guión: juegos e historias que permitan hacer de la

computación una materia interesante y divertida.
4, Correcciones necesarias.

El equipo que ¡nterviene en esta tercera fase esta compuesta por:

t

PERSONAL
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3.2. REQUERTMTENTOS OPERACTONALES E

INFRAESTRUCTURA.

3.2.1. Implementac¡ón necesar¡a

A continuación detallamos un listado correspond¡ente a la inversión que
representa la adquisición de un equipo técnico para la implementación de los
propuestos:

Re uerimientos de Hardware:

Re uerimientos de Software:

Personal es ecializado

DetallesHardware
Realización de vectorizados.Computadora PC

Computadora MAC
Cámara fotográfica d igital.

Diagramación de PG.
Toma de fotos
objetos, etc.

de animales,

CD Writer Llevar a CD el material final.
Transportar el material gráfico.

CD de sonidos e imágenes. Para tomarlos
como una guía.

de referencia,

Para bocetos, Resma de papel.
Quemador Respaldo arch¡vos de trabajos.

Pruebas de machotes.Im resora
Scanner Para digitalizar

¡niciales.
ilustraciones

Software Detalles
Adobe Illustrator CS2 Diagramación e ilustración.
Adobe Photoshop CS2 Retoque de imáqenes.

Cargo Personal
Director de proyecto M.B.A. Nayeth Solórzano.
Supervisor de Diseño Tcnlga. Maria de los Ángeles

Hurtado.
Pedagoga M.B.A. Nayeth Solórzano.

Adriana Navarrete.
Diagramador
Diseñador

Dalia Mina.
Javier Pérez..

ED(]ON,I CapÍtulo j - Págino3 ESPOL
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3.3. ASPECTOS TÉCNTCOS.

Utilizando las diferentes herramientas que nos da la tecnología hemos usado
las siguientes aplicaciones, las cuales detallamos a cont¡nuac¡ón,

La vector¡zación de las ilustraciones y la diagramación de las páginas fueron
realizadas en el software vectorial, Adobe Illustrator CS2.

Las fotos e imágenes utilizadas en este proyecto fueron procesadas en el
software, Adobe Photoshop CS2.

I

Para la redacción de contenidos y desarrollo del guión empleamos el software
de texto, Microsoft Word.

Capltulo 3 Página 4 ESPOL

La creatividad de los estudiantes y profes¡onales que elaboraron este
proyecto fue conjuntamente empleada con el uso de cada uno de estos
programas que fueron una de las herramientas principales para lograr un
producto de primera calidad, convirtiéndose este proyecto en un gran aporte
de los estudiantes politécnicos para la sociedad y para el progreso de la
educación ecuatoriana.
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Acorde a nuestro criterio y
correspondientes, se realizó el
servirá pa ra:

Proyecto MIDI Cli -19

bajo las reg la me nta cio nes determinadas
proceso de recopilación de datos el cual

4.1. DESARROLLO Y ESPECIFICACIONES DE LA ETAPA DE
PRE. PRODUCCIóN.

4.1.1. Antecedentes.

Acorde a la investigación y recop¡lación de datos e información para la
elaboración de nuestro proyecto fue necesario establecer parámetros y
limitantes, considerando necesario rev¡sar los sigujentes aspectos:

. Establecer un cronograma de trabajo.

. Ayuda profes¡onal en el área pedagógica para la elaboración del
proyecto.

. Tener en claro la edad de los estudiantes al cual va dirigido el
proyecto.

. Tomar como base o referencia otros textos que se comercializan en el
mercado, rescatando sus aciertos y deficiencias, para de esta forma
tener ideas más claras del trabajo a realizar.

4.1.2. Investigación y Redacción de Textos.

a

a

Ampliación del contenido del libro Integrados Emily y Andy 1er. Año
básico.
Elaboración posterior de un guión y un Story Board para el CD
interactivo.

EDCOM Capituktl l'ágina 1 ESPOL
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5. PRODUCCIóN.

5.1. ESPECIFICACIONES DE DISENO.

Luego de haber alcanzado las pautas a seguirse durante el transcurso del
proyecto en la fase de Pre-producción, pasamos a la realizac¡ón del proyecto
en si y para ello menc¡onamos los siguientes pasos a seguir:

. Definir la línea gráfica a ut¡lizarse.
o Realizar los y viñetas que vayan acorde a la piagramación.
. Diagramaciones correspondientes de las unidades.

5.1.1. Determinar los personajes y sus características.

Para que el proyecto logre cumplir con los objetivos planteados se debe
relacionar entre el estilo o línea gráfica con lo que se ident¡f¡que el niño, con
la edad acorde sea ésta entre 5 y 6 años. Y como resultado de una
investigación, a quienes se les presentaron personajes realizados en distintas
líneas gráficas se seleccionó a los sigu¡entes personajes:

Entre los personajes están I niños y sus mascotas la gatita Micha y el perrito
Rocco.

EDCOM Capítulo 5 -Páginal ESPOL

Los personajes deben reflejar dinamismo y actividad, para que de esta forma
se pueda captar la atenc¡ón y admiración del estudiante, entonces acorde a
los personajes se desarrolló las viñetas y la diagramación.

d
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5.1.2. Diseño de Íconos, v¡ñetas y Unidades.

En la ejecución de los textos ¡nfant¡les es importante la utilización de
recursos gráficos, que permitan soportar la diagramación del libro de una
manera atractiva visualmente, a tal punto que se pueda presentar el libro de
una forma correcta y precisa.

Se elaboraron viñetas que tengan como objetivo gu¡ar al niño a través de las
páginas y al mismo tiempo que no pierda el interés de lo que se enseña.

A continuación presentamos las viñetas y
referencia y justificación de diseño.

los ítconos empleados con SU

Diseño de Viñetas.

La función de las viñetas es dar un formato a cada página por esa razón
deben mantener la misma línea gráfica que los demás elementos que
conforman el libro.

Ex¡ste cuatro diseños de viñetas que mantienen la misma línea gráfica, sus
colores son vivos los cuales denotan alegría.

Cada viñeta tiene los ocho niños, en la parte inferior de ésta colocado un pie
de pagina donde se podrá colocar el nombre y la fecha.

Dependiendo si la página es par o ¡mpar variará la posición del número,
siempre ubicado en la parte inferior de la viñeta.

Los cuatro diseños de viñetas coinciden en colocar a los B personajes en el
borde de la página, pero en cada uno de los libros varía la posición de éstos.

ffi,ffi
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Estas viñetas se las van utilizar cada vez que se necesita enumerar las
páginas y para que el niño coloque su nombre y la fecha correspondiente.

ESPOLEDCOM Oapltulo 5 l'ágina 3
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Diseño de Íconos.

La función de los íconos es para indicar en las un¡dades la acción que el
usuar¡o deberá realizar.

Estos contendrán elementos que perm¡tan su rápida identificación.

*¿F
Indica que el usuario debe hacer trocitos de papel brillantes de colores.

üt

I

L'
Indica que el usuario debe cortar.

Indica que el usuario debe utilizar un punzón.

./\ I
Indica que el usuario debe unir los puntos.

w
Indica que el usuario debe repetir, imitar, conversar algo.

Indica que el usuario debe relatar algo.

Indica que el usuario debe seguir algo.

Indica que el usuario debe pegar.

rp
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út
Indica que el usuario debe colorear.

Indica que el usuar¡o debe hacer bolitas

Ind¡ca que el usuario debe pegar algodón.

irt

Indica que el usuario debe colorear con crayones.

lil¿

.¿
Indica que el usuario. debe pegar bolitas de papel según el color que le
indique.

Indica que el usuario debe escribir o dibujar.

+p#&
$tli;}$

Indica que el usuario debe unir objetos correctamente.

EDCON,I Capítulo 5 Página 5 ESPOL
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Indica que el usuario debe utilizar témperas.
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Diseño de Unidades.

La función de el diseño de las unidades es para atraer al usuario sus colores
son vivos los cuales denotan alegría y este será divertido y así el usuario
disfrutara mientras aprende.

Su conten¡do' y diseño permitirá al usuario aprender rápidamente lo
expresado en cada unidad.

Unidad 1 (cCómo soy?) ¡
Explica los sentidos, partes del cuerpo, aseo personal, regiones del Ecuador,
los números.

§ÍUnidad 2 (Mi hogar)
Explica todo sobre la familia y sus funciones

Unidad 3 (Valorando la amistad)
Explica todo sobre la amistad, compartir y la música.

Unidad 4 (Mi salón de clase)
Explica todo sobre la escuela, útiles de colores y todo lo que contiene.

Unidad 6 ( Cuidemos las plantas)
Explica todo sobre las plantas y sus cuidados. Frutas, vegetales, granos y
horta lizas.

Unidad 7 (Conozcamos los oficios y profesiones)
Explica todo sobre las profesiones y los utensilios correspond ientes a cada
profesión.

Unidad 8 (Festejemos en mi barrio)
Explica todo sobre la convivencia entre vecinos y los instrumentos musicales.

Unidad 9 (Transportémonos con seguridad)
Explica todo sobre los medios de transporte y señales de tránsito.

EDCOM Capin o5 - l'ágina6 ESPOL
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Unidad 5 (Mi mascota)
Explica todo sobre los animales salvajes y domésticos.
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5.2. EJECUCIóN CNÁTTCN DEL LIBRO Y SUS PERSONAJES.

Para elegir a los personajes en base a los resultados de lo investigado, se
consideró que no se deberían elaborar nuevos, si no tomar ilustrac¡ones de
los personajes que se desarrollaron en los textos de Integrados Emily y
Andy, es decir la idea básica es adecuar a los niños en relación como van
creciendo.

En lo que corresponde al diseño gráfico de los personajes se cons¡deró
ilustrar vest¡mentas acorde a las escenas y a su edad, utilizando colores
atractivos visualmente y se ajusta a la personalidqd de cada n¡ño.

A continuación mostramos el resultado obten¡do:

Los colores utilizados en los personajes y en los background fueron
principalmente colores primarios y secundarios los cuales hacen que los
gráficos se vean vivos y llenos de vida., además lograrán llamar y
principalmente capturar la atención de los niños debido a que van de acuerdo
con la edad de éstos.

EDCOM Capltulo 5 Página 7 ESPOL

Los colores que más resaltan son el amarillo, verde, anaranjado y rojo
porque representan alegría y diversión.
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5.3. CARACTERISTICAS DEL GUION LITERARIO.

La segunda etapa de este proyecto, lo constituye el desarrollo de un guión
literar¡o para el CD interact¡vo, correspondiente al libro de primer Año de
Básica denominado "Integrados Em¡ly y Andy".
Sobre el mismo material y temática, se desarrolla también un mult¡media
promoc¡onal para dar a conocer acerca de la necesidad de apoyar la creación
de esta serie'o personas involucradas con educación y cultura. El guión
literario, history board indicados en anexos para la producción del CD
promocional utilizaron la misma línea y características aquí indicadas.

Esta etapa va dirigida a niños que se encuentre,l entre los 5 y 6 años de
edad y tienen como objetivo, conseguir que el niño aprenda de manera clara
y rápida todo lo que cont¡ene el libro.
La historia incluye a los personajes principales de la historia (Emily, Andy,
Adrián, Flor, María, Carlos, Luis y Lorena). La voz en off será del Gran Tío
Pepe y estarán también varios personajes que integran el circo estos fueron
adecuados al CD. Acompañaremos a estos personajes en los actos del circo,
donde nos enseñaran el contenido de cada unidad y aprenderemos con
divertidos juegos.

En el desarrollo de este guión se tomaron en cuenta los siguientes puntos:

. Se realizo un estudio detallado del contenido académico del libro
"Integrados Emily y Andy".

. Se agregó a la historia nuevos personajes son los ¡ntegrantes del circo.

. Se contó con el asesoramiento de pedagogos especializados, quienes
supervisaban los avances del guión y las correcciones requeridas .

. Una vez realizadas las correcciones, se dio paso a la aprobación
pedagógica del guión.

5.4. CARACTERISTICAS DEL STORY BOARD.

La tercera parte de este proyecto corresponde a la elaboración del Story
Board, basado en el guión descriptivo, el cual complementará la realización
del CD interactivo "Integrados Emily y Andy".

Este Story Board cons¡ste en explicar en forma gráfica, todo el contenido del
guión, donde a su vez, se describe al lado izquierdo todo lo que sucederá en
la escena, y en el lado derecho, todo lo referente al audio y diálogo.

Para la realización del Story Board se tomaron en cuenta lós siguientes
puntos:

EDCOM (-apitulo 5 l'ágina 8 ESPOL
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. Aprobac¡ón del guión literario denominado "Integrados Emily y Andy".
¡ Realización de bocetos (dibujos en borrador) la historia del guión.
o Vectorización de bocetos.
. Diagramación de las imágenes ya sector¡zadas, con sus respectivas

descripciones de escenas, acompañadas de sus aud¡os y diálogos.
. Correccionesrequeridas.
. Aprobación final del Story Board.

a
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6. SECUENCIA DEL MATERIAL DESARROLLADO.

6.1 DETALLE DEL MATERIAL DESARROLLADO EN
CADA ETAPA DEL PROYECTO.

El pr¡mer paso correspondiente fue presentar una propuesta donde
damos a conocer los objetivos y necesidades pr¡nc¡pales para la
realización del proyecto del libro de 1 er. año bás¡co y el Promocional,
Luego de contar con la aprobación de la propuesta se empezaron a
definir los bocetos de los personajes que incluyen en el proyecto,
estos son: ¡
Emily, Andy, Carlos, Lorena, Maria, Lu¡s, Flor, Adrián, Rocco, M¡cha y
el pajar¡to; paulatinamente se fue desarrollando el contenido de los
libros acorde a los parámetros establecidos.
Una vez aprobado el texto y los personajes, se empezó a desarrollar
Ios íconos, v¡ñetas, colores y diagramación que se utilizarían en este
proyecto, tomando en cuenta el enfoque hacia que niños va dirig¡do,
Luego de conclu¡r con el proyecto de ler. año básico, se dio paso a
las correcciones generales, Luego de esto, se corrige lo necesario y se
logra la aceptación total de los libros,
Al término del libro se cont¡núa con Ia elaboración de un guión
l¡terario y un story Board que servirá como base para la realización
del CD del Promocional correspond¡ente.

Anexo 1. Conten¡do académ¡co.
Aquí se muestra todo el conten¡do académico del libro de 1er. año
básico.

Anexo 2. Evolución y diseño de personajes.
Este anexo está compuesto por los bocetos y gama de colores
empleados en los personajes principales desde su ilustraiión inicial
hasta l[nea de diseño f¡nalmente adaptada, tanto para el CD como
para el promocional.

Anexo 3. Producto Final.
En este anexo se muestra el libro terminado.

Anexo 4. Guión literario para contenido CD.
Aquí se describe el guión l¡terar¡o del Promocional de Integrados
Emily y Andy ler. año básico que servirá de base para la realización
del Story Board del m¡smo.

Anexo 5. Story Board para contenido CD.
En este anexo se muestra el Story Board que servirá de base gráfica
para la ejecución del promocional.

EDCOM Captlulo 6 - Púgina I ESPOL
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Anexo 6. Demo Promocional.
En este anexo se muestra el guión literar¡o y el storyboard para
difundir CD multimedia educativo que se piensa crear a n¡vel de
primer año de educación básica.

I
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Introducción

En este anexo encontraremos todo el contenido del libro "Integrados Emily y
Andy", el cual se encuentra dividido en nueve unidades.

La unidad 1 "Cómo soy" contiene los sentidos, partes del cuerpo, aseo
personal, reg¡ones del Ecuador, los números.
La unidad 2 "Mi hogar" cont¡ene sobre la familia y sus func¡ones
La unidad 3 "Valorando la amistad" contiene todo sobre la amistad,
compartir y la música.
La unidad 4 -'Mi 

salón de clase" contiene sobre la escuela, útiles de colores y
todo lo que contiene.
La unidad 5 "M¡ mascota" contiene sobre los animales salvajes y domésticos.
La unidad 6 "Cuidemos las plantas" cont¡ene sobre las plantas y sus
cuidados, Frutas, vegetales, granos y hortalizas.
La unidad 7 "Conozcamos los oficios y profesiones" contiene las profesiones y
los utensilios correspondientes a cada profesión.
La unidad S "Festejemos en m¡ barrio"contiene sobre la convivencia entre
vec¡nos y los instrumentos musicales,
La unidad 9 "Transportémonos con seguridad" contiene sobre los medios de
transporte y señales de tránsito.

ESPOLEDCOM Anexo l - Página l



Manuctl de Diseño

Anexo l. Contenido académ¡co.

Unidad 1 (éCómo soy?)
Actividades:

Proyecto MIDI CE 19

. Colorea, recorta el rompecabezas; luego ármalo y pégalo en la
siguiente página.

. Pega las piezas del rompecabezas y coloréalas.

. Une con el objeto que corresponda.

. Colorea lo que usas para tu aseo personal.

. Conversa con los am¡qos y el maestro acercb de las escenas.

. Repetir los números.. Dibujar un elemento dentro de cada conjunto.

. P¡ntar el cuadrado de color amarillo.

. Colorea dos elementos en cada conjunto.. Pegar trocitos de papel sobre el número.

. Repet¡r los números,
' Repetir los números.
. Recorta los niños y pégalos en la siguiente página en el lugar donde

corresponde.. Pega los niños donde corresponde.. Im¡ta los movimientos del cuerpo y los gestos de los dibujos.
. Juega con tus compañeros y ad¡v¡na las señas.
. Escribir en las líneas cuatro veces su nombre.. Repetir el grafismo.
. Conversa acerca de las imágenes. 'l;í-r
. Repite y aprende la canción.. Recorta las piezas y pégalas en las siluetas que corresponde.. Pega las piezas en el lugar que corresponde.

ffi.|f,
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Unidad 2 (Mi hogar)
Actividades:

;flPn" s:g| *t g " :l'

Proyecto MIDI CE -19

:r !t

, Dibuja y colorea a tu familia y conversa acerca de ella.. Colorea los dibujos que demuestren la forma correcta de injerir los
al¡mentos.. Dibuja las partes del cuerpo que le falta a cada m¡embro de la familia.

. Colorea el miembro de la familia que es alto.. Dibuja y colorea el suelo debajo de la familia.. Escribe debajo de cada conjunto el numero de elementos.
' Repetir los números.. Une con rayas la actividad y el miembro dela familia que la realiza.
' Relata y dramatiza la escena, luego coloréala.. D¡alogar acerca de exper¡encias familiares,
. Aprender y repetir,. Con un punzón aprende las figuras de la familia y pégalas en la otra

pag¡na en el modelo que corresponden.. Pega las siluetas donde corresponde.
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Manuol de Diseño Proyecto MIDI CE - l9

Unidad 3 (Valorando la am¡stad)
Actividades:

. Escr¡be los nombres de algunos de tus compañeros y compañeras y
luego dibújalos.. Colorea la acción correcta y dialoga acerca de ello.. froza pedac¡tos de papel de varios colores y pégalos decorando el
dibujo.. Recorta las siluetas de los niños y niñas y pégalos en la siguiente
pagina ordenando del mas grande al pequeño.

. Pega las siluetas en orden del mas grande al mas pequeño.

. Repite los números. ¡

. Une con rayas los conjuntos y el número.. D¡aloga acerca de la Iámina y luego coloréala.. Hacer una fila. Jugar al capitán manda que realiza las acciones del
dibujo.. Recorta las escenas y pégalas ordenadamente en la otra pagina.

. Pegar las escenas en forma ordenada y volver a contar el cuento.. Colorea los instrumentos que toca la banda.. P¡ntar el cuadro con tempera, usa los dedos como pinceles.
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Mantal de Diseño Provecto MIDI Cll -19

Unidad 4 (Mi salón de clase)
Actividadesr

. En la cancha ponle a los jugadores el nombre de tus mejores amigos y
amigas.. Colorea las acciones que conseryen tu salud.

. Con la ayuda de tu maestra o tus padres completa los datos.

. Conversen sobre la lámina.

. Colorea los círculos que encuentres en el gráfico.

' Repite los números.. Completa los conjuntos.. Une con rayas loi objetos que pertenecen al salón de clases.

' Recorta los út¡les escolares y pégalos en la pagina siguiente a la
derecha del alumno.

' Pegar los útiles escolares a la derecha de los alumnos.. Cantar y bailar.. Con tu maestra y compañeros recorre el jardín y con los dibujos
recórtalos en la siguiente pag¡na arma el plano de tu jardín o como
qu¡s¡eras que fu era.. Pega las figuras de la hoja anter¡or y arma el plano.
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Jvlanml da Diseño

Unidad 5 (Mi mascota)
Actividades:

iffi,-4¡.;*.'..' #r:¡j fif$x=r¡,=:"SPi:9;
ffi

l'royecto Mll)l (lli 19

. Canta y dramatiza.. Dibuja tu mascota y conversa acerca de ellos.
' Colorea la lámina de la acción que consideras correcta.
. Dibuja animales que sirvan d mascotas y luego coloréalas.
. Dibuja los elementos que faltan para completar los conjuntos de

acuerdo al número.. Colorea los conjuntos la cantidad que expresa el número del recuadro.
' Une con rayas el animal y su vivienda,
. luega con tus compañeros. I

' Sigue las secuencias, cuenta el cuento,. Escribe un número en cada recuadro para ordenar el ciclo de vida del
perro y relata la secuencia.. Escucha sonidos de voces de los animales, reconócelos e imítalos.
Escr¡be como se comun¡can.. Con un cepillo de d¡entes y una tempera pinta los animales del gráfico.
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Manual dc Di.scño l'royecto MlDl CIi -19

Unidad 6 ( Cuidemos las plantas)
Actividades:

. Conversa con tus compañeros (as) sobre las plantas que te gustan y
dibújalas.. Colorea los alimentos que debes comer para crecer sano(a).

. Colorea cada alimento con su respectivo color y dialoga sobre su
importancia en la alimentac¡ón.

. Colorea la figura igual al modelo.. Colorea el mas largo.

. Colorea los alimentos que están arriba del niño y niña.
' Colorea las respuestas de las adivinanzas y urie con una raya el texto y

el dibujo.. Colorea las figuras, luego recórtalas y pégalas ordenadamente en la
pagina siguiente.

. Pega en orden las láminas del crecimiento de las plantas.

. Relata en forma oral que pasos se siguieron para tener una planta.

. Repetir los rasgos.. Repite el trabalenguas lo mas rápido que puedas y colorea el cuadro.. Repite la canción en grupos.

. Con pedazos de papel brillante de varios colores colage de las plantas.
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Llannl de l)iseño

Unidad 7 (Conozcamos los of¡c¡os y profes¡ones)
Actividades:

. Aprende la canción , luego juega y demuestra cada ofic¡o.

. Dibújate haciendo el oficio o profesión que te gustaría al crecer.

. Colorea quienes cuidan de nuestra salud.

. Recorta del periódico o revista las personas que realizan los oficios o
profesiones pedidas y pégalas en el recuadro.

. Escribir a lado de cada conjunto el número de elementos que posee.

. Escribir del 20 al 10 en cada cajón.. Escribir del 10 al 20 en ser¡e.. Une los puntos, en forma de figura y luego cdloréalas.. Une con rayas el oficio o profesión con su implemento respectivo.

. P¡nta el recuadro que corresponda a las sílabas tónicas de cada
palabra.

. Punza los utensilios que usa el carp¡ntero.
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MLlnudl de D¡sefto l'royecto Mll)l (l: l9

Unidad 8 (Festejemos en m¡ barrio)
Actividades:

. Aprender y repet¡r la retahíla.
' En el recuadro dibuja tu casa o pega la foto de ella, luego con la ayuda

de tu maestro o padres escribe los nombres de las calles que rodean la
cuadra de tu casa.. Colorea la lámina de los niños que actúan obedientemente al cruzar las
ca I les.. Relata un cuento interpretando los dibujos de las secuencias lógicas.

. En la recta numérica completa la serie,

. En cada cuadrito escribe los números que están antes y después.

. Colorea la bandera con los colores amarillo, azul y rojo.

. Colorea las acciones correctas que deben realizarse en el barrio.

. Colorea los juegos que están a la izquierda de los niños.

. Dibújate jugando en el parque con los juegos que mas te gustan.

' Colorea los instrumentos musicales que mas conoces y te agradan.
. Recorta los juegos y pégalos en el parque de la hoja sigu¡ente.
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Manual tle Dise ño l»ro¡'cclo Mll)l CL l9

Unidad 9 (Transportémonos con segur¡dad)
Actividades:

. Pega los juegos que recortases en la pagina anter¡or.

. Aprende y repite la canción.

. Colorea con tus colores favoritos el tren.

. Ponga bolitas de papel anaranjado sobre el medio de transpofte que
mas te guste.

. Recorta y pega en la pagina sigu¡ente el cuadro que representa la
forma correcta de utilizar los medios de transporte.

. Pega el cuadro que representa la forma correcta de utilizar los medios
de transporte. '. Une con rayas el medio de transporte y el lugar por donde se traslada.. Une con rayas el numero y el conjunto respect¡vo.. Completa los conjuntos según el número del recuadro.

. Recorta las personas que manejan los diversos medios de transporte y
pégalos en la siguiente pagina a lado del transporte respectivo.. Pega las figuras del recorte a lado de cada medio de transporte.. Colorea los medios de transporte que están a la derecha de los niños.. Formando una ronda como la de la lámina, cantar mi trenc¡to, bailarlo
y dramatizarlo.. En los recuadros colorea el número de las sílabas de los nombres de los

gráficos.
. Pega bolitas de papel comete anaranjado en el avión.
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Manual de Diseño

-!Hñ[EíÍ 

r"rr

Introducción

Proyecto MIDI CE I I
",j.3¡wBE

En este anexo encontraremos la evolución de todos los personajes
principales del libro "Integrados Emily y Andy", sus bocetos a lápiz para
definir el acabado de cada personaje principal en este libro y gama de
colores utilízados en sus trajes principales y autóctonos,

Esta misma línea gráfica se adoptará para la creación del CD multimedia y
se utilizó para el desarrollo del CD promoc¡onal rjunto a otros diseños e
ilustraciones aquí descritas.

También encontraremos la evolución del personaje de CD multimedia.
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Mantol de Discño l'roveclo MlDl Ol: -19
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Proyecto MIDI CE -19
Manual dc l)iseño

Boceto de Carlos
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Boceto de Lorena

{fi

\,,,

ñ

I
(rIt

,4

I
iY

,t

:'.'

ESPOLAnexo 2 - Página 7l,D('()M

J

f
I

I
l

I

¿-tl
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Introducción

El proyecto "Integrados Emily y Andy", ha pasado por diferentes etapas de
desarrollo, ya que a medida que se lo ha ido avanzando se han corregidos
textos, diag ramaciones e ¡lustraciones.

A continuación mostraremos una impresión aprobada y totalmente definida
del f ibro "Integrados Emily y Andy".
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Lo motemótico en nuestro medio ho sido estudiodo o
trovés de procedimienlos mecónicos y memorísiicos lo
cuol ho limilodo el pensomimenlo motemólico.

Ante eslo difícil situoción por lo que otrovieson nuestros
educondos. lo presente serie de mofemótico "Numeritos
Hiperoctivos" propone ejercitor los deslrezos relolivos o lo
comprensión, explicoción y oplicoción de los conceptos
y enunciodos motemóticos; utilízondo los conocimienlos y
procesos molemólicos que involucron los contenidos de
lo educoción bósico con lo reolidod del entorno.

Bojo estos premisos "Nume iperoctivos" ho sido
diseñodo bosóndose e ontenidos y destrezos
propuestos por lo ocf o rmo educotivo, dondo

dod entre lo cienlífico,como resullodo lo in tívi
experimenlol, lúdico (- otivo.

Lo serie "Numeritos Hiperoctivos" se corocterizo por
desorrollor lo toreo de monero ógil, dinómico y próclico.
Posee en codo unidod de oprendizoje ejercicios, uno
sección de juegos, evoluocÍón y de ref uerzo que
gorontizoró ol esludionte su oprendizoje, o lo vez que
permiliró verificor los progresos molemóticos que iró
olconzondo codo olumno.

En consecuencio "Numerilos Hiperoclivos" es un lexto
toller que otorgo uno nuevo visión y un enfoque moderno
de lo motemótico como ciencio bósico del desonollo del
pensomiento y el oprendizoje.
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Coloreo, recortq el rompecobezos; luego úrmolo y pégolo
en losiguienle pógino.

I

-¿4

I

7

vf ^.___.4*.\V--
\-,

4
¿

ff

I

I
tl

,- 11.*

;-*r
"C

faclr
8

a.:>fr'áX-irl '* ¿ -.' r.","r?1 0 e
6*
b É'"r

¡

ll
ll
tl

I

I
I

I

I

tl

ll
tl
ll
tl
tl
ll

ll
ll
tl
ll
ll
lt

,l

I
I
,
I

I
I
I

I
I

I

I

I

¡

¡

I
I
I
I

I
I
I

I
I
I
I
I

I

I

I

l-----_-
I
I

tl
¡l

I

tl
tl
tt
tl
tl
tl
tl

tl
tl
tl
ll
tl
tl



p
Pego los piezos del rompecobezos y coloréolEs.
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Une con el obieto que correspondo
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# Coloreo [o que usos poro tu oseo personol
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i Converso con los omigos y el moeslro ocerco de los escenos.
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Repetir los números.
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e- Dibuior un elemento dentro decsds coniunto.

Pintor el cuodrodo de color qmorillo.
{

t¡--

K
§

,0

nombrq lecho

("

4
I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I

I



%¡
Pegor trocitos de popel sobe el número.

Repetir los números.
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t Coloreo dos elementos en codo coniunto.

Repetir los números.
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05
Recortq los niños y Pégotos en lo siguiente póginq en el
lugor donde corresponde.
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&) Pego los niños donde corresponde
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r ' , lmito los movimentos del cuerpo y los gestos de tos dibuios.
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f, ';'.i).\ /'
Juego con tus compoñeros y odivino los seños.

Los niños y n¡ños deben sentorse
en cfrculos, uno de ellos debe
psrorse y hocer unq seño o un
gesto y los demós deben odivinqr
quees.

Gono el niño o n¡ño que mos ncie rlos tengo.
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Escribir en lqs lfness cuotro veces su nombre.

Repetir e[ grofismo.

I Conversss qcerco de los imúgines.
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r Repitey oprende lo conción

Mi ccrhezs es redonclits

rnis piernitos con dos pied

mis oiilos picorones
y mis brozos iuguetones"

J
Tombién tengo uno

boquitcr
y uno ncrriz chiquitilcr

dos nrnniios, dos oreins
que escucl¡crn mis .

concion.s,. q§

En [c espolclo los
pulmones

en mi pecho el corozón
esle es lodo nri cuerpitn
c¡r:e bolrilo qr¡c stly yo.
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Recorto los piezos y pégqlqs en lo silueto que
corresponde.
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&) Pegq lqs piezos en el lugor que corresponden.
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Mi hogor
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Dibuio y colores tu fomiliq y converso ocerco de ellq§t
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¡ll Coloreo los dibuios que demuestrqn lo formo correcto de
ingerir los olimentos.
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Dibujo los portes del cuerpo que le foltqn o codo
miembro de lo fomilio.
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fecho 26
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Coloreq el miembro de lo fqmilio que es olto.
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Escribe debqio de codq coniunto el número de elementos.

