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INTRODUCCION

Actualmente nuestro pais presenta una estructura educacional que no esta al nivel de los
avances de la tecnologia. pues no se aprovechan mayormente los recursos apoyo visual y
auditivo basado en aplicaciones tecnologicas que permitan captar el interés del nino,
interactuando con su entorno informatico.

Esto conlleva al poco interes de los nifios, por esta razon se penso en una idea moderna y
al mismo tiempo divertida, con el fin de estimular el desarrollo del lenguaje articulado y
comprensivo, acorde con su edad cronologica.

Este proyecto tiene como objetivo aportar con nuevas herramientas de apoyo para la
educacion basica infantil en nuestro pais. Ademas servira para que los nios puedan
interactuar con la computadora aprendiendo, de una manera facil, el manejo de la misma.

Las escuelas y hogares de nuestra nacion, podran contar con un CD-ROM Multimedia
interactivo didactico, resultado de una exhaustiva investigacion sobre las dificultades que
tienen las pocas herramientas de apoyo actuales en esta linea que se aplica a nuestros
escolares, sus posibles causas y soluciones.



INDICE DE CONTENIDO
CAPITULO |

1 ANTECEDENTES GENERALES ... occciticiiaseasississsnsesmsrsssossassassnssasssanmnnannmmmmmsanssnsstsssansonssnions 1
1. ANTECEDENTES DEL PRIUFYECTO. ... coveroeceecomsessmens smonsss snsssnsisssess snisssbss sasussssiasasimnassis wizsenann L
FOVE ESMIDITE. vimimesosssmmmanesmsmmmsonssumsssmsmss ssnse s ssmomm e et R T 1
«DE DONDE SURGE LA CRE \un\hun\\l\ TERACTIVAS 4T e R S 1
.Qu ES TECLITAS INTERACTIVAS 47 . T < e SR S R s 2
1.2 ANTECEDENTES DEEDCOM ............ [ e RS ———_— 2
L35 QUE ESIRDVY ccwvsinuns ssmevsssmmssmmmnsassnnimnsss T e T A e TR 3
1.4 EQUIPODE TRABAJO ... A e e S |

CAPITULO 2

2. ESTUDIO GENERAL DE MERCADO Y PLANEACION DEL PRODUCTO ...covvuvrcnnrinnnnns 1

2.1 ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO EN EL MERCADO NACIONAL .......cooooooovs 1
2 1.1 FACILIDADES DE ACCESO A PRODUCTOS DE ESTE GENERO EN EL MERCADO .. 1
2.1.2 JESTE PRODUCTO ES APROPIADO PARA NUESTRA CULTURA? ... B I
213 JCUAL ES SU COSTO oo |
z 1.3 EXPERIENCIAS CON PRODUCTOS SIMILARES ..o
2 I PLANTEAMIENTO oo e 2
n,l ES POSIBLE DESARROLLAR UN PRODUCTO CON CARACTERISTICAS
SIMILARES oo B 3
2.2.2 REQUERIMIENTOS ESPECIALIZADOS ..o oo oo 2
2 B OBIETIV O - oo e
2.3.1 OBJETIVOS GENERALES . B
2.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS oo S 3
2.3.3 OBJETIVOS TANGIBLES A FUTURO ...ooooooooooooooco P 4
2.3.4 ;PODEMOS HACERLO RENTABLE? ... PR s 4
p b4
CAPITULO 3 .
!
LS
2. DISEROTY DESARRODLEEF oo snncimmmmpmss s s s | NOT— 1
2.1 PROPUESTA GENERAL..........oooooovveiverrannnnn. i I

FASE 1 Desarrollo vy textos de Guones
FASE 2 Desarrollo de Ammaciones. Intetiaz grafica vy Musicalizacion
FASE 3 Desarrollo de Programacion y Control de Cahidad
FASE 4 Desartollo de Empaques. Matenial ¢ Imagen Pablica
3.2 REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E INFRAESTRUCTURA ...

e b b —

3.2.1 IMPLEMENTACION NECESARITA ........o.ooomiiiimeeeeeeeeeeeetesesssssse s sese s ssssiss st snse it 4
Requenimuentos de Hardware }
Requerimientos de Software. ... ] T ST S S A PO S +

3 3 PERSONAL ESPECIALIZADIO ..ocoiciivivisssmnmmmenss s S S A S S S 3
Grupe de Desarrollo 5
Grupo de Apoyo 6
LA ASPECTOR TECNTOKYS. ..ot s o o s s S SV RS e e e s P S w e i S

CAPITULO 4

4. FASE DE PRE — PRODUGCCION .ot eeteessssessssssnsssssnsseassnssressmsssssssnesessasseses 1

41 DESARROLLO Y ESPECIFICACIONES DE LA FASE DE PRE-PRODUCCION ... l
111 ANTECEDENTES. .cimssmevasss ST e S I



412 INVESTIGACION Y CREACION DE HISTORIAS oo |

4.1.3 PROGRAMA DE ESTUDIOS Y SU ORGANIZACION . 1
Orgamgrama Temas de estudio Techtas Interactivas 4 2
4.1.4 DIAGRAMA DE FLUJO DE NAVEGACION. ... s e SR TS SRR 3
4.1.5 CARACTERIZACU ION DE PtRSUNAJES ......................... e A R asgaE 4
4.2 CREACION DE AMBIENT ACION L.ttt ettt e e e e e ee e meam e e eeanaeesananaan s 6
CAPITULO 5
R N DTN TN st AN 1
% 1 ESPECTFICACIONES DE ELABORACTION DELCDY o coninn s mss s ]
3.2 DESARROLLO DEL NICILTINAEDIVA . .. coiiesins e et e e s s i S s a8 e Skl 2
2.1 GUIONLITERARIO.............oooononnsnessissssssssissssiismseions sisiiins s i et in st ssasansss 2
322 ANIMACION. .............. T S S RS 2
T N0 N T L T T ———— 3
Por Navegacion 1
Por Ensenanza 3
Por Enlance 6
Por Juegos . . 7
3.2.4 MATERIAL GRAFICO PARA LA CAJADELCD................. e 17
CAPITULO 6
£, TASE DE PUST - PRODNICT I ... it i e i s asaind 1
6.0 AFINAMIENTODEL PLANDE TRABAJD ...ttt ettt as s emianaians ]
ANIMACION oo R T e s A R R S .|
AIDIOY VIDEO. ..o, R v § S A S S S I
INTERFAZ GRAFICA L., S e rene e |
P ROMGR AMNCTOR . oot v miw s icn s st o s i bt i i st i i s s e € B LN S0 0 SR S TR B |
6.2 EXPECTATIVAS. AL(‘AN(‘F\ St ‘ZTPNTABH IDADDEESTE PROYECTO......ooocovnvasininn b
ANEXO 1
5
CONTENIDO ACADEMICO )
UNIDAD 1 - WINDOWS , i e
UNIDAD 2 - FUNCIONAMIENTO DEL TH[ DO L o R R0
UNIDAD 3 = WORPAD .- oo e LG
el
“U-x
ANEXO 2 E
A,
GUION LITERARIO .
PRE-INTRODUEGTIOMN oo it s i sl s i s e g et st A S s S s i s s
LESTIVANTNL ... ..... . o s e S R S 4
WINDOWS . 4
UNIDAD 2 . 14
}‘l NCIONAMIENTO DEL IHI ADO . 04
ORI .. o o i e e e S e T S S e 28
ANEXO 3

INTERFAZ GRAFICA

BARRA DE SEGURIDAD DEL CDINTERACTIVO ... ...ooiiiieiiiiiiiieoiiain sieiie i i e



PRESENTACIQNDEL()G()SE)ELASENT[DADESVINCULADAS...._.._..A..._......._.__._,.,,._.,_,,,
PRESENTACION DEL LOGO TECLITAS INTERACTTIVAS 4 ...,
PANTALLADEINGRESO ... .

MENU PRINCIPAL ..

BARRA DEL MENU . L

EVALUACION ACADEMICA |

BIBLIOTECA .

PANTALLAS ENLACES CON LOS JUEGOS .
INTERFACES DE JUEGOS . -

INTERFAZ CUANDO SE GANA UN JUEGO ..
INTERFAZ CUANDO SE DESEA SALIR DEL JUEGO. .

INTERFAZ CUAND O DESE A S A LR o e e e e e e e e e e e

ANEXO 4

CREACION DE PERSONAJES

ANEXO 6

ANIMACIONES

ANEXO 7

MATERIAL POP
MANUAL DE USUARIO. ...

DISENO DE EMPAQUE .
HORARIO DE CLASES .

JUEGO DE MESA (CRUCIGR AM A Ituu AS l;
JUEGO DE MESA (CRUCIGRAMNA TECLITAS 2) o e e e e e e e e
JUEGO DE MESA (CRUCIGRAMA TECL T AS 3 e e e e e e
.

o

ny
.12

RE(JLA
CAJA JUF(r() DE '\AE% \ ‘\.’ER\ I()‘%()

( \RI \.t.,n.l.u)N}_Ruom,A,,,.,..,..‘..A..A.............. e

MEMBRETES...........................

w02t~

—— —

M oA s =

~

I‘?
e

e ode e B

~



INDICE DE TABLAS

APITULO 3 PAG.
L Egiiipedemraba)e de Ia 158 Lo i e mam e s w0

2 Equipode trabajo de 1a fase 2. oo o smsmivmens sonmasmsonsenn s s s o s
3 Equipodedrabaje d 18 B858 3.....cvs cvscn v wwssvain

3.4 Equipo de trabajo de la fase 4. .
3.5. Requerimientos de Hardware...................
3.5 REqRermiEntes e SOTIWIEE. ... .....occnsiss ivdss M6 76 SOESHSEEIREE B0 sy o
3.7 Grupo de desarmollo... .- oo e siasi

3 BIGrupn e HPORO, oo v omimsi 5w s mussmmmems s soem, a0 e s 0 s = s

(.
-
.,
-
J.
-
X
B

Wy B il GE R e

-

CAPITULO 5 PAG.
5.1. Personas que intervienen para la caracterizacion de lasvoces.........................1]

-
!