Repetir los números.
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\
Une con royos lo octividqd y el miembro de lo fomilio que
lo reolizo.
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§r,/ Reloto y dromotizo lo esceno, luego coloréolo'
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Diologor ocerco de experienc¡os fom¡liores.
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a,» Aprender y repelir.

nffiftnflno
Yotengo uno fqmilis

que me hoce muy feliz
mipopi, mimqmito
y mi ñoño chiquitín

Mi popivo ol troboio
mi momi quedo en cosq

mi ñoño vs q lo escuelq

- y yo voy ql iordín
)
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Con un punzón desprende los figuros de lo fomilio y
pégolos en ¡o otro póg¡no en el modelo que corresponden.
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il1 Pego los siluelos donde corresponden.
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Volorondo lq omistod
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\
Escribe los nombres de olgunos de tus compoñeros y
compoñeros y lueqo dibúiolos.
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#f Cotoreo lqs occiones correctos y diologs qcerco de ello'
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Trozo pedocitos de popel de vorlos colores y pégolos
decorondo el dibuio.
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Recorto los siluetos de los niños y niños y pégolos en lo
s¡gu¡ente póg¡no ordenondo del mós gronde ol mós pequeño.ob
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Repete los números.
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Une con royos los con¡untos y el número.
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Diologo ocercq de lo lóminq y luego coloréolo.
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hc)-'{
Hocer unq filo. Jugor of copitón mondo que reolizo los
occiones del dibuio.
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Recortor los escenos y pegorlos ordenodomenle en lo
otro púg¡no.
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Pegor los escenos en formo ordenodo y volver o contqr el
cuento.
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EColoreo los instrumentos que toco [q bondo.fl,{
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\tlolr*., Plntor el cusdro con témpero, usq los dedos como
pinceles.
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PROYECTO A

Mi sslón de close
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En lo concho ponle o los iugodores el nombre de tus
meiores omlgos y omigos.
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Coloreo lss occiones que conserven lu solud.
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\
Con lo oyudo de tu mqestro o tus podres completo los
dotos.
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§rl Coloreo los clrculos que encuentres en los gróficos.
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I
Une con royos los obietos que perlenencen ol solón de
close.
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ü6
Recorto los útiles escolores y pégolos en lo pógino
siguiente q lo derecho del qlumno.
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@ Contory boilor

{

¡¡.¡

ocq-

Mi 116piz tiene uno conc¡ón
y se [o conto yo

[- escribe sin poror
¿

omigo del lúpizsoy

/Hxl[Lryffi

Boilsndo sobre un pcrpel

escribe sin poror
lrociendo lqs toreos

o pqrq dibuior

Escribir, estudisr
oprender lo tección
porq ser mús feliz

estudioso y iuguetón
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ob
Con tu moeslro y compoñeros recorre el iordfn y con los
dibuios recórlolos y en lo slguiente púgino ormo el plono de tu
iordln o como quisieros que fueru.
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¿J Pego los figuros de lo hoio onterior y qrmo el plono.
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PROYECTO 5

Mi moscoto
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@ Conto y dromotizo.

J

Yotenío lOperritos
uno se perdió en lo nieve,

De los ocho que quedobon
uno se comió un filete,

no me quedon mós que siete

De Ios siete que quedobon
uno se convirtió en pez

no me quedon mós que sei

|{,
o
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É,
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rL,

$c
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De los seis que me quedobon
uno se pegó r.¡n brinco

no me rluedsn ñrós que cinco,

J De los c¡nco que tenío
uno se perdió en e[ leolro

no me quedon mds de cuqlrrr.

De [os cuolro que lenío
uno se me fue en el lren

no me quedon mós de lres.

De los tres que yo lenío
uno se me murió con tos

no me quedon mós de dos,
.§

De los dos ctue me quedobon
uno se melió en el lubo

no me quedo mús que uno.

Ese uno me que tenlo
yo s elo regolé ol hodo

y hoy no me quedo nodo
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no me quedon mós que nueve.

De los nueve que leníq
uno se comió un bizcocho, '

no me quedon mós de ocho.



Dibuio tu moscoto y conversq qcerco de el[o.
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Coloreor lo lómino de los occiones que consideros correctos.f,rl
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Dibuio onimoles que siren de moscotos y luego coloréolos.
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Dibuio los elementos que folton poro completqr los
conjuntos de ocuerdo ol número.
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Coloreo en los coniuntos lo contidod que expreso el
número del recuodro,
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Une con royos el onimol y su v¡v¡endo.
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luego con tus compoñeros.

Necesitqs f¡chos y un dodo.

Lonzos el dodo y corres lo ficho lontos lugores como endíco el dqdo.

5i coes en el cosillero de un onimsl lienes que imitqr su grito, s¡no
puedes hocerlo pierdes lu turno,

Gono el que [ego primero o lo melo.

\
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Retrocede I ',
casilla ".

lj^t?i'IDA
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w
'- Avanza 2 -

'casillas
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META

Regresa a

la partida
."^ll-------.-----ú

. Regresa al
casillero del

pavo
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?. Sigue lo secuencio, cuento el cuento.

rt}
o
()

o&
o-

-9 '§

\
Escribe un número en codo recuodro poro ordenor el ciclo
devido del perro y reloto lo secuencio
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Escucho sonidos de voces de los onlmoles, reconócelos e
imflolos. Esribe como se cominicon.
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Con un cepillo de dientes y uno témpero plnto los
onimoles del grófico.
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PROYECTO 6

Culdemos los plontos
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Converso con tus compqñeros (ss) sobre los plontos que
te guston y dlbrliolos.
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il Cotoreo los olimentos que debes comer poro crecer
sono (o).

H

E

,F
!S'

rnbre ,eclro 74

íca-cHITos l

§

(I
)

\1
6sq*rtt

a

ú
o
()

oro-

t
.*



s

i)

Coloreo cods olimento €on su respectivo color y diologq
sobre su importqncio en lo olimentoción.
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fll Coloreq lsfiguro iguol ol modelo.
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Coloreo el mós lqrgo.
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ll Coloreo los olimentos que estón orribo del niñoy niño'
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ll IColoreq los respuesto de los sdavinonzos y une con uno
royo el texto y et dibuio.

Adivin<r Adivinodor

,-o

oF

os

Ad¡vino ¿Quién es
el que bebe por los
pies?

Me levonlo muy
lemprono y mo
ocueslo o lo
oroción y ounquo
nunco me den
cuerdo soy un
peleclo relol.

Adivino ¿8uá seró?
que de noche sole y
de dío se vo.

De lo lierro voy ol
cielo, y oho vez he
de volver, poro
poder oyudor o los
plonlos florecer.
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¿Quién seró que
puede ser, uno
coso quo refresco y
nodie lo puede ver?

¿Adivino que será?
Si Io pones en lo
tieno, luego, luego
lo comerós.froo
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¿Quión es, quién
soy?
Unos regoderos
mos grondes que
el sol.

Siempre quietos,
siempre lnquielos,
durmiendo de dío,
de noche despierlos.
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ü Pego en orden los lóminos del crecimiento de lq ptonlq.
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Relotor en formo orol que posos se slguieron poro tener
uno plonto.

Repeir los rozgos,

2

Repite el trobolenguos lo m6s rópido que puedos y
coloreq el cuodro.
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Plotón

planto uns plonto
en lo plontoción

de plátono
del plotonol.
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@ Repite lo cqnción en grupos.

MAffid}
Elúrbottienevids ¡

iguol que nosotros
y si nosotros nos olimentomos

el úrbol tombién lo hsró.

Arbolito, orbolito,
-§ sombro me dqrós
mientrss mós oguito te doy

mós gronde crecerús.
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V Con pedozos de polpel brlllonte de vorios colores hocer
un colloge de los plontos.
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PROYECTO 7

Conozcsmos los oficios y profesionesI-
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@ Aprende [s csnción, luego iuegq y demuestro codo oficio.

Sobre el puenle de ovigñón
todos boilon todos conton
sobre el puenle de ovigñón
todos boilon y yo lombiérr

J
Sobre e[ puente de ovigñón
todos boilon lodos conlon
sobre el puente de qv¡gñón
todos boilon y yo tombién

hocen osí, osí los borrenderos
hocen osl, osí me gusto o mí.

Sobre el puente de ovigñón
todos bqilsn lodos conton
sobre el puenle de ovigñón
todos boilon y yo tombién

hocen osí, osí los cocinoros
hocen osí, osí me gusto q mí,

i\
d sobre el puenle de ov¡gñón

todos boilon todos conton
sobre el puenle de ovigñón
todos boilon y yo tombién

hocen osí, osí los corpinleros
hocen osí, osí me gusto o mf.

d

rAv

hocen osí, qsí los lovonderos
hocen osí, osí me gusto o mí.
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Dibúiqte hociendo el oñcio o profesión que te guslorío
lener ol crecer.
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üt Coloreo quienes cuidon de nuestrq sqlud.
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Recorto del periódico o revisto los personqs que reol¡zon ¡os
oficios o profesiones pedidos y pégolos en el recuodro.

Bombero P rofe so r

Médico Albañil Músico
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Policía
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Arq u itecto Programador
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Escribir ol lodo de cqdo coniunlo el número de elementos
que posee.
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Escribir del 20 ol I 0 en codo cojón.

Escribir del I 0 ol 20 en lo serie.
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Une los puntos, formo los figuros y luego coloréqlos.
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Une con rqyos el oficio o prefesión con su imptemento
respectivo.
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Pinto el recuodro que corresponde o ls sflqbo tónico de
codo polobro.
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,! Punzo los utensilios que uso el corpintero.
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PROYECTO I

Festejemos en mi borrio
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Aprender y repetir ls retohflo.

Yo vivo en un borrio
como hoy vorios

en mi borrio hoy un
porque.

Yo vivo en un borrio
como hoy vorios
ue liene un porque

con uno pilo.

lñ
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Yo vivo en un borrhn
como hoy vorios

que liene un porque
con uno pilo

de [s que botq oguo.

Yo vívo en un bsrrio
como lrqy vorios

que tiene un pqrque
con uno pilo

que bolo oguo

Yo vivo en un borrio
conro hoy vorios

que tiene un porque
con uno pilo

que boto oguq
y mo¡o e[ piso

frente o uno coso,

Yo vivo en un borrio
como hoy vorios

que tiene un porque
con uno pilo

que boto oguo
y moio el piso
frente o lo coso

donde vive iuono.

Yo vivo en un borrio
\,\ como hoyvorios

v(ue liene un porque
con uno pilo

que boto oguo
y moio el piso
frenle o lo ccso
de iuorto que es
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En el recuodro dlbuio tu coso o pego uno foto de ello, luego
con lc oyudo de tu moeslro o podres escr¡be ¡os nombres de lo
colles que rod€on lo cuodro de lu coso.06
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tu casa
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Coloreo lq lómlno de los niños que oclúon debidqmente ql
cruzor lo colle.
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? Reloto un cuento inlerpretondo los dibuios de lq
secuencio lógico.
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Tienda Don Pepe Panaderia
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("
\_.* En lo recto numér¡cq complelo lq serie,
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En codq cuqdrilo escribe los nÍimeros que estón ontes y
después.

Antes Número Después
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§rf Coloreo ls bonderq con los colores qmorillo, ozul y roio.
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§r Coloreo los occiones correctos que deben reolizorse en
el borrio.
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lf Coloreo los iuegos que estén o lo izquierdo de los niños.
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Dibúiote iugondo en el porgue en los iuegos que m6s te
guston.
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I

f,l Coloreo los inslrumentos musicoles que m6s conoces y
te ogrodon.
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06
Recorto los iuegos y pégolos en el porque de lo hoio
s¡9u¡ente.
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Pego los iuegos que recortosle ne lo púgino onterior.
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?a Aprende y repeti lo conción.
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Mitrencito de lqtón es

mós fuerte que un rotón.
t§ tt¡trencitode[otón es

mús fuerte que un rotón
y si no se le do cuendq

no ssle de lo estoción,
y si no se le ds cuerdq
no sqle de lo estoción.
Hoy trencito si pudiero

subirme en tu
v(Igo-o-o-on.
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ll Coloreo con tus colores fovoritos el tren.
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Pego bolitos de popel onorqn¡odo sobre el med¡o de
lronsporte que mós te gusto.
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Recorlo y pego en lo púgino siguiente el cuodro que represento
lo formo corre€to de utilizor los medios de tronsporte,ü6
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AJ Pego el cuodro que represento lo formo €orrecto de utllizor
los medios de tronsporte.
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Une con royos el medio de tronsporte y e[ lugor por
donde se troslodon.
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Uni con royos e[ número y el coniunto respectivo.
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Completo los coniuntos según el número del recusdro.
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06
Recorto los personus que moneion los diversos medios de
tronsporte y pégolos en lo slgulente púgino ol lodo del
lronsporte respecthro.
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de tronsporte.
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ll Coloreq los medios de tronsporte que estún o lo derechq
de los niños.
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Formondo uno rondo como ls de lo lóminq, contqr mi
trencito, boilorlo y dromotlzorlo,

v

v

t/

I

(
I

ru ,.\

;"i#

119 a

I
nolllbte .fec¡¡

@¿

Ol
o.
€,.:,

,¿i
'o.
o
ot¡¡
oE
A.

H

f



TI En los recuodros coloreq el nÍimero de sflqbos de los
nombres de lo gÉñcos.
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Manuctl de Diseño l'nryecto Mll)l (l; l9

Introducción

En este anexo encontraremos el guión literario del libro "Integrados Emily y
Andy", describe escena por escena lo que el CD interactivo tendrá, Con su
dialogo y sonido respectivamente.

Explica detalladamente el contenido de cada unidad del libro por medio de
nueve actos loS cuales serán explicados por los integrantes del circo y la voz
en off por el personaje principal del circo el Gran Tío Pepe, partic¡pan los
ocho niños del libro.
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Guión para el libro "Integrados Emily y Andy"
Resunren de la Historia

Esta historia se va a desarrollar en un crrcor llamado "El Circo de El Gran
Tío Pepe" donde habrá 9 actos y cada uno de ellos explicará el contenido
de las unidades del l¡bro.
Todos los actos van a ser guiado por el dueño del circo, llamado "El Gran
Tío Pepe", quien es el personaje principal que presentará cada acto y los
relaciolrará coh cada proyecto del libro.

Una nrañana Andy se encontraba realizando sus deberes en su casa con
su hermanita Emily y sus am¡guitos de la escuela:. Lu¡s, Lorena, Carlos,
María, Flor y Adrián. Los ocho niños se encuentran 

-en el cuarto hacrendo
sus tareas escolares. Sus út¡les están dispersados por toda la mesa,
Lolena esta a lado de Luis. Frustrado por no saber mucho acerca del
deber, se asoma un momento por la ventana. Lu¡s mientras se encuentra
asomado, escucha que se aprox¡ma el desfile del circo. Los niños se
asoman para ver. Primero pasa un gran elefante, luego una foca y
clespués un lindo caballo blanco. Atrás en diferentes vagones se
encuentran los personajes del c¡rco el mago Merlín, los acróbatas, las
bailarinas, los nralabaristas, el domador de leones, el flaut¡sta, el mimo, la
banda rnusical y los payasos, todos saludando. En el últ¡mo vagón, sale el
presentador y dueño del c¡rco, El Gran Tío Pepe.
En otro vagón, el presentador y dueño del circo, El Gran Tío Pepe anuncia
la llegada su circo.
Rápidamente las personas del vecindario salen a recib¡r y darles la
bienvenida a los v¡sitantes. Ellos convencen a la madre de Emily y Andy
qr.re los lleven al circo a todos y van.
En el tr-anscurso de cada acto los niños part¡c¡par-arr y también aprenderán
todo lo (l contenga el libro, al finalizar cada acto aparecerá la opción de
juegos el cual tendrá 3 juegos y el niño podrá elegir a su gusto.

Características de los personajes:

Andy. - es el líder del grupo es vegetar¡ano. Le gusta estud¡ar y leer.
Ernily.- es inteligente. Le gusta dibujar y p¡ntar.
Luis, - es perezoso, mentiroso y le gustan los deportes, en espec¡al el
fútbol.
Lorena. - es rnuy alegre y le gusta cantar y ba¡lar.
Maria. - es tímida y le gusta jugar en su computadora.
Carlos.- es el gracioso del grupo y le gusta jugar con plastilina.
Flor.- es car¡ñosa y le gusta la naturaleza en espacial las plantas.

Antxo -l l\iyimr I!.tx ( )\l
l

l-S P( )l

Una vez que termine los 9 actos los niños se vuelven a un¡r y juntos se
despaden de todos los que conforman el c¡rco y les agradecen por todo y lo
rnás importante por haber aprendido mucho... Todos se dir¡gen a sus
casas. Se irá agregando más detalles como música que la banda del circo
erltoriara durante toda la función.
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Adrián.- es tranquilo y comprensivo, le gusta los animales en espec¡a¡ los
e xóticos.
Sonia.- es la mamá de Emily y Andy.
El Gran Tío Pepe.- dueño y presentador del circo.
El Mago Merlín. - Es un mago muy sabio y amable.
Los Acróbatas.- Juan, Elena, Paco y Pablo, son una familia muy unida,
Juan es un padre muy trabajador, Elena una madre muy hacendosa, Paco
y Pablo son hijos rnuy estudiosos.
Las Ba¡larinas.- L¡li, Lulú y Luli las tres son amigas, Lili es líder, Lulú es
nruy comprensiva y Luli es muy tímida.
Los Malabaristas.- Leo y Lucas son muy buenos am¡gos,
Domador de Leones.- Kutumbo, es el domador de Jos leones del circo.
El flautista Alí.- Él hipnot¡za objetos para que se muevan con una flauta.
El Mimo Memo.- no habla y se expresa por medio de gestos.
Los Payasos.- Sonr¡sita, Pum y P¡rn, Sonr¡sitas es el líder del grupo de
l)ayasos, Purn es muy alegre y Pim es muy d¡vertido.
Banda Musical, - son 4 personas y tocan los platillos, trompeta, tambor y
pia no.
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GUIÓN PARA EL LIBRO'INTEGRADOS EMILY Y ANDY"

DESARROLLO DEL GUIÓN

INTRODUCCIÓN

Escena # 1

Se v¡sualiza la vista frontal de la casa de Andy y Emaly, Zoom in por una
de las ventanas lentamente.

Sonido
De fondo se escuchara ambiente hogareño.

Diálogo
Lorena: iApúrate Lu¡s, haz los deberes rápido para salir a jugar!
Luis: Es que no me acuerdo que número viene después del tres y ya me
dio pereza. Ya quiero salir a jugar.

5on id o
Fondo mus¡cal una melodía hogareña.
Fondo de niños conversando en voz baja.

Escena #3 - ...

Frustrado por no saber mucho acerca del deber, se asoma un momento
por la ventana. Luis mientlas se encuentra asomado y avisa a sus arx¡gos
para que observen la llegada del circo.

Diálogo
Lu¡s: iVengan am¡guitos a ver... que ya llegó el circo. Vengan, vengan!
Niños: EEEEHHH!!!... (Grito de emoción de todos los niños)
El Gran Tío Pepe: Amiguitos los esperamos...
Vecinos: EEEEHHH!!!... (Grito de emoción)

Son id o
Pasos de caminata.

d4

*s

I

Escena # 2
Se ve el inter¡or de la casa donde se mostrara el cuarto de Andy con su
hernran¡ta (Emily) y todos los niños (Lorena, Carlos, Adrián. Flor, María y
LLris) haciendo deberes Sus Út¡les están dispersados por toda la mesa (se
verán útiles escolares en el escr¡torio de Andy: lápices, cuadernos, libros,
borradores, reglas, etc. )..

l: IX ( )i\l ,4ttcstt I l'riyina 4
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Escena # 4
Plano general de un gran elefante, que lleva enc¡ma del lomo una tela roja
con dorado y en su trompa tiene un globo de color azul el cual t¡ene el
logo de la ESPOL brillara todo el t¡empo que el elefante este en escena
corno fondo la gente del barrio.

Escena # 5
Plano general del logo ESPOL

Sonido
For)do de gente gritando, riendo y silbando.

Escena # 6
Plano general de una foca que tendrá en su nar¡z una pelota de colores y
esta saldrá el logo EDCOM y brillara todo el t¡empo que la foca este en
escena y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

Escena # 7
Plano cletalle de la foca lanzando hacia el cielo Ia pelota.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando,

Escena # I
Plano general del logo EDCOM.

Sonido
Fondo de gente gr¡tando, riendo y s¡lbando.

Escena # 9
Plano general de un caballo blanco, este lleva un globo de color rojo el
cual tendrá el logo de MIDI que brillara todo el t¡empo que permanezca en
escena y corno fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

Antso I l'úgntt 5 tlSI,Ot.L l)( '( )l\'

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

a



(;tttt,n l.¡Í0 t'r() l'rov<:c lo ll'llI)l ('1 . -1,

Escena # 10
Plano general del logo MIDI.

Diálogo
Voz en off: ESPOL, EDCOM, MIDI. PresentA
Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y s¡lbando.

Escena # 11
Plano general de la familia de acróbatas y como fondo la gente del barr¡o.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

Escena # 12
Plano general del Domador de leones y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando,

Escena # 13
Plano general del MimO y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gr¡tando, riendo y silbando.

Escena # 14
Plano general de los payasos y como fondo la gente del barrio,

Son id o
Fondo de gente gritando, riendo y silbando,

Escena # 15
Plano general de los malabar¡stas y como fondo la gente del barrio.

Escena # 16
Plano general de las bailarinas y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

,lttct.o t I'ignt (tl lx ( )t\l
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Escena # 17
Plano general del mago y como fondo la gente del barr¡o.

Escena # 18
Plano general del flautista Ali y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y s¡lbando

Escena # 19
Plano general del Gran Tío Pepe y como fondo la gente del barrio.

Sonido
Fondo de gente gr¡tando, riendo y silbando

Escena # 20
Plano general de la banda musical del c¡rco y como fondo la gente del
barrio.

Sonido
Fondo de gente gr¡tando, riendo y silbando,

Escena # 21
Luego una toma del c¡elo despejado y con pocas nubes sale el logotipo
"lntegrados Emily y Andy" Primer año bás¡co.

Diálogo
Voz en oFf: Integrados Emily y Andy, Primer año bás¡co.

Escena # 22
Los niños contentos se ponen hacer los deberes para poder ir al circo y la
rnamá de Emily y Andy, Sonia lleva a los niños beb¡das para ofrecerles,
Ar-rcly le hala la falda a la mamá y señala con la mano hacia la ventana
para que vea el camión del circo,

Diálogo
Sonia: Hola niños aquí les tra¡go bebidas...
Andy: Mam¡, mami...llévanos al circo por favor.
Sonia: Si terminan rápido las tareas, ¡remos para allá,
Andy: Varnos ch¡cos terminemos rápidos las tareas para poder ir al circo.

l'i,qrnrr 7 trsl'( )ll-lx'()l\,,|

Sonido
Fondo de gente gritando, riendo y silbando.

I
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Escena # 23
Luis se sienta con mucha pereza y no quiere hacer los deberes, todos los
niiios se acercan ayudar a su amigu¡to Luis.

Esc€na # 24
Luego cle algunas horas los niños terminan sus taleas, Andy llama a su
madre para que los lleven al circo. Sonia se cerciora de que terminaron
sus deberes.

Diálogo
Andy: Mamá, ya term¡namos las tareas.
Sonia: y ya están l¡stos para ir.
Niños: iSi!

Escena # 25
Como fondo la carpa del circo con un lado d

-(ffi,h

tevanradar*ffie la entrada
donde estarán los dos campos de textos para que el usuario coloque sus
datos uno para su nornbre y el otro para que coloque su edad, esta tendrá
las opciones de salir y de ¡ngresar, estarán en parte inferior de la intelfaz
y centrados las opciones retroceder pausa y avanzar. El Gran Tío Pepe
será la voz en off.

Diálogo
El Gran Tío Pepe: Bienvenidos amigos para poder ir al circo" deberás
poner tu nor-nbre y edad y luego ingresar,

Escena # 26
Luego de ¡ngresar corno fondo vista panorámica de la colorida carpa del
circo se ven globos de diferentes colores y se escucha súbitamente la
banda nlusical esta pantalla tendrá B botones princ¡pales.
Ingresar ubicado en la parte inferior izquierda
Salir ubicado en la parte inferior derecha
Avanzar, retroceder y pausa ubicado en el centro de la interfaz y con
un orden pr¡rnero retroceder, luego pausa y por ultimo avanzar.
El Gran Iío Pepe nombrara cada botón.

.,lnaxt.l l'á.qinu,\
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Diálogo
Andy: Luis amigo apúrate haciendo tus deberes o s¡ no te vas a quedar.
Luis: Tengo mucha pereza...
Andy: No te preocupes amiguito todos te vamos ayudar verdad?
Niños: Sí

Sonido
Al pasar el mouse por el botón de aceptar o el botón de salir del CD se
escuchará la voz en off diciendo: Ingresar y Salir.
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Biblioteca y Evaluaciones.

Diálogo
El Gran Tio Pepe:
Ingresar
Salir
Avanzar
Retroceder
Pausa
Biblioteca
Evaluaciones

sonido I

Al pasar el mouse por el botón de aceptar o el botón de salir del CD se
escuchará la voz en off diciendo: Ingresar y Salir.

Explicación de botones
Aquí hacemos una explicación de los botones con los que vamos a

trabajar, cuando utilizarlos y para que sirven,
El Grarr Tío Pepe será el de la voz de fondo de toda el CD y también será
el icono principal viene desde la derecha muy alegre y se coloca en el lado
izquierclo de la parrtalla (especÍficamente arriba de las flechas de avanzar
y retroceder). Cuando el niño desee retroceder El Gran Tío Pepe se
colocara arriba de la flecha que indica hacia atrás, estará de perfil mirando
lracia la izqu¡erda y dará dos pasos hacia atrás y con este icono
representaremos la opción de retroceder y cuando el niño desee avanzar
El Gran Tío Pepe se colocara arriba de la flecha que ¡ndica hacia delante,
estará de perfil mirando hacia la derecha y dará dos pasos hacia adelante
y con este icono representaremos la opción de avanzar y tendremos un
¡cono que diga salir y El Gran Tío Pepe se colocara arriba del mismo y con
este icono representamos la opción de salir y el niño saldrá del pfograma,
tarnbién el icono ingresar que al darle clic nos permitirá ingresar al
contenido del libro y por ult¡mo el de pausa que le permitirá al usuario
detener lo que esta haciendo.

Diálogo
Voz de El Gran Tío Pepe: ahora te voy a explicar para que siNen estos
b)otones y cuando util¡za rlos:
1. - (Avanzar): Este es el botón de avanzar, el cual te va a permit¡r
avanzar a la sigu¡ente escena.
2. (Retroceder): Este es el botón retroceder, el cual te ayudará a
retroceder.
3. - (Salir) : Este es el botón de salida, te va a dar la opción de salir del
proq rarna.
4. - (lngresar): Este es el botón de Ingresar, te va permitir ¡ngresar al
contenido y ver los temas que este tiene.

tlrrcso I l',iginr \) ES P()lIlx()\l
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5. - (Pausa): Este s el botón de pausa, te permitirá detener lo que estés
haciendo.

Sonido
El son¡do característico de la historia.

I
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INTRODUCCIÓN DEL CD
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Escena # 27
Luego de eso se hace un zoom ¡n de la entrada de carpa, aparecerá los 9
botones de opacidad 0o/o a 100o/o uno por uno, los botones van a estar
distribuidos de la siguiente manera: En dos columnas de 4 temas cada
uno y el último proyecto en medio de las dos columnas en la parte
inferior.
Al pasar el Mouse por cada una de las opciones, El Gran Tío Pepe dirá:

Diálogo
El Gran Tío Pepe:
Como soy.
Mi hogar.
Valorando la amistad. '
Mi salón de clases.
Mi mascota.
Cuidemos las plantas.
Conozcamos los oficios y profes¡ones.
Festejemos en m¡ barrio.
Transportémonos con seguridad.
El Gran Tío Pepe: Te aconsejo que empieces por la primera opción.

Sonido
El sonido caracteristico de la historia.

Escena # 28
AI dar clic en cualquiera de los proyectos desaparece el resto de los
proyectos y aparece el submenú del proyecto selecc¡onado El Gran Tío
Pepe d¡ce:
Cada proyecto tendrá estas dos opciones:

- Conten¡do
- luegos
- Salir

Sonido
El sonido característ¡co de la histor¡a.

&silIEf
:4¡ü80rs I
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D¡álogo
El Gran Tío Pepe:
Conten¡do
I uegos
Sa lir
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Primer Acto ("éCómo Soy?")

Damos cl¡c en d,Cómo Soy?

Escena # 29
Toma interna de la carpa. Las gradas se encuentran llenas de niños
ansiosos por ver el espectáculo. Se apagan las luces. Una gran luz ilumina
el centro del escenario y aparece cam¡nando El Gran Tío Pepe y les da la
t¡ienvenida. Presenta al pr¡mer acto: El Mago Merlín. Sale de escena El
Gran Tío Pepe.

Diálogo
El Gran Tío Pepe: B¡envenidos al Gran circo Tío eele y a cont¡nuación los
clejo corr el mejor Mago Merlín con el aprenderán mucho.

Sonido
De fondo se escuchara tambores que darán paso al mago.

Escena # 30
Se escucha una explosrón y sale mucho humo. El Mago Merlín aparece.
Los niños aplauden. El Mago Merlín se dirige al públ¡co y les pedí que
salgan tres voluntar¡os para que sean su ayudante con entusiasmo los
niíios alzan las manos para ser seleccionados (sale del público Emily,
Carlos y Flor) presenta a sus asistentes.

Diálogo
Mago Merlín: Saludo m¡s queridos niños, alguien de ustedes me podría
ayudar- en mi acto. , .

Emily: A mí me gustaría.
Carlos: a rní también.
Flor: Yo también.
Mago Merlín: acérquense am¡guitos áCómo te llamas?
Emily: Emily
Mago Merlín: y tu?
Carlos: Car los
Mago Merlín: y tu?
Flor: Flor

Escena # 31
El rnago Merlin le pide ayuda primero a Emily, Él saca su varita mágica

Diálogo
Mago Merlín: Bueno Em¡Iy... esta es mi varita mág¡ca " con ella
empezaremos el acto. Solo no te vayas a mover.
Mago Merlín: ¿Estas lista ?
Emily: Si

l'rt,\t'L to Llll)l ('li l')
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Escena # 32
Plano general del Mago le desaparece el brazo a la asistente. Le pregunta
al público, que parte le ha desaparec¡do, plano detalle de la parte del
cuerpo gue va desapareciendo.

Diálogo
Mago Merlín: ¿Queridos n¡ños que parte acabo de desaparecer?
Público: La mano.
Mago Merlín: iCorrecto! (Después de decir eso le vuelve aparecer la
rnano) y con la var¡ta señala el pie de Em¡ly y lo desaparece.

Escena # 33
Le prcgunta al público, que parte le ha desaparecido, plano detalle de la
parte del cuerpo que va desaparec¡endo.

Dialogo
Mago Merlín: Amigu¡tos, iqué parte acabo de desaparecer?
Público: El pie.
Mago Merlín: iMuy bien! (Después de decir eso le vuelve aparecer el pie)
y con la var¡ta señala la oreja de Em¡ly y la desaparece,

Escena # 34
Le pregunta al público, gue parte le ha desaparecido, plano detalle de la
parte del cuerpo que va desapareciendo.

Dialogo
Mago Merlín: Amigu¡tos, iqué parte acabo de desaparecer?
Público: La oreja.
Mago Merlín: iExcelente! (Después de decir eso le vuelve aparecer la
oreja) y con la varita señala la boca de Em¡ly y la desaparece. -

Dialogo
Mago Merlín: Amigu¡tos, iqué despareció?
Público: La boca.
Mago Merlín: iCorrecto! (Después de decir
l¡oca) y con la var¡ta señala la nariz de Emily y

eso le vuelve aparecer la
la desaparece.

Escena # 36
Le pregunta al público, que parte le ha desaparecido, plano detalle de la
pafte del cuerpo que va desapareciendo.

llntxt I l\igirto l5 ESl'()l

Escena # 35
Le pregunta al público, que pafte le ha desaparecido, plano detalle de la
parte del cuerpo que va desapareciendo.

lllX ( )l\1
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Dialogo
Mago Merlín: Queridos n¡ños que parte acabo de desaparecer...
Público: La na riz.
Mago Merlin: iCorrecto! (Después de decir eso le vuelve aparecer la
nariz) y con la varita señala los ojos de Emily y los desaparece.

Escena # 37
Le pregunta al público, que parte le ha desaparec¡do, plano detalle de la
pafte del cuerpo que va desapareciendo.

Dialogo
Mago Merlín: Queridos niños que parte acabo de áesaparecer...
Público: Los ojos.
Mago Merlín: ¡Correcto! (Después de decir eso le vuelve aparecer los
ojos)

Escena # 38
Plano general de Mago Merlín y Emily explica sobre las partes del cuerpo y
los sent¡dos.

Diálogo
Mago Merlín: Queridos n¡ños estas son algunas partes del cuerpo
humano ¿Emily tu sabes las partes del cuerpo humano?
Emily: Claro son: cabeza, tronco y extrem¡dades.
Mago Merlín: muy bien... y nos puedes decir cuales son los sentidos?
Emily: Claro son: gusto, tacto, olfato, la vista y audición.
Mago Merlín: muy bien...

Escena # 39
Plano general de Mago Merlín sacando de su sombrero una mandar¡na y
se la entrega a Emily y ella habla hac¡a el publico y explica los sentidos,
plano detalle mientras explica cada uno de los sentidos.

Diálogo
Mago Merlín: Toma Em¡ly esta fruta y explícanos bien los sent¡dos.
Emily: Claro nosotros podemos saborear esta fruta con la boca,

Escena # 40
Plano detalle mierltras explica cada uno de los sentidos

Diálogo
Emily: Tanrbién podemos tocarla con la mano

Anr:srt 1 l'úyittrt l(t ISI'}OtI lx ( )r\t
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Escena # 41
Plano detalle mientras expl¡ca cada uno de los sent¡dos.

Diálogo
Emily: Mirarla con los ojos, olerla con la nariz.

Escena # 42
Plano detalle m¡entras explica cada uno de los sentidos.

Escena # 43
Tío Pepe le agradece a Emily y sale de escena,

Diá!ogo
Mago Merlín: ¿Aprendiste mucho?
Emily: iS¡!, estas son las partes del cuerpo humano y los sentidos.
Mago Mer¡ín: Grac¡as Em¡ly por tu ayuda.
Emily: Fue un gusto mago Merlín,

Escena # 44
Plano general de Merlín se d¡rige al público y presenta su segundo acto le
pide a Carlos que lo ayude con otro truco.

(; tt »t l.¡IL'tut ¡r) l'r0\'rL:to 
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sombrero
Diálogo
Mago Merlín: y para nuestro segundo acto sacare de mi
objetos y Carlos mi ayudante dirá cuales son de aseo personal.
Mago Merlín: Estas listo Carlos
Carlos: Si

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (el mago saca una
billetera )
Carlos: No

Aut so I I'tiginu 17
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Diálogo
Emily: Y al pelarla escuchamos el ruido que produqe sus cáscaras jajaja.
Mago Merl¡n: excelente Emily.

Escena # 45
Plano general cJel mago, Él sostiene su sombrero y con la otra mano saca
ol)jetos donde Carlos (el ayudante) dirá cuales son de aseo personal y
cuales no, plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.
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Escena # 46
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El mago saca un
jabón)
Carlos: Si
Mago Merlin: y para que s¡rve?
Carlos: para lavarnos las manos antes de comer y para bañarnos.
Mago Merlín: muy bien...

Escena # 47 '
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal?
licuadora)
Carlos: No

( El mago saca rrna

Escena # 48
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El mago saca una
toalla)
Carlos: Si
Mago Merlín: y para que sirve?
Carlos: para secarnos las manos o el cuerpo después de bañarnos.
Mago Merlín: muy bien...

Escena # 49
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero

Escena # 50
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El rnago saca un
ce¡rillo de dientes)

I lX O\l .4rrtxt J I'irtltrt,r 18 l:Sl'()l.
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Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El mago saca un
libro)
Carlos: No
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Ca rlos: Si
Mago Merlín: y para que sirve?
carlos: para cepillarnos los dientes después de cada comida.
Mago Merlín: muy bien...

Escena # 51
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero.

Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El mago saca un
juguete)
Ca rtos: No

Escena # 52
Plano detalle de cada objeto que saque del sombrero,

Escena # 53
El mago Merlin le pide a Carlos que explique que es la higiene personal y
le agradece por su ayuda.

Escena # 54
Plano de Carlos dir¡giéndose al publico y explicando sobre el aseo
personal.

Antxt l l\i,qitn l.) ISl](-)lI:l)(()\l
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Diálogo
Mago Merlín: Carlos esto usas para tu aseo personal? (El mago saca un
sha mpoo )
Carlos: Si
Mago Merlín: y para que sirve?
Carlos: para ba ñarnos.
Mago Merlín: muy bien...

Diálogo
Mago Merlín: ¿Que te pareció Carlos aprendiste?
Carlos: iS¡!, estos son objetos ¡mportantes para nuestro aseo personal.
Mago Merlín: Carlos nos podrías decir que es el aseo personal?

Diálogo
Carlos: Claro. Las bacter¡as causantes del envenenamiento se pueden
encontrar en la piel humana, cabello, ropa, oídos, nariz, boca y heces. S¡
la gente se toca estas partes afectadas mientras prepara la comjda, puede
tr-ansm¡tir las bacter¡as a los alimentos. Es por eso que siempre debe uno
lavarse las manos antes de coc¡nar y comer.
Mago Merlín: Muy Bien. Gracias Carlos por tu ayuda.
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Escena # 55
Plano general del Mago Merlin pidiéndole ayuda a Flor en su últ¡mo truco,
habrá una s¡lla en el centro de la interfaz. Explicara acerca de los números
y las regiones del Ecuador. Habrá una s¡lla en el centro donde Flor tomara
as¡ento y al mago estará al lado izquierdo de la ¡nterfaz.

Diálogo
Mago Merlin: Bueno Flor... necesito que me ayudes en m¡ s¡guiente acto,
siéntate por favor,
Mago Merlin: ¿Estas l¡sta?
Flor: Si

Sonido
Fondo ñrusica I instrumental.

Escena # 57
El rnago Merlín sacará de su manga pañuelos de colores y estos tendrán
varios objetos uno por cada pañuelo como números naturales (I,2,3),
regiones (costa, sierra, or¡ente e insular) sacará uno por uno y una vez
que acierte pondrá los pañuelos en el p¡so y se ¡rá formando un
montonC¡to.

Diálogo
Mago Merlín: Flor voy a sacar de mi manga pañuelos con imágenes tu
t¡enes que decir cque es?
Flor: s¡

Mago Merlín: (sacará pañuelo azul con el número 1) iQué es?"
Flor: el número 1

Mago Merlín: correcto

Escena # 59
Plano detalle del pañuelo con el número natural.

I
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Escena # 56
Plano general de Flor sentada

Escena # 58
Plano detalle del pañuelo con el número natural.
Dialogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo roja con el número 2) iQué es?
Flor: el número 2
Mago Merlín: correcto



Dialogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo verde con el número 3) ¿Qué es?
Flor: el núrnero 3
Mago Merlín: correcto

Escena # 60
Plano detalle del pañuelo con el número natural.
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Dialogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo amar¡llo con la región costa) ¿Qué es?
Flor: La reg¡ón costa
Mago Meriín: Muy b¡en I

Escena # 61
Plano detalle del pañuelo con el número natural.

D¡alogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo celeste con la región sierra) iQué es?
Flor: La región s ierra
Mago Merlín: Muy bien

Escena # 62
Plano detalle del pañuelo con el número natural.

Dialogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo naranja con la reg¡ón or¡ente) cQué es?
Flor: El oriente
Mago MerlÍn: Muy b¡en

Escena # 63
Plano detalle del pañuelo con el número natural.

Dialogo
Mago Merlín: (sacará pañuelo morado con la región ¡nsular) cQué es?
Flor: La región insula r
Mago Merlín: Muy b¡en

Escena # 64
Tío Pepe le p¡de a Flor que explique sobre los números y las regiones y le
agradece por su ayuda.

Diálogo
Mago Merlín: ¿Que te pareció Flor aprendiste?
Flor: iSi!
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Mago Merlín: FIor nos podrías decir que son los números naturales?
Flor: Claro. Los números naturales son infin¡tos. El conjunto de todos ellos
se designa por N y pueden ser 1, 2, 3, 4, 5,6,7, 8,9 solo se me hasta
ese número.

Escena # 65
Prirner plano de el mago, el TÍo Pepe y de flor despidiéndose.

Dialogo
Mago Merlín: Muy Bien Flor el próximo año aprenderás más números.
Mago Merlín: Flor nos podrías decir sobre las regiones del Ecuador?
Flor: Claro, El Ecuador está dividido en 22 provinclas, en 4 reg¡ones que
son: Costa, Sierra, Or¡ente y por último la región Insular.
Mago Merlín: Excelente y muchas gracias Flor por tu ayuda.

Sonido
Fondo mus¡cal de una melodía para hacer la presentación del personaje.
Sonido de una explosión.
Sonido de la var¡ta mágica.

Al tenninar la primera tema, automáticamente aparecerá la pantalla de
los juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los
juegos dos opciones: salir (salir del juego) y regresar (retornar al
conten ido del proyecto).

Introducción de todos los Juegos

Para poder ingresar en los juegos el usuario debe dar clic, en los iconos
representat¡vos de los juegos, que están en la parte ¡nferior €entral de
cada proyecto.
Al dar clic sobre la opción de juegos se escuchara un sonido
representativo y se emit¡rá el s¡guiente diálogo:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Coloca las frutas en la canasta (juego)

Sonido
(El son¡do es de acuerdo a cada juego)
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La interfaz tendrá dos botones los cuales van a estar en la parte superior,
cada uno ocupa una esquina:
Ayuda ( izquierda )
Sa l¡r (derecha )
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Al nombrar El Gran Tío Pepe los botones, estos camb¡an de color y las
letras se hacen más grandes 12olo y emite su sonido corres pond iente.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tio Pepe: Esta es nuestra pantalla de juego, la
cual va a tener dos botones y a continuaciÓn te voy a explicar para que
sirven y corno ut¡liza rlos.

Ayuda: Te voy a expl¡car en que cons¡ste el juego.
Salir: esta opc¡ón te perm¡te salir del juego.

Al dar cl¡c sobre los botones se em¡tirán los siguiente§ son¡dos:

Son id o:
Ayuda: risa de Tío Pepe
Salir: sa lir del juego.

Escena # 66
Juego # 1(Arma la cara)

Este juego permitirá aprender acerca de la identidad.

El fondo es color azul rnarino. En el lado derecho, estarán las piezas del
rorrrpecabezas del cuerpo humano: Cabeza, tronco, brazos y piernas.
En el lado izquierdo habrá una silueta que servirá como guía de donde
poner las piezas. El puntaje esta en la parte supenor izquierda.

El juego cons¡ste en:
Colocar correctamente las partes del cuerpo humano. Cada parte correcta,
equivale a 10 puntos. Si el usuario coloca ¡ncorrectamente una -parte, el
puntaje le resta 5 puntos.

Veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser quien
diga si esta correcto o incorrecto lo que el usuario haya hecho. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y s¡ es incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego,

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡Anna el cuerpo correctamentel
Si el usuar¡o, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:
Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito.

Ane.to I l\i{no 23 ISl]()llllX ( )l\l



( itniut l ttL'nt r io l't t¡.ttc tts l\lll ,l ( l . l'.)
:::::::,,

Sonido
M úsica de triunfo

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

D¡álogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡Hazlo otra vezl

Sonido
M úsica de fracaso.

slsl*?J,bkécr
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Juego#2(Lossentidos)

Este juego permitirá aprender acerca de los sentidos y sus respectivos
órqanos.

Aparece solo la cara de Emily sacando la lengua, sobre un fondo verde
claro, Una voz en off le indicara al usuario seleccionar el órgano de
acuerdo al sentido que se le indique: Vista - Ojos, Audición - Oído, Gusto
- Lengua, Tacto - Piel, Olfato - Nariz. El puntaje estará en la parte
superior izguierda,

El juego cons¡ste en:
Seleccionar el órgano correspon diente, depend¡endo de lo que sol¡cite el
juego en la parte inferior. Cada selecc¡ón correcta, equivale a 10 puntos.
Si el usuar¡o selecciona incorrectamente una parte, al puntaje se le
restará 5 pu rrtos.

Verernos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser quien
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario haya hecho, Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y s¡ es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y corr los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: iToca el sentido correcto de Ernily!

Si el uslrario, real¡za correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
En cada selección correcta
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Muy bien!

tlncxt I l\i,gint 71
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Sonido
lvl ú sica de t.riu nfo.

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: um...inténtalo otra vez!

So n ido
M úsica de fracaso.

Escena # 68
Juego # 3 (Productos del Ecuador)

Este juego permit¡rá aprender acerca de los productos que se cultivan en
el Ecuador y sobre contar cantidades.

Como fondo en marca de agua, esta el mapa del Ecuador. Están los
siguientes productos: manzanas, papas, habas, flores, atún; pero en
diferentes cantidades. Una voz en off indicará el número de productos y
qrré producto lray que seleccionar.
El puntaje estará en la parte superior izquierda.

El juego cons¡ste en:
Seleccionar correctamente el número de productos, indicado por la voz en
off. Si es correcto, aumentará cinco puntos. Caso contrario, le restará
cinco puntos

Veremos un icono d¡bujo de El Gran Tío Pepe, Este icono, va a ser quien
diga si esta correcto o incorrecto lo que el usuar¡o haya hecho. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspond¡ente y si es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo.
El juego consiste en:
Afl astrar los productos a las regiones respectivas.

Al clar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Ponte atento a cuantos productos te
¡ndica la voz en off .

Si el r,rsuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Muy bien!
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Sonido
It4 úsica de tr¡u nfo,

Si el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

D¡ál09o
voz en off de El Gran Tío Pepe: um...inténtalo otra vez!

Sonido
M úsica de fracaso.
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Damos clic en el botón "Mi hogar"

Escena # 69
Tío Pepe presenta a Juan y Elena, la pareja de esposos acróbatas y luego
sus hijos gemelos Paco y Pablo. Sus trajes son rojos/ pegados al cuerpo,

Diálogo
El Gran Tío Pepe: A continuac¡ón tenemos a los acróbatas del circo una
familia nruy divert¡da...
El Gran T¡o Pepe: .iuan, Elena, Paco y Pablo

Escena # 70
Plano general del papá acróbata dando una media luna de izqu¡erda a
derecha y de derecha a ¡zquierda y al quedar de p¡e frente al público
saluda.

sonido ,$ÉP9,
M úsica de redobles de tambores m¡entras hace la pirueta. ;-ttte.- t
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Esce¡ta # 71 "'§-*-lr'
prirner plano cara del papá hablando ':i;:'l-!

8,8u07Ec4i

Diálogo cAxPus

Juan: hola amiguitos yo soy el papá acróbata, trabajo de carpinterd${
ayuclo a mi esposa cocinando todos los días y espero les gusten nuestras
piruetas.
Público: ehhh y aplausos de niños emocionados.

Escena # 72
Plano general de la mamá acróbata dando un salto mortal de izquierda a
derecha y al quedar de p¡e frente al públ¡co saluda.

Sonido
M r-rsica cle redobles de tambores m¡entras hace la pirueta.

Escena # 73
Primer plano cam de la rnarná hablando

Diálogo
Elena: lrola am¡guitos yo soy la mamá acróbata y ayudo a mis hijos con
las tareas escolares, también coc¡no muy rico y arreglo toda la casa, sala
cocina y comedor todos los días...

.
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Segundo Acto ("¿M¡ hogar?" )
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Escena # 78
Primer l)lano de cara del niño hablando

Diálogo
Pablo: Hola amiguitos
mis tareas, y me gusta
con rnis abuelitos...

soy Pablo un niño acróllata y me gusta hacer
igual que Paco las matemáticas y sal¡r a pasear

yo
al

Escena # 79
Plano general de Pablo el n¡ño acróbata mostrará al público dibujos de
figuras geométricas y ellos adivinaran cuales son.

Diálogo
Pablo: Querido público ayúdenme adivinando estas figuras geométricas.
Públíco: Siiii

Escena # 80
Plano general de Pablo el n¡ño acróbata mostrará al público una figura
geométrica.

Diálogo
Pablo: Cuál es esta f¡gura geométrica? (muestra el cuadrado)

Esc€na # 81
Plano detalle de los mismos

Escena # 82
Plano general de Pablo el niño acróbata mostrará al público una figura
geornétrica, pero el público no sabe. Voz en off que guía al usuario para
cllre escoja la respuesta correcta cuando el publ¡co no sepa algo y la
rnisrra voz en off será qu¡en diga correcto o incorrecto.

Diálogo
Pablo: Cuál es esta figura geométrica? (muestra el círculo)
Público: no sabemos.
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Diálogo
Público: el cua d rado
Pablo: Correcto,

Escena # 83
Pantallas con dos botones para elegir s¡ es c¡rculo es o no,
D¡álogo



Voz en offr si es el circulo pres¡ona si y sino lo es presiona no.
Voz en off: Correcto.
voz en off: Inténtalo de nuevo,

Escena # 84
Plano general de Pablo el niño acróbata mostrará al público una figura
geonrétrica.

Diálogo
Pablo: Cuál es esta figura geométr¡ca? (muestra el rombo)
Público: el rombo
Pablo: Correcto.

Escena # 85
Plano general de Pablo el niño acróbata rnostrará al público una figura
geonrétrica. pero el público no sabe. Voz en off que guía al usuario para
que escoja la respuesta correcta cuando el publico no sepa algo y la
nrisrna voz en off será quien diga correcto o ¡ncorrecto,

Diálogo
Pablo: Cuál es esta figura geométr¡ca? (muestra el rectángulo)
Pút¡lico: no sabemos.

Escena # 86
Pantallas con dos botones para elegir si es rectángt¡lo es o no.

Diálogo
voz en off: si es el rombo presiona el botón si y sino lo es presiona el
l.rotón llo.

Voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 87
Plano general de Pablo el niño acróbata mostrará al público una figtria
qeornétrica.

Diálogo
Pablo: (.uál es esta f¡gura geométrica? (muestra el paralelogramo)

Escena # 88
Plano detalle de los mismos
Dialogo
Público: el paralelogramo
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Pablo: Correcto.
Público: ehhlr y aplausos de niños ernoc¡onados.

Escena # 89
l-a fam¡lia de acrÓbata se une y canta al público la pr¡mera estrofa la canta
Juan la segunda Elena y la últ¡ma los dos n¡ños Paco y Pablo, Plano
gerreral mientras canta cada uno de los personajes

Sonido
Fondo mus¡cal mientras canta la fam¡l¡a.

Escena # 9O
Plano general mientras canta cada uno de los personajes.

Diálogo
J uan:
Yo tengo una fam¡l¡a muy singular
Yo tengo una famil¡a muy singular
Y sin duda nos veras bailar
Y sin duda nos veras bailar
Hacer ptruetas y acrobacias
Hacer piruetas y acrobacias
Que te causaran mucha gracia
Que te causaran ntuclta gracia

Escena # 91
Plano general mientras canta cada uno de los personajes.

Diálogo
E len a:
Los pa pas deben trabajar
Los papas deben trabajar
Y los niños van a estud¡ar
Y los niños vatt a estudiar
En la casa debes ayudar
En la casa debes ayudar
Hacer tus tareas y a jugar
llacer tus tareas y a jugar

Escena # 92
Plano general mientras canta cada uno de los personajes,

Diálogo
Pablo y Paco:
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juegos. Habrá en los
regresar (retornar al

M¡s papitos son muy amorosos
M¡s pap¡tos son muy amorosos
Y ¡tos cuidan y ayudan en todo
Y nos cuidan y ayudan en todo
M¡s abuelitos son muy cariñosos
Mis abuelitos son muy car¡ñosos
Y nos dan regalos por ser estud¡osos
Y ¡tos dan regalos por ser estud¡osos

Sonido
Fondo mus¡cal mientras canta la fam¡l¡a.

Al terminar el segundo tema, automáticamente aptarecerá la pantalla de
los juegos, donde aparecerán tres opciones de
juegos dos opciones: salir (salir del juego) y
conten ido del proyecto).

J uegos

Escena # 93
Juego # 1 (Ordenando mi hogar)

Este juego permitirá aprender acerca de la ubicación de los elementos de
una casa.

El fondo es la panorámica sin muebles ni elementos de una casa, en el
lado izcluierdo hay una cocina. En el centro, esta el comedor y en el lado
derecho, esta la sala.
En la parte inferior hay varios objetos: licuadora, coc¡neta, sillas, sofás,
cortinas.

El juego consiste en:
En colocar correctamente los elementos de la parte ¡nferior en los
a mb ¡entes.

Veremos un ¡cono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser qu¡en
diga s¡ esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuar¡o haya hecho, Si está
con'ecto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y d¡rá
el diálogo correspondiente y si es incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y cor] los brazos abajo.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Trata de acordarte como es tu hogar y
resolverás fácilmente este divertido jueguito.

Atrcxt J l\ig,nrr3lIl lX ( )l\1 l:Sl'Ol

Al clar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.
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S¡ el usLiar¡o, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡cito,

Son ido
M Lrsica de tr¡unfo

Sonido
Música de fracaso.

Escena # 94
Juego#2(Mi familia)

Este juego perrnitirá aprender acerca de relacionar los números con la

cantidad de miembros que hay en una familia.

En la parte superior aparecerán familias de diferentes números de
personas. En la parte infer¡or va a haber una escala del uno al d¡ez,

El juego cons¡ste en:
Seleccionar el número correcto de personas que conforman la familia que
se mostrara en pantalla.

Ver.elrros un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser qu¡en
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario seleccione. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y si es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego

Diálogo
Voz en off de El Gran Tio Pepe: ¿Cuántas personas hay en cada
fa m ¡¡ia ?

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:,

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto. te fel¡cito.

l\L Antv J l'ú14iur 33

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

D¡álogo '
voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desan¡mes inténtalo de nuevo!
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Son id o
M [rsica de triunfo.

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso.

I
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I uego # 3 (Compárame)

Este juego permitirá aprender acerca de la comparaciÓn de
características de dos miembros de una familia.

El juego cons¡ste en:
Que aparecerán dos miembros de una familia aleatoriamente y se
preguntara quien es el mas alto, mas bajo, mas delgado, mas gordo, mas
feliz o mas tr¡ste y se deberá señalar el correcto, Cada acierto, aumentará
diez puntos al puntaje.

Verernos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este ¡cono, va a ser quien
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario seleccione. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y clirá
el diálogo correspondiente y si es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo,

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre la persona correcta de acuerdo a la pregunta que te hagan.

Si el usuarro, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe d¡ce:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito,

Sonido
Mtisica de tr¡u nfo.

Si el usuario se eclu¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

las@
m$5

tc¡¡&
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El fondo es color anaranjado claro. El puntaje aparecerá en la parte
superior derecha y la pregunta en la parte ¡nferior.
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Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso.

I
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Tercer Acto ("valorando la am¡stad")

Damos cl¡c en el botón "Valorando la am¡stad"

Escena # 96
Dos luces br¡l¡antes enfocan al escenario. Pr¡mero entra rápidamente, la
bailarina Lili saludando a todos y luego Lulú dando besos volados.
Ambas poseen un brillante uniforme color rosado. Esta compuesto de dos
piezas. Una blusa pegada al cuerpo color rosa lentejuelas y con una falda
color blanca con rayas rosadas puestas horizontalmente.

Diálogo:
Voz en off: Y con Uds. Lili, LulÚ y Luli. Las fabulos'as bailar¡nas que han
verrido desde Guayaquil para dele¡tarnos con un exótico baile y que han
cautivaclo a todo el mundo con su magnifico número mus¡cal.

Sonido:
N¡ños gritando de emoción. Redoble de tambores.

Escena # 97
P[imer plano de Lili, Luego zoom out y enfocan a antbas. Ambas se m¡ran
d e scon ce rtada mente, m¡rando de un lado a otro.
Se dan cuenta que su otra hermana, Luli no ha salido al escenario.

Diálogo:
Lili: Hola amigu¡tos, nosotros somos las bailarinas. Yo soy Lil¡...
Lulú: Y yo soy Lulú... pero aquí falta Lul¡ que al parecer se siente un poco
tímida porque es su primera función.

Sonido:
Niños gritando.

Escena # 98
Plano entero de Lili. Le pide al público que aplauda. Plano general del
púrblico aplaudiendo.

Sonido:
Niños aplaudiendo.

(;tttt»l l-tl(ttnt) I'ro)vcto Llll.)l ('l'- l')
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Diálogo:
Lili: Vamos chicos, aplaudan muy fuerte a nuestra Luli para que se sienta
nrás segura. Recuerden que siempre debemos apoyar a nuestros amigos.



( ;ttttin I.¡t{tür¡1, l'rt¡.tL'ttt¡ l\lll,l ( l. l¡)

Diálogo:
Lili: Ven, ahora s¡...estamos completas. Empecemos,

Sonido:
Niños murnrurando.

Escena # 100
Plano general de las tres bailarinas, Luego se hace un paneo por cada una
de ellas. Plano americano de ellas bailando muy alegremente de un lado
pa ra otro.

Diálogo:
Luli, Lili y Lulú:
Somos las ba¡larinas,
L¡ndas y divertidas.
Te ¡nv¡tamos a que bailes
Con nosotras.
Au ¡t q u e so m os di feren tes,
Somos muy un¡das.

Sonido:
Sonido ambiental: Niños gr¡tando.

Escena # 101
Plano cerrado del rostro de Luli.

Diálogo:
Luli:
Nos une la amistad,
Contpart¡mos buenos y malos mornentos.
Pero nunca nadie nos va a separar.

Escena # 1O2
Plano general de las bailarinas.

Diálogo:
Luli, Lili y Lulú:
Por siempre seremos
las mejores amigas.

Artv .l l'úgino 37 IlSl'( )ll lx ()Nl

Escena # 99
Se hace un recorrido de la cátnara desde que Lul¡ sale de atrás del
escenar¡o hasta que entra. Plano general de las tres bailarinas. Luli se
incorpora junto a sus otras amigas, todavía un poco temerosa,
Plano picado de tres acuclilladas, esperando a que empiece la música.

I



(;tttón l.tl(:tür¡o l'nt.t'Lt-;tt¡ Alll)l ( 'l'. lt)

Son id o:
Niños gritando.

Escena # 103
Las tres bailarinas terminan con un gran final. Se despiden del púl¡lico.

Diálogo:
Lili: Hasta luego amiguitos y gracias por darme apoyo. Chao!

Al term¡nar el tercer tema, automáticamente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los juegos
iloiopciones: sal¡r (salir del juego) y regresar (redornar al contenido del
proyecto).

-I uegos

Este juego cons¡ste en med¡r la retención del usuario frente a sonidos.

En la pantalla hay un piano con las notas musicales, con sus respectivos
colores: Do (Verde), Re (Rojo), Mi (Azul), Fa (Amarillo), Sol (Morado), La
(Celeste), Si (Anaranjado)

El juego consiste en:
En que pr¡mero el piano tocará una melodía, iluminando cada una de las
teclas. El usuario tendrá que tocar la misma melodía para pasar a la
siguiente hasta que complete cinco. El máximo de notas musicales será de
cinco por melodía. Cada nota equivocada restará d¡ez puntos.

Veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser quien
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario haya hecho. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el cliálogo correspondiente y si es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes adiv¡nar.la
secuencia correcta de la melodía...vamos, es muy sencillo!

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice: tiBr..:i) i .,-¡
a.\ )¿P',Js

,t,i-rj
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Escena # 104
Juego # 1 (Ad¡vina la melodía)

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

l: I X'() l\l ,ltrcxt I l\ipnrr 311
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Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡cito.

Sonido
Iq ús¡ca de triu nfo.

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desan¡mes inténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso

Escena # 105
Juego # 2 (¿Cuántos amigos hay?)

Este juego cons¡ste en seleccionar el número correcto de personas que
hay en pa ntalla.

En la pantalla aparecerán aleatoriamente c¡erto numero de niños y en la
parte ¡nferior habrá una escala del una al diez. El fondo será de color
verde, la escala color anaranjado y los números de color negro.

El juego consiste en:
En selecc¡onar en la escala numérica el numero correcto de niños que
están apareciendo en ese momento.

Verefllos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este ¡cono, va a ser quien
d¡qa si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario haya hecho. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y si es incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Aquí tienes que contar la cantidad de
niños que hay y luego vas a seleccionar el numero que sea el correcto...
cuento contigo I

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Anuo J Pirgitto 3t)
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Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

I

D¡álogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito,
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ESPOI.

Sonido
M úsica de triunfo.
Si el usuario se equ¡vocar El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de E! Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes ¡nténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso.

{B}s"*
Escena # 106
Juego # 3 (Mete un gol)

Este juego perm¡te desarrollar el control del mouse,

El juego solo se desarrolla en parte del área del ar
se ve la cabeza al jugador y al arquero.

(k
B¡ErUüif1C|

co. V¡sta cenital v soló\*PJgvv! ¡,!u! , 
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El juego cons¡ste en:
Que el jugador meta más de cinco para poder ganar el partido, en d¡ez
rn¡nutos. Med¡ante el movim¡ento del mouse de izquierda a derecha y el
l¡otón derecho para aumentar o d¡sm¡nulr la intens¡dad del disparo.

Veremos un ¡cono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este ¡cono, va a ser quien
diga si esta correcto o incorrecto lo que el usuar¡o selecc¡one. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y s¡ es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Vamos, mete muchos goles y gana el
pa rtidol

Si el usr-rarro, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Gol!

Sonido
Música de triu nfo.

Ancxt 1 l'úyina 1llL t)( ohl

I

El puntaje se visualizará en la parte superior derecha.

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe d¡cel
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Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Otra vez, no te rindas!

t
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Cuarto Acto ("M¡ salón de clases")

Damos cl¡c en el botón "Mi salón de clases"

Escena # 107
Plano general del circo. Recorrido por el público. Los niños tienen globos
de colores y comen golosinas. Entra brincando el primer malabarista, Leo.
Se detiene, saluda al público y levanta los brazos, Su traje es de color
azul, pegadó al cuerpo. Tiene varias rayas blancas en la parte delantera
cle su vestuar¡o.

Sonido:
N¡ños murmurando y hablando.

Escena # 108
Plano general de Lucas brincando por el escenario y saludando al los
rriños. Tiene la misma ropa pero en color rojo.

Diálogo:
Lucas: Y yo soy Lucas.

Sonido:
N¡ños gritando.

Escena # 109
Prirner plano de Leo hablando. Luego primer plano de los rostros de Leo y
Lucas.

Escena # 110
t,eo llama a un chico del público para que le ayude en el acto. Leo señala a
Adrrárr y lo hace pasar al escenario.

lntxo J l'dginr 42 ESI)OI

Diálogo:
Leo: llola chicos, yo soy Leo...

I

Diálogo:
Leo: A ver, guien qu¡ere pasar a ayudarnos en nuestra primera
acrobacia... Ven...tu am¡guato...

Diálogo: - -. \Leo: Y queremos gue nos ayuden a guardar a selecciorya.'¡;'cudles son los
útiles escolares porque ya m¡smo nos vamos a clases. l.,r ' " .. r

,".
Sonido:
N¡iios gr¡tando y alzando las manos de emoción.



Sonido:
N¡Íios las alzando las manos, en ademán de que sean elegidos pot' Leo.

Escena # 111
Plano general de Leo y Adrián conversando

Diálogo:
Leo: l-lola am¡guito, como te llamas?
Adrián: Me llamo Adrián.
Leo: Muy bien Adrián, tu seres por hoy nuestro asistente.
Adrián: le, je... Gracias. ¡

Escena # 112
Plano general de Leo y Adrián. Leo le explica que le t¡ene que lanzar
solamente útlles escolares a sus manos para empezar a hacer los
malabares junto a Lucas,

Diálogo:
Leo: A ver, comencemos. Solo tienes que lanzarme los útiles escolares.
Están l¡stos?
Adrián: Si, estoy l¡sto !

Escena # 113
Pantallas con dos botones para elegir si el cuaderno es o no un útil
escolar.

Escena # 114
Pr¡rner plano de Leo sacando de una moch¡la un cuadenro. Adriárr le lanza
el cuaderno.

Diálogo:
Adrián: Ahí va...un cuaderno I

Leo: Muy bien, Adrián....
Lucasr Si, la nza otro...

Escena # 115
Pantallas con dos botones para elegir si el lápiz es o no un útil escolar

( ittt, »t I tttttuo
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Diálogo:
Voz en off: Pres¡ona si el cuaderno es un útil escolar o no.
Si es correcto: Correcto, es un cuaderno
Si no es correcto: Inténtalo de nuevo.
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Diálogo
Voz en off: Presiona si el láp¡z es un út¡l escolar o no
Si es correcto: Correcto, el lápiz es un útil escolar.
Si no es correcto: Inténtalo de nuevo.

Diálogo:
Adrián: l engan... un lápiz!
Lucas: Correcto, no te vayas a equivocar

Escena # 117
Pantallas con dos botones para elegir si la cuchara es o no un út¡l escolar.

Diálogo:
Voz en off: Presiona s¡ la cuchara es un útil escolar o no.
S¡ es correcto: Inténtalo de nuevo.
Si no es correcto: Correcto, la cuchara no es un útil escolar.