Lo

fo &



INDICE DE FIGURAS

CAPITULO | PAG.
1. 1iOrgamgrama— BGUPO-AE TRADRI0:.. .. cowsmvevummsmnwss rmmsnmns

:JI

CAPITULO 4 PAG.
4.1 Organigrama — Temas de estudios Teclitas Interactivas 4.
4.2 Diagrama de navegacion del CD Tecltas Interactivas 4.........................

o 1o

"APITULO 5 PAG.
I. Interfaz de navegacion. .. ... ...
W Inlcrfazporenseﬁanza.“..‘,...‘........___‘_____.,,_,,,,,,_,,,A,,... i, S s, PR ST
B, TTer TP BRI < s iy s e S BN S VAR S BB % s Sk e k)
. Interfaz por juegos......... S g e e S R SRR PN A HESS )
~Interfaz del juego: Inrmuld\hmuac i 8
_Interfaz del juego : Atrapalosiconos................................................09
_Intertaz del juego: Memona Reproductor......................................... ... .10
Interfaz del juego: Aventura Teclitas...........................cocinc
. Interfaz del juego: Baila Baila. . S R A SR S S S s s B
l() Intertaz del juego: Salva Idecdas S B
11, Interfaz del juego: lurboletrdsH

12, Interfaz del juego: Boli Bloques................................... ...
13, Intertaz del juego: Combinetrnix. ... 6

.Jb N WA A _'J! A :Jl ~
O 0 s

A 'Ju L

A

A



e lrr_,'%: Py
' SN

B B i, X Y

CAPITULO 1
ANTECEDENTES GENERALES




Muanual de Diseno Teclitas Interactivas 4

1. ANTECEDENTES GENERALES

1.1 ANTECEDENTES DEL PROYECTO

En la actualidad. nuestro pais no cuenta con mayores herramientas de apoyo a la
educacion infantil en esta era digital. Un material de e:\ludm completo requiere por
ejemplo de un apoyo multimedia (animacion, video e imagenes), para asi captar la
mayor atencion del estudiante.

La falta de un material de estas caracteristicas conlleva al poco interes por parte
de los ninos hacia la materia. El implementar ideas actuales y divertidas, de acuerdo con
su edad, que le taciliten la comprension de los contenidos de que se ofrece dentro de las
ciencias basicas y computacion. Es aqui donde nace la idea de la creacion de los
Mutimedios Interactivos Didacticas Infantiles MIDI seria entonces, la manera efectiva
de estimular el interés del estudiante hacia la nueva era de la informatica.

.Qué es MIDI?

MIDI es un proyecto educativo que nicio su desarrollo como tema de tesis con
un primer producto piloto desarrollado por los alumnos de las carreras de Analisis de
Sistemas y Diseno Grafico. Las iniciales MIDI corresponden a las palabras Multimedia
Interactivo Didactico Intantil

.De donde surge la creacion Teclitas Interactivas 47

El desarrollo de este proyecto surge de la necesidad de continuar elaborando una
linea de productos especializada en la ensenanza de la computacion y haciendo uso de
tecnologia que motive la creatividad de los nifos, por esta razon se toma la iniciativa de
desarrollar un multimedia que sirviera de apoyo tanto a los docentes de escuela como
profesionales en el tema.

El proyecto Teclitas 4 se realizo para cubrir los conocimientos y conceptos basicos para
el manejo de la computadora orientados a ninos que cursen el 4to ano de educacion
basica.

El proposito de este tipo de proyectos es lograr que los nifios que cursan el este
ano de educacion basica se interesen por el uso de la computadora y estimular a los
ninos en esta area de la educacion.

También dentro de un analisis de Costo-Beneficio para nuestros clientes, que
son todas las personas involucradas con la educacion de nuestros ninos, podemos
asegurar que es favorable, porque no van a tener que invertir considerablemente en la
ensenanza directa de algunas herramientas informaticas para los ninos, ya que
manera tacita estaran haciendo uso natural de dichas herramientas desde sus pri
clases.

Fue asi como se disefio el proyecto Teclitas Interactivas 4, con esto innov
nuevos campos para que en un futuro se elabore una nueva forma de ensetmnﬁa
ampliando no solo los temas tratados en el proyecto sino también los conocimientos
informaticos que actualmente se estan implementando e impartiendo en la educacio¥&.

Ax
P
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Manuul de Diseno Teclitas Interactivas 4

Qué es Teclitas Interactivas 4?7

Es un paquete infantil desarrollado para ninos de 9 - 10 afos que cursen el cuarto
afio de ensenanza basica, ademas de servir como material de apoyo para docentes de
escuelas y profesionales especializados en el tema.

Teclitas 4 se enfoca netamente a la ensefanza de la computacion, que se encuentra
dividido en 3 unidades. Cada una de ellas contiene un grupo de subtemas, los cuales
estan orientados al aprendizaje y conocimiento del nino. Todo esto basado en las
Competencias establecidas dentro de la Reforma Curricular que indic

Este Proyecto fue creado con el objetivo de ser, mas que una herramienta de apoyo para
los docentes de escuelas y profesionales en el tema, una ayuda para todas aquellas
personas, sean nifios o adultos que no conozcan acerca de: el entorno de Windows,
Funciones del Teclado, Wordpad. etc..

el
Y 1
PR
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Manuual de Diseno Teclitas Interactivas 4

1.2 ANTECEDENTES DE EDCOM

La Escuela de Disenio y Comunicacion Visual EDCOM adscrito al Instituto de
Tecnologias, es una Unidad Académica de la ESPOL, creada para impartir la mejor
educacion en Sistemas de Informacion y Disefio Grafico Publicitario;, y brindar
servicios tecnologicos a la sociedad ecuatonana, apoyados en la mas alta tecnologia
disponible en el mundo de la computacion, manteniendo los lineamientos y la Filosofia
de la Escuela Superior Politecnica del Litoral.

Para cumplir con nuestra mision, el EDCOM busca el apoyo de la empresa privada, de
organismos publicos y de otras universidades para realizar intercambios de tecnologias,
recursos humanos y economicos que permitan lograr el desarrollo de la nacion desde el
punto de vista de educacion y la capacitacion. Por ello forma y capacita a su personal y
a sus estudiantes de la mejor manera, para ofrecer talento humano altamente
especializado en las areas que imparte, acorde a las exigencias y a los requerimientos
del Ecuador en este nuevo siglo.

Los servicios que ESPOL — EDCOM ofrece entre otros son:

Estudios de Modernizacion (Reingenieria, Benchmarking. Calidad Total)

Estudios de Automatizacion.

Auditoria de Sistemas.

Automatizacion Global y Parcial.

Asesoramiento en la adquisicion de Hardware y Software

Particularizacion de Programas y/o sistemas.

Outsourcing (Hardware, Software, Personal).

Productos en Multimedia (CDROM, Shockware, Modelamiento 2D/3D).

Diseno de imagen (Analisis Cromatico, Murales Comunicacionales, Analisis de Medio
para Publicidad).

Imagen Corporativa (Logotipos y papeleria en general).

Diseno y Diagramacion de Libros y Revistas.

Diseno y programacion de sitios Web (Java, VBScript, ADO. Macros).

Oficina de seleccion de personal creado para brindar a las empresas de nuestra localidad
recursos humanos provistos de capacidad y creatividad en informatica.

EDCOM cuenta con el elemento humano como son:

Profesionales con capacitacion en el exterior, con niveles de Maestrias y 15 anos de
experiencia en el Medio.

Miembros del personal docente con experiencia en las principales Empresas del Medio.
Los mejores estudiantes que cursan las ultimas materias previas a la obtencion del titulo
de Analistas de Sistemas; candidatos desde ya a laborar en las principales Empresas de
la ciudad.

El intercambio de la experiencia de los Directores o Gerentes de Proyectos con las
innovadoras ideas de gente joven graduados de ESPOL en carreras tecnologicas,
ocasionan que sus productos finales sean de calidad insuperable.

El prestigio indiscutible que brinda el nombre de la Escuela Superior Politecnica del
Litoral (ESPOL). hace que cualquier trabajo a ser realizado cumpla con seguridad los
objetivos planteados por el publico en general.

EDCOM Cupitulo 1 - Pagina 3 ESPOL



Muanual de Diseno Teclitas Interactivas 4

1.3 ;QUE ES 1&D?

El 1&D es un area de EDCOM dedicada al Desarrollo e Investigacion de
proyectos varios usando Tecnologia Informatica la cual dia a dia se transforma en
nuevos sistemas de vida. Contamos con herramientas que canalizan de manera optima
nuestro trabajo, permitiendonos entrentar retos que se presentan continuamente
Ademas contamos con un equipo de trabajo que asegura la eficiencia en las diversas
tareas que se realizan. Nuestro proposito como una de las areas de servicios del
EDCOM es brindar al publico en general un servicio completo en lo que respecta a:

Investigacion y desarrollo de productos multimedia educacionales para las
diferentes areas, ya sea primaria, secundaria o de nivel superior.

Produccion y realizacion de Animaciones vectoriales y tridimensionales a ser
utilizados en diversos estadios de comunicacion o tecnologicos.

Facilitar recursos en sus laboratorios para el desarrollo de varios proyectos que
posean discursos visuales e informaticos mediante el uso de herramientas de tecnologia
como las antes mencionadas.

Asesoramiento con respecto a esquemas de desarrollo de productos multimedios.

Asesoramiento con relacion a diseno y presentacion de proyectos tecnologicos
debidamente sustentados.

Desarrollo de presentaciones interactivas para diferentes eventos, usando tecnologia
orientada al objetivo de la misma.

I&D fue creado en Diciembre del 2001, con la conviccion de hacer un cambio en los esquemas
informaticos en lo que a realizacion de productos tecnologicos educacionales concierne.

Esta unidad tiene como meta apoyar a instituciones grandes y pequenas en aspectos
comunicacionales e informaticos ya que tenemos la guia para emprender proyectos de
gran envergadura, un ejemplo de esto es la realizacion del multimedia denominado
Teclitas Interactivas 2. el mismo que muestra la capacidad y calidad de esta area al
momento de desarrollar productos onientados a la educacion infantil.

En conclusion la idea de la creacion de esta area nacio con proyectos como este que
tienen como fin lograr el desarrollo. comercializacion y produccion principalmente de
Multimedios interactivos didacticos al alcance de la poblacion en todos sus estratos
sociales, para mejorar y estimular significativamente el aprendizaje en diferentes areas
de educacion, ofreciendo a nuestros estudiantes desde sus primeros anos seguridad en. el
uso de herramientas informaticas como parte de su desarrollo integral. en arm(ﬁnd ¢oh ‘}
el ambiente y manejo del conocimiento, que garantizaran su formacion coma tuturos A
lideres de la nacion. g
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1.4 EQUIPO DE TRABAJO

El equipo de trabajo esta conformado por profesionales de ESPOL-EDCOM,
estudiantes de Diseno Gratico y Analisis de Sistemas; para quienes este proyecto
avaliza el cumplimiento de su Proyecto de Graduacion.