Escena # 118
Primer plano de Adrián sacando una cuchara, pero se da cuenta no es un
útil escolar.

Diálogo:
Leo: Estas seguro que es eso un útil escolar?
Adrián: No, es una cuchara!
Lucas: Muy bien, lanza otro.

Escena # 119
Lucas y leo haciendo malabares juntos.

Eü$h
Escena # 12O
l..eo y [ri6¿5 se despiden finalmente.

Al tenll¡nar el cuarto tema, automát¡camente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los juegos

tlt,,.'rt t l\igno 41I tx ( )t\l

Escena # 116
Pr irner plano de Adrián Leo sacando de un lápiz. Le lanza el lápiz.

Sonido
M us¡cal instrumental de fondo.

ets-;,§s
?e+¡s

Dialogo
Leor Espero que hayan disfrutado el espectáculo...
Lucas: Nos vemos pronto. Chao anrigu¡tos.

l:SP( )l
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dos opciones: salir (salir del juego) y regresar (retornar al conten¡do del
proyecto),

J uegos

Escena # 121
luego#1(Tumochila)

Este juego permit¡rá desarrollar las diferencias entre objetos.

En la pantalla, aparecerán los siguientes objetos como: lápices, plumas,
borradores, lápices de colores. La voz en off dirá las siguientes
adiv¡nanzas.

- Lo ut¡l¡zas para hacer dibujos. (lápices)
- Lo ut¡lizas para escribir en tu cuaderno. (plumas)

Lo utilizas para borrar. (borrador)
- Lo utilizas para pintar tus dibujitos, (lápices de colores)

El juego cons¡ste en:
Seleccionar el objeto correcto dependiendo de lo que indique la voz en off.
Cada selección correcta aumentará, diez puntos. En caso de equivocarse,
se restará cinco puntos.

Veremos un ¡cono d¡bujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser quien
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuar¡o haya hecho. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y d¡rá
el diálogo correspondiente y s¡ es ¡ncorrecto El Gran TÍo Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo,

Al clar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: Cuales serán los út¡les escolares?
Va rnos...inténtalo!

Si el r"rsuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Muy bien !

Sonido
M úsica cle triunfo.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Otra vez, no te rindas!

,lnexo I l\i¡int.l5l l)( ( )\l
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Sonido
M úsica de fracaso.

Escena # 122
Juego#2(M¡higiene)

Este juego permitirá entender acerca de la limpieza

qF,,H,

ffi.l"''.'

dtsi
. \i,

En la pantalla aparecerán aleatoriamente bacter¡as, Ellas con verdes i/'
t¡enen un ojo. En la parte inferior se visualizará una pistola, que expulsará
ja bón.
El fondo es verde. El puntaje y el número de vidas üan a estar en la parte
superior derecha.

EI juego cons¡ste en:
Elirninar la mayor cant¡dad de bacterias, disparando jabón. Si las bacter¡as
tocan la p¡stola, se elimina una vida. Por cada bacter¡a eliminada, se
aunlentará diez puntos. Se gana el juego cuando supera el puntaje de
150.

Veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser quien
diga s¡ esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuar¡o haya hecho, Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y s¡ es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Ev¡ta que tu cuerpo se enferme,
destruye las bacterias!

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Muy bien, haz limpiado perfectamente
tu cuerpo !

Sonido
Música de tr¡unfo

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Otra vez, no te rindas!

Sonido
Música de fracaso.

trSPOl.lnext I I'riginu 1(t
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Qu¡nto Acto ("Mi mascota")

Damos clic en el botón "Mi mascota"

Escena # 123
El Gran Tío Pepe sale a escena y presenta al domador de leones.
Se encienden las luces, y aparece Kutumbo, el domador saluda al público.

Diálogo
El Gran Tío Pepe: A continuación tenemos al único y excepcional
domador de leones KUTUM 8O...

t

Escena # 124
Se encienden las luces, y aparece Kutumbo, el domador saluda al público

Diálogo
Kutumbo: Hola queridos amiguitos yo soy Kutumbo el domador del circo
me glrstan mucho los animales y a cont¡nuación les voy a presentar a los
arrirnales del circo.
Público: Ehhh... grito de niños emocionados.

Escena # 125
Plano general de Kutumbo explicando que todos los animales del circo son
salvajes que no pueden v¡vir con el hombre, los an¡males aparecerán
desfilando y salen primero los salvajes y mientras tanto explica sobre
ellos. Los animales salvajes saldrán enjaulados res pectrva rnente, un
asistente del c¡rco arrastrara a todos los an¡males rnientras son
nombrados.

Diálogo
Kutumbo: El prirner grupo de animales son salvajes estos no pueden vivir
co¡r los seres humanos, viven en las selvas o bosques son peligrosos pero
igual hay que respetarlos...

Escena # 126
Presentación del león plano general del mismo este rugirá mientras sale
er'¡ escena¡ un asistente lo arrastrara.

Diálogo
Kutumbo: Le d¡cen el rey de la selva iQuién será?
Público: El león.
León: rugido fuerte de león.
Kutumbo: Correcto!!!
Públíco: aplausos y gritos de niños contentos.

IrlX ( )\'l .tlncn "l l'ú¡¡inu 47 trSl)( )t-
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Escena # 127
Presentación del t¡gre plano general del mismo este gruñe mientras sale
en escena, un as¡stente lo arrastrara.

Diálogo
Kutumbo: Es parec¡do al león pero tiene rayas iQuien será?.
Público: El t¡gre.
Kutumbo: Correcto! !!
Público: aplausos y gritos de niños contentos.

Escena # 128
Presentación del elefante plano general del mismo, éste levanta la trompa
y produce el sonido del elefante m¡entras sale en escena caminando,

Diálogo
Kutumbo: Es muy grande y tiene una trompa larga áQuien será?
Público: El elefa nte
Kutumbo: Correcto! ! !

Públaco: aplausos y gritos de niños contentos.

Escena # 129
Presentación de la foca plano general de¡ mismo, sale jugando con una
pelota m¡entras sale en escena caminando.

Diálogo
Kutumbo: Le gusta el agua y le gusta jugar con la pelota. cQuién será?
Público: La foca.
Kutumbo: Correctol ! !

Público: aplausos y gritos de niños contentos.

Escena # 130
Presentación de la culebra plano general del mismo este hará su sonido
rrientras sale en escena, un asistente la arrastrara en una caja de vidr¡o
qrande.

D¡álogo
Kutumbo: Es pel¡grosa no t¡ene patas y se arrastra aquién será?
Público: no sabemos.

Escena # 131
Voz en off preguntara al usuario y le dará dos opciones y será qulen diga
si esta correcto o incorrecto.

Diálogo

Anan I I'ti14rnt 48 lrSI'( )lljx ( )t\¡
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Escena # 133
Sale de escena
pfesenta a los
mientra s desfilan

los animales sa lvajes
animales domésticos y
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y Plano general de Kutumbo
explica al público sobre ellos

voz en off: si el animal es una culebra pres¡ona el botón s¡ y no si no lo
es.
Voz en off: correcto,
voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 132
Plano general de Kutumbo explicando sobre los animales salvajes

Diálogo
Público: aplausos y gritos de niños contentos.
Kutumbo: estos son algunos de los animales salvajes que ex¡sten en el
rnundo les gusto...
Público: Sí... grito de niños emocionados.
Kutumbo: Y donde viven los animales salvajes?
Público: en la selva y bosques.
Kutumbo: Correcto ! ! !

Sonido:
tvlúsica de fondo mientras desf¡lan cada uno de los animales salvajes.

Diálogo
Kutumbo: El segundo grupo de animales son domést¡cos estos pueden
viv¡r con los seres humanos, hay que cuidarlos y ellos nos ayudan y
cuidan también, son car¡ñosos y juguetones.

Escena # 134
Plesentación del perro plano general del mismo este ladrara m¡entras sale
en escena caminando en dos patas y saltando.

Diálogo
Kutumbo: Tenemos al mejor amigo del hombre éQuién será?.
Público: El perro.
Kutumbo: Correctol ! !

Público: aplausos y gritos de niños contentos.

Escena # 135
Presentación del gato plano general del mismo este maullara m¡entras
sale en escena caminando y jugando con una bola de lana.

l l)( ( )N.l Anaxt 1 l\igirut.l\)
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Diálogo
Kutumbo: Es juguetona y toma mucha leche iQuién será?.
Público: no sabemos.

Escena # 136
Pantallas con dos botones para elegir s¡ el animal es un gato o no lo es.

Diálogo
Kutumbo: Le dicen puerquito y come de todo áQuién será?,
Público: El cerdo.
Kutumbo: Correcto ! ! !

Público: aplausos y gr¡tos de niños contentos.

Escena # 138
Presentación de la gallina y sale con dos pillitos plano general del misrno.

Diálogo
Kutumbo: Pr¡mero es un huevo y tiene cresta ¿Qu¡én será?.
Público: La gallina.
Kutumbo: Correcto ! ! !

Público: aplausos y gritos de niños contentos.

Escena # 139
Presentación de la tortuga plano general del mis¡no sale en escena
carn¡nando.

Diálogo
Kutumbo: Cam¡na muy pero muy lento cQuién será?
Público: La tortuga.
Kutumbo: Correcto!l!
Público: aplausos y gritos de niños contentos.

,ln(r'o 1 I'itlutr¡ 5l) llSl'( )l

Diálogo
Voz en off: s¡ el animal es un pato presiona el botón s¡ y no s¡ no lo es.
Voz en off: Correcto, no es un gato es un pato,
voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 137
Presentación del cerdo plano general del mismo sale en escena caminando
y haciendo el sonido de cerdo saltando.

¡ l)( ( )Nt
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Escena # 140
Plano general de Kutumbo explicando sobre los an¡nrales domésticos,

Dialogo
Kutumbo: estos son algunos de los animales domésticos que existen en
el mundo les g usto...
Público: Sí... grito de niños emoc¡onados,
Kutumbo: Y donde viven los animales domésticos?
Público: en la casa y son nuestras mascotas.
Kutumbo: Correcto! ! !

Sonido:
Música de fondo nrientras desf¡lan cada uno de los ahimales domésticos.

Diálogo
Kutumbo:
Yo soy Kutumbo el domador
Yo soy Kutumbo el domador
Y esfe es mi antigo el león
Y esfe es rni amigo el león

Sonido
Un rl¡g ¡do fuerte.

Escena # 142
Plano general del león, el resto de los animales salen en el fondo.

Diálogo
Kutumbo:
El es u¡t animal muy salvaje
[:l es ur] animal muy salvaje
Pero lo cuido con mucha atención
Pero lo cuido con ntucha atención
Y así se porta mucho mejor
Y así se porta mucho mejor

Escena # 143
Plano general de Kutumbo, el resto de los animales salen en el fondo y
plano detalle de la boca cantando,

ISPOt,

Escena # 141
Plano general Kutumbo sale a cantar al público y los an¡males salen atrás
de Kutu¡nbo los animales salvajes saldrán en sus jaula y los domésticos al
otro lado, pero el león sale a un lado de Kutumbo en cima de una pequeña
tarima redonda (típica de un circo) y da un rugido.

l,lX ( )i\l Anaxt J l\igint 5l



I;tttt,n l,¡lú ttt ¡o

Diálogo
Kutumbo:
Al ser humano le
Al ser humano le
Alrnque todos tto
Aunque todos no

gustan los an¡males
gustan los animales
sean am¡gables
sean amigables

l'tt).t'LLlo l'lll )l ('l'. - l')
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Escena # 144
Plano general de Kutumbo, plano detalle de la boca cantando y toma
gerreral de dos animales uno salvaje y otro doméstico (puede ser el tigre y
el gato).

Diálogo
Kutumbo:
Ex¡sten dos clases de an¡males
Ex¡sten dos clases de an¡males
Los domésticos y salvajes
Los dontésticos y salva jes

Escena # 145
Plano general del gato, mlentras este en escena el gato maullara

Diálogo
Kutumbo:
Cott los domésticos puedes v¡v¡r
Con los domésticos puedes v¡v¡r
Como ¡sor ejemplo perros, gatos y conejos
Corrto por ejetnplo perros, gatos y conejos
Les gusta Jttgar, compart¡r y hasta reír
Les gLtsta Jugar, compaftir y hasta reír

Diálogo
Kutu m l¡o:
Los animales salvajes son muy peligrosos
Los an¡males salvajes son muy pel¡grosos
Viven en selvas o en bosques lejos de nosotros
V¡ven en selvas o en bosques lejos de nosotros
Como por ejemplo tigres, pumas y los osos
Cotl'to por ejernplo t¡gres, pumas y los osos
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Escena # 146
Plano general del tigre, m¡entras este en escena el gruñirá.
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Escena # 147
Plano general de Kutumbo, mientras esta en escena cantando los
animales que están de fondo se ret¡ran menos el león que estará a lado de
Kuturnbo.

Diálogo
Kutumbo:
A todos los animales hay que respetarlos
A todos los animales hay que respetarlos
Cuidarlos y quererlos y ayudarlos
Cuidarlos y quererlos y ayudarlos

a

Escena # 148
Plano general de Kutunrbo, m¡entras esta en escena cantando toca al león
y lo soba y el león esta muy contento por que conoce a Kutumbo se
despide del público.

D¡áloso
Kutumbo:
Yo a m¡ león lo cuido con amor
Yo a m¡ león lo cuido con amor
Por que soy Kutumbo el domador
Por que soy Kutumbo el domador
Público: Ehh ehhh.. .. gritos y aplausos de los niños
Kutumbo: Grac¡as am¡guitos y recuerden cuiden y respeten a todos los
animales.

Sonido
Fondo musical de una melodía para hacer la presentación del personaje y
de toda la canción y sonido del rugido de un león.

Al terminar el qu¡nto tema, automáticamente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los juegos
dos opciones: salir (salir del juego) y regresar (retornar al contenido del
proyecto).

I uegos

Escena # 149
Juego # 1(Atrapa la mariposa)

Este juego permitirá desarrollar la coordinación ojo-rnotr¡z

El fondo es un cielo celeste degradado a blanco. Se puede ver el campo y
vegetación. Las mariposas van a volar aleatoriamente. Se ve solo el brazo
con un atra pa -ma riposa s.

f lX ( )l\'l Ánexr I l\iyint 53 IlSPOl.
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El juego cons¡ste en:
Atrapar la mayor cantidad de mariposas en 2 minutos,

Veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este ¡cono, va a ser quien
diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario seleccione. Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y d¡rá
el diálogo correspondiente y si es incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Trata de atrapat la mayor cantidad de
mar¡posas... son muy juguetonas I

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Muy bien. faltan unas cuantas
mar¡posas!

S¡ el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Inténtalo otra vez!
Sonido
M úsica de fracaso.

Este juego permitirá desarrollar la relación entre los sonidos y los objetos.

El fondo es de color crema, Hay seis iconos de animales: perro, gato,
león. tigre, vaca y burro. El puntaje va a estar en la parte superior
izquierda.

El juego cons¡ste en:
Selecc¡onar el animal, de acuerdo al sonido que esta sonando, Por
ejemplo, si se escucha un mugido, se debe seleccionar ¡a vaca. Te puedes
equ¡vocar solo dos veces, caso contrario se pierde el juego.

Veremos un ¡cono d¡bujo de El Gran Tío Pepe. Este ¡cono, va a ser quren
diga si esta correcto o incorrecto lo gue el usuar¡o seleccione. Si está

trSl'( )l

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Sonido
Música de triunfo.

Escena # 15O
Juego # 2 (Cada mascota a su hogar)
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correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspond¡ente y si es ¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste
y con los brazos abajo.
Al dar clic El Gran Tío Pepe expl¡cará el juego,

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: Hola, Aquí tendrás que buscar el hogar
correcto a cada de nuestros amigos, Ios animales.

Sr el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo .
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡c¡to.

Son ido
Ivlúsica de triunfo

Si el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desan¡mes ¡nténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso.

Escena # 151
.luego # 3 (Alimenta el pez)

Este juego permitirá desarrollar la sincronización ojo-motora.

El fondo es color celeste claro. Hay una pecera circular con un pez color
dorado que se mueve de un lado para otro y una mano con al¡mento para
peces,
El puntaje esta en la parte superior derecha. La cantidad restante del
alimento estará en la parte superior izquierda,

Veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe. Este icono, va a ser qu¡en
d¡qa si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el usuario seleccione, Si está
correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá contento y dirá
el diálogo correspondiente y si es ¡ncorrecto El Gran TÍo Pepe saldrá triste
y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicará el juego.
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El juego consiste en:
Alirnentar al pez, sin desperd¡ciar el al¡mento ya que tiene un límite de
veinte expulsiones, El pez se llena con qu¡nce porc¡ones del alimento.
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Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Hola. otra vez. Trata de alimentar a
este juguetón pececito. Mucha suertel

Si el usuario, real¡za correctamente el juego, El Gran fío Pepe dice:

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito.

Sonido
Música de triunfo.

S¡ el usuario se equivoca/ El Gran TÍo Pepe dice: I

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
M úsica de fracaso.
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Sexto Acto ("Cuidemos las plantas")
Damos cl¡c en e! botón "Cuidemos las plantas"

Escena # 152
El Gran Tío Pepe presenta al flaut¡sta Alí

Sonido
Fondo musical

Escena # 153
Sale a escena, plano general del mismo saluda y expl¡ca todo acerca de
las plantas, su parte y como hay que cuidarlas bide 2 voluntarios del
público para que le ayude en su presentación.

Diálogo
Flaut¡sta: hola amiguitos yo soy Alí el flautista y neces¡to dos voluntar¡os
pa ra mi acto. . .

Público: yo... yo... yo,., (Grito de niños)
Andy: A mi me gustaría.
Lorena: a mi también.
Flautista: acérquense amiguitos ZCómo te llamas?
Lorena: Lorena
Flautista: y tu?
Andy: Andy

Escena # 154
Plano general de Alí, este le pide ayuda a Lorena para el acto de hacer
crecer una planta mientras toca la flauta.

Diálogo
Flaut¡sta: A ver Lorena por favor acércate y sostenme esta maceta.
F¡a utista: sosten la muy fuerte
Lorena: Bueno.
Flautista: Hacemos un hoyo, colocamos una semilla, tapamos el hoyo y
por último le ponemos un poquito de agua y ahora si...

Escena # 155
Alí tarnbién explicara al público sus partes con la ayuda de Lorena su
as¡stente, Plano detalle de cada una de las partes de las plantas.

tlncn t l\iginrr 57I tx ( );\1
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Diálogo
Flaut¡sta: Sonido de una flauta (toca la flauta)
Lorena: Wow...
Público: OHHH..,
Flaut¡sta: Y ya una plant¡ta hermosa tendremos...

list,ot.
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Flautista: Lorena me puedes ayudar a decir las partes.
Lorena: Claro

Escena # 156
Plano detalle de cada una de las partes de las plantas.

Escena # 157 '
Plano detalle de cada una de las partes de las plantas.

Diálogo
Flaut¡sta: Tallo
Lorena: Tallo

Escena # 158
Plano detalle de cada una de las partes de las plantas

Diáto9o
Lorena: no me acuerdo la ultima me podrías ayudar

Escena # 159
Voz en off guiara al usuario para que escoja la respuesta correcta. S¡ es
así dirá correcto de lo contrario dirá incorrecto.

Diálogo
voz en off: si es raíz presiona el botón si y no s¡ no lo es.
Voz en off: correcto.
Voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 160
Plano general de Alí, este le pide ayuda a Andy para el acto de vegetales
y frutas mientras toca Ia flauta (mientras toca la flauta se mueven las
frutas y vegetales pero Andy dirá cuales son los vegetales) estarán
enc¡¡na de una mesa con un mantel blanco (encima de la mesa solo
habrá: de frutos manzana, pera, guineo, papaya, piña, uvas y duraznos y
de vegetales: rábano, papas, lechuga, brócoli, berenjena, tomate y
zanahorias) y también expl¡cara al público la importanc¡a de los vegetales
plano detalle de los vegetales al nombrarlos.
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Diálogo
Flautista: Hojas
Lorena: Hojas
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Diálogo
Flautista: A ver Andy acércate mira cuidadosamente todas estas frutas y
vegetales que están en la mesa.
Flautísta: Estas listo,
Andy: Si

Escena # 161
Plano general Alí tocando su flauta y la fruta o vegetal brinca.

Diálogo
Flautista: (toca la flauta y br¡nca una fruta (manza[la)) Es un vegetal?
Andy: No
Flaut¡sta: Correcto !

Escena # 162
Plano general Alí tocando su flauta y la fruta o veqetal brinca

Diálogo
Flaut¡stai (toca Ia flauta y brinca un vegetal (pimiento)) Es un vegeta¡?
Andy: no lo se ¿Me podrías ayudar?

Escena # 163
Voz en off guiara al usuar¡o. Pantallas con dos botones para elegir s¡ es un
vegetal o no lo es.

Diálogo
Voz en off: si es un vegetal presiona si y si no lo es pres¡ona no.
Voz en off: correcto.
Voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 164
Plano general Alí tocando su flauta y la fruta o vegetal brinca.

D¡álogo
Flautista: (toca la flauta y br¡nca una fruta (guineo)) Es un vegetal?
Andy: No
Flautista: Co rrecto I

Escena # 165
Plano general Alí tocando su flauta y la fruta o vegetal brinca.
Diálogo
Flautista: (toca la flauta y brinca un vegetal (tomate)) Es un vegetal?
Andy: s¡

Antxt J l'úgirrtr 5() trSPOl-l- lX ( )Nl
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Flaut¡sta: Corr ecto!

Escena # 166
Plano general Alí tocando su flauta y la fruta o vegetal brinca.

Diálogo
Flautista: (toca la flauta y brinca una fruta (frutilla)) Es un vegetal?
Andy: No
Flautista: Correcto !

Díálogo
Flautista: (toca la flauta y brinca un vegetal (zanahoria)) Es un vegetal?
Andy: no lo se áMe podrías ayudar?

Diálogo
Voz en off: si es un fruta presiona si y si no lo es presiona no.
Voz en off: correcto es un vegetal.
Voz en off: Inténtalo de nuevo.

Escena # 169
Plano general de Alí y Andy, el flautista le pregunta a Andy que le pareció
el acto y expl¡ca que los vegetales son buenos para la salud.

Diálogo
Flautista: Que te pareció Andy?
Ancly: Súper a mi me gustan mucho los vegetales...
Flautista: Andy me podrías dec¡r sobre las frutas y vegetales?
Andy: Claro Existen muchas frutas como la manzana, pera y p¡ña y
rruclros vegetales como tomate, brócoli y pim¡ento pero también ex¡sten
los granos y hortalizas, granos como arroz, fréjol y lenteja y hortalizas
conro la veteraba.
Flautista: Así es amiguitos todo estos al¡mentos son buenos para nuestra
salud y para hacernos crecer sanos y fuertes.
Flautista: Gracias Andy por tu ayuda.

,4rrr:trt I I'úyint 6l) llS¡'( )l-

Escena # 167 ¡

Plano general Ali tocando su flauta y la fruta o vegetaf brinca.

Escena # 168
Pantallas con dos botones para elegir si es un vegetal o no lo es.
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Diálogo
Lorena:
En la mañanita cuando salga el sol
En la mañanita cuando salga el sol
Yo riego fit¡ plant¡ta con mucho amor
Yo riego m¡ plantita con mucho amor

Escena # 171 '
Plano general de Andy, plano detalle de la boca cantando

Diálogo
Andy:
Debes de cuidarla todos los días
Debes de cuidarla todos los días
Por que esa plantita es tu amiga
Por que esa plantita es tu am¡ga

Escena # 172
Plano general de Alí el flautista cantando.

Diálogo
Atí:
Todas las pla nt¡tas t¡enen vida
Todas las plantitas tienen vida
Y son nutr¡tivas en la com¡da
Y son nutr¡tivas en la comida
Debes de comer tus vegetales
Debes de comer tus vegetales
Para estar s¡empre muy saludable
Para estar siempre muy saludable
Cotllo por ejemplo el brócolí y las vain¡tas
Como por ejemplo el brócoli y las va¡nitas

Escena # 173
Plano general de Lorena cantando, sostiene la plant¡ta que Alí hizo crecer.

11x ( )N1

Escena # 17O
Alí el flautista le pide a Lorena y a Andy que lo ayuden a cantar la
siguiente canción, plano general de Lorena cantando.

Diálogo
Lore na:
Las plant¡tas so¡t todas ntuy bonitas
Las plantitas son todas muy bonitas
SLts partes son tallo, raíz y hojitas



Sus partes son tallo, raíz y hoj¡tas

Diálogo
Andy:
En mi jardín ltay muchas rosas
En mi jardín hay mucltas rosas
De muchos colores y so¡t preciosas
De muchos colores y son preciosas
Muchas tienen flores muy grandes
Muchas tie¡ten flores muy grandes
Co¡no los g¡rasoles, claveles y rosas
Como los g¡rasoles, claveles y rosas
Otras plantitas me dan r¡cos frutos
Otras plantitas me dan r¡cos ft'utos
Co¡no las bananas, papayas y manzanas
Conto las bananas, papayas y manzanas

Escena # 175
Plano general de Alí, plano detalle de la boca cantando

Diálo9o
Flautista:
A las plant¡tas hay que cuidarlas
A las plant¡tas hay que cuidarlas
Y tantbién regarlas con mucha agua
Y tamb¡é,| regarlas con mucho agua
Para que crezcan todas muy sanas
Para que crezcan todas muy sanas

Sonido
Fondo musical de una melodÍa para hacer la presentac¡ón del personaje y
de toda la canción.

Al terminar el sexto tema, automáticamente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los juegos
dos opciones: sal¡r (salir del juego) y regresar (retornar al contenido del
pr.oyecto).

(;t!tt,n I ttüdr¡o
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Escena # 174
Plano general de Andy, plano detalle de la boca cantando.
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Juegos

Escena # 176
luego # I (Coloca las frutas en Ia canasta)
Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprendido sobre las
plantas (cuidarlas, frutos, vegetales, etc).

El fondo es de color crema con dibujos de frutas, vegetales y hortalizas
(frutilla, manzana, pera, banana, p¡ña, sandia, fréjol, rábano, PaPa,
zanahoria, tomate, y choclo).
Van a estar colocados en 3 filas de 4 columnas con dibujos de frutas,
vegetales y hortalizas, en la parte infer¡or abra una canasta grande de
color café primero el usuario seleccionara las frutats luego una voz en off
pedirá que elija las hortal¡zas (veteraba) y luego la m¡sma voz en off
peclirá que elija los vegetales y por últ¡mo los granos (fréjol, arroz,
lenteja, rnaíz).

Este icono, va a ser quien diga si esta correcto o incorrecto lo que el
usuar¡o arrastre, si está correcto Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el diálogo correspondiente (correcto) y si es ¡ncorrecto Tío
Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

El puntaje de este juego va a ser de 20, esta dividido en 4 partes que son:
frutas, vegetales, hortalizas y granos cada una vale 5 puntos si el usuario
acierta todo obtendrá los 20 puntos El Gran Tío Pepe será la voz en off
qL¡e indicara cuantos puntos acumulo el usuario al final.

AI dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, t¡enes que dar clic
sol¡re el objeto que tu elijas y sin soltar el clic arrastrar el objeto hasta la
canasta que se encuentra en el inferior de la interfaz.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡c¡to
Sonido
la, ja, ja

fisP()t.

Si el usuar¡o se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

El juego consiste en lo s¡guiente:
El usuar¡o tendrá que arrastrar hacia la canasta solo las frutas, veremos
un ¡ncono de Tío Pepe, a lado de la canasta en la parte infer¡or,
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( ittiitn l.ttttu r it t I'T¡t.t-t't lo i.lll)l ('l'. -19

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes ¡nténtalo de nuevo!

Sonido
Unr um um tr¡ste
Escena # L77
Juego # 2 (P¡nta la Flor)

Con este juego el usuar¡o va a demostrar que ha aprendido sobre los
colores básicos (amarillo, azul, rojo, verde, naranja y morado).

El fondo es de color lila vemos dibujado en el centro una flor grande con 6
pétalos sin colorear, al lado izquierdo estarán seis'bolitas de colores que
pueden ser (amarillo, azul, rojo, verde, naranja y morado). Van a estar
colocados en una columna uno abajo de otro los pétalos tendrán el color
nrarcado y una voz en off guiará al usuario y dirá que color corresponde
en cada pétalo,

Este ¡cono, va a ser quien diga si esta term¡nado o no tenninado lo que el
usuario pinte, si está terminado Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el diáloqo correspondiente (correcto) y s¡ no esta
terminado Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

El puntaje de este juego va a ser de 60, cada pétalo que pinte obtendrá
10 puntos si el usuar¡o acierta todo obtendrá los 60 puntos El Gran Tío
Pepe será la voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al
final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego,

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre los colores que tu el¡jas y sin soltar el clic arrastrar el color elegido
hasta el pétalo que desees pintar y así sucesivamente con los demás
péta los.

S¡ el usuar¡o, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felic¡to,
Son ido
la, ja, ja

IlSl'( )l

El juego cons¡ste en lo sigu¡ente:
El usuario tendrá que p¡ntar los pétalos de la flor ut¡l¡zando los colores que
están a lado izquierdo y sino termina de pintar algún pétalo, veremos un
icono de El Gran Tío Pepe tr¡ste.
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Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Urn um um tr¡ste

Escena # 178
.Iuego # 3 (Figuritas iguales)

Con este juego el usuar¡o va a demostrar que hb aprendido sobre las
figurus geométricas (cuadrado, rectángulo, triángulo, rombo,
paralelogramo y circulo).

El fondo es de color verde con dibujos de figuras geométr¡cas (cuadrado,
rectángulo, triángulo, rombo, paralelogramo y circulo).

Van a estar colocados en de 2 columnas en la prirnera columna estarán las
6 figuras geométricas cada una con un color d¡ferente y se utilizaran los
colores (amarillo, azul, rojo, verde, naranja y morado) y en la otra
colunrna las mismas f¡guras geométr¡cas pero en sombra y desordenadas.

El juego cons¡ste en lo s¡guiente:
El usuar¡o tendrá que arrastrar hacia la figura geométr¡ca elegida hacia el
otro lado donde se encuentre la sombra del m¡smo, veremos un ¡cono
d¡bujo de El Gran Tío Pepe a lado de las figuras geométricas.

Este icono, va a ser quien diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el
usuar¡o arrastre, si está correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se
pondrá contento y dirá el diálogo correspond ¡ente(correcto) y si es
incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo,

El puntaje de este juego va a ser de 60, cada figura geométrica que
aciefte obtendrá 10 puntos si el usuario acierta todo obtendrá los 60
puntos El Gran Tío Pepe será Ia voz en off que indicara cuantos puntos
acumulo el usuario al f¡nal.

Al dar clic EI Gran Tío Pepe explicara el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre la figura geométr¡ca que tu elijas y s¡n soltar el clic arrastrar el
objeto hasta la otra columna que se encuentra la sombra de -la misma
figura geométrica.

Si el usuar¡o, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

I lx ( )l\l Antxt I l'igrru (t5
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Diálogo
Voz en off de E¡ Gran Tio Pepe: Correcto, te felicito.

Sonido
la, ja, ja

Si el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe d¡ce:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tio Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Unr um um tr¡ste
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Séptinro Acto ("Conozcamos los oficios y profesiones")

Damos clic en el botón "Conozcamos los of¡cios y profesiones"

Escena # 179
Primer plano del mimo Memo entrando de manera s¡g¡losa a escenario,
Está vestido de color azul y p¡ntado de color blanco la cara, con dos
círculos rojos en sus mejillas. Saluda a la aud¡encia.

Sonido:
M úsica de misterio.

Escena # 18O
El Gran Tío Pepe saluda al público y les presenta a el mimo Memo.

D¡álogo
El Gran Tío Pepe: Les presento a nuestro próximo am¡guito. El es el
Inimo Memo y les viene a presentar algunas profesiones que ustedes
conocen, pero tienen que ad¡vinarlas.

Escena # 181
El mimo señala donde Mar¡a, esta se sorprende y sale de voluntaria

Diálogo:
Maria: Mirenl El mimo me esta señalando que suerte lo voy ayudar

Escena # 182
El mimo Memo le toca el corazón con un estetoscopio para tomarle el
l)ulso.

Diálogo:
Maria: El Mimo me esta examinado...ya creo que adiv¡né la profesión...