Debido al nivel de investigacion técnica, académica y psicopedagogica, fue necesario
adicionar al equipo interno de ESPOL un grupo de trabajo multidisciplinario que
permitio la simetria requerida para la realizacion de este proyecto.

El equipo de trabajo se conformo como sigue:

Mba. Nayeth Solérzano
Directora de Tesis

Pedagoga

| Ingrid Fiallos

l

Patricia Roman
Supervisor ge
Programacion

Angelo Pozo

Programacion

l

William Parra
Supervisor de
Diseno

- Roxana Alcivar | | Xavier Aguilar Clifford Amat
i Audio / Video Animacion Animacicn i
[ | |
Diana Echeverria Lorena Lucero |
Animacion Animacion ’
Edgar Galindo Jessica Suquilanda
nterfaz Interfaz

Figura 1.1 Organigrama - Equipo de Trabajo

EDCOM

Capitulo 1 - Pagina 5
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2. ESTUDIO GENERAL DE MERCADO Y PLANEACION DEL
PRODUCTO

2.1 ANALISIS Y COMPARACION DEL PRODUCTO EN EL MERCADO
NACIONAL

2.1.1 FACILIDADES DE ACCESO A PRODUCTOS DE ESTE GENERO EN EL
MERCADO

En el Ecuador contamos con una gran afluencia de diversos productos interactivos
educativos provenientes de paises extranjeros donde al nino se le inculca una
mentalidad y forma de vida muy diferente a la nuestra, lo que genera en el infante
conflictos en el genero cultural en el que vive Esto representa una gran ventaja para
nosotros, ya que podemos ingresar al mercado con un producto diferente e innovador,
que al ser realizado dentro del pais, podemos manejar perfectamente todas la areas
sociales que influyen positivamente en el desarrollo integral del usuario.

2.1.2 ;ESTE PRODUCTO ES APROPIADO PARA NUESTRA CULTURA?

Los software que existen en nuestro pais por lo general son de origen extranjero,
pero encontramos muy pocos que reflejen nuestra propia identidad.

Si estos son o no los mas apropiados, es muy dificil de contestar ya que el
contenido presentado en algunos productos es muy bueno, pero como se puede notar el
ambiente, palabras, frases e incluso el acento que encontramos no es el mas idoneo para
nuestro medio. La escasez de productos nacionales hace que el consumidor se vea
obligado a adquirir este material. incluyendo las instituciones de ensenanza.

2.1.3 ;CUAL ES SU COSTO?

Estos soportes de educacion estan disponibles en nuestro mercado a costos que
oscilan entre $20.00 a $50.00. Muchas de las familhias de nuestro pais hacen esfuerzos
por adquirirlos, en espera de que promueva una correcta motivacion en 5us hijos por
estudiar,

Con la experiencia de los productos anteriormente creados en el proyecto MIDI, se ha
evaluado y calculado la posibilidad de que este producto se maneje comg@*un atractivo
paquete complementado a un precio mucho mas economico, de tal mamera que sea
asequible a todos los niveles de nuestra poblacion. a;

2.1.3 EXPERIENCIAS CON PRODUCTOS SIMILARES

Luego de la matenalizacion y distribucion de los CD-ROM’s del Proyecto,
leclitas Interactivas 4, hemos obtenido una gama de experiencia, analizando los
beneficios, objetivo, ventajas y desventajas del producto con respecto a costo monetario
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2.2 PLANTEAMIENTO

2:2.1 ¢ES  POSIBLE DESARROLLAR UN PRODUCTO CON
CARACTERISTICAS SIMILARES?

En la actualidad nada es imposible, pero el costo que representa elaborar este
tipo de producto es alto para nuestro mercado.

2.2.2 REQUERIMIENTOS ESPECIALIZADOS

Dada la necesidad multidisciplinaria del recurso humano que se requiere para
este tipo de productos, damos a continuacion una breve explicacion de las areas
involucradas:

Area Pedagogica.- Grupo de protfesionales especializados en educacion infantil, con
experiencia en ninos de 8 a 9 anos, para una mejor orientacion del alcance del producto.

Area Investigativa.- Grupo de personas que se dedico plenamente a buscar todo tipo
de programas de estudios, juegos, informacion sobre personalidad, cromatica, gustos y
actividades de interés para las edades a desarrollar.

Area Creativa.- Personas encargadas de organizar toda la investigacion en histonas,
juegos y personajes llamativos para el producto final.

Area de Dibujo.- Personas capaces de entender, adaptar v diagramar todo el trabajo
creativo e investigativo en formas taciles y sencillas para los nifos

Area de Animacion.-Los encargados de darles vida a todas las ensefianzas y personajes
que se han realizado.

Area de Locucién.- Son los responsables de darle vida, carisma y personalidad a los
graficos a traves de sus voces. <

R
Area de Musicalizacién.-  Es el grupo que tiene una de las tareas mas dificilgs ya que
todos los sonidos, melodias y adaptaciones deben ser agradables para los nino

Area de Grabacion y Edicion.- Ellos se encargan de hacer toda la toma fofografica
de video que han especificado las areas de investigacion y creatividad :

Area de Programacion.- Son personas que se encargan de programar los
cada una de las ensenanzas y la funcionabilidad de cada una de las partes del C D V' Sus
seguridades contra copias y pirateria,

Area de Supervision.- Son personas que controlan que todo el trabajo marche como se
ha estructurado.
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2.3 OBJETIVOS

2.3.1 OBJETIVOS GENERALES

En una investigacion de campo pudimos darnos cuenta que vivimos en un medio
que carece de metodos educativos interactivos para ninos, conscientes de cubrir esta
necesidad, el proyecto educativo [elitas Interactivas 4 pretende lograr su objetivo
principal, el cual es ensenar a traves de los siguientes puntos:

Implementar un metodo alternativo de ensenanza participativo.

Mejorar el tipo de ensefianza de cuarto afio basico.

Fomentar que el aprendizaje de los ninos sea eficaz y divertido.

Retorzar lo que los alumnos aprenden en clases con sus maestros y para que refuercen
en casa junto a sus padres.

Promover a que nuestros nifios se tamiliaricen con el manejo basico de una de las
herramientas informaticas mas comunes como es la computadora.

2.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para poder obtener un producto de primera clase, nos hemos planteado los
siguientes objetivos:

* Apoyar el mejoramiento de la educacion basica, utilizando todo tipo de
motivacion contenidos en programas informaticos que faciliten el
aprendizaje.

» Lograr que los educandos alcancen un nivel que los lleve a fomentar un
estudio acelerado y uniforme.

o Destacar nuestra identidad cultural, presentando imagenes. graficos,
ambientes referentes a nuestro entorno, en sus aspectos bio-psico-social.

» Introducir a los estudiantes en el manejo de la tecnologia informatica, a
traves de juegos que los motiven a educarse de manera divertida.

e Brindar metodos alternativos de aprendizaje, es decir, que los ninos decidan
cual area revisar (en el ambito educacional). Cabe recalcar que debe estar
supervisado por el docente, Terapista de lenguaje o padre de familia a cargo.

o Ayudar a desarrollar el interes por la investigacion y documentacion
constante, logrando que el estudiante protundice lo que aprende en clases

» Aportar con el compromiso de concientizacion de la comunidad en la que
vive, y sus obligaciones con su entorno social.

e (Capacitar inicialmente al nino en area de tecnologia informatica impulsados
por el sano deseo de aprender divirtiendose.
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e Dar a conocer al mifio la histona desde que inicio la era informatica hasta lo
que se vive en la actualidad.
Lograr que este software sirva como medio complementario de ensenanza
a la vez eternizar nuestros valores socioculturales.

2.3.3 OBJETIVOS TANGIBLES A FUTURO

» Conseguir tuentes de financiamiento para auspiciar la continuacion de este
tipo de proyecto hasta lograr su industrializacion.

» (Consolidar este tipo de proyecto como una fuente de empleo para estudiantes
y egresados que se mician profesionalmente en este campo de la tecnologia.

o Convertir el producto creado en una herramienta innovadora y de uso
permanente en la educacion de ninos del Cuarto Ano Basico Infantil.

* Reforzar la motivacion en la metodologia de la ensenanza participativa.

2.3.4 ;PODEMOS HACERLO RENTABLE?

Si se tiene una buena estrategia de lanzamiento y se vende la idea a instituciones
para que estas continuen apoyando con el financiamiento de los capitulos restantes
relacionados con este tema, podemos obtener ingresos del producto que sustentaran la
creacion de muchos otros topicos de educacion infantil, ya que la calidad que puede
lograr es excelente.
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3. DISENO Y DESARROLLO
3.1 PROPUESTA GENERAL

Las bases para la realizacion de este proyecto tueron tomadas del Programa de
Estudios segun la Retorma Curricular establecido por el Ministerio de Educacion y
Cultura del Ecuador para nifios de Cuarto ano de Educacion Basica. Por la extension y
tiempo establecido para el desarrollo del mismo se ha impuesto lo siguiente:

1. Lacreacion de ensenanzas.
2. El desarrollo completo de Teclitas Interactivas 4. con sus respectivos contenidos
academicos.

Las actividades que se llevaron a cabo en el tiempo establecido para la
elaboracion del MIDI, se resumen en las siguientes fases

FASE 1: Desarrollo de Textos y Guiones

1. Investigacion para el desarrollo de la Propuesta, con pedagogos, supervisor de
diseno y director del proyecto.

2. Elaboracion del contenido del Multimedia Teclitas Interactivas 4. Posterior a la
aprobacion de la propuesta.

3. Cronograma detallado de actividades de analistas, ilustradores, animadores y
disenadores

4. Elaboracion del guion (ensenanzas, texto y juegos).

5. Revision de propuesta y guion.

6. Presentacion de la propuesta

7. Desarrollo del Story Board (desarrollo de las ensefianzas en forma de cuadros

graficos).
8. Grabaciones (locucion, edicion, musicalizacion).

El equipo que intervino en esta tase esta conformado por:

CARGO A DESEMPENAR EQUIPO DE TRABAJO
| Directora de Proyecto M.B.A. Nayeth Solorzano de Nan
Supervisores Tenlg. William Parra (Animacion e Intertaz
l Grafica )
Lsi. Patricia Roman (Programacion)
| Pedagoga Lsi. Ingnd Fiallos
Equipo de Desarrollo Xavier Humberto Aguilar Sandoval

Roxana Betsabe Alcivar Munoz
Clifford Eloy Amat Jaramillo
Diana Isabel Echeverria Mariduena
Edgar Ricardo Galindo Ramirez
Lorena Isabel Lucero Gonzalez
Angelo Oswaldo Pozo Baquerizo
Jessica Alexandra Suquilanda Rovayo |

Tabla 3.1.- Equipo de Trabajo de la Fase |
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FASE 2: Desarrollo de Animaciones, Interfaz Grafica y Musicalizacion
1. Interfaz Grafica (creacion de personajes, background).

2. Elaboracion de audios.

3. Animacion de personajes.

4. Elaboracion de soundtrack para cada capitulo

5. Elaboracion de botones y fondos para cada juego.

Correcciones Continuas.

Entrega del material grafico a los analistas.

s S

El equipo que intervino en esta fase esta conformado por:

CARGO A DESEMPENAR EQUIPO DE TRABAJO
Supervisores Tenlg. William Parra (Animacion e Interfaz
‘ Grafica )

! Lst. Patricia Roman (Programacion)
Equipo de Desarrollo Xavier Humberto Aguilar Sandoval

| Roxana Betsabe Alcivar Munoz

| Clifford Eloy Amat Jaramillo

| Diana Isabel Echeverria Mariduena
Edgar Ricardo Galindo Ramirez
Lorena Isabel Lucero Gonzalez
Angelo Oswaldo Pozo Baquerizo |
| Jessica Alexandra Suquilanda Rovayo

Tabla 3.2.- Equipo de Trabajo de 1a Fase 2

FASE 3: Desarrollo de Programacion y Control de Calidad

I. Inicio del proceso de elaboracion del multimedia.

2. Elaboracion del diserio (a nivel de programacion) del multimedia.

3. Montaje de graficos, textos, grabaciones y sonidos para la elaboracion del
multimedia.

4. Programacion de todos los elementos y tlujo de navegacion del multimedia.

5. Correcciones continuas.

6. Evaluaciones y observaciones de Control de Calidad.

7. Correccion final.

8. Presentacion del Proyecto.

9. Elaboracion de los manuales de Diseno y de Usuarno.

10. Preparacion de reproduccion y empaques.
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El equipo que intervino en esta tase esta conformado por:

CARGO A DESEMPENAR EQUIPO DE TRABAJO
Directora de Proyecto M B A Nayeth Solorzano de Nan
Supervisores chn[g, William Parra (Animacion e
| Intertaz Gratica )

Lsi. Patricia Roman (Programacion)

Pedagoga Lsi. Ingnd Fiallos
Equipo de Trabajo 1 Pozo Baquerizo Angelo Oswaldo

Tabla 3.3.- Equipo de Trabajo de la Fase 3

FASE 4: Desarrollo de Empaques, Material e Imagen Publica
1. Diserio de la portada del CD

2. Diseno de empaque.

3. Diseno del manual de usuario.

4. Afiche publicitario

El equipo que intervino en esta fase esta conformado por:

CARGO A DESEMPENAR EQUIPO DE TRABAJO

Directora del Proyecto M B.A. Nayeth Solorzano de Nan

Supervisores Tenlg. William Parra (Animacion e
Interfaz Grafica )

Equipo de Trabajo Navier Humberto Aguilar Sandoval
Edgar Ricardo Galindo Ramirez

Tabla 3.4.- Equipo de Trabajo para la Fase 4

PF
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3.2 REQUERIMIENTOS OPERACIONALES E INFRAESTRUCTURA
3.2.1 IMPLEMENTACION NECESARIA

Para poder desarrollar este tipo de proyecto se tienen los siguientes
requerimientos basicos a nivel de herramientas tecnologicas y equipo de trabajo

Requerimientos de Hardware

3 Computadoras Macintosh Elaboracion de Graticos, Audio y Video
|2 Computadoras PC Animacion y Programacion Multimedia. |

| Impresora a Inyeccion Pruebas y presentaciones. '
' 1 Camara Fotografica Digital Tomar fotos

I Camara de Video Grabacion de video “El teclado™ .
| |
' 1 CD Writer Para presentar el resultado final (CD)

I Pen Drive Transportar el material grafico.
' 1 Estudio de Grabacion Grabar voces de los diferentes personajes.

Su contenido sera utilizado en ciertas areas del

| CD con Sonidos e Imagenes . .
il | multimedio a desarrollar

Tabla 3.5.- Requerimientos de Hardware

Requerimientos de Software

HERRAMIENTA DETALLE
Adobe After Effects 5.5 | Software para la edicion de videos.
' Adobe Hlustrator CS2 Herramienta para ilustracion mediante vectores.
Adobe Photoshop CS2 Retoque y procesamiento de imagenes. i
' Cinema 4D R10 Modelado y animacion en 3D. Ol E
Macromedia Flash MX 2004 Elaboracion de animaciones |
DigiDesign ProTools 6.2.2 Captura de voces y pre-produccion de audi:{__)f; I
Macromedia Sound Edit 6 2.2 | Edicton de sonidos y locucion |
[Macromedia Director MX 2004 | Desarrollo multimedia interactivo. 96 |

Tabla 3.6.- Requerimientos de Software
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3.3 PERSONAL ESPECIALIZADO

Requerimiento Operativo

Grupo de Desarrollo

CANTIDAD

FUNCION

INTEGRANTES

| Directora de Proyecto

1 Supervisor de Diseno e
Investigacion, Audio y
Video

| Disenador para audio v
Video

| Supervisor de
Programacion
| Analista y Programador

1 Supervisor de
Animacion e [lustracion

4 Animadores
(Disenadores Graticos)

1 Supervisor de
Interfaces y Fotografia

2 Disenadores de
Intertaces

| Control de Calidad

Supervisar y coordinar la
ejecucion del proyecto.

Desarrollo de Videos v sonidos.
Desarrollar la parte textual.

® Desarrollo de Videos y sonidos

Supervisar la programacion del
trabajo realizado por los
programadores de este
multimedia.

Desarrollo de la programacion del
multimedia.

Elaborar las animaciones de los
graficos a mostrar.

Ayudar a elaborar las animaciones
de los graticos a mostrar.

Presentar la tematica grafica.

Avyudar a presentar la tematica

grafica.

Para que verifique que el
Multimedia cumpla con los
estandares respectivos

M.B.A. Nayeth
Solorzano de Nan

Tenlg. William Parra

Roxana Alcivar (e)

Lsi. Patricia Roman

Angelo Pozo (e)

Tcnlg. William Parra
Xavier Aguilar (e) |
Chittord Amat (e) |
Diana Echeverria (e)
Lorena Lucero (e)

Tenlg. William Parra |
Ricardo Galindo (e)
Jessica

Suquilandawe(e)

Lsi. Patricia Roman

(e) Estudiante de Proyecto

Tabla 3.7.- Grupo de Desarrollo

de Graduacion

rony
¥

m.'“!,”';:{ﬁ :
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Grupo de Apoyo

CANTIDAD

FUNCION

INTEGRANTES

1 Pedagoga

® Brindar apoyo en el contenido académico
acorde a las necesidades de los nifios de Cuarto
Ao Basico.

Lsi. Ingrid Fiallos

1 Creador de

Y @ Elaboracion de soundtrack de cada capitulo. Roberto Cordova
Musicalizacion
10 , " i ) .

@ Narrara los itulos, histonas y juegos. Estudiantes

Locutores/Voces o S ¥ JUEB
: Equnp-c? de ® Revisara que la historia a presentar sea clara y . :
Redaccion ; Equipo de trabajo
o concisa.
Creativa
Control de ® Esta persona estara encargada de elaborar el Lsi. Patricia
Seguridad control de seguridad y acceso al Multimedia. | Roman

Tabla 3.8.- Grupo de Apoyo

3.4 ASPECTOS TECNICOS

En base a las herramientas de software de aplicacion utilizada en este proyecto
se establecio lo siguiente:

» Las fotografias, botones, pantallas e iconos que se utilizan en este multimedia se
trabajaron en un programa editor de pixeles llamado Adobe Photoshop CS2.

Las ilustraciones, los backgrounds y la interfaz grafica que se utilizan para la

animacion fueron creadas en un programa vectorial llamado Adobe Illustrator CS2.

Las animaciones fueron ejecutadas en el software Macromedia Flash MX 2004,

» Todos los audios y musica para este multimedia se grabaron en el software Pro
Tools 6.2.2. y editados en Macromedia Sound Edit16 2.0

El montaje de los videos, animaciones, ejecucion de juegos y programacion del

multimedia MIDI se elaboro en el programa Macromedia Director MX 2004

Todas las herramientas utilizadas para la ejecucion del proyecto (MIDI), se han
conjugado con la creatividad e ingenio de profesionales y alumnos, logrando un
producto de primera calidad para ser utilizado con los nifios guiados por educadores y
padres de familia en el proceso de aprendizaje.

EDCOM
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4. FASE DE PRE - PRODUCCION

4.1 DESARROLLO ¥ FSPECIFICACTONES DE LA FASE DE PRE-
PRODUCCION

401 ANTECEDENTES

Para el desarrollo del contenido de este producto, se tomaron en consideracion
varios aspectos tales como.

»  Analisis y estudios de mercado

» Investigacion del contenido academico segun el ministerio de Educacion v Cultura

» Revision ab i Rerorma Curncuiar Consensuaa en e’ Charto Ano ak ralicacion
Basica

» Ayudi Psicopedagogica ae ¥ omputacion.

+  Referencia de Libros para Cuarto Ao de Educacion Basica

412 INVESTIGACION Y CREACION DE HISTORIAS

Basandonos en la Reforma Curricular de Cuarto Ano de la Educacion
evaluaciones psicopedagogicas se crearon historas, las mismas que nacieron de la
imaginacion y creatividad de cada uno de los integrantes de este proyecto

Nota.- 151 giion de historica lo podra encontrar en el ANEXOY 12 Guion Literario.