Escena # 183
El Gran Tío Pepe le pregunta al públ¡co que profesión esta ¡mitando,
Primer plano a el rnimo Memo.

t:SI'}()t.

Sonido
Música de instrumental fondo.

Diálogo:
El Gran Tío Pepe: Chicos! iQue profesión está ¡mitando El M¡mo?
Público: Doctor! Doctor!
El Gran Tío Pepe: Muy bien,

L IX ()\l
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Escena # 184
El mimo regresa al escenario, coge un volante ficticio y comienza a mover
las nranos como que si estuviera manejando y recorre el escenario.
Primero el Carlos se pone por detrás del mimo y lo coge de la c¡ntura.
Lorena se pone detrás de Carlos. Emp¡ezan a dar vueltas por todo el
escenar¡o.

Sonido
Música de forido.

Escena # 185
El Gran Tío Pepe le pregunta al público.

Diálogo
El Gran Tío Peper A ver amiguitos. que profesión es esa?
Público: Chofer de bus!
El Gran Tío Pepe: Muy bien!

Escena # 186
El mimo Memo le coge un pie a Andy y se lo saca, luego se lo lleva.

Diálogo
Andy: Hey! ¿A donde te llevas mi zapato?
Emily: Creo que se los llevó a arreglar porque esta lleno de agujeros
ji, ii!

Escena # 187
El m¡mo Memo comienza martillarlo. Plano detalle de los zapatos.

Sonido:
Golpe de mart¡llo.

Escena # 188
El Gran Tío Pepe le pregunta al público.

Diálogo
El Gran Tío Pepe: Ch¡cos! cQue profesión está ¡tnitando El Mimo?
Público: Zapatero!
Ancty: Gracias !

Escena # 189
El mimo Memo entra otra vez con una carret¡lla llena de ladrillos
anaranjados. Plano general del m¡mo Memo hac¡endo una pared.

)i,
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Diálogo:
Emilyr Miren! El mimo se está acercando a mi puesto.... ya creo que
adiviné la profesión...

Diálogo
El Gran Tío Pepe: Chicosl ¿Que profesión está im¡tando El M¡mo?
Público: Albañill
El Gran Tío Pepe: Correcto.

Escena # 191
Primer plano de El Gran Tío Pepe, y del mimo Memo despidiéndose.

Sonido
Música in stru mental de fondo.

Diálogo
El Gran Tío Peper Amigu¡tos, el mimo Memo ya se t¡ene que ¡r.
El Gran Tío Pepe: Espero estén d¡sfrutando de nuestros actos.

Al terminar el séptimo tema, automát¡camente aparecerá la pantalla de
los juegos, clonde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los
juegos dos opc¡ones: salir (salir del juego) y regresar (retornar al
contenido del proyecto).

J uegos

Escena # 193
Juego # 1 (Encajar tu respuesta)

Con este juego el usuar¡o va a demostrar que ha aprendido sobre los
conjuntos y los números del 1al 20.

Ver-¡los 6 cuadrados de (4cm x 4cm) colocados en 2 filas de 3 columnas,
en la parte central de la interfaz, estos conjuntos tendrán var¡os

Anext I l'úginu 6') trSPOt-I l)( OI\l

Escena # 190
El Gran Tío Pepe le pregunta al público.

Escena # 192
Primer plano de El Gran Tío Pepe, dirig¡éndose al publico.

El fondo es de color azul con dibujos de los elernentos que contiene la
un¡dad siete del libro integrados Emily y Andy (pelota, pizarrón, martillo,
clavo, carro de bombero, estetoscop¡o, jabón, etc).



elementos de objetos diferentes como (pelota, pizarrón, martillo, clavo,
carro de bombero, estetoscopio, jabón), además este cuadrado de (4cm x
4cm) en una esqu¡na tendrá un espacio donde el usuario ponga la
respuesta que elija y en la parte inferior de la interfaz estarán las
repuestas correctas pero desordenadas como por ejemplo ( 15 , 11 , B, L7 ,

s, 20 ).

El juego consiste en lo siguiente:
El usuario tendrá que arrastrar la respuesta correcta hacia la parte
superior en el conjunto que contenga los elementos de la respuesta
eleg¡da en la parte infer¡or, veremos un icono de El Gran Tío Pepe a lado
de las respuestas.

Este icono, va a ser quien d¡ga si esta correcto o incorrecto lo que el
usuario arrastre, si está correcto Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el d¡álogo correspondiente (correcto) y s¡ es incorrecto Tío
Pepe saldrá tr¡ste y con los brazos abajo.

El puntaje de este juego va a ser de 60, cada aciefto obtendrá 10 puntos
si el usuar¡o acierta todo obtendrá los 60 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

D¡álogo
Voz en off de E! Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, t¡enes que dar clic
sobre la respuesta que tu elijas y s¡n soltar el cl¡c arrastrar el objeto hasta
el conjunto que contenga los elementos de la respuesta elegida.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito.

Sonido
)a, ia, )a

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desanimes ¡nténtalo de nuevo!

( ;t ttitl I) t(nt r¡o
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Son iclo
Um urn um triste
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Escena # 194
Juego # 2 (Elige el implemento a la profes¡ón)
Con este juego el usuar¡o va a demostrar que ha aprendido sobre las
profesiones y los of¡cios (bombero, profesora, doctor, enfermera,
prog ramador, carp¡ntero, panadero, albañil).

El fondo es de color rojo con dibujos de las profesiones y los oficios
(bombero, profesora, doctor, errfermera, programador, carpintero,
panadero, albañil) y de los ¡mplementos gue estos utilizan (martillo,
rradera, computadora. manguera, pizarrón, estetoscopio, clavo, pan,
espátulas).

Van a estar colocados en una columna a lado dereciro los implementos de
las profesiones uno rJebajo del otro y en la otro lado aparecerá una
profesión y el niño deberá clar dos clic enc¡ma del implemento q(re le
corresponda a la profesión que aparezca si elige bien aparecerá otra
profesión el mismo lugar de la anterior.
El juego consiste en lo s¡guiente:
El usuario tendrá que dar dos clic en el implenrento gue elija y que crea
que sea correcto de acuerdo a la profesión que salga en la ¡nterfaz,
veremos un icono dibujo de El Gran Tío Pepe a lado de los of¡cios y
profesiones.

Este ¡cono, va a ser quien diga si esta correcto o incorrecto lo que el
r¡suario arrastre, si está correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se
pondrá contento y dirá el diálogo correspondiente(correcto) y si es
incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

El puntaje de este juego va a ser de 60, cada ac¡efto obtendrá 10 puntos
si el usuario acierta todo obtendrá los 60 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en <¡ff que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego,

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felic¡to
Son¡do
ia, ja, ja

Si el usuario se eqLlivoca, El Grarr -tío Pepe dice:

4rrtl.tt -l !'tiginrrl I trSl'(ll.I tx ( )t\l

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar dos clic
sotrre el implemento que tu elijas y que p¡enses que sea correcto de
acuerdo a la profesión que aparezca.
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Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Um um um triste

Escena # 195
Juego # 3 (Escoge la sílaba tónica)

Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprend¡do sobre la sílaba
tónica. 

¡

El fondo es de color amarrillo con d¡bujos de los elementos que contiene la
un¡dad siete del libro integrados Emily y Andy (pelota, pizarrón, martillo,
clavo, carro de bombero, estetoscopio, jabón, etc).

Vemos 4 cuadrados de (3cm x 3cm) colocados en 2 f¡las de 2 columnas,
en la parte central de la intefaz, estos cuadrados tendrán un objeto
diferente como (pelota, pizarrón, clavo, carro de bombero, jabón),
además este cuadrado de (3cm x 3cm) tendrá en la parte de abajo
cuadrad¡tos divididos según las silabas del nombre del elemento por
ejemplo s¡ es pelota tendrá 3 cuadritos pequeños con el nombre del objeto
y una voz en off será qu¡en diga los nombres de los objetos para que el
usuario pueda eleg¡r la sílaba tónica.

El juego consiste en lo siguiente:
El usuario tendrá que elegir la sílaba tónica dando un clic en la sílaba de
rxayor acento, veremos un ¡cono de El Gran Tío Pepe a lado de los
elementos, este nombrará 3 veces cada uno de los elementos para que el
usuario pueda escoger lo correcto.

Este icono, va a ser quien diga s¡ esta correcto o incorrecto lo que el
usuar¡o de clic, si está correcto Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el diálogo correspond ¡ente(correcto ) y s¡ es incorrecto Tío
Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

EI puntaje de este juego va a ser de 40, cada ac¡erto obtendrá 10 puntos
si el usuario ac¡erta todo obtendrá los 40 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que, dar clic
sobre el espacio en blanco correcto cuando se acentué más la palabra.

Ejemplos:



| ;t t tt)tt l lli'tttl ¡t)

I l)( ( )\t

l'ns.ve ck¡ /t4ll)l ( '1,. -l()

Voz en off de El Gran Tío Pepe: Bombero, Bombero, Bombero
Voz en off de El Gran Tio Pepe: Clavo, clavo, clavo

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felic¡to.

Sonido
Ja, ja, ja

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desan¡mes inténtalo de nuevo!

Sonido
Um um um triste

::l:
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Octavo Acto ("Transportémonos con segur¡dad")

Damos clic en el botón "Transportémonos con seguridad"

Escena # 196
Se escucha el fuerte son¡do de una corneta. Recorrido de cámara de un
payaso en un carro color rojo con puntos blancos. El payaso com¡enza a

manejar alrededor del escenario. El escenar¡o s¡mula ser una calle. Tiene
veredas, calles y semáforos. El payado se pasa un semáforo en luz roja y
un d ¡sco pa re,

Sonido:
Sonido de corneta de auto.
Sonido de motor de carro.

Escena # 197
Un vig¡lante Payaso hace sonar su p¡to repet¡damente con el f¡n de se
detenga, pero no hace caso. Esta vest¡do con un uniforme color blanco y
un casco de vigilante de transito, con un p¡to colgado de su cuello.

Diálogo
Payaso Blin Blin: Hola, hola...
Payaso v¡g¡lante: ¡P¡iii! iPi¡¡i! (Sonido de pito). Deténgase, deténgase.

Sonido
Son¡do de freno de sirena,

Escena # 198
Plarro general de un puesto de venta callejero de narices de payasos. El
velldedor es un payaso, que esta vestido de color blanco con tirantes
verdes. El Payaso Blin Blin, finalmente se detiene bruscamente ante el
vendedor de narices.

Son ido
Sonido de freno de carro

Diálogo

Ancn I l\igin« 74
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Diálogo
Payaso vendedor: ¡Narices, compren sus nar¡ces, las más rojas del
rnercado!
Payaso Blin B¡¡n: iDéme dos!

Escena # 199
El payaso vigilante lo alcanza, y le dice que tiene muchas multas.
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Payaso V¡g¡lante: iPii¡i!
roja ?

¡ P¡iii! Señor, señor. ¿Acaso no ha v¡sto la luz

Sonido:
Sonido de pito.

Escena # 200
Mientras el Payaso Vigilante, le lee la multitud de multas que tienes, el
Payaso Bl¡n Bl¡n aprovecha para sal¡r ráp¡damente con su auto.

Diálogo .
Payaso Blin BI¡n: éCuá1, el globo rojo?
Payaso Vigilante: iNo, el semáforo! Además t¡ene una multa, por
pasarse la luz roja, un disco pare, atropellar a un perro... ¿donde se fue?

Escena # 201
El Payaso Blin Blin logra escapar, pero choca súbitamente contra ün poste

Diálogo
Payaso Blin Blin: Creo que ya lo perdí,.. ¡OH, no...un poste!

Sonido
Choque de un a uto

Escena # 202
El Payaso Vig¡lante corre a ver lo sucedido. Lo multa por últ¡ma vez y
concluye que es importante que se respeten las señales de tránsito.

Diálogo
Payaso Vigilante: iHey, tiene otra multa: atropellar postesl
Payaso Blin Blin: Oh, no. Mi carro.-.
Payaso Vigilante: Recuerden chicos, s¡empre deben respetar
de tránsito para evitar acc¡dentes. Hasta la próxima.

las señales

Escena # 2O3
El Payaso Bl¡n Blin deja de hacer travesuras y conversa con el payaso
vig¡lante y le dice que se va a portar b¡en s¡ ad¡vina los medios de
transporte que le va a mostrar.

Diálogo
Payaso Blin Blin: lejeje... iQue medio de transporte es?
Payaso Vigilante: avión.
Payaso Blin Bl¡n: muy bien.

Anc.vt .l l\igmt 7 5 tist,0t.lrlX'()lil
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Diálogo
Payaso Blin Blin: Jejeje... ¿Que med¡o de transporte es?
Payaso Vigilante: cohete.
Payaso Blin Blin: muy bien.

Escena # 210
El payaso Blin Blin habla con sus am¡gos payasos y fes promete respetar
las señales de tráns¡to, se desp¡de del publico.

Diálogo
Payaso Blin Blin: les prometo respetar las señales de transito de ahora
en adelante. ¡

Publico: ehhh... y aplauden.

Al terminar el octavo tema, automát¡camente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opc¡ones de juegos. Habrá en los juegos
dos opciones: sal¡r (sal¡r del juego) y regresar (retornar al contenido del
proyecto).

J uegos

Escena # 211
Juego # I (Memor¡a de transportes)

Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprendido medios de
transportes aéreos. marítimos y terrestres.

El fondo es de color azul vemos 12 cuadrados de 2cm x 2cm dibujado en
el centro de la interfaz, van a estar colocados en 4 f¡las con 3 columnas,
cada cuadradito tendrá un dibujo de un medio de transporte corno (carro,
tren, bic¡cleta, submar¡no, bus, avión, helicóptero, barco, yate, etc). Todos
estos cuadraditos estarán volteados, es dec¡r que no será visible para el
usuario la imagen que tenga y como son 12 debe estar repetido 2 veces
cada transporte y en total seria solo 6 transporte elegidos y cuando salga
el par de un transporte aéreo una voz en off dirá este es un avión y es un
transporte aéreo y así será s¡ sale un transporte terrestre o marítímo.

Ve|erros un icono de El Gran Tío Pepe en la parte inferior de Ia interfaz.

Ánt:to I l'igint 77 llSI'(-)l

El juego consiste en lo s¡gu¡ente:
El usuario tendrá que dar clic encima de un cuadrito y después en otro
que el desee s¡ acierta es decir, que ambos cuadritos t¡enen el mismo
niedio de transporte esta correcto y se quedara visible para el usuario y
sino se volteará ambos cuadritos y deberá seguir intentando hasta tener
todos los pares.

fi lX ( )Nl
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Este ¡cono, va a ser quien diga si esta correcto o incorrecto lo que el
usuario el¡ja, si está correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se
pondrá contento y dirá el diálogo corres pond ¡ente(correcto) y s¡ es
incorrecto El Gran Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

EI puntaje de este juego va a ser de 60, cada acierto de pares obtendrá
10 puntos si el usuario ac¡erta todo obtendrá los 60 puntos El Gran Tío
Pepe será la voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al
final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe expl¡cara el juego.

D¡álogo ¡

Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar cl¡c
sobre una cafta que tu el¡jas y luego dar clic en otra si son iguales esta
correcto y sino sigue buscando el par te divertirás mucho.
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto!!! Este es un avión y es un
rnedio de transporte a éreo,

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diá1ogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felicito.

Son ido
Ja, ja, ja

Si el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Unl u nr u rn tr iste

Escena # 212
Juego # 2 (Derecha - Izquierda)

Con este juego el usuar¡o va a demostrar que ha aprendido cual es la
derecha y cual es la izquierda.
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El fondo es de color turquesa vemos dibujado en el lado izquierdo un
transporte y uno en la derecha sin colorear (avión, carro, tren, barco), en
el centro se encuentra el Mago Merlín a color en la parte infe-¡ior de la
inteffaz estarán lo círculos de colores que pueden ser (amarillo, azul,
rojo, verde, naranja y morado),
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El juego consiste en lo siguiente:
El usuario tendrá que p¡ntar el medio de transporte que esté a la derecha
del mago Merlin utilizando los colores que están en la parte inferior de la
interfaz y sino termina de pintar algún transporte, o pinta uno que este en
la ¡zquierda, veremos un icono de El Gran Tío Pepe triste una voz en off
ayudara al usuario a p¡ntar y escoger el de la derecha.

Este icono, va a ser qu¡en diga si esta terminado o no terminado lo que el
usuario pinte; si está terminado Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el diálogo correspondiente (correcto) y si no esta
tenninado Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.
El puntaje de este juego va a ser de 100, si pinta correctamente obtendrá
los 100 puntos. El Gran Tío Pepe será la voz en off que ind¡cara cuantos
puntos acumulo el usuario al final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

Diálo9o
voz en off de El Gran Tio Pepe: Te voy ayudarf tienes que dar clic
sobre un color que tu elijas y sin soltar el cl¡c arrastrar el color elegido
hasta el transporte que este en la derecha y pintarlo te divertirás.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡cito.

Sonido
la, ja, ja

S¡ el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de E! Gran Tío Pepe: iNo te desanimes ¡nténtalo de nuevo!

Sonido
Um urn um triste

Escena # 213
luego # 3 (Completar los conjuntos)

El fondo es de color verde claro vemos dibujado en el lado ¡zqu¡erdo
clentrc de un círculo 4 helicópteros y a la derecha en otro circulo 3 aviones
en la parte inferior de los círculos habrá un número mayor a la cant¡dad

Anaxt I l)ú,gino 7r) lr§ l)()t.l- l)( ()N,1

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Con este juego el usuar¡o va a demostrar que ha aprendido los conjuntos
y los medios de transportes.
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de helicÓpteros y aviones que tenga cada conjunto, es dec¡r en el de los
helicópteros puede ser el número 7 y en el de los aviones el número 4 y el
usuario deberá completar el conjunto con el m¡smo transporte, en la parte
¡nferior de la interfaz habrá varios medios de transportes.

El juego cons¡Ste en lo s¡guiente:
El usuario tendrá que eleg¡r y darle un clic a los m¡smos transportes que
faltan hacia el conjunto en la parte superior, s¡ se equ¡voca de transporte
veremos un' ¡cono de El Gran Tío Pepe tr¡ste y sino el transporte
automát¡camente aparecerá dentro del conjunto.

Este ¡cono, va a ser quien diga si esta correcto .o incorrecto lo que el
usuario el¡ja, s¡ está correcto El Gran Tío Pepe le'vantará los brazos, se
pondrá contento y dirá el diáloqo correspond iente(correcto) y s¡ es
incorrecto EI Gran Tío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

Obtendrá los 20 puntos si el usuario realiza correctamente este juego. El
Gran Tío Pepe será la voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el
usuario al final.

Al dar clic El Gran Tío Pepe expl¡cara el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que da r cl¡c
sobre el medio de transporte que falte para completar el conjunto y s¡
eliges el correcto automáticamente aparecerá dentro del conjunto.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felic¡to.

Son¡do
la, ja, ja

Si el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:
Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevol

Sonido
LJrn urn um tr¡ste

Án< xo J I'tigiru 8\) l,rSP(IIl,lX ( ) l\l
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Noveno Acto ("Festejemos en mi barrio")

Damos clic en el botón "Festejemos en m¡ barrio"

Escena # 214
Conro gran final, Tío Pepe presenta el últ¡mo acto: La Banda musical. Se
escuchan los primeros sonidos del trompetista.

Diálogo
El Gran T¡o Pepe: Hola, hola ¿ Están listos para cantar?
Niños: Siíííí!
El Gran Tío Pepe: Pero...qué es ese sonido? .

Sonido
Sonidos, de trompetas, gu¡tarras y tambores.

Escena # 215
Primero entra el director de la banda con su batuta. La cantante Silv¡a,
tres trornpetistas, un guitarr¡sta y el último tocando el tambor, Todos
tienen el mismo un¡for-me: un traje blanco, hombreras doradas y un
sombrero rojo.

Sonido
Sonidos, de trompetas, guitarras y tambores

Diálogo
Silv ia:
En ¡ni barr¡o todos compartimos,
Porque todos somos buenos vecinos.

Ven a m¡ barrio que todos vamos a cantart
Y si te quedas, mucho mas vas a disfrutar.

Son iclo
¡1ús¡ca de banda

Anttrt -t l)riginu 8l ISl)( )l

Diálogo
El Gran Tío Pepe: Para nuestro próx¡mo acto les presento a "La Banda
tsarrial" y creo que ya están fiegando...y nos van a cantar una canción.

Escena # 216
Plano general de la banda y Finalmente entra Silv¡a para completar a la
banda.

t;t)(()\1
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Escena # 217
Pr¡mer plano de Silvia cantando.

Diálogo
S ilv ia:
En mi barrio, en mi barrio,
Sa n a m e nte todos d isfruta mos,

Escena # 218
Plano general de Andy, Emily, Luis abrazados y cantando.

Diálogo
Andy, Emily, Luis:
Juntos cantando y bailando,
Alegrarnos nuestra vida cuando
Llegarnos del trabajo
Y cuando vamos al mercado.

Escena # 219
Prirner plano de Silvia y el trompetista.

Diálogo
Silv ia:
En el parque, con todos
M¡s am¡gos puedo jugar
Y el so¡tido de la trompeta,
TUTURUTUUU...

Qltisierd solo cantar...

Escena # 220
PIimer plano del trompetista.

Daalogo
Si lv ia:
En la acera, con todos
M¡s a¡n¡gos puedo juga r
Y el sonido de la flauta,
TlT I] RITIIf-. -

Quisiera solo brincar...

Escena # 221
Acercamiento a los rostros de María, Flor y Lorena cantando durante toda
la funció rr .

r tx ()Nt
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Diálogo
María, FIor y Lorena:
Cuando estoy en mi cuarto,
Con el sonido de la pandereta,
BAMBAMBAAAMM
MLty alto gr¡taría,

D¡álogo
María, Flor y Lorena:
Cuando estoy en rn¡ casat
Con el sonido del tambor,
BUIIlBUMBUUUMM
Muy alto saltaría,

Escena # 223
Prinrer plano de los rostros de Adrián y Luis cantando.

Dialogo
Luis, Adrián:
Con m¡s vecinos sietnpré converso,
Y con el son¡do del p¡ano,
PING, PING
Solo co¡t ellos reír qu¡s¡erc.

Escena # 224
Prirner plano del guitarrista,

Dialogo
Con m¡s vec¡nos s¡empre conversol
Y con el sonido de la gu¡tarra,
CLTNK, CLINK
Solo con ellos reír quis¡era.
A algunos instrumentos hay que soplarlos,
Otros golpearlos y,
A otros solo suavemente tocarlos.

Escena # 225
Terminando la canción, Silvia se despide muy alegremente de los niños.

Diálogo
Silvia:

LIX ()\l tlnt'xt.t l',iyin,r\3 trsl)Ol.

Escena # 222
Prirner plano del tamborilero.

a
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En mi barrio, en m¡ barr¡o y
Nosotros ya nos vamos...

Escena # 226
Plano general de todos los personajes y el tendero saludando.

Dialogo
Todos:
En ¡ni barr¡o, en mi barrio todos cantamos

Escelna # 227 
¡

Plano general de todos los personajes y el panadero saludando.

Dialogo
Todos:
Ert rni barrio, en m¡ barr¡o todos cantamos

Escena # 228
Plano general de todos los personajes y una mujer saludando,

Dialogo
Todos:
En m¡ barr¡o, en m¡ barrio todos cantamos

Escena # 229
Plano general de Andy, Emily, Luis, Lorena, Maria, Carlos abrazados y
cantando.

Diálogo
Andy, Emily, Lu¡s, Lorena, Maria, Carlos:
Esperemos que se hayan d¡vertido y
Que pronto volvamos a verlos...

Escena # 23O
Plano contrapicado de todo el circo despidiéndose, Luego plano general de
la carpa del c¡rco.

Sonido
N¡iros gritando

,'l¡¡)0 I l)ttytt.¡t\-l I:SI'}()l.



(;ull t I tlttdn() l'nt.\'t'c tt¡ l\llltI (.1'. -1,

Escena # 231
Finalmente todos los niños regresan a la casa. Plano general de los niños
ca mina n do.

Díálog<r
Andy: Estuvo muy bonito el circo...
Emily: Si! Quisiera volver mañana para d¡vertirme y segu¡r aprendiendo
mucho más...

Al terminar el noveno tema, automát¡camente aparecerá la pantalla de los
juegos, donde aparecerán tres opciones de juegos. Habrá en los juegos
dos opc¡ones: salir (salir del juego) y regresar (retbrnar al contenido del
proyecto).

J uegos

Escena # 232
luego # 1 (Juegos del parque)

Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprendido sobre los
juegos de un parque como (columpio, resbaladera, sube y baja,
pa sa ma nos).

El fondo es de color celeste con un parque sin los juegos que tiene el
misnro (colurnp¡o, resbaladera, sube y baja, pasamanos), estos van a
estar pero en sombra o sea sin color.

Los juegos del parque van a estar colocados en la parte superior de la
interfaz, y el parque en la parte de debajo de la interfaz,

El juego consiste en lo siguiente:
El usuario tendrá que arrastrar hacia la sombra correcta del juego,
veremos un ¡cono dibujo de El Gran Tío Pepe a lado de los juegos del
pa rq ue.

Este icono, va a ser qu¡en diga si esta correcto o ¡ncorrecto lo que el
usuario arrastre, s¡ está correcto El Gran Tío Pepe levantará los brazos, se
porrdrá contento y dirá el diálogo correspondiente (correcto) y si es
¡ncorrecto El Gran Tío Pepe saldrá tr¡ste y con los brazos abajo.

El puntaje de este juego va a ser de 40, cada acierto obtendrá 10 puntos
si el usuario acierta todo obtendrá los 40 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en off que indicara cuantos puntos acumulo el usuario al f¡nal.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

I lx ( )N] ,lrt'rt; J /',i.qrir,r ll5 llSl'OI.
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Diálogo
voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre el juego que tu elijas y sin soltar el clic arrastrar el objeto hasta el
parque que se encuentra la sombra del m¡smo juego,

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
voz en off de El Gran Tio Pepe: Correcto, te felicito.

Sonido
la, ja, ja

S¡ el usuario se equivoca, El Gran Tío Pepe dice:

Sonido
Um um um triste

Escena # 233
Iuego#2(Elsemáforo)

Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprendido como cruzar
correctamente con la ayuda del semáforo.

El fondo es de color naranja vemos d¡bujado en el centro un semáforo
grarrde sin colorear, al lado ¡zquierdo estarán se¡s bol¡tas de colotes
(amarillo, azul, rojo. verde, naranja y morado), Van a estar colocados en
una colulnna uno abajo de otro.

El juego consiste en lo sigu¡ente:
El usuar¡o tendrá que pintar los círculos que son las luces del semáforo
util¡zando los colores que están a lado izquierdo pero los colores correctos
del semáforo una voz en off los guiara, s¡no termina de pintar el
semáforo, veremos un ¡cono de El Gran Tío Pepe triste.

La misma voz en off será quien explique para que sirve cada color una vez
que el usuario haya p¡ntado cada bol¡ta, si es la amarilla es de alerta si es
roja pare y verde siga.

Este icono, va a ser quien diga si esta terminado o no term¡nado lo que el
usuar¡o pinte. si está terminado Tío Pepe levantará los brazos. se -pondrá
contento y dirá el diálogo correspondiente (correcto) y s¡ no esta
tenninado Tio Pepe saldrá triste y con los brazos abajo y lo mismo

Ancxr 1 l'úgino 86 lrSP()ll l)( ( )l\l

Diálogo
voz en off de EI Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes ¡nténtalo de nuevo!
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sucederá al elegir correctamente o incorrectamente el usuario lo que la
voz en off le p¡da.

El puntaje de este juego va a ser de 30, cada acierto obtendrá 10 puntos
si e¡ usuario acierta todo obtendrá los 30 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en off que ¡nd¡cara cuantos puntos acumulo el usuario al final.
Al dar cl¡c El Gran TÍo Pepe explicara el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre un color que tu elijas y s¡n soltar el cl¡c arrastrar el color elegido
hasta el crrculo del semáforo que sea correcto y la que la voz en off te
picla. ¡

voz en off de El Gran Tío Pepe: Rojo, correcto ind¡ca al conductor que
pare para gue podamos cruzar la calle.
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Amarrillo, correcto esta luz gue nos
alerta av¡sando que enseguida viene Ia roja.
voz en off de El Gran Tío Pepe: Verde, correcto ind¡ca que los carros
pueden seguir y que nosotros tenemos que esperar y no cruzar la calle.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te fel¡c¡to.

Sonido
la, ja. ja

S¡ el usuar¡o se equ¡voca, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: ¡No te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Unr urr urr triste

Escena # 234
Juego#3(Labandera)

Con este juego el usuario va a demostrar que ha aprendido como p¡ntar la
bandera del Ecuador.

El fondo es de color rosado vemos dibujado en el centro una bandera
grande sin colorear, al lado izquierdo estarán seis bolitas de colo¡es que
pueden ser (amarillo, azul, rojo, verde, naranja y morado), Van a estar
colocados en una columna uno abajo de otro.

lrlX ( )Nl
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El juego consiste en lo s¡gu¡ente:
El usuario tendrá que pintar las franjas de la bandera ut¡l¡zando los colores
que están a lado izquierdo y sino termina de pintar alguna franja,
veremos un ¡cono de El Gran Tío Pepe triste una voz en off ayudara al
usuario a p¡ntar correctamente cada franja de la bandera.

Este icono, va a ser quien diga s¡ esta terminado o no terminado lo que el
usuario p¡nte, s¡ está terminado Tío Pepe levantará los brazos, se pondrá
contento y dirá el diálogo correspond¡ente (correcto) y si no esta
term¡nado l-ío Pepe saldrá triste y con los brazos abajo.

Al dar clic El Gran Tío Pepe explicara el juego.

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Te voy ayudar, tienes que dar clic
sobre el color que tu elijas y que sea correcto y sin soltar el clic arrastrar
el color elegido hasta la franja de la bandera.

Si el usuario, realiza correctamente el juego, El Gran Tío Pepe dice:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: Correcto, te felic¡to.

Sonido
Ja, ja, ja

Si el usuario se equ¡voca, El Gran Tío Pepe d¡ce:

Diálogo
Voz en off de El Gran Tío Pepe: iNo te desanimes inténtalo de nuevo!

Sonido
Um um urn tr¡ste

El puntaje de este juego va a ser de 30, cada acierto obtendrá 10 puntos
si el usuario acierta todo obtendrá los 30 puntos El Gran Tío Pepe será la
voz en off que ¡ndicara cuantos puntos acumulo el usuario al final.
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Introducción

En este anexo podemos observar el desarrollo del guión literario en forma
gráfica llamada Story Board .

El Story Board del libro "Integrados Emily y Andy" nos ayudara a comprender
con facilidad el contenido del guión literario ya que esta vez podemos
visualizar las 'escena y al mismo tiempo tener una ¡dea mas clara al
momento de desarrollar el CD interactivo.

El Story Board además de contener gráficas de l¿s escenas, incluye en el
lado izquierdo, una descripción de lo que sucederá en las escenas y en lado
derecho se encontraran los diálogos y aud¡os respectivos a cada gráfica.
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VIOEO

Sorldo
D€ fondo se acuchará 5mb¡enté
hogáreño.

sor¡do
Fondo musicál una melodla

Se ú$áli¿a ¡a viÉta fmntál de la
c.sa de Añdy y Eñily. Zoom iñ por
un. de ¡¿s vént flas lentámente.

[_sr¡*§l'r'li

S€ ve el int€rior de la crs. donde se
most.ár, €l cuárto d€ Andy con su
hermnit. (Emlly) y todo6 los niño6
(Loreñá, Carlo6, Ad.ián, Flor, Marl¡
y Luir) ha.l6ndo d€berÉ. Loren¿

Di¡loso
LorGn.r ¡Apúráte Luis, ha¿ los
d€ber€s r¿pido para salir a jwárl
Lul.: Es que no me acuerdo que
número v¡eñe d$pués d€l tres y
ya rne dio oereaa. Ya quiero sálir á
IUOár.

TiI

I

Diólogo
Ls¡.! lveñgan amiguitoG a ver...
que y¿ llegó €l circo! veng.n,

lllño¡: EEEEHHIIII!... {Grto de
eñoció¡ de todos los niño§)
El Gr.n Tlo P.p.: Amiq'ritos los

V..ino.r EEEEHHH|i|... (G.to de

Ir
F.ustr¿do por no §5ber mtrcho
.c€rca d€l d€b€r, sé a.om. un
Ílomento por la v€rtana. L!i.
mientras e encueñtE affi.dó
avBá ¡ EUs am'gos p¿r¿ que
ob6€rv€.r la llegEdá d.l circo.

so¡ido
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VIDECI

)+ ul
Fondo dé geñte gritando, neñdo y

Plano generai de un gráñ élefaFto,
qué llev¿ encnná del lorno (¡na tela
roia c@ dorado y en su hompa
trer¡€ un globo de color 6zul el cual
hen6 el logo de la ESPOL brllará
todo elt¡empo que el eleláñte éste
€n escená como fondo la gente dél

¡láno geñeral del log. ESiOL

t, .l

Fondo de gente gnt.ndo, re¡do y

Foñdo do gente gritándo, riendo y

'

i lr'1.

il] LJ
Ír¡lrr

h
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Plano qeñe¡al de una lo€¿ oue
tendrá en su nári¿ rrna perota de
colores y está sóldr¿ el logo EDCOM
y brillarB todo el némpo que la loc¿
eÉte en e§ceña y como fondo la
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VIDEO

'I lll!
Plano detalle de I¿ focá láñzando
hao¿ él cielo la pelota

DCOTN

So¡ildo
Fondo de gente gr¡t.ndo, riendo y

h
Pf

I

rondo de gente grdando, reñdo y

fondo.ie gente qritan&¡. .iendo y 1I ,';:to l

Pl¿no qeneral del¡oqo EOCOM

Pláno geñeral de un cabállo bl¿nco,
estÉ lleva un globo de color roJo el
cual teñdr¿ el logo dé MIDI que
brillara todo el tlcmFo que
permanezca en escená y como fon.lo
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VTI'EO

oiáloso
Vo, en off: ESPOL, EDCOM, MIOI.

Fondo de q€nte gritando, ¡ i€ndo y

toñdo de ge¡té gritándo, riendo y

Son¡do
Fondo .ie qente grtando, nendo y

E

Plano sen€ralde, logo Mlol

Plano general de la famll. de
ácróbatás y como fondo la gente del

Plano general del Oomado, dé
leones y como fondo l¡ oe¡te dél

I
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v¡oEo

!

Son¡do
Fondo ds gente gritándo, rÉndo y

Fortdo de q€nte qntándo, nendo y

Fondo de gente gfltando, riendo y

Plano q,eflaral del Mimo y como
fohdo l¿ g€nte del b6rio.

Plano geneEf de lc p¡yas6 y como
fondo 16 g6nte dét barrio.

Pláno gener¿l de lG malabaristás y
como londo la gente del ba io.
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sÍx VIDEO

solr¡do
Fondo de gente gr¡tañdo, riendo y

Soñ¡do
Fondo de qente sritando, riéndo y

Fondo de geñte gritando, nendo y

1-r,.
i

-

Plano general d6 las b3,lánnás y
como foñdo la gente del barrio.

Plano general del mágo y .omo
fondo l¿ gente delb6(io.

Plano géreral del fl¿utist¿ Ali y como
fondo b gente del barno.

T I'
frriiIIlar

l-,-l ¡:
l.J

-

r.- 
+',rI-

'ffiw
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Foñdo de génté gnt¿ñdo, riendo

Sonldo
Fondo de qente qritando, ri€ndo

Fñdo de gente gritando. rlendo

qFruF

Pláno gsneral del Gran fo Pepe y
como fondo lá gente del barro.

Pl¿no 9en6r.l de la bánda musical
del ciíco y como fondo la gente del

Luego uña toma del 
':le¡od€§peFdo y con pocás nubs sale

el lcglotipo 'lntegEdos Em y y
Andy" Priher año Msico-

-

€r..ñ. * 2l

d

t
II
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VIDEO

Diálooo
Soñiir llor¿ niños aqu, l€5 traigo

Andy: Mámr, mami.llévános al

§ori.: 5i terñnan rápido las
táreas, irémo6 para allá.
Andy: Vamos chicos terminemos
ráprdos l.s tareas pars poder ir al

Los nlños cortentos se pon€n hacer
los deberes oara Doder rr al c¡rco y
l¡ mamá de Emily y Andy, Soni¿
lleva á lo. niños bebidás pára
ofr€cerlÉs, Andy le h¿l¿ rá f¿lda á lá
mar* y señala coñ la mano haclá
la v€ntana para qu€ vea el camión

B
'E r'§

'E

G ''#,I

of:[ .Ñ.\

I

ol

D¡aloso
Andt: Luls amigo ápúr6t6
hac€ndo trrs deberes o si noté vas

Lu¡r: Tengo mucha pereza...
Añdy: ¿No te preocupe§ rmigúito
todos te !árñoc ayudar vgrdadT
t{lñG: S¡

D¡álo¡o
Andy: Mámá, ya termin.mos l5s

Sotri.: y ya están l¡stos pa.¿ ¡r.
iño.: iSi!

Luis se sient¡ con muchá F€reza y
no quiere hacer los deb€r€s, todos
los niño6 ss acer€añ ¡yudar a sll

'H

T
e
la..t
l-

t
a

t,'.i
\.1

t:
I

I

I

f,
f

5
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Lueoo de ¿lguñas horas los ñiños
te,minan sus tsreas, Andy llama á
st mádre para que lrs lleven al
circo. Sonia se cdcDra de que
t€rmrnaron sus deb€res.f,I
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VIDEO

d.1 , u
---i-- 

--e - 
\., ,v como fondo la carpa del circo coñ

un lado de la entrada levantádá y
donde estar¿n los dos campo3 de
textos para que el r¡suário coloque
sus datos uno para su nombre y el
.n.o para quÉ coloque su edad.
6tá tendrá las op.iones de s¿lir y
d€ ingreEar, estarán en p¿rte
inferior de 16 interfaz y centrados
las opcionB .€koceder pausa y
avánrár. El Gran fo Pepe será l¿

Diólogo
cr.ñ r¡o P.pG:
Aieñvenidog amlgos p¿ra poder ir
al cnco deberás pon6r tu nombre y
ed¿d y luego ingr6¿r.

sor¡do
El sonrdo caEct€ristico de lá

n
tñt

{

T

Como fondo vrstá pañorámEa de la
colorida €arp¡ dal circo se ven
globos de diferentes colces y se
gcucha súbitamente la bándá

Luego de eso se hac€ un room in
de lá drtráda de .arpa, ¿parec€rá
k s 9 botones .oñ los temas del

It,'"1,
J

L',.1, "J

f
Diáto¡o
El Gr¡ñ Tlo P!p.¡ fe sconsejo
que er¡pécss por 15 Frimera

V¿lorando la amistad.

Cuidemo6 las plántás.
Conozc.mo6 b6 ofrcioG y

F6telemos én mi barrio.
Iránsportémo¡o6 con segurldad.

-I

I"{

,(

Anexo 5 I'ágina 9 ESP0r.

sonido
Al pasar el mollse por el botón de
acept¿r o el botón de salÍ d€l CD
3é é6.ú.hará lá voz éñ off
dkiendo: Ingr€sar y Sálir.

, r

tr

i.

/\.
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I

I
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VIDEO

Di¡loso
El Grrll Tfo PcpG

salir

soñido
El sonido c¿racterlstrco de la

Al dar clic en cualquiera ds los
proye.los de6¿p¿r€.é el r€§to de h's
proy€.tos y aparecÉ el submenú dél
proy€cto selaccionado El Grán fio

Cadá p.cy€.to teñdrá e§t¿s dos

- Conten¡do
- ,uegos
- Sal¡r

(

EDCOM Artexo 5 l'ogino l0 ESPOL

,d

l )



Sto13'Bonrd

Priñcr Acto ( '¿Cómo Soy?")
srx

l'royecto MIDI Cli -19

VIDEO

Dilloro
MlOo M..lht Saltdo m¡s
queridos niño6, álquien de
ustedes ft¡e podrla ¿yudar

Em¡ly: A mime gust.ria.
c.rlor: a mitámb¡én.

M.go l,l.rlln: acérquense
¿mguitos ¿Cómo té llamas?
Emily: Emily
Hrgo il.fllr: ¿y tu7
clrlo3: c¿rlos
Hlgo !tG7llñ: ¿y tu?

S€ escuch. uná explosón y
sale mucho huño. E¡ ¡43qo
Merlin ¿p¿rece. Los niño§
aplaud€n. EI Mago Merlln s€
dnige ¿l público y les pedí qu€
elgán tre3 voluntanG para
qll€ se¿n su ayudañte con
entusrasmo b6 mños alran las
manos para ser seleccion¡dos
(sale del públi.o Emily, Caíos y
Flor) présenta a sus ásastente§.

D¡aloso
El Tro P.p.: Bi€¡ven¡dos al
Gran cir€o del Ío Pepe y a
cont¡nuación lc6 dejo coñ el
mejor Maqo Merlin con el

sor¡do
o€ fondo se Bcuch¿ra
támbores que darán páso ál

EÉccnr t 31

Toma rnlerna da la c¿rpa. L¿s
gradás s€ encúentrañ llenas de
nños ansioso6 por ver el
e.pectácülo. Se apagan las
luc€6- Una gran lu¿ ilumina el
c€ntro del escenário y ap¿rece
c.minando El fio Pepe y les da
lá biénvÉndá Présdtá El
primer .cto: El Maso Me¡llñ.
Sal€ d6 e§.ená el fo Pepe.

Di¡lo9o
Mlso M.rlfnr Bueno
Emily,.. esta 6 mi varta
mágicá ella
empez¿remo6 el acto. Solo
no te vay¿s a mover.
Mlso MGdh¡ ¿Estás listá7
Errily: Si

El ¡4aqo l\ e¡lin le pide áyudá

EDCOM Anexo 5 l'ágina 1l ESPOL
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Story lJoLtrd l'royecto Mll.)l (.1L -19

sFx V¡DEO

D¡áloso
M.go l.lGrlln: ¿Queridos niños
que p¡rte ác¿bo de des,¿parecerT

i{.go l¡lcrllÍ: l iconectol
(oespues dé de.ir Éso le vualve
aparecer la máno) y con lá v¿rita
señala el p¡e de Emrly y lo 'm.

Plano g€ner¿f del Mago le desaparece
el brazo a la ásistente. Le Dreguntá al
público, que párte le ha
des¿parecido, plano detalle de la
p3ne del cuerpo que va

¡l.go lilG.lín: Amigu¡tos. ¿qué
parte acabo de desaparocer?
Públ¡co! El p€.
I'lalo M.rllñ: liMuy bien!
(oespués de dftr eso le vuelve
apárecer él pie) y coñ la várita
seña,¿ lá oreja de Emily y la

Le preguñta ¿l público,
ha desápare.do, pláno
partc del cuerpo

Mlro l,t.rlln: Am¡guitos, ¿qu€
parte ac¿bo de dÉ6¿p¿rec€.?
Pútl¡co: La oreja.
ilr¡o t'lGrlln: lEx€elente¡
(Después de deff eso le vuelve
apare.er la oréj¿) y con la várita
§€ñara la hfEá de En'iry y la

Le préqunta al públ¡co, qu€ parte l€
ha de§.parecido, plano detalle de It
part€ del cuerpo que

ffi

str

,,o
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VIDEOstx

I'l¡co ,.l.tlfñ: Amigu(os, ¿qué

Públ¡co: L¿ bo.a.
M.go l,lcrlln: Icone.tol
(Despuás de decir e3o le
vuelvs apárecér lá bca) y con
l¿ varita señal¿ la nariz d€
Eñily y la des¿orr€ce-

Plano q€neral del Mrgo le
d€saparece el brazo a lá
asistente, Le prequnta ¿l
Dúblrco, que parte le t)¿
des¿pár€cido. pláno detalle de
la pá,1e del cuerpo que va

M.so M.rlfñ: Queridos ñiño€
que p¿rte ácábo de

Pú61¡.o: La nariz.
l,l.go ¡a..ltur: icorrecto!
(Después de decir eso le
vuelve áparecer lá nari¡) y con
b várita séñála los ojos de
Enrily y los de6¿pár«e.

Le pr€ounta al públrco, que
Párte l€ h¿ de§rpárecido,
plano detalié de la p¡de del
.uerpo que

0tl
MrOo ¡l.rlíñ: Queridos niños
que párte ácabo de

Mrso M6rlln: lcorrecto!
(Después de dec¡r eso le
vuelve ¿pa' *er 106 ojos)

!e pr€qunta ál Dúblico, qu6
parte le há des¿pa.e.ido.
pl¿no detalle de la psrte del
cuerpo qué

@I
I

F,DCOM Anexo 5 l\igina 13 ESPOL
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VfDEOsFx

o¡¡loso
Nrg6 PtGrllll: Quéridos n¡ño6
estas soñ álguñas part€s del
cu6rp6 hurnano ¿Emlly ru
s¿bes las párt€s del cuerpo

Eñiily: Claro s6: c6beza,
trDñco y extremidad€s.
Mrgo M.rlfñ: muy bÉn... y
nos puedes deci ¿cuales son

Eñ¡ly: CI¿ro son: gusto, tácto,
olfato, la vista y Budición.
H.oo ltl.rlln: muy bien...

Eñ¡ly, ... támbÉn pcdeños
tocarla con lá m¿no,

r
Plano general de M.so ¡,rerlln y
Eñily explic. sobre las pa(es de!
cuerpó y los sentidos.

Plano detállé mienhás órpl,c¿
cadá úno d6 los sentrdos.

Di¡loso
ulgo r'{.rlin: foma Eñily
ésta fruta y eiplícáños bien los

t.n¡ly: Claro nosotros
Dod€ños sborear Esta fruta

Plrno geñerál de M¿go Merlin
$c.ndo dé su sombrero uná
m¿ndarin¿ y se la entrega a Emily
y ella h¿d8 ha.i¿ el publico y
€xpl¡ca 106 sentidos. plano detalle
mientrás erplic. cada uño de los

EDCOM Anexo 5 l'ágimt 14 F,SPOL
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VTDEO

Ernily: ,,. y ál pelsrlá
escuch¿mos el ruido qu€
produce sr,s cás.aras jáiaiá
?.lrgo M.rlfn: excelBñte
Emily.

Ern¡ty: ,.. y ál o€larla
eacuchamos el rudo que
produé sus ciscáráÉ iáj.j!i{.!o ?rl.rlñr €x.elent€

Plano detalle n\ienka. explic¿
oda úm d¿ 16 séntidG

Plano detálle mient¡as éxplÉa
cádá úno dé lG séntidós

El tfo Pép€ l€ áoradá.€ . Em y

Oiáloso
El Tfo PcA.: ¿AprÉndiste

Ernlly: iSi!, estas soñ las
pártés dál cuerpo hum¿no y

El Tío P.p.: Gracirs Emily

Enily: Fue un qusto m¿go

tiDCOM Ancnt 5 l'úgint 15 LSPOI,
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l'ntvecto nII l)l Cli -19

Diáloso
¡1.9o il.lfr: y par á
nuestro segundo á.to
s.ré dc ñr .óñt r.ró
objetos y cárlos mr
ayúdante drrá cuales son de

l,l.9o ttl.rlín: Estai listo
Cárlos
clrlor: Si

MÉrlln lé plde . CarioÉ qu6 ¡o
ayude con otro truco,

Plaño gene,¿l del mago. Él
sostreñÉ su soñbreiD y con l¿
oira mano sáca objetos donde
Carlos (el ayudante) dtrá
cu¿le6 son dé áseo pérsonál y
cuales no, pláño detalle de
c:dá objeto que s¿que del

Plano detalle de csda obleto
que saquB d€l sombr€ro.

O¡áloto
M.go Mcrlín: Carlos sto
usas para tu aseo perÉoñá|7

{el m¿so sacá una b,lleter¿)

M.go MGrlln: Cálo§ €6to
uss para tu as€o Dersonal?
(Er maeo saca un jabon)
Crrlor: Si
ll.go M..lí6: y pal, que

C!rlo.: para lavarños las
manos .¡!es de comer y

M.to ¡lérlfñ: ñuy bieñ...

IIDCOI\,t Anexo 5 l\igina 16 ESPOI,
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l'royecto MlDl (L, -19

VIDEO

Mago ¡l6rlln: Cados esto
usas para tu ¡seo personalT
(El mago saca una licuadora)
Cldor: No

Plano d€talle dé cáda objeto qué
sque del sombrero.

Plano détalle de cada obreto quo
sáque del sombrero.

Pl¿no detállé dé cada obleto que
saque del sombre'o,

t{6go lt{.rlln: Cá¿os €6to
usás para tr, ¿seo perEoná|?
(Elm.go s¿ca un. to¿lla)
c.rlor! Si
itrgo M.rlfn: y p¿ra qu€

C.rloar para secárnos l.s
mános o €l cuerpo después

it.ro M.rlíñr muy Lieñ...

Mego M.rllñ: Carlos esto
usas par¿ tú aseo pe¡sonal?
(El maqo sá.a u¡ lüro)

IrDt'OM Anexo 5 l'tigino 17 ESPOL
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Proyecto MIDI CE -i9

vroto

lrlró l.lcrlln: carlos elo
L6.s p.ra tu aseo pel§onal?
(El mago *ca un cepillo de

crrlo.: s¡
ll.go tl.rlfñ: y Flar¿ quE

C.loí par¿ cepillamos los
dientes deslués de .ad¿

M¡go M.rlh: muy bien..

Plaño detalle d6 c¿da objeto que
saque del sombr€ro.

Plano detalle d€ cada objeto que
saqu. del sombr€ro.

Plano detalle de cada obleto que
saque delsomb¡ero.

iládo M6rlín: cárlos esto
¡r3¿s p¿ra tu as€o personal?
(El mago saca un jusuete)
C.rloJ| No

.co MGrlin: Car1o3 esto
usas párá tu aseo p€rson¿l?
(El mago sc. uñ sháhpoo)
Cr.lor: 5i
ll.!o tlc.lín: y p¿ra que

C.rlor: Dar¿ bañ¿r.os.
¡lrro t{.rlh: muy bien..

EDCOM lneru 5 I'ogina 18 ESPOL
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Stor¡' Bon'd l'ro¡ccro MIDI (;li -l9

VIDEOsrx

tl¡so Mcrlin: ¿Que te
pare€ió c¿los áprondÉte?
C!rlo3: lsrl, estos son
obj€tos iñportarlt6 para
ñuéstro a§€o personal.
U.go Mcrlln: Carlos nos
podrid decrr qué €s el sseo

El M¿go Merlln le pide á Cárlos
qtre €xplque que es I¿ higEne
p€rsonal y le aqr¿dece por su

lE.Gn, f 55

Plano de C¿rlos dnig¡éndose al
publ¡co y explicando sobre el

Clrlor: Claro. Lás bactáriás
causantes dol
envenenam'eoto e puede.l
effoñtrar eñ la pÉl hum.na,
cabello, rop¡, oldos, nari..
bo€a y he.*. Si lá g€rte 6€
toca estas partes afectadas
mientrás piepara lá cornda¡
puede krnsmitir l.s bactenas
á 106 óhmentos, Es @r eso
que .iempre debe uno
l¡varse las ñanos antes de

l,l.go Nérlln: Muy 8ieñ.
6r¿.ias Cádos por tu ¿yudr.

M.so l.l!.|ín: Bljeno Flor...
ñ€.es,to que me ayudes én
mi s¡guie.te ado, siénbte

Mrco ¡l.rlfn: ¿ Estas lista?

Pl¡no g€neral del Mago Medin
pidiéndole 6yuda a Flor en su
úrtimo truco. habr¿ una silla én
él céntrc de la interf¿z- Explic¿ra
acércá de los números y lás
resiones del Ecuádor. Hábrá una
sillá eñ el centro iicnc,e Flor
tomará ¿siento y al mágo estará
állado i.quis.do de l¿ inte,lá¡.

EDCOM Ancxo 5 )'agina 19 ESPOI-
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sfx VIDEO

Diá1.9o
I{rto Ncrlin: Bueno F¡o..-.
n€.6siro que me ayud€s en mi
siguiente acto. siént6t€ por favor.
Mago l.l.rlln: ¿ Estas lista?
rbr: Si

D¡úlogo
l,l!¡o M.rllñ: Flor voy á sácár de
mi mangá pañuelos con ¡mág€n€.
tu tienes que decir ¿que es?

Mlgo Il.rlln: {sácEr¿ póñuelo
árulon el número 1) ¿(ru¿ €s7

M¡9o M.rlln: mnecto

lrl.¡o ¡'lcrl¡n: (s¿cará páñuelo rojá
coñ el número 2) ¿Qué e§?

Itl.to MGrlln: correcto

Es.Gn¡ # 5a

Plano general de Fhrr- E¡ mago Merlín
sacará de su manga p¿ñuelo! de
colore6 y esto§ téndrán varc§ objeto§
uno por cada p¡ñuelo como números
ñaturálés (1, 2. 3), resioñes (co§t¿.
si€rra, m¡ente e insular) sácárá uno
por uno y uña vez que 3clerte poMfá
los p.ñuelos en el piso y se irá
fom¿hdo un moñtoncito.

Pl¡no génerald€ FIor s€ntado él maso
Merlln s¿.ar¿ d€ su mlnga p5ñuelos
de color€s y esto6 tendr¿n varios
objeto6 uno por cads pañúelo coho
¡túmer6 nlturá|es (1, 2,3), regimes
(costa, si.rrE, oriente e insular)
sácar¿ rrño por uno y una vez qu6
acierte pondrá los pEñue¡os en el piso
y s€ ará formando un rrcntoncrto.

Plano delalle del p¿ñuelo (on el

ED(]ON,I Anexo 5 l\igina 20 ESPOL
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Story Roard l»rovecto MlDl CL - 19

5rx VIDEO

Plano détalle del pañuelo con el

Hágo l.{.rlln: (sacará pañuelo
amárillo con la resióñ costa) ¿Qué

Ílor: Lá regón costá
M¡go ilclln: Muy bén

Saca un Dañuelo orande y
.epentinamente ap¿réce lá rmágen de

Irllgo M.rlh: (sa€árá pañt€lo
celeste on lá regio¡ sierr¿) ¿Qué

rb?: La regón serr¿
Mrro M.rllnr Muy bren

F}
iE>

La maqeñ de un nevádo

É+,fñ

Et)COM Anen 5 l'ágina 2l ESPOL

Mlro H.rlf¡: (sac¿rá pañúelo
ve'de con el número 3) ¿Qué es?

H.Co H.rllñ: cdre€to
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vroto

ItlTo M..lír: (sacá,á
pañuelo naranja con lá región

il¡go l¡l.rl¡n: Muy b¡en

M.so Marl{n: (saca.á
pañueto morado cm la reqióñ

floi: L¿ reg,ón nsular
¡go Mlrlir: Muy bien

l,l. ;. I

Aparece la ¡magén d€ una §€lva

La iñagen de u¡ cc6ta y uñ
Galápagos.

ilaÍo tl.dlñr ¿Qu€ te
póreció nor aprendÉte?
flot: lSi!
Maso M.7lln: Flor nos
podrfas d€cl¡ qué son loc

flor: Claro. Lo3 ñúmeros
natur¿r.s son lnflñitos. E,
conjunto de todos ellos s€
des¡gñá Dor N y pueden *r
t, z, 3, 4, 5, 6, 7, A, 9..to
Éé ñe t€Btá .s ñúméro

El tlo peoe l€ pid€ a Flor que
exphque sobre los ñúmeros y lag
reg¡ones y le agradece por su

-.d¿

EDt.OM Anexo 5 l)ágina 22 ESPOL
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Itl.go ilcdín: Muy Bie¡ Flor 6l
próriño año aprerider¿s más

Itarso M.rlín: Flor no6 po¡áEs
dEcir sobre las regior'€s del

fbr: Ctaro. El Ecuador está
divdido eñ 22 provincias, en 4
region€s que son: Costa, S|ená,
orieñte y por últiño la réglóñ

¡l.eo ¡lcrllñ: Excelenté y ñulh¿s
gr¿.ias Flor por tu áyuda.

D¡aloso
Vo, .n ofl d. El Gr.r llo P.F:
Ponte atento a cuantos productos
te indi.á h voz eñ off.
Si el usuario, r€allza
correctámente el iuego, El Grrn

Vo¡ .ñ oll d. El Gr.r Tfo P.p.:

Sonido

Si el usuario se equ¡vo.a. El Gran

vor !n off d€ El crln llo P.f,.l
úm intéñtáló ótÉ vé?!
sonldo

.!! ,, I

Pnmér plano de et n]¿go, el fo PepB
y de flor déspid,éndose.

,(

ñt,'.rll -

,ueso , 1 (Arm¿ la ca'a)

luegot2(Lossentidos)

o¡¡loso
Voz .r oft d. El crrn ío P.p.r
Ponte atento a cuantos productos
te iñdica l. vor en off.g el usuario, .ealiza
coratamente el jueqo, El Grsn

Vor .ñ otl d. El cr.ñ Trr PGp.:

soñido

si el usuario se .quivoca, El Gt¿n

Vor en o'l dG El cr¡tr Tlo P.F:
um. iñténtalo otrs vez!
sonido

,(
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'\itoryBoard l'ru5'ec¡o ¡4¡rr r' r, -,,

V¡DEOsFx

í

úÍ

I tri.,t1¡¡r¡1¡,¡ -

D¡ólo.o
voz .n o'l d. El cr¡n flo P.p.:
Ponte átento a cuanto6 prodl,ctos
te indrcá Ia voz en off.
Si el usuario, reáli¿á corre€tameñte
el Írégo, El Grañ fo Peps dlce:
vor cí oft d. El c.¡n rlo D.p.:

sonido

5i el usuario se equivoca, El Gran

Voz Gn ol, úc El Gr¡n Ío PcpG:
um .intént¿lo otr. vezr
Soñldo

Jueqo # 3 (Productos del Ecuador)

(
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Storv fJoarcl

s.gúndo Acro ("¿M¡ hogrr?")
sFx

l'royecto MIDI CIi -19

VIDEO

El o n r¡o Pép.: A cont¡nuac6¡r
ténemos . los acrób¿tas del ckco
uña fámrha muy divertrda ..

El tr.n Tfo P.p.:
luan. Eleña. Paco y PaUo.

!1úsica de redobles de lambor€s
mienÍas hace l¿ pirueta.

Escen. t 7l

fo Pepe presents a lúan y Elena,
la par.já de esposos acrobatas y
túeso sus hijos semelos Páco y
Pablo. sus tráje5 son rojos,

Plario general dÉl papá ¿cróbat¿
dando una med¡a lLrna de azquiord¿
a de.echa y de derech¿ a izquierd¿
y al quEdsr d€ pie frenté ál púbhco

D¡áloso
,ú¡n: hola ¿miguitos yo soy el
páp.i acróbrta, ayudo ¿ rñi esp6a
cftinando todos los dlas y espero
16 Ousten nuestras piruetas.
Públi.or ehhh y aplausos de

Primer pláño cara d€l paÉ

ir
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Stor;'Board l'ro¡,ecto MIDI ('lr -19

5FX VIDEO

Sonido
Músrca de redobl€s de támbore§
rnéntrás hac€ lá pin eta.

Pláno Oeneral de {a mámá acrób¿tg
d6ndo un sálto mo¡tál de izquierda
a derechá y ál quedar de p@ frente

Di¡loto
El.r.r Ma amiou¡los yo soy la
mámá scróbáta y Eyudo a mis
hijos con las tare¿s €scolares,
también c..ino muy rico y arreglo
todá lá casá, sálá cociná y
comedor todos los dl¡s .

Pr¡mer gláno cara de la rñañá

Pr¡blico: ehhh y aplacG de

Pl¿no general de Paco el o¡ño
¡crobáta aparÉce,á d€6de el lado
derecno de l¿ rntelaz pasara por la
cusd¿ floja qúe s€ encuentra arrba
del circo de dere.ha a ¡?quÉrda
sosteniendo un palo para d¿rse
equilibrio y al llegár ¿l oh'o extremo
lrente al público saluda.
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Story ]¡0a,'.¡ l'ro¡ecto MII)I C li - l9

srx

D¡¡lo9o
P.co: hola amiguitos yo soy Parc
un aiño ácróbatr y me glrst¿
estudÉr, gust¿n lEs
matemáticas y ayudo á mi mamá
arreglando la caEá...

P!co: Querido público ayúdenme a
conLar del uno .l se,s.

Múska de redobl€G dé tambore6
mjef,tras hacé la pirueta.

sorido
Músics de redobles d6 t.mborÉ5
mlÉntras hace la piruetá.

Priñer pl¿no cal¿ del niño hablando

Primér pl¿no cara del nrño hablando

Pl¿no geñer¿l de P.blo el nnio
acrób¿ta aparecErá d6de el lado
izqui€rdo d6 l! iñtedá! pasara por la
a,erda floja qué sa €ncuenka ámbá
del ckco de irqui€rda a der€chá
eñcima de un moñocrlo y ál lleqar al
otro extrem freñte al púbhco

P¡co: Gracias ámiqutos a mi me
gusta ñucho contar.
Pútlico: ehhh y áplausos de niños

HDt 0M Anaxo 5 l'ógina 27 IISPOL
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Stor¡, Board l'ruyecto MIDI (,'E - l9

sfx V¡DEO

Di¿loso
P.blo! rlola amiguitos yo soy
Pablo un niño acrobata y m€ gusta
hDc€r ñis tareas, y me ousta al
igusl qué Páco las msten¡íticas y
sálir á O¡s€ar con mls ábuel¡tos...

D¡aloso
P¡blo: QueÍdo públrco ayúde¡me
ádivinando 6slas figuras

Públi.o: sii¡
P.blo: Cuál es esta fisur¿
geomékic.? (muestra el.u¿d.sdo)

P.iñer pláno de.ara d€l niño
hablando.

Plarl) g€neral de Páblo el n¡ño
ac.óbrta mostrar¿ al públrco drbulos
de fEurás geomar¡ca! y ellos
¡divinar¿n d6l€§ son.

D¡álo9o
Púhlió: elcuadrado Plam detalle de lG mismos.
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Stor¡'Board

sfx

l'royecto MIDI C Ii - l9

VIDEO

D¡á¡oso
P.blor Cuál es e6ta figura
geométrica? (ñuestra él circulo)
Púhl¡.o: ñó ebemos.

D¡íloto
voz cn off: si es el Ei.culo
presioña s y sino lo es prasioña

Vot .r off: Corredo.
Vo¡ .ñ oft: Iñtentalo de nuevo-

Diálo9o
P.blo: Cúál es está fgurá
geométr¡€¿? (muÉstra el .ombo)

Plano géñsral d€ Pablo el niño
¿.r6bat¿ mostrará ál públim dibujoÉ
dé fúuras geom&rics y ellos
adivin¿ran €U8les son.

Pantallas con do6 botones pará
elegrr sl €s circulo es o no.

Plano oenér¿l dé Pablo el nrño
acróbátó moskárá ¿l público dibujos
de fisuráÉ geométricas y ellos
ád¡vinaran cual€s so¡,

EDCOÑI Anexo 5 l'úginu 29 ES PO T,
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Storv Board Proyecto MlDl CE -19

- 

---

s¡x VIDEO

D¡álogo

Dllloco
P.tlo! Cuál es estt igr¡r.
g.ométrká? (muclr. .l
r!(tá,tgúlo)
Pf¡bllco: m ss€íb6.

Plano fttalle dÉ krs mismos

Plaño g€n€rál de Pablo .l nlño
a.róóat¡ íro3trErá rl púbko drboJo!
dG ñqrrrs geo.naülc.s y Glbs
rdivlnárañ ql.b! $n.

Dl¡bso
Voz .n oft sl G5 el .orñto
p.aÉloña .l botóñ sl y .lno b es
PrÉrona €l t¡oüín oo.
5l rr @l1GL: Ibn.s r.:ó., Gs

Sl ro .r corEcto: ¡ntént b d.

Parta¡bs con dos botú6 para
eleg¡r s¡ es rectángulo Gr o no.

[,DCOM Anexo5-Página30 ESPOL
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Story

5FX

l'royecto |vllDl (;li -19

VIDEO

D¡¡loIo
Público: al paralelogr¿mo
P.blor corrécto.
aúbl¡co: ehhh y apláuso6 d€

soñldo
Fondo muÉicrl r¡ientras cant¿

E.cu. * A,

E&... t aa

E6.ch. ,89

Plano generEl de Plblo el
niño Ecrúbata modrárá 6l
publico dihrjos de figur.s

ád¡vinardn o¡al6 soí.