4.1.3 PROGRAMA DE ESTUDIOS Y SU ORGANIZACION

Nuestro Programa de Fstudios se ha basado en la Reforma Carreulan cmitida
por el Ministerio de Educacion para el Cuarto Ane de educacion basica, apheable
mayormente a ninos 8 a 9 anos de edad No obstante, se conto con la supervision de una
Pedagoga de computacion, quien nos ayudo a conseguir un mejor desarrollo en el
proyecto
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4.1.4

DIAGRAMA

DE

INTERACTIVAS 4

FLUJO DE

NAVEGACION

TECLITAS

A continuacion encontrara el diagrama en el cual se basa el contenido de Teclitas
Interactivas 4

l EVALUACION ACADEMICA ]

) COMTERACTIVO
TECLITAS 4

PRESENTACION LOGO'S
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S N © Funcionamiento del teclado
! -AVEMTURA TECLITAS
] UNIDAD 2 l
| Funcionamiento del teclado | -SAILABAILA
: SALVALASTECLAS
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| . DISTRBUCION DEMANDS ‘
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4.1.5 CARACTERIZACION DE PERSONAJES

Las caracteristicas de los personajes se basan en los Famosos dibujos Manga
(dibujo procedente de Asia) debido a Lo gran acogida que tiene en los ninos de edad
escolar,

Como en los CD's anteriores, los personajes que intervienen son ilustrados en
base a los elementos informaticos.

Los pasos para la creacion fueron los siguientes:

e Basandonos en nuestras experiencias personales y personalidades se plasmo una
idea en boceto.

» Luego de ser aprobado, el dibujo es digitalizado y posteriormente utilizado en la
computadora (vectorizacion).

4.1.5.1 ORIGINALIDAD DE LOS PERSONAJES

vara este CD se debio dar el siguiente paso para elevar la calidad y secuencia de
los proyectos educativos de computacion al siguiente nivel, los personajes principales
llevan personalidades diferentes y corresponden elementos informaticos diferentes.

4.1.5.2 PERSONAJES TECLITAS INTERACTIVAS 4

En el desarrollo de todo el contemdo del multimedio, intervienen los siguientes
personajes.

Personajes Principales:

BIT

Es un divertido robot que acompana a los nifios
y comparte con ellos toda clase de ensenianza.
Posee poderes y los utilizara para hacer del
aprendizaje algo mas entretenido.
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MASTRIX

Es una maestra agradable que ama ensenar y
compartir sus conocimientos con los nifos.

Es muy inteligente y te ayudara a conocer el
grandioso mundo de la computacion.

ALEXIS

Alexis es un nifno muy inteligente y educado.
Siempre apoya a sus amigos y disfruta mucho de
las aventuras

Alexis presentara la primera unidad del CD,
donde aprendera el manejo del Sistema

Operativo Windows.
Pl b T ad

EMILY

Emily es una nina lista que aprende rapido, es la
mis  curiosa del grapo. Emily  descubrina o
fantastico del Sistema Operativo Windows y de
Wordpad.

ESPOL.
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MAYLIN

[La inocencia y timidez de Maylin hacen de ella
' una nifia muy dulce y tierna. Disfruta mucho

compartir con sus amigos.

Maylin disfrutara de una aventura inolvidable,

ensefiando el manejo del Reproductor de

Windows y Wordpad.

BRUNO

Bruno es alegre, curioso y travieso. Todo ¢l
tiempo pregunta, por lo que su desco de aprender
lo hace el mas activo de la clase.

Bruno les ensefiara a sus amiguitos como
imprimir un documento en Wordpad y asi salvar
a Utopia.

Personajes Secundarios.

Nota.- Los diferentes personajes de las respectivas historias y sus expresiones
utilizadas en la ambientacion los podrd encontrar en el ANEXO 4: Ilustracion y
origen de Personajes.

4.2 CREACION DE AMBIENTACION

Los diferentes backgrounds creados para la ambientacion de este CD, fueron
claborados de acuerdo a la temética de cada unidad.
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5. FASE DE PRODUCCION
S.1 ESPECIFICACIONES DE ELABORA(I]()N DEL CD

Una vez finalizada la etapa de Pre — Produccion se iniciaron las diferentes actividades
para la elaboracion del MIDI, como:

»  Grabaciones de voces de los personajes, sonidos y musicalizacion.
» Interfaces en papel.

»  Animaciones en el computador.

»  Elaboracion de la Interfaz Gratica.

»  Navegacion del Multimedia.

En conclusion el producto final contiene los temas:
1. Un CD Multimedia.
2. Tres capitulos principales:

1 -Windows.
2 -Funciones del Teclado
3 -Wordpad

3. En cada capitulo se encontraran sub-capitulos los cuales contienen juegos se detalla
a continuacion:

Menu Principal:
Unidad 1 Windows
Juegos:

Formula Mouse
Atrapa los Iconos
Memoria Reproductor

Menu Principal:

Unidad 2 Funciones del teclado
Juegos:

Salva las Teclas

Baila Baila

Aventura Techtas

Menu Principal:
Umdad 3
Juegos:

Turbo Letras
Boli Bloques
Combinetrix
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. Una caja atractivamente disefiada con los personajes y el contenido del multimedia.
Un manual de usuario de tacil seguimiento.

. Membretes de los personajes

Estuche porta CD

- CD con la aplicacion lista para instalar.

o

e -1

Ademas del contenido educativo del CD. cuenta tambien con una parte denominada
EVALUACION ACADEMICA, que le permitira al padre de familia, profesor o
profesional en el tema, llevar un control de todos los avances que tenga el nino. Esta
evaluacion se realiza de dos maneras:

1. Mi Evaluacion Académica: Muestra todos los aciertos y desaciertos por usuario

2. Tu Usuario: Muestra todos los resultados de los juegos del usuario.

3. Todos los Usuarios: Muestra todos los resultados de los usuarios en un mismo juego.
4. Ano Basico: Debe especiticar el ano de estudio y el juego para ver los resultados

5.2 DESARROLLO DEL MULTIMEDIA

5.2.1 GUION LITERARIO

El guion literario comprende todas las ensenanzas divididas por capitulos y sub-
capitulos

PERSONAIJES PERSONA QUE LO CARACTERIZA
| Bit Luis Alberto Macias
| Mastrix Evelyn Cires
| Alexis Johanna Cordero
'Bruno Raquel Jaramillo
'Emily Nathali Filian
‘Maylin Wendy Villegas
| Bite Chitfford Amat |
| Cancion ~ |Roxana Alcivar |

Tabla 5.1: Personas que intervinieron para la caracterizacion de las voces.

5.2.2 ANIMACION

Para lograr los resultados obtenidos en el CD Multimedia las animac{i}gpes'.s.e
desarrollaron de la siguiente manera: 3

»  Etapa de Esquematizacion,
»  Etapa de Desarrollo

@
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Etapa de Esquematizacion

En esta fase se definio la cantidad de movimientos, en que tomas iban a aparecer los
personajes, cuantos y cuales eran los tondos que se iban a utilizar, se dibujo un esquema
para cada capitulo a manera de Story Board como guia para los animadores.

5.2.3 INTERFAZ GRAFICA

La interfaz grafica es la presentacion que se da al CD Multimedia Interactivo, cuya
imagen es muy importante, por medio de ella se puede llegar al usuario ya que es lo
primero que se visualiza, como son los fondos, botones e imagenes que fueron
elaboradas de acuerdo a la situacion.

A continuacion encontrara la explicacion grafica v cromatica de cada uno de las
siguientes divisiones:

. Por Navegacion
. Por Ensenanza
. Por Enlace

. Por Juegos
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5.2.3.1 POR NAVEGACION

Luego de dar inicio al CD y pasar el intro y pre-intro, llegaran al menu principal que
sera donde el usuario podra moverse dentro del disco. Aqui se encuentran 9 enlaces que
lo llevaran a diferentes lugares, como: Repetir explicacion. juegos. biblioteca, cambio
usuario, evaluacion academica, salir, unidad 1, unidad 2, unidad 3.

CamBigo

Usuario ACAaDEMICA
(&8
o)
¥ \ca] % .
&
il i e

Figura 5.1 Interfaz por Navegacion

Justificacion Cromatica:

Las graticas para navegacion que se ha utilizado estan compuestas en base de los
colores primarios RGB que estos al mezclarse nos da una amplia gama de colores, entre
ellos estan los de tonalidad clara y vibrante.

El color que hemos utilizados se los han dividido por unidad los cuales son: Celeste
(Unidad 1), Verde (Unidad 2), Naranja (Unidad 3).

En los botones se ha utilizado colores calidos para que en conjunto con los colores frios
contrasten y asi den una gran armonia y estabilidad a la interfaz.

Estos tonos logran llamar la atencion del nifo, ya que generan dinamismo v no induce
al aburrimiento.

Justificacion Grafica:

Esta interfaz esta compuesta botones en forma de esferas y por 3 bit cada uno de ellos
representa a cada unidad.

Como base de los iconos implementados se ha proporcionado un fondo que no llame
tanto la atencion del nino para que a su vez este se incline hacia los botones de
navegacion que poseen dinamismo y pueda poner en practica las umdades de
aprendizaje.
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Las animaciones que corresponden a cada icono son afines a cada significado de estas,
para complementar estas acciones ha sido necesario el audio.

3.2.3.2 POR ENSENANZA

Estos botones que se encuentran ubicados en la esquina inferior izquierda de la pantalla
le brindaran al usuario la facilidad necesaria para poder controlar las diversas
explicaciones y navegacion que se encuentran en el CD Multimedia. como lo explica
Emily al comienzo de la misma

Figura 5.2 Interfaz por ensenanza

-r-"""s!ﬂ'-wn..

Justificacion Cromatica:
Para la barra de opciones se ha empleado una cromatica de colores frios y cah\éos
destacando los colores calidos estos daran estabilidad vy armonia a las animaciones

exhibidas.

La tonalidad que mas predomina es el naranja con su complementario que es el cyan
entre otros colores de la misma gama, los cuales connotan inteligencia y destreza.

Justificacion Grifica:

En la parte inferior izquierda de la pantalla se empleo un boton con un icono de flecha
con direccion a la izquierda de color rojo, éste se desplegara al dara clic sobre el. Fue
disefiado con el tin de dar mayor facilidad al nino y no perder su atencion a la
explicacion que muestra la animacion.
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En esta barra contienen las graficas de retroceder, avanzar, pausar y salir de la
explicacion, planteadas de la manera mas clara para el entendimiento del nino.