Pl.no d€tall€ ds 106 mlsmos

Lá familia d€ affóbat! se uñ€
y €anta al público la prirn€ra
ostrbfa l¿ dnt. luán lá
s€sunda Eláná y l3 última lc
dos n¡ñc Paco y Páblo.

ESPOLEDCOM Anexo 5. Página 3l
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Dl¡logo
P.blo: cuúl €§ €sl¡ fiotira
georñ&ric.7 (mu6tr. €l
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Story Board Proyecto MIDI CE - l9

srx VIDEO

G

Dlólo9o

Yo Engo una f¿ñi a ¡tuy

Yo aengo una fañtlt. múy

Y sln duda nos vons btila¡
Y sln duda nos ve.as ba tl
Htcer plruetds y acrobrrl¿'
Hacer plructas y acrobaclas
Que tc .ausar¿n rnu.ha

Que E c.usa¡añ mucha

Plano 9€ñ€rál mlsntrás cáñta
cada uno d6 106 persolrajes.

oióloso
El.rr:
Los paprs debén tÉbaJá.
Los pdpts debeñ tñbalar
Y los n¡ños van a ¿studtar
Y los ñiños v¿n , estu.l¡.r
En ld ctso ¿eb¿s awdár
Eñ b c¿sa d¿brs awd¿r
Hac.r ¡us ta¡eas y a luoar
Hace¡ aus t€¡Eas y ¿ lugar

Plano gsneral m¡6nt¡as cáñta
.¿da uno ds los pe.sonaies.

ErcGn! t 92

olaloro

Y nos culdan y awdtn cD

Y rros c1lidan y ,Wdan cn

Mts tbtt¿l¡¿os son muY

M¡s abueh.,s sn Ínry

Y nG dan ¡eg.los por scr

'/ ¡ús dan rcgalos por ser

Plano general mi€ntr¿5 canta
c¡da uno de los p€Eonájes.

*§
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Stgry Roard l'n¡r'ect<¡ MIDI Cli - l9

srx V¡DEO

O¡álogo
vor .ñ off d. El Gnn Tlo
PrF: Ponté atento a cuantos
productos t6 indEa la Yoz €n

Si él usuano, reáliza.
correctam€nte el juego, EI

Voz .n on ¿. El Gr.n ¡fo

Son¡do

Si él o§rario s€ equivocr, El

Vor .n off dc El Grrr Tfo
PGPG: um...inténtalo otrs vezl
§orido

oi¡loao
vor .ñ off d. El c.lr rlo
PcPGr Ponle .tento a cuañtos
productos te indra l. voz en

s¡ €l usulrio, reálizE
rcr.«amentá el iuego, El

voz .n off d. El cr.n Tfo

Sonldo

S él usuario se equivocr, El

voz.n oñ d. El cr.ñ Tlo
Pcp.: um...htfialo otrá verl
son¡do

(

Jue€o t I (Cfud¡ando m¡
hosrr)

Juegor2(Mifam¡lia)

Juego I 3 (Compár¡me)

I

l''. 1¿

!:'"

t¿l

Effcn. * 95

,r'
456t.1-,

.¡
D¡tloro
Vo, dr off ir El Gr¡n Tfo
P.PG: Ponte áteñto r cuántos
orcdu.tos te lndha l. voz an

S el usuario, reáli¡.
corre.támenté el juego, El

vor .ri oñ dG El Gr! Tlo

Si el usuario sé equivÉ, El

vor .n .ff dc El cññ Ylo
PGp.¡ um..intá.tab otra ve¡l
§oñ¡do ,f
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St.or¡,Board

T.r.cr A.to ("V¡lor¡ndo l¡.ñl.t¡d")
sFx

Proyecto MIDI CE -19

VIDEO

Diólogo:
L¡li: Hola rmiguitoE, no6otroÉ
somos las báilarinas. Yo soy Ull..,
Lulú: Y yo soy Lulú... poro áaul
f¿lta Lul¡ que rl parEcer se sént
un poco tlmida porqus €6 .u

Di¡logo:
vo, .n oñ: Y con Uds. Lili, Lulú y
Lul. Las fabulosas b¿ilarin¿s _qu€
hán venido de6de Guay¡qu¡l párá
del€it¿mos con un exótico bril€ y
quH han cau¡vádo . todo el
ñuñdo coñ su mágnifico ñúmero

solrido:
Nrñ6 s'itañdo d€ emoción.
Redoble de tambores.

Di¡logo:
Lil¡: Vrmos chicos, aplrudan muy
fueft€ a nuestrá Luli prra qué s€
sientá más segura. Rocuerden qu€
sÉñpre deb€.no6 apoya. á

E6..nr * 96

E...n. s 9A

UL y Lulú entr¿n ¿l €scéri:rb

Lili ti€n€ un traje color mor¿da,
compuGto de lna blusa y uña faldá.
Lulú t¡en€ él mismo traÉ pero en color

Primer phno de Lllj. Lu€go :oom out y
enfoc.n ¿ smbas. Ambas mirán
d€sconcartadameñto .l públ¡co.
S€ dan cue.\t¡ qu€ su otra herm¡ña,
Luli no há sálldo ¿¡ escenaro.

Plano entero de Lili. Le pide al público
qu€ apláudá- Plano geoe.al del públrco

EDC]OM Anexo 5 - l»ágina 34 ESPOL
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Story Board I'ro.vecto MII)l Cli -19

sfx VIDÉO

Dióloro:
L¡l¡! Veñ, ahora s¡. -€strmG
completas. Emp€cemos.

D¡álo9o:
Lrrl¡, úl¡ y L(lú!

trlos las batlártn¿s,

Te ¡nvltamos a que balles

Aurúue somos dtlcrcnt¿s,

Erc.nr # lOO

t6ccrr f 101

PLño g€neral de les tre6 bailarinss.
Luello s€ hace un paneo por cad¿ un.
de €ll¿s. Pbno lmerkrño d€ €lLs
tailBñdo rnuy dagram.fte de un lado

S€ hace un r€corrido de l¿ cámlr¿
desde qua Luli srle de strrs d€l
es.en¡rio hast! qu€ entl., Plano
generaldE las tres bailarina6, Lul¡ sc
incorpora junto ¡ sus otras amlg.s.
todávh un poco teñerE6á.

Plano c€rr¿do dél rostro de Lul¡

Sooido ,mUental: Niños gritándo.

Di¡lo¡o:
Lsli!

Co.r,parnrnos boenos y tñálos

Pero ñ)nca n¿d'¿ @s v¿ ¿ sepárar.
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srx

I'royecto MIDI (' li -19

VIDEO

Di¡lo¡o:
Luli, Ul¡ y Lulú:
Por s¡¿more s.rcnos
las ma¡orcs antsas.

Son¡do:

O¡áloto:
Ul¡: Hástá luego á¡ñi9uitc y
grá€ias por darme rpoyo. Chaol

E.ccn. # 1o2

Erc.n5 f 1Ol

E..Gn. I lO4

FA

ñ¿no geñ€ral de las bailárinas.

Lás tres b¿rlannás termiñan
finalmante s€ despiden del púUlco.

tuego, I (^úvrtr l! ftlodfa)

Al t€miñar e! t€rc€r ternr,
süomáticsment€ aparécéá la
pait.lla de los juegos, dond.
apgrecerán tres opclones d€ ju€906.
H¿brá én ¡os juesos dc opciones:
salir (§álir dEl juego) y r€gres¿r
(ret6nar al codenido dél

o¡óloco
vor Gr off d. El Gr.tr flo P.p.:
pont€ ¡tento á cuántos productos t€

sl el usuario, réEl¡za correctaménte
el iuego, El Gr.n Tlo Pepe dice:
Voz .r oft d. tl cr.r Tlo ¡GpG:

soñido

S¡ el usuario se equivoca, El Gran

Voz o oí d. El Gón ¡fo P.pa:
úh iñténteló otre vé21
sonido

¿

ooffi
I \',' ,
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S¡o ry Board

vroIosFx

¿

Dialogo
voz .n off d. El cr.n Tlo
P.p.: Ponte atento a cuantos
producto6 ts indic'a la voz en

Si él úsuario. reálüá
correctámente él ju€go, El

Voz .n oñ d. El G.!ñ Tfo

sorido

Si el usu¿rio se equivo.a, El

vor.¡ off d. Et Gr.n TIo
P.pG: um...iñténtalo otr¿ verl

P'@

456789t0t23

t§r
lueqo t 2 (¿Cuántos 6m¡go6
hay?)

Í l¡ .,

¿

tr ;t J 'Ji l¡§

EDCOM Anexo 5 Pagina 37 ESPOI,

I'royecto MlDl CL -19

EÉtcnr t lO5

a

D¡álolo
Vo. .n o dG El cr.n T¡o
P.Pa: Ponte atento 5 curntos
prod!,ctoé t€ indica 16 voz en

S¡ el usuário, r€álizt
corect¿¡ñ€rte él iu€go. El
Grán T,lo Pepe dic€:
vot .n ofl d. El G'tr rlo
soñido

5¡ €l usuário sa equivo.r, El
bran Io PeD€ drce:
Vo¡ .n oí d. El Gr¡n f¡o
P.pc: um., iñténtalo otra ve2l
Son¡do



Story Board

cu¡r1o Acto ("Mi .¡l6n d. cl¡...")
sFx

l'rovecto MIDI CE -19

V¡DEO

Niños murñur.ndo y hablúdo.

D¡úloso:
L.o: Hola á¡cos, yo soy L€o..-

Dialoso:
Lo.¡t: Y yo soy Lucás..

Eic.r. I IOA

EÉ.cn! * 1ü)

Entrá brtncando él prim€r
má¡rb.rist!, Leo. Se detiéñ€, l€vántá
106 brazos pár¿ s¡ludar alpúbl¡co- 5u
traje es de color á2u1, pegsdo al
cuerpo. ]iene v¿iras r6yrs bláñcas sn
l¿ p¿rt€ delantéra de su v€§turrio.

Plano gefl€rál de Luc¡s brirrcando po'
€l esc€nario y saludando a los los
ñ¡ños. Tr€ne la mlsm¡ rop¿ p€ro €n

Primer plano d€ Leo habl¿ndo. Luego
prirner plano de 106 rostros c,e L€o y

Dlóloco:
L.o: Y queremc que nos áyud€n a
gu.rdar á sé|.@ionár cu.l€§ son 106

útibs escolareE porqua yr mismo

Niños grat5ñdo y alz.n.lo las ma,B

'¿t r
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oardStor¡ R l'roytcro MlDl Cli -19

sFx

Oi¡loso:
l-Go: A ver, quien quiero É.s¿r a
ayudarnG en nuestra primera
.c.obacia. Ven . tu am¡guto...

Niños las alzando las rn¿nos, €n
ademán de que sean él€qidos por

o¡¿loso:
L.o: Hda ámiguito, coño te

Adriar: Me llamo Adr¡¿ln.
Ld: Muy bien Adrián, tú €rÉ por
hoy nuestro asistEñte.
Adrlóñ: J6, JÉ.. G.á.ias.

D¡¡loso!
L.o: A ver, clmerkÉmc. Solo
tíeñ6 qu€ lánránné to6 útil€§
6.olares. Están li<os?
Adriánr Si, éstoy listol

Er..na ,lll

E.c.r. t 112

Leo llamá a un ctico del público para
qué l€ .yude e.t el acto. Léo sáñ¡l! á
Adrlán y lo hace p¡sr ál éÉcÉñario.

Plano general d€ L€o y Adnán

Plano geñeral dc Leo y Adrián. l,Éo l€
expllcs que lo ti6ne que lrñ¿rr
solament€ útiles €s.!¡áE r sus
mrnos par¿ empezar r hácer los
mdtbEres iunto . Lucas.

G¡

Ír§
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SJ-o_ry Board Pro¡,ecto MIDI CE -19

§FX vtoEo

Dlúbgo:
Yor.n oll: Prcarona C al oradlmo
.s un útll lscolar o no.
Sl .r coÍrcto: @rccto, ca t,r

Sl no ar cúr¿cto: ¡ntéf,talo da

D¡álo9o:
Adrlán: Ah{v¡ un draddol
L.o: t uy blen, Adrlán....
Luclrr Sl,lanza otro..

Dl¡lo9o:
Yor .n oll: fte§iona st .l lápl, a§

Sl 6 torrkto: Cor.cto, .lláDlz

§¡ ro.r cor.ccto: ¡nt¿nt¡lo d.

E.r6r. t 113

Ercaña t 1ts

Prntállrs con dos boton.§ p.ra al.glr
sl elcu.d.«ro.s o no un ú(ll ascolrr,

Prlm.r pl.no d. Adrlán sacáodo d! la
un. riro€h¡|. un .lrádcmo. adrlán L

Prntall.s con dos boton.s p.ra el.gh
5r el láp¡2 .s o ño ún Útrl escolar.
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S!9ll ltourd

sFx

Prl¡'ectu MIDI CE -19' ' t" ': -r.:

VIDEO

Olátoto:
Adrlan: T.ng.n... un láptsl
Lrrcaar CorErto, oo t. vayar a

Dl¡loso:
Y6t .r oll: Pr6roñá s¡ l, .ú.h&t
es un útllascolar o ño.
Sl .3 corrtcto: Iitantálo de nucvo,
§l ro a, corr.rto: Corf.do, L
.üúar. no.s un út¡l .s(ol!r.

Dlábgo:
L.o: Esbs s€guro quc a3 (*o un

A¿.tin. no, é una clxh.r.!
luot: Muy DLn.lan2. otr!.

E!c.n¡ , 116

E cÉn! I 11,

grc.ñ. , 118

Prlmcr plano dc Adnán L€o sac¡ndo
de un l¿pl.. Lc l¡n¿á el lrpl¿.

Pañtall.s con d,os boton.s para er.g¡.
sl ¡á aucht.a cs o no un útll aicolár.

Prlmer plaño d. Adrlá¡ sar.ndo un¡
cúch.r., p.ro re d. cu.nt. ño €6 un

ESPOLEDCOM Anexo 5 l'ágina 4l
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Story Board

--tMFTt'r-,'

Proyecto MIDI CE -19
--

Músic¡ hstru¡ñental de fondo,
Lucas y l€o hrden(b ñalabar€s

L.o. Espero que hayá¡ d¡sfrutado

Lsc.!: Nos YerEs pronlo. Chú
t€o y Luc.s se d€.plden nral'he¡te.

' "-.!F-"^r.fdiEI m
Anexoí-PágínaQ ESPOL

Dlá}ogo
Yo. Gn oñ rl. El Grrn flo F.p.!
Ponte aterto a cuantos productos
t. hd¡c¿ la vo¡ €n oñ.
S¡ €l uruark, reál¡ra cor€ctámñtc
€rJr,ego, ElGran T¡o Pepe dke:
vot c. oñ ds El Grrñ t¡o P.pc:

Sl el usuárkr s€ equ¡vocá, Gl G.an

vor cn oft d6 El Gtan fo P.p.!
úñ iñtéñtálo otrá véz!
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Story Board 1'n¡vtcto lvlll)l (-li - I 9

sfx VIDEO

Dióloto
Vot .n oll d. El Grnr Tlo
P.pG: Pofite atento a cuantos
prcductos te indrca la voz en

Si el usuario, rcáli¿a
corectamente €l ju€go, Él

Voz .n off d. El Gtln ña

sonido

Sl el usuario s€ €quiv6a, El

vor .n off d. El cÉñ Tlo
P.pc: um...intéñtalo otrs ve!l
Sonldo

".¡!.'

"1tt
1; -.¡

E...r. t 122

ESPOt,

,f
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Slor¡, l¡¿.1r¿

Quirto Aclo ("M¡ m.!.ot.")
srx

Proyecto MIDI CE -19

VIDEO

iI

-.:r>.'
I

FgO
D¡¡lo¡o
:l Gr.n Tfo Pcp.: A continuación
tenemos al úñico y €xcepcional
doñador de leoñ€§ KUIUM€O.-.

E...nr # 124

t6..na f 125

ElGran fo Pépe 6.le a €6cen€ y
pre.€ntá al doñldor de leor'€s-

Se enoenden las luces, y ápar€c€
Kl,tumbo. €¡ dorñador sáruda al

Plano general de Kutumbo
áxpli:ándo qu6 todos los ánimá16
dél circo son salva)es qúé r¡o
puedm vivi..on €l hombre.

D¡alogo
Xúlünr¡or Hd. qu€ridog
am'guito§ yo soy Kutumbo el
dorñádor del circo r¡€ eu6t¡ñ
m!rcho lo5 anim.les y a
contiñubclón l€s voy a prEs€ntar a
los aniñ¡l€s del cirao.
Públ¡.o: Ehhh... gñto de nlños

D¡aloso
Kul(ñbo: El pri¡n€r qrupo d€

sálvájé6 é.to6 rc Fr€dsn v¡vir con

seres ht manos, viven en l¿s
selvas o bGqu€§ son peligrosG
pero Úuál háy que r6sp€tárb§...

t.]DCOM lnexo5-Pdgina44 ESPOL
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Story Board

sFx

l'royecto MIDI CE -19

VIDEO

Di¡looo
ltut¡rrñbo: Le dken el rey de L
selva ¿Quén será?
Públ¡@: Elleon.
L.ónr rugido fucrt€ d€ l€ón.
rdoltrüo: Correctol I I

Públi.o: aplausos y gntos d€

Di¡lo9o
Xuturrbo: Es Dare.ido ¡l leon
pero tiene ráyai ¿Quién s€rá?.
Públi..: Eltigre.
Iuruntbo: Correctol I I

Plrbl¡ro: ¡plausos y gritos dá

Eic.ñ! ¡¡ 126

E.c{ñ. , l2A

Presentáclón del leon pl¿no g€n€ral
del ñlsmo €ste rugirá miantras salÉ
en es.én!, un ¡si§tent€ lo

D¡áloro
Xutrnrbo: Es muy grande y tiene

kornp6 r¿rqa ¿Quien será?
Públlco: El elefanta.
rúrünüo: Corr€sto!t!
Públlco: apláu§!6 y €r¡tos dé

Present¿cón del elefanle plano
g€¡er¿l d€l m6mo, €te l€v¡nta la
tromp. y prcdu.€ el Éónido del
ól€fante ñlertras s.le 6n es.ena

+
T (

n.[

-

r
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Storv Roard

sFx

?royecto MIDI Cli -19

V¡DEO

Diáloso
Xütumbo: Le qusta el aoua
y le qusta julBr coñ l¿

l(uturrtor Co.recto! I I

Públ¡co: apl¡usos y grito,s

D¡¿loso
Xolumbo: Es peliqros¿ no
tiÉne patas y se arr¿str¿

Púbti.o: no sabeFros-

Diálogo
Vor Gñ off: $ el a¡imal €€
uná culebra pres¡oñr €l
botón s¡ y no si no lo e5.
vo. .n ofi: correcto.
Voz .n offt lñt6ñtáló rlc

EEc.n. * lJ1

Present..¡óo de la foca p{ano
g6ñeral del misÍro, s¿le
Jug.ndo con úñ¡ p€k'ta
miéntr'r sale €n 6cefl.

Pres€nt3ción d€ lá culebr.
pláno g¡er€ral d€l mismo este
har¿ su sonido m¡entras sále
en €scená, un ¡sstent€ lE
arr¿str.rá en una caÉ de vid.io

Partrllás .on dos botoñes para
el€gir s¡ al án¡mrl €s una

EDCON,I Anexo 5 I'ágina 46 ESPOL
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Story Board

sFx

Proyecto MlDl C li - l9

V¡DEO

D¡¡lo9o
l(¡¡t¡¡mto: 6tos son algunos
de los ánim.les s¿lv8j€6 qur
existen en el mundo les

Públ¡co: S1... srito de niño6

Xutúmbo: Y donde vlven los

Públi6: en la selvs y

l(utuñbor Cor€.tolll

E.<Gr. # ,.32

E.<.n¡ t 133

Plano qéneral de Kutumbo
explicando sobre los anim¿les

Pláño general de kúumbo
presénta a 106 animates
do.né6tico6 y sxplica al público
sobrE ellos mientÉs d€§f¡lan.

Pr€sentációñ del prro plaño
genéral del misrno e6te
ladrara mÉntras sale en
escéna caminándo en dos

Diálo¡o
Xr¡t¡¡ñbo: El segundo qrupo
de aaim.les Éon dori¿sticos
esto6 pued€n vlvlr con los
seres huñ.oos, hay que
cuidárlos y elLÉ n6 ,yudan
y cuid¡n también, son
c¿riñosos y juouÉton€s-

oióloeo
Xutnmbo: Íenemos al mejor
ámlgo del hombro ¿Qurén

Público: El pero-
l(uluñil,o: Corectoll!
Públi.o: apl¿usos y 9nto6 dé

ITDCOM ESPOL
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Provecto MIDI CE - I9_--

YIOEO

Oiálolo
xutumbo: Er júguetona y
toma ñuch¿ recne ¿Qu¡én

Público: no sabeños.

Diá¡o90
Xutuñbo: t€ d¡c¿n
puerquito y com de todo

(útuñbo: ¡¡C¡r€ctot
Públlco: aplausos y grltos

PresefltacÉ'n del gaio plano
geñsal del Elsmo este
máull.ra mlentras sale en
escea camhañd,o y luqando
con una bola de lana.

Pantállas @n dos botones para
ehg¡r sl el .n|mal e. un gáto o

Preseobcrin <lel cerdo plano
geoeral del ñlsmo 5ale en
€s(á. .¿m¡nando y háclendo el
sorldo de cerdo saltándo.

Diálo90
Vor cr offr .l el an¡mál es
un pato Pr€.loná el botón i¡

Si Ér corecto: no es un

?¡!o. e§ ungato.

. _.-.- -"_"-!,,lrpltilt E
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Stor¡'Boord

srx

I>royecto MIDI CE -19

VIDEO

D¡¡looo
Xutqmbo! Cámina muy pero muy
lento ¿quÉn será?
Pr¡bllco, l-¡ tortuoa.
Kuluñbo: l¡Conectot
Púhl¡.o: áplausos y gntoc dé

oiálo¡o
Kutumbo: Prinr€ro es un huevo y
tiane .r6ta ¿Quién s€rá?
Públ¡co: La gallina
Xutúrnbo: ¡ icorector
Públ¡co: ¿plausos y sntos de

Dl¡lo0o
xutumbo: estos soli alqunos de
los animal€g domésticos que
éxiston En el mundo les gusto...
Públi.o: g . grito de ñiño6

K¡¡t¡¡irlro: ¿Y dond€ viven 106

ánimál* rloñist¡c?
Públ¡co: €n la casá y so.r ñrr€skas

Xutumbo: ¡ icofl ectol

Pr€s€ntación de la galhn. y s.¡e con
dos p¡llitG pl¿no gen€ral del m¡srno.

Présentación dá la tortug. plaño
gensral del mismo 6al6 en €s.Én6

--á
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Story Board l'royecto MIDI CE -19

VIDEO

t
lÉ

E§..n, t 142

Esc6ná t 143

Pláno ge¡eral Kutuñbo s.t€ ¿ cántár
al pÚbrico y los animales s¿lpn strás
de Kutumbo los animales sElvajes
saldrán a la derecha en su )aula y los
domestkos ál lado i2qurérdo, p€ro €l
león sale ¡ un ládo d6 Xutumbo €n
cima de u¡a pequeña tarima redonda
(tipicn de un circo) y da un ñrgdo.

Plano geúerál dd león, el rEsto de ¡06
animale6 sáleñ €n el londo.

Pláno qener5l d6 Kutumbo, el resto
d€ lc animáles sal€n en el londo y
plano detalle de la boc. canta¡do.

o¡áloto

Yo sóy l<uhrntbo .l domador
Yo soy Kubrñbo el doñaclor
Y este es nl anlgo el lcón
Y eslE es ill añltgo el lcón
Sonldo

D¡¡loso

El ea uñ anln¿l nluy salvale
El ¿s un ,ótrfal muy salvate
Peñ lo N¡do con mucha atenctón
Etu lo cvltJo con nucha at:.rl¿lón
Y asl se portd rnucho Í,elor
Y asi se porta múcho m¿jor

Dlálo!o
(ulumbo:
At sc. hlnano L gust.o tos

Al ser h!ñno le gustan los

Aunqu. todos óa s..n añ¡grbles
Aunque todos no sean .ñ¡gtbLs
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5rx

l)royecto MIDI C[i - l9

vtD[o

Di¡lo9o

ExtsLn dos clas¿s de añlmal.s
Extsteo dos clas¿s de antmales Los
doñésdcos v salv.lés
Los domésdcos y sálvales

P¡ano general de Kutumbo, pláno
det€ll€ d6 l¿ b6a cantando y torná
gerErrl d€ dos an¡males uno s!|v..¡s
y otro dom&t¡co (puede s€r altigrE
y elgato).

D¡¡lo9o

con los .lon€sttcos pued¿. vtvi¡
Con los óo¡nésícos .,rrecl¿. vlvir
Conio por cleñplo peÍos? gtnts y

Conlo por elcrnplo p.rros, 1¿As y

Lé-s gusta ]ug¿r, compardr y h¿st¿

Les gust¿ lu?ar, compartir y hasta

-

Plano g€n6lál d6l gáto, ñientr.s
egte én €§cena 6lgato maullará.

Pláno general del tigr€, miéntr¿s
est€ gn escen¡ el gruñirá,

E3.cñi f 146

Di¡lo9o

Los an¡ñalés salvaJes sn ñuy

Los anirnales s¿lvales son muy
pellg¡É*s V¡veñ ¿n seuás o é¡
bosques l¿tos de ñosodos
V¡wn en selvas o cn boques lelos

Coño pór eleñplo t19rés. ptrnés y

Co¡ño por ejemplo tig¡cs, puil.s y

.t
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Story Board I'royecto MIDI CIi -19

Diólo0o

A bdos ,os anlm¿les lray que

A b¿os los ¿nl¡/lales hay que

Cstdados y au.rcr1os y.wdatlos
tu¡datlos y qg.¡Édos y awdatlos

Dialoso
xutúñrbo:
ro ¿ ñ¡ león lo cu¡do can añor
Yo n.ñ¡ león lo cuido con dmor
Por que soy KunJmbo el doñ.dor
Por que soy xutúrnbo él do¡ñtdor
Público: Ehhh ehhh.... gritos y
áplausos dé los niñ6
Xütrmbo: Gracias ámiguitos y
rederden cuiden y r€speten E

Oiáloso
Voz .n off dG El cr.¡ 'f¡o PGp.:
Ponte atento á ¿usntos productos
te lndica la voz en oí.
S¡ el usuano, r€áliza .orrectamente
el ju€go, ElGran flo Pepe dEé:
vor cn or d. E¡ Grln Tlo P.p.!

Sonido

5l el usua,o se equivo6, El Gran

Vo, Gn olf d. El Grán Tlo PGp.:
lHum. inténtalo otra Ye?!

E-

., '¿

Ecccr!á f 149

Plano g€neral de Kduñbo, mientr¿s
esta en €sc€nó cáñtana,o 16
aniñál€6 que están de foñdo se
retlrán meños 6l l6ón que stará a

Plano geñer¿lds Kutumbo, mientras
esta €n es.€ña c¿ñtando toca al
léón y lo soba y el léón e6tá muy
co.t€ñto por que concé a Kutúmbo
§e d€.pde del públrco.

(
I

,úc!!,r I {Aü!p! l¿ mMftsol

VIOEO

EDCOM
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,\torv Board l'|royet:to MIDI (:li -i 9

oiáloeo
Vo2 Gn ofl dG EI Gr.ñ Tlo PGPG:
Poñte atento a cuanto6 p.oduct6
te indicá lá voz en off-
Si el usuário, reáli¿á cor¡€ctarnente
el juego, El Grañ f@ P6p6 dice:
vor .n ofl dc El cr¡n Tlo Pcpcr
lMuy bi€n I

5i el Lrsu¿rio se equivo.r, El Gran

Voz cn oll dc El cr¿ñ Tfo PGp.:
lHum .lnténtalo otr¿ ve:l

-,4

,ü.8o r 2(Odi m$.ol.. ho8ü)

Iuc*o I I( ünen(¡ cl Dc2)

EkGn. * l5O

.;Jt-
oiúlogo
Voz cn off .1. El Gr.ñ Tlo P.p.:
Poñt6 átento B cuánto! productoG
te indicá lá voz en off.
Si €l usuario, rea,ila co.r€ctamente
€l jueoo, E¡ Grán fio P6pa drc€:
Voz .n off d. El crrn Tfo P.pc:

son¡do

Sr el usuario s€ equivoca, El Gran

voz Gn oll dG El Gr¡ñ Tfo P.p.:
lHum...lnténtalo otr¿ vezl +.:.'

t,¡ J,{
., .; l
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Story Boartl

S.xro A.lo ('CuidGmor l'3 pl.nt¡."I
sFx

l'royecto MlDl CL -19

V¡DEO

Diálogo
fl¡uti..l: hol. rmiguitos yo soy
All d flaútista y n€Eesito do6
voluntrrios para mi ácto...
Públ¡.o: yo... yo... yo... (Grito dé

Andr A mf me gustarla.
Lo]! .: a m¡tambrán.
fl.ulist.: acérquens€ amigunog

flistirt¡! ¿Y tú7

Dtálo9o
rl.utlrt.: A ver Lorena por f.vor
ácércate y sosteñme 6ta ñ¡cétá.
rl¡uti¡h: sosteñla muy fuerts

rl¡ul¡.t¡: Hacáño5 un hoyo,
cokx¿mos uña s6mrlla, tápámoÉ
el hoyo y por último le ponemos
un poquito de á9uá t átFra si.

EscGñ. I 152

E.<Gn. , 153

EEc.nr ,t 154

Sale . es.€na, plano général d€l
mismo s¿lud. y explic¿ todo .c€r6
de lás pl.ntas. su parte y como hry
qu€ clidarlás pide 2 voluñtários del
públi.o pár¿ qu€ le áyudé en su

El Gran Tlo Pepe pr€.árt. .l tlautÉta

Plano giá¡erál ds Ali, este le pide
ayuda. l-or€ña para €l acto d€ h¿cer

UDCOM Anexo 5 l\igina 54 ESPOL
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sfx

Proyecro MIDI CE -19

vtoEo

Di¡loro
rl¡úti.t.: Son¡do de una-flauta

Públl.o: oHH8...
fhl,ilrt¡: Y ya um plantit¿
h.mN t.ñdr6mG...
flroti3t!: Lorena me puedes
ayudár a dec'r las párte§.

M¡ántrás toca l¿ flauta (m€ntras
toca lá fl¿Lna la planta crécé).
All tsmbién expli€ara al publico sus
p.rt€s con la ayuda de Lorena su
as¡st€nto, pláno detall€ d6 c¿dá unt
de las partes de las plantas.

Er..n¡ * l5S

D¡¡lo!o

D¡iloqo

Plaño d€tallé de cad. uña dé lás
p¡rte6 da l¿s plantás.

*

Plrno ddalle do cáda uná d€ hs
p.rt6 de las plar¡tas.

1I -,
fl-':'
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Story Board

sFx VID€O

Diálogo
Loún¡: no me acuerdo la últim.

oióloso
Vo, .n off: si es ralz presiona el
botón si y ño sl no lo és.
Voz Gn o,ff: corresto.
Voz .n ott: ¡ntent¿lo d€ nuevo.

E.cGñr * 159

[...ñ. * lm

Plnno det¡lle de cáda uña de tas
part6 de lag plánt¿s-

P¿nt.llas con dos botooÉ para el€gir

Diilo¡o
fl.út.r¡r A ver Andy ¿.ér.áte mira
cuidsdosámer*g todas €§tas frútas
Y vegetar€5 qu€ están eñ la me.á.
fl.qti.t¡: EsLas listo.