5.2.3.3 POR ENLACE

Los iconos utilizados para enlazar los juegos; se realizaran a traves de la opcion juegos,
que le ayudara a llegar mas rapidamente al destino. Esta opcion esta dividida en
secciones, en cada seccion se encuentra un boton con el numero de la umdad la que a su
vez contiene los juegos que corresponden a dicha unidad.

JUEGOS,

TECLITAS INTERACTIVAS 4

N

ELIGE UNA UNIDAD PARA
VER SUS JUEGOS

Figura 5.3 Interfaz por Enlace

Justificacion Cromatica: ‘.
Siguiendo la linea grafica se ha recurrido a tomar una serie de colores derivados del azul
contrastado con el color calido que es el naranja éste dara un mejor orden y clandzyi Qﬂe“
sera mucho mas sugestivo para el usuario.

No obstante, se ha suministrado de manera equilibrada cada tono entre claros y oscuros
para asi poder resaltar las areas de interés

Justificacion Grafica:

Para el Menn de Juegos las unidades estan encolumnadas en el centro de la pantalla, al
entrar se abrira una nueva pantalla donde se encontraran la lista de juegos de dicha
unidad.

El objetivo de la presentacion del Menui de Juegos es dar mayor facilidad de navegacion
por lo cual se ha distribuido equilibradamente las graticas por unidades, tomando en
cuenta la importancia de cada juego y asi el usuario habilite cada juego en el que quiera
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reforzar lo aprendido.

5.2.3.4 POR JUEGOS

Los fondos utilizados varian en color de acuerdo al capitulo al que pertenece el juego,
pero mantienen el mismo esquema.

Justificacion Cromatica

Figura 5.4 Interfaz por juegos

Entre la cromatica que se ha utilizado estan los colores de tonalidades tuertes como
verde, magenta, naranja y sin faltar el color predominante, el azul que va a realzar estos
colores. Esto proyectara seguridad y confianza, siendo sugestivo para el usuario.

Justificacion Grafica

Como fondo para este juego se ha empleado graticos dando torma a una carretera para

carreras de carros.

EDCOM
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Juego Formula Mouse

Figura 5.5 Interfaz del Juego: Formula Mouse

Justificacion Crom:itica
Los colores que predominan en este fondo son calidos como el verde, amarillo.

Se presenta tambi¢n grificas en primer plano con tonos frios para llamar atencion del
usuario al aprendizaje ¢l cual ¢s nucstro fin.

Justificacion Grafica
En la interfaz de este jucgo esta compuesta una carretera de carros.

De tondo se observa la carretera y a los lados el césped.
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Juego Atrapa los Iconos

N M )
| S —

Figura 5.6 Interfaz del Juego: Atrapa los iconos

Justificacion Cromatica
Para ¢l fondo de este juego sc ha recurrido a tomar un color calido como el verde y un
color frio como el azul con la finalidad de dar una armonia.

Justificacion Grafica
El objetivo de esta interfaz es crear un ambiente adecuado para el juego, en
consccuencia se ha utilizado como fondo la apariencia de Windows.

Se puede observar un césped con el ciclo y en la parte superior se encuentran las
burbujas que conticnen los iconos a escoger.

En la parte inferior se encucntra Bruno con una pistola que dispara una red, con@@@ )
podra atrapar al icono correcto. i
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Juego Memoria Reproductor

de
windows

m

Figura 5.7 Interfaz del Juego: Memoria Reproductor

Justificacion Cromatica

El fondo que mantiene esta interfaz es colorido, por lo que las graficas en la que se
desarrolla el juego estan constituidas con tonos fuertes como el verde, fucsia, amarillo,
morado, rojo etc., que se han aplicado precisamente para centrar la atencion del usuario,
esta cromatica nos sugiere energia, dinamismo y rapidez.

Justificacion Grafica
Para esta interfaz se ha implementado un tondo con notas musicales y un monitor con
una pantalla donde contiene las palabras.

En primer plano se muestra un grafico compuesto con elementos tecnologicos como:
cables, botones, visor de opciones. etc.. por etecto a que los objetos o elementos de
ensenanza nos suglere.

EDCOM Capitulo 5 — Pagina 10) ESPOL



Manual de Disero Teclitas Interactivas 4

Juego Aventura Teclitas

B i L

Figura 5.8 Interfaz del Juego: Aventura Teclitas

Justificacion Cromaitica

Entre la cromatica que se ha utilizado esta los colores vivos como amarillo, celeste v sin
taltar el color predominante como el verde que va a realzar estos colores contraste, esto
proyectara seguridad y confianza, siendo sugestivo para el usuario.

Justificacion Grafica

Como fondo para este juego se ha empleado graficas divertidas que contienen un
significado ecologico como: el sol, arboles, hongos, arbustos, con el fin de crear un
ambiente natural.

S
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Juego Baila Baila

Figura 5.9 Interfaz del Juego: Baila Baila

Justificacion Cromatica

Los tonos predominantes que se utiliza en esta interfaz provienen de la gama de azules,
se ha explotado estos tonos por el significado psicologico que posee, que ayuda a
desarrollar el intelecto. Tambien se ha utilizado graficas de tonos calidos como el
violeta, naranja etc., para armonizar y equilibrar el ambiente con el fin de connotar
diversion, para que asi el aprendizaje se mas facil

Justificacion Grafica
Los graficos que se han distnbuidos de la siguiente manera:
En la parte izquierda se encuentra el rostro de Meylin | en la parte derecha una consola
de baile que con contiene teclas. cra
4{2 et UM)
A
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Juego Salva las Teclas

Figura 5.10 Interfaz del Juego: Salva las teclas

Justificacion Cromatica
Para el fondo se ha usado una tonalidad fucsia v naranja de la gama de los colores
calidos respaldado con un diseno electronico.

La interfaz esta en tonos calidos, estos colores fuertes hacen que sea divertida la interfaz
del juego sin dejar a un lado que el CD es dedicado a ninos. Los colores usados en las
pantallas representan tecnologia evitando ser cansado y aburrido para el usuario.

Justificacion Grifica

La intertaz tiene un disefio electronico que simula el Interior de un chip.

En el centro se encuentra una franja color naranja que representa peligro, encima se
encuentran puentes de color morado.
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Juego Turbo Letras

Bame boangd

S
/5

Figura 5.11 Interfaz del Juego: Turbo letras

Justificacion Cromatica
La interfaz del juego contiene tonos verdes, naranja y morado dandole contraste a la

interfaz. tratando de connotar diversion.

Justificacion Grafica
El disefio del juego es un mundo de fantasias con hongos y nubes, tambien contiene

platatormas. Tambien podemos observar conjuntos de cuadros en la parte superior de la

pantalla.
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Juego Boli Bloques

N

-

Figura 5.12 Interfaz del Juego: Boli Bloques

Justificacion Cromatica
Los colores calidos acentuan la concentracion predominando el color tucsia y rosado en
sus varias tonalidades.

El color negro que sirve de apoyo a los colores calidos, trasmitiendo equilibrio
unanimidad entre ellos

Justificacion Grifica

En la pantalla se encuentran un grupo de bloques de colores y en la parte inferior se
encuentra un canon de color naranja con verde que disparara bolitas de color rojo todo
esto dentro de un rectangulo de color negro "

€5

5
4
b
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Juego Combinetrix

>

\
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Figura 5.13 Interfaz del Juego: Combinetrix

Justificacion Cromatica

Se trabajo con colores frios. En la parte del fondo se utilizo el color morado y a los
costados se utilizo el color negro.

Los colores frios en el fondo de pantalla ayudan a no restarle importancia a los iconos y
mantener un enfoque claro y preciso del juego.

Justificacion Grafica

En la parte superior derecha para lograr una buena visualizacion un cuadro blanco
donde se mostraran las teclas que el usuario seleccione como respuesta a la pregunta
que aparece en la parte inferior de la pantalla. En el centro de la pantalla hay un
dispositivo con dos cainones que serviran para seleccionar las respuestas, finalmente a
los lados se ubican unas barras por las que suben y bajan teclas.

A “L’Ltq{.
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3.2.4 MATERIAL GRAFICO PARA LA CAJA DEL CD

Las piezas graficas que se incluye en la caja del CD TECLITAS INTERACTIVAS 4,
son disenadas a base de colores cuva tonalidad resulta contrastante unos con otros,
haciendo al matenal atractivo y agradable. siempre orientado a nifos v adultos

El manual de usuario fue elaborado para facilitar la aplicacion y entendimiento del
usuario. Esta disefiado de manera dinamica y colorida, respetando los estandares
basicos de diagramacion para facilitar la lectura y poder navegar en el CD sin ningun
problema.

Ademas consta con partes adicionales dentro de la caja que contiene juegos de mesa y
muchas cosas mas.

El contenido de esta caja se detalla a continuacion:

Membretes

I3 Membretes con los personajes principales del CD.
Regla

I regla de 18 ¢cm. con los personajes principales del CD.
Horario de Clases

Horarno de Clases con los personajes del CD.

Juegos de Mesa

Juego Crucigrama Teclitas (3 tableros), Juego Nervioso (48 cartas)
Porta disco

Estuche para 2 discos.

Manual de Usuario

Manual explicativo para el uso del CD

Nota: LI contemido de la caja podra encontrarlos en el Anexo 7: Disenio de piezas de

produclos.
ey,
"_ 3
(‘tl o
o
- .’.:l.: .
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6. FASE DE POST - PRODUCCION
6.1 AFINAMIENTO DE PLAN DETRABAJTO

Ao Lango del desarrollo del €D Interacthivo Teclitas Tnteractivas 4 sargicton mnchos
cambios especialmente en el aspecto aomalico va gue por fener un aspecto tetneo se
debia jugar con tonos opacos, debido a esto se tuvo que implementar mas colores vivos
en las interfaces y botones tratando de no perder el estilo otigmal del €D

Otros de los inconvenientes fueron el peso de las animaciones con sus efectos. la
lentitud del €D en el software Macromedia Director, la poca resolucion y la baja
calidad de los audios. Como una alternativa rapida y oportuna se vio en la obligacion de
realizar una reestructuracion completa de todo et €D, realizando cambios en las
diterentes areas tales como:

Animacion

e Depuracion de fuentes. eliminando librerias adicionales no utthzadas

e Optimizacion de imagenes. utilizando formato PNG

o Aplicacion de la téenica del Audio Sombra para evitar la descoordinacion de fa
animacion con el audio

Audio y Video

o Grabar nuevamente los audios que daban problemas

Interfaz Grifica
e Optimizacion de graticas por medio de flateo a traves de Photoshop

Programacion

e Depuracion de fuentes (ensenanzas, juegos)

e Actualizacion de animaciones

s Optinizacion de codigo fuente

o Descarga de imagenes y animaciones en memoria.

Al aproximarse al tiempo previsto para culminar este proyecto. surgieron
cambios v modificaciones que ameritaban su desarrollo. por tal razon se replanteo el
cronograma de trabajo indicando nuevas actividades y fechas de entrega.

Finalizando este cronograma se realizaron las constantes revisiones de control de
calidad y pruebas con elemento humano, las que dieron como resultado multiples
cambios para optimizar nuestro producto final. Como consecuencia de aquello, se
realizo un afinamiento de plan de trabajo, en el cual se dio a conocer el tiempo maximo
que Hevaba realizar las ultimas correcciones
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6.2 EXPECTATIVAS, ALCANCE ¥ SUSTENTARBILIDAD  DE ESTE
PROYECTO

6.2.1 EXPECTATIVAS FUTURAS
Dentro de las expectativas que originaron la ejecucion de este proyecto estan:

e La difusion de este tipo de trabajos de apoyo a la educacion infantil creados por
ESPOL.

o La creacion de medios de difusion de este tipo de productos con las seguridades
respectivas

e Elaborar un plan de costeo v reproduccion de este paquete educativo para su
comercializacion

L mercadeo y comercralizacion de este producto

6.2.2 ALLCANCE

La ejecucion de este proyecto, permitira evaluar el mivel de aceptacion de este
tipo de producto en el mercado y su posible industralizacion

_if.)}

EDCOM Capiteelo 6 = Piging 2 ESPOI.



ANEXO 1
CONTENIDO ACADEMICO




Manual de Diserio Teclitas Interactivas 4

CONTENIDO ACADEMICO

1. UNIDAD 1 - WINDOWS

1.1 Que es Windows?

I .2 El Panel de Control

1.2.1Cambiando el Fondo de Escritorio
1.2.2 Personalizar el escritorio

1.2.3 El Protector de Pantalla

3 Configuracion del Mouse

1.3.1 Las opciones del Mouse

1.3.2 Ajustando la velocidad del Mouse
I.4 Reproductor de Windows Media

1.4.1 Las partes de Windows Media

2. UNIDAD 2 - FUNCIONAMIENTO DEL TECLADO

I Las Teclas Alfanumeéricas

2 La Colocacion de las Manos en el Teclado

3 La Barra espaciadora

4 La Tecla Backspace

5 Las Tecla Enter

2.6 La Tecla Tab

2.7 La Tecla CapsLock

2.8 La Tecla Shitt

2.9 Las Teclas de Direccion

2.10 Las Teclas Especiales

101 Insert

10.2 Delete

10.3 Home

10.4 End

10.5 Page Up q

10.6 Page Down )

10.7 Print Screen E
1 %
.
i
B

19 10 12 1 19

9

(SRR SR S R N S

10.8 Pause
2.11 El Teclado numeérico

3. UNIDAD 3 - WORDPAD AL
3.1 ribiendo textos v Documentos
1 Abrir Wordpad
2 Escribiendo mi primer texto
3 Dando formato al texto
4 Cambiando el tamano de la letra a un texto

Esc
3.1
3.1.2
3.1
3.1,
2 Administracion de Datos
.
2
Ta
3.

td

| Guardando nuestro trabajo
2 Abriendo un Archivo
bajando con el tormato
I Utilizando las teclas de desplazamiento

w
Ll g Ll
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3.3 2 Combinacion de funciones con teclas
4 Combinando los atributos de un texto

3.4.1 Combinado el estilo de tuente

3 4 2 Combinando el tormato del parrafo
-5 Imprimiendo el documento

ad

(sd

W,

Tl €<

.!.
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El guion literario contiene todos los dialogos de las historias y cortes en las que nos
basamos para la creacion del CD.

GUION LITERARIO
Teclitas interactivas 4

PRE-INTRODUCCION

ESCENA I:

Sobre un fondo blanco se encuentra escrito Teclitas Interactivas 4- Presenta. el texto se
desvanece.

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 2:

De pronto se ve la escuela, se le hace un zoom 1n; la escuela desaparece quedando el
logo de la ESPOL en primer plano.

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 3:

Aparece en escena el interior de un tunel, al final del mismo se encuentra el logo de
EDCOM se hace grande y se desvanece.

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

Luego se ve el laboratorio del hiperespacio, la camara hace un paneo v sale el logo de
MIDIL
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA §:

Zoom in a edificios de Utopia. quedan en primer plano los logos de DICAMCOR
EDITEXPA se van los logos.

Audio/ Didlogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 6:

Entra a escena el logo de TECLITAS INTERACTIVAS 4, vuela Bit sobre el logo y se
va.

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 7:

Se visualiza en la pantalla, la explicacion de Ingreso de Usuario. Luego se da paso a la
opcion de crear “nuevo usuario”, en la cual el nino escribira su nombre y contrasena.
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 8:
Luego de crear nuestro Usuario aparecen las Unidades, representadas por tres Bit con
sus respectivos numeros, La voz en off de Mastrix, dira el nombre de cada Unidad

1 UNIDAD I: Windows
2 UNIDAD 2: Funcionamiento del teclado.
3 UNIDAD 3: Wordpad.
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Introduccion Sinopsis

El inicio de este CD trae nuevas aventuras para los minos. A lo largo de la historia
Emily, Maylin, Alexis y Bruno conoceran diferentes lugares, tambien conoceran nuevos
amigos que los ayudaran a adquirir nuevos conocimientos. Ellos contaran con la
compania de Bit y de Mastrix.

INTRODUCCION

BOTONES DE LAS UNIDADES

Estos botones permitiran acceder a las unidades, siempre y cuando hayan sido
aprobadas; esto quiere decir que el usuario no podra ingresar a la unidad 2 sin haber
aprobado la unidad 1, la cual se encontrara activa al inicio del CD (el icono estara
iluminado). Cada vez que el usuario apruebe una unidad automaticamente se activara la
siguiente.

Una vez aprobado todo el CD, el usuario podra ingresar a cualquiera de las unidades
que desee.

Cuando el nino haga clic sobre una unidad no activada. Bit indicara que tendra que
haber aprobado las anteriores para poder ingresar a esa unidad.

Audio/ dialogo: BIT: Recuerda que para ingresar a esta umdad deberas aprobar las
anteriores.

NOTA: Cada Unidad se va a caracterizar por un color, asi la unidad 1 tendra al color
celeste, la unidad 2 prevalece el verde y el color naranja para la unidad 3.

UNIDADES

Al termino de cada historia apareceran actividades y juegos, estos mantendran los 4
botones de VOLVER, SEGUIR, EXIT y el de REPETIR EXPLICACION, los cuales
permitiran al usuario repetir la escena, salir, continuar con la historia y pedir ayuda. Al
termino de cada Unidad el usuario regresara, al menu principal (interfaz grafica donde
se encuentra el logotipo de “"TECLITAS INTERACTIVAS 47 y las unidades)

Cada unidad incluira un repaso dentro de cada hstona, luego del repaso se procedera a
hacer una practica a traves de juegos, incentivando al nino a practicar lo aprendido en la
unidad.

La vemtana donde se apreciara la historia, junto a los juegos v las actividades ocupara
un formato especial, el cual sera: la cuarta parte de la pantalla del monitor.

DESCRIPCION DE PRACTICA
Los juegos consistiran en reforzar el conocimiento que el usuario ha adquirido en el
transcurso de la unidad.

Cabe recalcar que los juegos estan disenados de manera sencilla para que el usuario que
no posea una gran destreza en el manejo de los penifericos del computador, tambien
puedan ser participe de este.

El fin de hacer que el sistema haga asignaciones automaticas y que se asignen tiempos
para la realizacion de alguna accion. no ha sido tomada deliberadamente, sino que.
basados en un estudio, hemos tomado esta decision que el unico fin que persigue es la
de evitar la divagacion y la demora, ya sea esta consciente o inconscientemente de parte
del usuanio, torzando de una manera sutil, animada v motivada a la fijacion mental de
cada uno de los elementos estudiados en el contenido del CD.
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Todos los juegos creados en este CD contienen animaciones que son basadas en
caracteristicas esenciales del elemento.

El fin que perseguimos con estos tipos de animacion es de mantener la atencion del
usuario en el elemento que ha de ensenarse, debemos de acotar que estas animaciones
no deben de ser exageradas en movimientos, ni en somdos trillados o nadecuados Ej:
colores, sonidos agudos o exageraciones en la caractenzacion, ya que estos juegos
tienen una orientacion didactica, no de distraccion o entretenimiento.

Hemos disenado los juegos de manera tal, que tengan un principio y final forzado y que
jamas el usuario pueda perder, de torma que subjetivamente le daremos al usuario la
idea que compite con la maquina, para fomentar en el usuario el sentido de competencia
v descubrimiento.

Como parte fundamental del juego es incentivar al término del mismo, para propiciar el
intereés a continuar con la siguiente unidad de este CD.

El usuario tendra tres opciones de juegos y debera aprobarlas para poder pasar a la
siguiente unidad.

En caso que el usuario durante el transcurso de uno de los juegos se arrepienta y quiera
salir del mismo, tendra la opcion de cancelarlo; puesto que dentro de cada juego habra
un boton de "SALIR” que llevara al usuario al menu donde se encuentran las tres
opciones de juegos. Cabe recalcar que la cancelacion de un juego no implica poder
pasar a la siguiente unidad.

BOTON “SALIR”

El boton "SALIR™ permitira al usuario salir del CD, este boton solo se encontrara en el
menu principal, esto quiere decir que, si el usuario se encuentra en una unidad y desea
salir del CD tendra que salir al menu principal y hacer clic en el boton “SALIR”

INGRESO DE USUARIO

Se inicia con la interfaz, donde el usuanio tiene que escribir su nombre y su contrasena,
luego dara clic en aceptar, asi de esta manera se podra ingresar al menu principal.

Si es un nuevo usuario tendra que dar clic en el boton crear usuario, v asi llenar los
datos requeridos por el sistema. Si ya es un usuario e ingresa otra vez al cd, tendra que
dar clic en el boton ver usuario, para escoger su respectivo nombre de uno de los
casilleros y luego escribir su contrasena.
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UNIDAD 1

WINDOWS

Sinopsis

En esta unidad aprenderemos que es el Sistema Operativo Windows, El Panel de
control, El protector de pantalla, configuracion del Mouse, también aprenderas como
escuchar musica en el Reproductor de Windows Media, a utilizar la calculadora y como
encontrar los juegos v todo esto lo aprenderas alrededor de juegos. diversion y grandes
aventuras.