Plano 96néral de Alf, este le pide
ayuda a Andy párá el acto de
végelales y frutas m'6atras to€a la
fl¿uta (mieñtras toc¿ lá flauta sé
mueven bs lrut¿s y vé9etal€6 péro
Añdy dirá cu¡les son los vegelales)
6t.rán Én€im. de uña ñ€sá con un

EDCOM Anexo 5 l'ágina 56 ESPOL
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Story Board Proyecro MIDI CE - 19

srx vtDIo

D¡¡loto
Fl¡út¡.t.: ¿Es un veget¿|7

fl.ul¡rr: lcorr€clol

D¡¡lo9o
rh¡t¡.t.: ¿Es un vegetal?
Ardy: ¡io lo sé ¿Me podrlas

O¡aloCo
Vor cñ off: ¿EIDimiento es un

Si.onl!.t¡ Sl:
Voz .n offr Récuerd¿, el prmÉñto

Vo. .n olf: Muy b€n, sig.mos con

Vóz.n ofi: lntédtáló dé nuEvo

Primer plrno de l¿ máñ!an6 sált8ndo

Primer plrno dél qmi€nto srhándie

P.ntallas con do6 botones pará elenir
s¡ es un v€get.r o rE lo €s.

Er..n. # 161

Er..¡. , 162

Elccn. , 163
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Stor¡ Bourd

VIDEO

D¡áloso
flrutl.t¡r ¿Es un vegstal?

Fb|¡t¡¡t¡: iCoredo!

D¡¡lo9o
Va, ., orf! ¿Lá manzanr €§ un

Si crnrG.tr Sl:
Vot .n oÍ: RÉclerda, la manzana

Voz .ñ otl: Muy bi€n, Éigaños con

Di¡hro
fl.ut¡.t!: ¿Lá frtnalla €s un

Fllut¡¡t.! lCórÉdol

Prirñer plano del banano sahando

Primér plaño l¿ 6áñ¡.É ssitando

EDCOM Anexo 5 - l'ágina 58 ESPOL
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Story Board

sFx

Proyecto MIDI CE - 19

V¡DEO

D¡¡loco
fl¡utiat.: ¿La zanrhoria es un

Ardy: lSil
f h¡lltl.: ¡Corre.tol

D¡¡lo¡o
vor .n off: si es una fruta
pres¡ona s¡ y si no lo as pr€Giona

Voz .¡ oñ: corecto €§ un v€qEtal.
Voz .n of: Intéñtalo de nuevo,

Erc.n. f 16,9

Primer plano ds la ¡anahori¡ srltrndo

P¿ótallas con dos botonés pár. €lesir
s es un vegetEl o no lo es.

O¡álo!o
fhutitL: Que ts pa.soó aidy?
Andy: sú p€r a mi ñ!€ gl¡stan
mucho 106 vegetal6.
rl.ul¡.i.: ¿Andy m6 podrlas decir
sobre las frü8s y vegetalesT
Andyl Claro Existen muchas frutas
como 16 manzán¿, peÉ y p¡ña y
muchos veaetál€s @mo tomate,
brócoli y pima€nto pero támb¡én
eristen los gr.ños y ho.tr¡i..s,
sráños como arroz. rrélol y leñteja
y hort¿lizá! cño la veteraba.
fl¡ut¡rrr Así es amiguitos todo
estos alimeñtos son buenos para
nu€strá sslud y para hacernos
ffecer sános y luertes.
fl.út¡.t¡: Grácias Andy por tu

Plano g€ñerál d€ Alí y Andy, sl
flaúistá l€ preguntá a Andy qué l€
pareció €l ¿cto y €xplicá qrrc ¡ir6
ve€Etál€5 soñ buenog para l. §.lud.
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St_ory Roard

5FX V¡DEO

D¡á¡oso
Loraña,
En la mañrntt¿ curndo slga cl sol
En l¿ m.ñ¿ntta N¿ndo salga ¿l sl
Yo ¡lcao ñi plañdt con mucho

Yo dcao ml planÜá con mucho

alf€lflarltist¿ le pd€ a Lor€na y á
Andy qus lo ayud€n a cant¡r la
siguÉnte c6nción, plano g€neral de

Esc.na * 17O

Esc.ñ. # 172

Pl¿no g€n€..| dé Añdy, pbno det.llé
d€ 15 bocá cant.ndo.

)D¡áro0o

Dcbes d. cutdarla todos los df¿s
Debes ct cutdarla todos los dlas
Por que es¿ plantlta es tu ¿m¡ga
tu. que és, plantlta ¿s nJ arntga

D¡úlogo
rodas laÉ plandtas denen vlda
fodas las planUbs denen v¡da
Y son nu¿t1bws en la contda
T soo nutñdv¿s en la comtda
Debes dc co¡n . tus veget les
Ocbcs d¿ cante, tus végetáles
P¿rt .Jttr stcr pre rnuy saluclable
Pad at¿. st ñpÉ ñuy elúd¿blc
co¡no por eJenrpto et bñcol v las

Coño po. elemplo el bñcolt y las

de AJf El flautist.
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Slory Boaxl Proyecto MIDI CIi -19

sFx

DÉlo¡o

Las plannl3s son ln¿zs muy

Las plandtas son l,¿as muy

Sus pdrtes sñ lallo, ñíz y

g)s partEs son tallo, tzíz y

Pleno general d€ Lorena
c!nt!ñdo, soGtlena la plántit¡

Pl.no 96n€r¿l d€ Andy, plano
d€t.lle d€ b bocá .antando.

Pláno gene.al d€ Ali, plano
det¿ll€ d€ lá bo.á cantándo.

D¡¡loso
En ñ¡ l¿illn hay ,,ücl,¿É

En nt ia'nh h¿y flxJcbas

Oen chos colore. y en
Oc ntucho. @lor¿, y sa
Much¿§ ó.ñcn flo¡¿s ¡¡1üy

Much¿s tierEn ñores muy

Cdño los g¡.a3,1e9, cl¿velet

@nñ le gl¡¿sÚles, clavel$

Otr¿s pl tite tu dan ¡lcos

Otras planütas rne dzn rkÉ

coÍto las bananas, papzyas

@ñ las bananat papayas

o¡¡togo
Flsutirt.:
A las plantitas h¿y que

A las plantitas hay que

Y tañb¡éó regadas can

Y tambiéñ ftgadas co¡l

Prrd qu. .rezc.o todas nuy

Pa.a que dczcán todas múy

sonido
Fondo musical de una
melodía para hacer la
presentaoón dél personare
y de toda la canción.
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srx

l'royecto Mll)l CE -19

VIDEO

Erccn. I 176

.¿

D¡áloso
vor.á otf d. El crra rfo
P.p.: Ponte atento ¿
cu¿ntos produclos t€ indica

Si El u$¿rio, reali¡a
mrredamente el juego, El

vo¿ .r otf d. El cr.r rlo

Si el usuario se equivoca.
ElGrán fio Pepe dice:
voz .r off d. El cr¡n Tro
P.F: lHum..¡r'téntab

sonldo

Diáloso
vor.n oñ d. El c?rr ño
P.p.: Poite ¡tento a
cu.ntos erodtEtos to ind¡cá

5 el usuario, reali¿a
con€dame.,te el ,ueso. El

voz Gn oñ d. El crár Tlo

Si el usúario se equivoca.
EI G.¿n T'o Pepe dice:
vó, .ñ oí d. El cÉn Tlo
P.pa: lHum..-lntéfl t¿lo

son¡do

D¡álo9o
vor cn off d. El Gr¡n Tlo
P.F: Po¡te atento a
cuántG producto6 te indic

Si el usu¿rio, rea[rá
rcrect¿,ñente €l ju€qo, El

Yor.n off dc El Gr!ñ Tfo

Si e¡ usuaFo se equivftá,
EI Gran fo PeFE dice:
v6r.ñ 6fl d. El ci¡r rlo
P.p.: itlu¡n.. Inténtalo

soñ¡do

#'

.. t'
rbtw

t
,#
@?

t
.Fs

ó

.-'-::-

':

Ju.8o r I (cobd L, Éut¡. m L

Juégo t 3 (Figu.itas iguales)

at, 'd

-' ,

Esc.n. * 174

o
o

o
I

I

L r

ít

u
,r
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§ápt¡ño acto ("Conor.¡mo. lor ol¡.ior y prof..ior..")
sFx

l''royecto MIDI Cli -19

VIDEO

Diólo!o
El G]lr Tfo P.p.: Les
pr€s€nto a_ nuestro próxrno
amlqu'to. El eÉ el mmo
ta€.no y l€s viene ! pftsertar
algunas profe,§ones qu€
urtédes coño€€ñ, p€ro ta6n€.t

E.cGn, I 1A¡

El mimo Memo entra al
e5c€narlo y Ee apoya
imaglnrrirmeflt. sobrs su brrro
d€ré.}rc. Saluda r la audieñcir-
Está vEtida d€ color .rul y
p¡ntado de cobr blanEo l. cará,
con d6 clrculo6 ro)o5 en stjs
rnelill¿s.

D¡¡loso:
ll¡rir: lMirenl El mimo me
esta señalando que suerte lo

El Grrn Tfo P.p€ salud, ,l
pribllco y las prÉ€nto ,l ñimo

El mimo señalá donde M¿ria,
€str s€ §orprendo y s¿16 de

EDCOM Anexo5- l'ágina 63 ESPOL
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Story Board

sFx

Proyecto MIDI CE - l9

vtoEo

D¡áloso:
El Gr¡¡ Tlo P.D.:
ichi.o6 ¿Que proreslón
está ,m(áñdo El Mrmo¡

El Grrn Tfo PGpc: Doclor,

tl chn rlo P!p.:
i llnténtalo otra vez!

E6.Gna tr 142

E.cGñr # 143

El mimo M€mo l€ tÉ. €l corá¿n
cor! r¡ñ 6teto6ropio pañ¡ tomarle

El Gran lo Pep€ l€ pr€guntr !l
pirHico.
g usuano debe s€leccionar la

ir:rúla:¿

trcGná * la4

El mimo Msmo coge uñ vol¡nt€
licticio y comieñ¡a a movEr lás
manos como que si lstuviEra
máneJáñdo y racorrE €l

Primero el Carlos se pone por
detrás del mimo y lo coge de la
cinturá. Lor€ña s€ pon6 d€trás dé
Csrlc. Empiezán ¿ d.r vu€ltás
por todo el es.en¿rio.
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Diáloto:
L.ri.:
El Mtno m€ €rt,
ex3miñado,..ya creo que
.diviné lá prof€sióñ..-

Sonl¡lo
Mfticr d€ instrum€nt.l
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Story lloard Proyecro MIDI CE - l9

V¡DEOsfx

D¡álo¡o:
f,l G.rn Tío PGF: A ver
amigurtos, ¿qué profEión s§

El Gr.ñ Tfú PGp.: Chofer,

tl Gr.ñ Tlo PGp.:

D¡¡lo¡or
Añdi: ¡Heyl é dond6 t€

Em¡ly: Creo que se los llevó
, arreqlar porque €§ta lleno
de á€ujeros. lJi, hul, hull

Eican, f 145

Esccn. , 147

El Grrñ Io P€p€ le pre€unta al
DúUico.
El usu.rio d€be selecionar lE

B m¡rto M€rño l€ c§9€ un pie a
Andy y !á lo .acá, lu€go s€ lo

El m¡mo M€mo comi€nrá
m.rtillárlo p.r. arrEglarlo.

fhofFr

I

i,

l''e..fro

,i+
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Story Board

sFx VIDEO

¿dF J:rIo

ú.hc?aln Éi

El Gran TIo Peg€ l€ preguntá al
público.
El usuario deb€ seleccionar la

El mlmo Merro entra otra vea
coñ r,/rl5 carretilla llem de
ládrillos ¡naÉnlados.

El Grsn T1o Pspe l€ prequñtr ál
ñbllco
El usulrlo dáb€ sel€.c¡onar lá

E ccra t l9O

Pr n h:rr

Elt/nrr,.t¿

I

Di¡lcaor
Eñ¡Iy: rMiren! El mimo se
€stá scercrndo a mi
pueáo.. ya creo que ádiv¡né

D¡álo¡o:
El GEn Tlo P.p.: A v6r
amiguitG, ¿que p.ofB,óñ €5

El cEn rfo PGPG: Albañil,

EDC]OM Anexo 5 l'agina 66 ESPOL

Proyecto MIDI CE -19

olólosor
El Gr¡n rio PGp.: A vér
amiguilos, ¿que prof€§ión €s

El cr.n Tío P.pG:
Zap.tero, iMrJy Ueñl

El Gr.t! Tlo P.p.:
I¡nténtab otr¿ vez!

Erccn. , lA9
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Stor¡, Board Pro¡,ecto MIDI CE -19

5FX

Música de lnstrument¿l

l¡,

Primer pltno de El cñn flo Pepe,
y d€l mirno Memo de6pidiéndo6€.

Pnm€r plano de El Gran fo Pep€
dirlsiéndose al público.

.luego f 1 (Encajar tu respuest.)

D¡¡lo9o:
El G¿. flo P.r.:
Amifruitos, el mimo Memo

El crrí l¡o P.p.: Esp€ro
e6tén drslrtnáf,do de

,J
D¡alo!o
Vor .n off d. El cr.ñ
ffo PGD.: Pont€ atento a
cuañtos produdos te

Si el usuano. rarliza
corr€ctañente el juego, El

vor .r ofl d. El Gftn
ffo P.p.r iMuy bien!
sonido

5i 6l usuário s€ Equvo.a,
El Gr¿n 

Tlo 
Pépé dic€:

voz Ga otf d. El cr.ll

lHum. ¡nténtalo olra ve¿l
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Stor,- Btunl

Ocl¡vo Acto ("fr.n.Don¿mro. con ..Ollfid.d")
sFx

I'royecto MIDI CIi -19

VIDEO

D¡alogo:
P!y¡.o Bl¡ñ Bl¡r: Hola,

P¡y¡.o V¡¡¡l¡nt.! lP¡rll
lP¡[! (soñido d€ pito).
Oeténgase, deténg¿s€.

son¡do:
Sonido de €ometá de auto.
Sonido de motor ds c.no.

sonido:
Soñido de freño de s'reñ.

Sonido de freno de carro

E3c.rr ü 197

E.<.n¡ # 194

S€ Éscucha el fuerte so.ido d€
un. corneta. Recorrtdó d€
cámara dé un E¡ydso en un
c¿rro color ¡ojo con puntos
Uancos, El payaso co.nien¿a t
mlnejar alrededor del
esaenario. El €scefiario simult
s€r una calle- ]]€n€ veredas,
c¡lles y s€máfo.os. El payado
5e p¿sa un semáforo en lu¿
roja y un disco páre.

I
Dlálogo¡
P¡y.ro vandador:
lNrr¡ces. cornprén su3
narices, las F:iE roja3 det

P.y..o El¡ñ Bl¡n! IDá,ne

¡t
o

i

.'.ri. aaa
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Un vio¡lante P¿y.so hace sonar
su pito rEpetld¡m€ñte con el
fin d€ se d€teng!, pero no hace
caso. Est. vGtido c¡n un
unforme color blánco y un
c¿s.D de v¡gilánte de tr¿ns'to,
@ñ uñ pito €olgado dé su

Pbno geñarál do l]n pusto d.
v€nta cállejero d€ nanc€. d.
p¿yasó6. El ve¡üedo¡ €§ uñ
payaso, que asta vésti:lo d3
color blsnco €on tirant€g
vérdéá. El P.y.so Brn Bl'n,
f¡ñalment€ §€ detieo€
bruscantentg rñt6 el vend€dor

I
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Story Roard Provecto MIDI CE -1,9

VIDEOsrx

D¡aloro:
Pry¡ro Vhihñi.! lPlilll
lPiiiil S€ñor, señor. ¿Aeaso
no ha visto la luz mjá?

Sonido:

oláloso!
Pry..o Blin alin: ¿cuá|, el

P.y¡.o V¡r¡1.í1.! lf',|o, el
s¿rñáforol Adernás tifie un,
multa, por p6sárs€ Ir lu2

atr opell.. r un p€rro...

D¡¡lo9o
P.y¡.o Bl¡n glirr cr@ qu€
ys l. p€rdi... lOH, no..un

sonido

Es..nr t Zq)

trc.ú , zol

El pay¡so vlglLnte lo .k!nza. y
le dicé qu€ tieoe muclrrs

Mientr¿s d Pryeso v¡gil¡nte, 16

l€€ l¿ multitud d€ multas que
tle¡as, €l Ptyaso Blin Bliñ
aprove.h. par¿ s.lir
ráp¡drnrente con su auto.

El Payaso Blin Blh logra
€6.apár¡ .Ero choca
qibtam€nte contra un po6te.

lt
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Story IJoard

sFx

I'royecto MIDI CE -19

VIDEO

o¡úlo9o
P.y.lo viíillnt : lHéy,
tiene otra muha: Etrop€llrr

P.y.ro al¡h Elin: Oh. no.

R€cuerdon chicos, rempré
deben resp€tar las sefrrl€6
d€ tránsrto para €vit.r
accidentes. Hast8 h

Diálo9o
Prylro Blir Bl¡Í: leieje...
¿Q'r€ m6dlo de transporta

P.y..o Vi¡il.nt.: svión.
P.y¡.o Elin afin: muy
bien.

oi¡lo!o
P¡y.F Bllñ Blin: leleje...
¿Qúe med'o de transports

P.y¡.o Vigil.nt : no lo sé
me podrfás áyudar?

E¡<cn. t 2O3

El Pay;so V¡gilade corre a ver
lo sucedido. Lo ñultá por
úhima vez y concluyé qu. es
hportant€ que se respeten las

Le muestra otro medio de
t..nsporte (un bus) p€ro no

EDCOM Aner<t 5 - l'ágina 7l ESPOL

El Payaso aliñ Blin d€já de
h¿cer travesur¡s y convers¡
con el pay.so viqilante y le dic€
qire e v. . po.t¿r bien si
adivina 106 rned¡os dÉ
trlnsporte que lé va á mo6trar.
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Story Boar<l

sFx

l'royecto MIDI CE - I I

VTDEO

D¡úlo!o
Vo, .ñ olf: §¡ a úñ b¡.
presioná si y si no lo e6

Voz .n off! ñBácto.
Voe .n oll, lrÍ€ntDlo de

o¡úlo9o
P¡y.E 8l¡r Blin: Jejeje...
¿qÉ rnedio de trlnsporte

P.v.ro Vigil.ñtr: y€te.
P.y.r6 Elln gl¡n: Muy
bién.

Dillogo
P.y¡.o slin &inr ,e.,ej€...
¿Que medi, d€ transports

P.y¡to Visil.ntc! No k)
sá, ¿ms podrfas ayudar?

m

EEc.r. t 20,

Pantáll.s con do6 botones Dara
elegir sl es un bus o no lo é8.

L€ ñuestr¿ atro m€dio de
t..nsport€ (un yat€) pero no

Le mu€stra otm m6dio d€
transporte (un5 bicÉ16t.) paro

EDCOM Anexo 5 l'ágina 72 ESPOL
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Stor¡' 6¡sr¿ Proyecto MIDI CE -19

VIDEO

D¡atoto
Vor .n oftr si es uná moto
pr€siooE si y sl no b €s

Voz an otf: corro¿to ás una
biclcleta.

Di¡lo¡o
Pry..o Bliñ ll¡n: L€s
prometo respetar l¿s
señáles de t.árasito de ahora

ttcGn. t zof,

E c.nr , 21o

Pantallas con dc boton€s para
€legir si es un bic¡clGtá o no lo

Lé rnu€5trr otro medlo de
trámportá (ur cohete) pefo no

El p¿yáso Bl¡n Bliñ h.bl. coñ
sus amigos p'áyásos y lss
proh€te r€sp€tár hi séñal€s de
tránsrto, se d€spiJ€ dél públrco.

¡
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D¡álo9o
P¡y.ro Blin E¡¡nr .lejÉj€...
¿Que medio dé transporte

P¡ylio Vig¡l.rtG: cohste.
P.yr.o Alilt Bl¡r: muy o

7

¡

EDCOM



Story Board l'rcyecto MIDI Cli -l,9

srx VIDEO

t t¡,'- ,

E cGnr * 212

D¡¡lo9o
voz Gn oll d. El Gr¡n ¡fo
P.D.r Ponte atÉnto r
€uantos produ.tos te iñdic¿

Si el usLrario. r€aliza
correctamente el juego, El

vot Gn ott dc El c.¡n Tfo

sonldo

Si €l usuário se €quivoc¿, El

vor .n off d. El crrn Tfo
Pcp.: lHum. .lnténtalo otr!

Sonldo

Dláloso
Vor cr oll á. El Gr.n ffo
P.p.: Ponte ,tento ,
cuántoE prodl¡cto6 te indica

Si el usuario, reali¿ó
con€ct¡msite e¡ iu€llo, El

Vor cn oñ dr tl Gr¡r l¡o

sorldo

Si el usuario sé equivocá, El

Vor .r ot, dG El cr.n Tlo
P.p.: iHum...Ir¡tént lo otr¿

§ontdo

D¡¡loro
vo, Gn off dG El Gr¡n rfo
P.p.: Ponte ateñto !
cuantos DmductG !é iñdk

Si el us0ário, r€.lirE
corfE támeñte él juego, El

Voz .n ofi ds El Gr.ñ Tlo

Soñido

S¡ el usuario se equ¡vo.a. El

Voz .¡ otr d. El Gr¡tr Tlo
P.pG: iHum...lnténtalo otra

Son¡do

h

,Y6,"

Ju.go, t (M.nori. de

Jueg6 t 2 (Oersch.
I¿qu¡érda).

Juego t 3 (Corñpletar 106

«

ti,.

{

.:p"'
*:

o
t )

i.

aI

trccn. # 213

{:, .

!.+
f\--

7 4
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Story Boord

tlov.ño Acro ('rÉttGi.mo..n ñ¡ t.rrio")
sFx

l'royecto Mll)l CL - 19

v¡Dto

I
*
o

I
a ¡É

o\

-rr
I
.L

Di¡lo¡o
El G..n Tlo P.¡.: Hol., hola
¿Están listos para cantár?
n¡ñor: lSIl
El Gr.n flo P.p.: Pem...
¿qué €§ €s€ sonido?

Sor¡¡ilo:
Sonidc dé trornpGts!

DláloCo
El Gr¡tr Tlo P.D.: Para
nuestm próxirno ácto I€.
pre§€nto . "1. Eanda Barn l'
y creo que ya est¿n
llega¡do-.y n6 van a cantar

E..6nr f 215

E...hD ,216

Corno grán f¡nrl, flo Pep€
present! él últlmo rcto: L,
Elánda musr(al. S€ esauahan 106

prim€roG sonidos d€l

Pnmero éntra un trorhp€t¡stá,
otro qué tocá la pander€tá, otro
toca €l tambo., un gu't.rista, y
el últirío tocañdo él Éiárc. Todos
tienen €l mlsmo uñllorme: un
trai€ rolo, hombrerás doradas ySo do:

Son¡do6. de tr6.np€t¡s,
guitarra, fiaño, pándé.etr y

D¡¡logo¡
Silvi¡:
En ñl bado lndÉ

PorCue lDdos sor¡ios &renos

ven á mi baño que todos

Y st tE quedas, mucbo mts

sonldo

Fioalmeñt€ entrá s,lvia párá
compl€t¡r a la band¿.
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Slory Board

srx

I'nrvecto MIDI ('L - I 9

I

', rFDi¡loCo!
SllYl.:
En nl bado, en ml beÍto,
Sárur,én¿E todos

E&.ñá , 21a

É.c.n. , 219

Primer plano de Silvi. cáñtando.

t-

r1

Di¡lo0o:
C.lo., €m¡ft y Andyi
lúntos c¿ntando y ballando,
Aleg.rtllos .x',ca'a vtda

Llegamos del ürbaJo
f tuardo v¿Ítos ,1 ñ.ft¿do.

Acerc¿mi€nto a C¿rlo6. Emily y

Primdr plano d€ S¡lv¡a y el

D¡¡lotot
s¡lú¡:
En el pañue. con to¿os
M¡s ¿n gos puedo lu9ar
Y el sonldo de l, Orompeta,
TUÍURUruUU,,,
Qutsl¿rt solo crnt r-.
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Íitot1' Board

sFx

Provccto MIDI Cl: - I 9

V¡DEO

Sirvit:
En la ¿cer¿, coo dos
M¡s añtqos puedo lugat
Y el sontdo de la flau6,
TITURIfIII,.,
Qulstera elo banca.'

D¡¡lofo!
lr!l!, flor y Lor. :
Clando asloy en ml auarla,
a,on cl son¡do dc l¿

BAM&AN&MAMM

l,l.rL, Flor y foÉn.!
Cuando .s|¡y ¿ñ ñ¡ casa,
Con el son¡do del tanbor,
AUHAUNBUUUMM

8...n! # 221

Es(cn¡ * 222

Acerc¿mi€nto t los rostros c,€
Marla, Flor y Lorena cantando
durante todá l. tuñ€nin.

Primer plano del tromp€tista.

Primer plano del tambonlero

I
$o
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Stor¡t Board

sFx

E.c.ñ. t 22J

adritu y Lr!.:
con ñi5 veclras sl¿,¡1pfc

Y con el son¡do del pltno,
PII'IG, PING
9lo @n elos r¿fr quis.G-

C-on mts veclños 9emp¡E

Y con el sonl.lo dc la gulta¡r¿,

*lo con ¿116 rclr quisteñ.
A Elguños lns'r'tftieñlas h¿y

A olras solo su¿v¿ñenl€

Primar pbno d€ bs rostr06 da
Adrián y LuÉ cantdndo.

t-r

E.ccnr I 224

Primer plano del guitadst¡.

I

sltYi¡:
En ñ¡ bamo, en mi bañ1o y
Nosottés y¿ nos vaños...

Teminando b cn ión, Silvi. se
d€§pd€ muy .legr6merlt6 d6 los

EDCOM Anexo 5 Página 78 ESPOL
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VIDEO

E.cGñ. t 225
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sFx vtoEo

En m] bamo, en mt bét¡1o

En ñt ba¡rio, en rnl banlo

Etl rñ1 b¿d1o, e¡ .¡¡t b.nto

E...nt # 227

f..6r¡ I 228

Plrno gene.ál de todos los
pérsonalés y El tendero

Pbno g6.t€ral dé todo5 lo§
É,ersonaj€§ y .l p.n¿d€ro

EDCOrvt ESPOL

Stort'Roonl Proyecto MIDI CE -19
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I
I
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srx

Proyecto MIDI CIi -19

VIDEO

Andr, Emily, Ltri+ Lordr¡, 
_

ü¡ri., C.rlo.:
&peemos que I haysn

Qüc q,onto volvrnlps ,

soñido

Andy: Estuvo muy bon(o el

Em y: lsi! Quisiera volver
ñ6ñan¿ para ¿prender y
divertirrne mucho más...

EEc.n. rr 229

Er.Ghr * 231

?JSf m /rt\

Plano q€rr€rál de Andy, Emily,
Luis, LDr€na, Mari¡, Carlos
ábr¿zados y cantando.

Plaño contopicado de todo el
circo dÉspldiéndoÉ.. Lueeo
pLno ge.'orJ ds h carp! d6l

Fiflalmerts todoé L6 nañ6
.egres¡n á lá c.s¿. Plano
g€ner¿l d€ los niños cámin ndo
junto r l¿ m.ñá de Andy y
Em¡ly.

d

ul
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I'rot'ecto MlDl ('L -19

VIDTOsfx

Oiálogo
Vor .r off d. El Grln Tfo
P.p.: Poñte ateñto a
clanto6 prcductos te indica

Sa el Guario, reali2á
corect.mente el jueso, El

Vor !n ofl d. El Grrñ ffo
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Introducción

En este anexo encontraremos información sobre el Demo Promocional con
los niños del libro que están jugando en el parque hasta que la maestra los
llama y les cuenta sobre los libros Integrados y un proyecto de la ESPOL en
acuerdo con EDITEXPA sobre el futuro desarrollo de mult¡medios interactivos
didácticos infant¡les.
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SINOPSIS

LOS NIÑOS están jugando en el parque hasta que la MAESTRA los llama y les
cuenta sobre los libros Integrados y un proyecto de la ESPOL en acuerdo con
EDITEXPA sobre el futuro desarrollo de mult¡medios ¡nteractivos didácticos
¡nfantiles.
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ESCENAS

1. EXT. PARQUE. DrA

Se ve un parque donde los niños están jugando y la profesora se acerca
lla mándolos,

MAESTRA:
(Moviendo sus manos)
iNiños, niños vengan!

2. EXT. PARQUE. DrA

Los niños toman asiento en el césped junto con la maestra y forman una
ro nda.
La maestra empieza a contarles sobre los libros de integrémonos; uno de los
niños la interrumpe, la maestra continua explicando sobre los objetivos de
cada uno de los libros y de la oportunidad de realizar CDs ínteractivos como
complemento de la enseñanza que nos dan los libros, las ventajas y
objetivos de estos.

MAESTRA:
(Con una gran sonr¡sa)
Niños, sabían que pronto saldrán a la venta la ZSerie de libros "Integrados"
para Pre-básica?
Bueno estos libros son para niños de 3 a 6 años y fueron creados por la
ESPOL junto a EDITEXPA, como parte de proyectos MIDL

NIÑO:
(Alzando la mano)
Maestra y que significa MIDI?

MAESTRA:
(Mueve las manos para explicar)
MIDI es un programa creado por la ESPOL y sus siglas significan Multimedia
Interactivos Didácticos Infantiles y tiene como objetivo principal el estimular
y mejorar el aprendizaje, logrando un mejor desarrollo intelectual del
estud¡ante desde sus primeros años de educación básica, a través del uso de
herramientas informáticas que garantizaran su formación educativa con base
tecnológica y haciendo siempre énfasis en lo ¡mportante que es ¡iara ustedes
mantener presente sus principios y valores a lo largo de su enseñanza.
éCom pre nd ieron?
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NIÑR:
(Alzando la mano)
ZQuiere decir que MIDI nos ayuda a aprender mas por medio de la tecnología
y la computadora, además de aconsejarnos ser buenos am¡gu¡tos?

MAESTRA:
(Asentando con la cabeza)
Así es Anita. (Se muestran imágenes de los libros) Los libros Integrados son
tres: El 1ro. Es el de Pre-kinder para niños de 3 a 4 años los cuales con
ayuda de unos amiguitos aprenderán a desarrollar su motricidad a través de
actividades como colorear, cortar, entre otros. El 2do. Libro es el de kinder
para niños de 4 a 5 años los cuales enseñaran a los niños de manera
divertida las vocales, figuras geométricas, números, nuestro cuerpo, la
familia y demás temas.
Y por ultimo esta el libro para lero de básica para niños de 5 a 6 años...

NIÑOS:
(Interrumpiendo a la maestra)
iPára nosotros!

MAESTRA:
( Sonriendo)
Si son para ustedes y todos los niños de su edad, (Aparecen imágenes del
libro) Como les decía el último libro los gu¡ara para aprender acerca del salón
de clases, cuidar las plantas, los oficios y profesiones, etc.

truÑo:
éO sea que nosotros y los más pequeños aprenderemos mucho más, de
manera fácil y divertida?

MAESTRA:
(Moviendo las manos)
Si, pero eso no es todo; la ESPOL también esta desarrollando un divertido
material de apoyo para reforzar los contenidos de los líbros, creando CDs
mult¡media interactivos para que ustedes con la ayuda de sus maestros y sus
padres puedan utilizarlos.

NIÑA:
(Plano medio conjunto de niños)
ZUn qué?

MAESTRA:
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(Plano pecho de maestra)
Un CD es un d¡spositivo para el computador con cuyo contenido a través de
historias, juegos y canciones ustedes podrán reforzat los conocimientos
aprendidos en clase.

NIÑA:
(Alza la mano)
iSeñorita, y cuando estarán los CDs?

MAESTRA:
Muy pronto, porque con ayuda de ¡mportantes instituciones del país la
ESPOL estaría en la capacidad de desarrollar estos Productos Pedagógicos
para seguir apoyando el mejoram¡ento de la educación,

rurÑo:
(Hace movimiento con sus brazos y hombros)
Quiero ir a contarles a mis papis sobre la gran noticia... que pronto inos
divertiremos mucho mientras aprendemos gracias a la ESPOL, EDITEXPA y
nuestro material educativo,

NIÑOS:
(Plano general de niños y maestra sentados)
iSi maestra, vamos a casa!

3. EXT. PARQUE. DrA

Se ve como la imagen se desvanece hasta quedar la pantalla en blanco.
Aparece como background los logos de la ESPOL y de EDCOM y sobre este
aparecen uno por uno los botones con los nombres de cada uno de los libros,
y los logos de EDITEXPA, MIDI y el aval del ministerio de educación.
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