LITERARIO

ESCENA 1
Pantalla de presentacion y temas de la unidad.
En una pantalla en blanco BIT, el nombre de la unidad y los temas encerrados en
recuadros, el primer boton permanecera iluminado:
Presentacion.
Ll Panel de conirol.
Ll protector de pantalla.
(Configuracion del Mouse.
Accesorios.
Reproductor de Windows Media.
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 2 _

Al dar clic en el boton PRESENTACION, se abre la puerta de un garaje, se realiza un
seguimiento de 1zquierda a derecha dentro del taller, se observa una mascara de soldar y
frente a el se retleja un color dorado intenso en el visor de la mascara.

Audio/ didlogo: Sonidos metalicos, musica acorde a la escena, efecto de soldador
electrico.

ESCENA 3
Se levanta un pedazo de metal dorado, esta quedando bien su trabajo, es bit.
Audio/ dialogo: Sonido metalicos, musica acorde a la escena.

ESCENA 4
Zoom in, de toma panoramica de una escuela, de dia.
Audio/ dialogo: musica de acuerdo a la escena pero un poco lenta o bajo volumen.

ESCENA 5

Pasillos de la escuela sin nadie, continuamos con el zoom in, hasta que de repente. ..
Suena el timbre y la pantalla tiembla con el.

Audio/ dialogo: musica de acuerdo a la escena pero un poco lenta o bajo volumen,
sonido timbre, y ruido de ninos.

ESCENA 6

La camara realiza un seguimiento a los cuatro ninos (Alexis, Emily. Maylin y Bruno)
quienes salen del aula para luego dingirse por el corredor, al laboratorio de
computacion. No se revelan las caras aun, se ven los pies, saliendo del aula, las manos
moviendose, el grupo de perfil caminando, y caminando de espaldas.

Audio/ dialogo: Ruidos de ninos.

ESCENA 7

Se ve a bit en el taller levantandose de la mesa y listo para ir por los ninos.
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ESCENA 8
Se revelan las caras y el grupo ya en la entrada del laboratorio con una toma abierta. ..
Todos gritan bienvenidos y Alexis que esta mas proximo a la camara saluda al
usuario y presenta a sus 3 mejores amigos, ellos a continuacion tambiéen saludan.
Audio/ dialogo: Sonido de bienvenida v sorpresa.
Todos: ;Bienvenido!
Alexis: Hola mi nombre es Alexis, estos son mis tres mejores amigos:
Emily, Maylin y Bruno.
Emily: jHola!
Maylin: |Bienvenido!
Bruno: [ Te estabamos esperando!

ESCENA 9
Toma de Alexis que invita al usuario a pasar con todos ellos.
Audio/ dialogo: Alexis: Bienvenido al nuevo mundo de la computacion. |Siguenos!

ESCENA 10
Alexis grita contento: Estamos listos!, pero esta escena se la aprecia en pantalla
dividida, junto con la imagen de rostro de bit y grita: |Estamos listos!
Finalmente estas escenas se abren dando paso a la siguiente.
Audio/ dialogo: Alexis: Estamos listos’
Bit: |Estamos listos!

ESCENA 11

Se desvanece la escena antenior y aparece el logo de “teclitas interactivas 4”7, con un
fondo Hamativo.

Audio/ didlogo: Loc. en oft’ Voz espacial TECLITAS INTERACTIVAS 4

ESCENA 12

Aparece la animacion del nombre de WINDOWS en una pantalla acompanado de su
1CONO.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Windows "

ESCENA 13

Bit junto a la puerta del laboratorio da la bienvenida. :
Audio/ Dialogo: BIT: Hola amiguito, bienvenido a la primera unidad. Ahora aprenderas -~
acerca del sistema operativo Windows, En esta unidad contaremos con la compania de
Bruno quien aprendera junto a ti.

ESCENA 14 )
(Primer plano) La puerta del laboratorio, de donde se asoma Bruno que llega con un
gran atraso a la clase, seguido pide permiso a la profesora para poder ingresar.

Audio/ Dialogo: Bruno: Pe... Permiso senorita.

ESCENA 15
(Primer plano) Bruno junto a la puerta. y en el fondo hacia la derecha la maestra en su
escritorio quien esta delante de la pantalla del proyector dirigiéendose a Bruno quien
llega tarde.
Audio/ Dialogo: Mastrix: Hola, Bruno otra vez atrasado

Bruno: Lo siento sefiorita

Mastrix: Esta bien Bruno toma asiento por favor.
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ESCENA 16
(Primer plano) Bruno enciende su monitor su rostro denota incomprension. la maestra
se acerca y trata de solucionar la duda de Bruno.
Audio/ Dialogo: Bruno: ;Mmm._. Windows?
Bit: ;Que ocurre bruno?
Bruno: bit, no... no recuerdo... que es Windows?

ESCENA 17
(Plano americano) Bit se coloca junto Bruno e invita a los demas ninos a recordar la
clase de este grandioso sistema operativo.
Audio/ Dialogo: Bit: Esta bien Bruno veamos que es Windows y asi todos
recordaremos lo importante que es.

Ninos: Siii.. !
ESCENA 18
(Pnimer plano) El pizarron que contiene el icono de Windows XP, junto con bit, a
continuacion se apreciara imagenes de un drive, teclado y Mouse, y finalmente iconos
de programas. Esto en el orden y en conjunto con la explicacion.
Audio/ Dialogo: Voz en off de bit: Windows es un sistema operativo grafico que
administra y controla, tanto a los dispositivos de la computadora, como a los programas
que en ella se encuentran nstalados.

ESCENA 19

(Primer plano) Bit preguntando a sus alumnos que le explique como este Sistema
Operativo almacena los trabajos.

Audio/ Dialogo: Bit: -Alguien me puede decir como este Sistema Operativo almacena
los trabajos?

ESCENA 20
(Plano detalle) Al rostro de bruno quien contesta finalmente la profesora lo felicitara.
Audio/ Dialogo: Alexis: almacena los trabajos por medio de la representacion de
carpetas.

Bit: Muy bien Alexis!

ESCENA 21

(Primer plano) Bit junto al pizarron que contiene la ventana de Wordpad, inn?ﬁmsh
alumnos a observar el siguiente ejemplo.

Audio/ Dialogo: Bit: Que les parece chicos si observamos el siguiente ejemplo. {

5 |
%

ESCENA 22
(Primer plano) La imagen del pizarron donde se encuentra la ventana de Wogdpad se
coloca en un primer plano, seguido una flecha realizara el recorrido de la e\cpllcafnurt al -
finalizar la explicacion esta escena se desvanecera. _ !
Audio/ Didlogo: Voz en off de Bit: Cada programa se ejecuta en un espacio e la
pantalla llamado ventana, y todo programa esta representado por un icono

Todos los programas contienen botones que te ayudaran facilmente a controlar la
ventana en la que trabajas:

Boton restanrar.

Boton cerrar.

Botones de desplazamiento.

Ademas del titnlo de la vemana, el icono representativo del programa v una barra de
desplazamienio.

-\_-'.
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ESCENA 23

Aparece la animacion del nombre de PANEL DE CONTROL en una pantalla
acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Panel de control

ESCENA 24
(Plano general) Bit dingiendose a los ninos.
Audio/ Dialogo: Bit: Bien chicos el tema a tratar es “El panel de control”™.

ESCENA 25
(Primer plano) Bruno indicando una duda, todos sus companeros se rien y finalmente
Alexis le resuelve su inquietud.
Audio/ Dialogo: Bruno: Panal de control?
i Todos: Ja Ja Ja!
jAlexis: Panal no Brunol, panel de control.

ESCENA 26

(Primer plano) Bit muy alegre invita a los ninos a observar el siguiente video.

Audio/ Didlogoe: Bit: Ninos ahora vamos a poner atencion al video del “Panel de
control™.

Audio/ Dialogo: Sonidos acordes a la escena.

ESCENA 27

(Primer plano) Se observa al puntero del mouse indicando los pasos a seguir para abrir
el panel de control.

Audio/ Didlogo: Voz en oft de Bit: El panel de control de Windows XP permite
personalizar la configuracion de la computadora. Podemos encontrarlo en el menu inicio
y con un clic lo abriras.

En el panel de control puedes cambiar la apariencia de Windows XP y la forma en que
actua, ademas de quitar o agregar programas o dispositivos de hardware, configurar
conexiones de red y cuentas de usuario, etc.

€800
ESCENA 28 e

(Primer plano) Maylin deduce una importante conclusion acerca del video. e e
Audio/ Dialogo: Maylin: Ah, entonces con el panel de control le damos un tc €de‘- S IE

o Ttay,

vl

personalidad a la computadora.

-
ESCENA 29 81
(Primer plano) La maestra contenta de la conclusion formulada por Maylin, hace .un
gesto de afirmacion. Py -

Audio/ Dialogo: Mastrix: Asi es. ..

ESCENA 30
Plano general de los ninos, en la cual se enfocan a Bruno y luego a Emily quienes
dialogan, lo aprendido, al término de la explicacion esta escena se desvanecera dando
paso a la siguiente.
Audio/ Dialogo: Bruno: O sea que podemos cambiar los colores y las imagenes. .
Emily: Incluso los sonidos. Todo esto para mejorar el aspecto de la
Pantalla de Windows.
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ESCENA 31

Aparece la animacion del nombre de FONDO DE ESCRITORIO en una pantalla
acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Fondo de escritorio

ESCENA 32

(Primer plano) Bit junto a un computador en el cual se observara que la imagen de la
pantalla cambiara de acuerdo a la explicacion.

Audio/ Dialogo: bit: En este tema aprenderas a colocar una trama o tu fotografia
favorita, o tambien puedes usar la seleccion de tondos que posee Windows XP.

ESCENA 33
(Primer plano) Video Real de los pasos de como cambiar el fondo de nuestro escritorio.
Audio/ Dialogo:
Voz en oft de Bit:
- Abre el panel de control.
- Haz clic en apariencias y temas.
- En elija una tarea, haz clic en Cambiar el fondo del escritorio.
- En la ficha Escritorio realiza uno o varios de los siguientes pasos:
En la lista colores selecciona un color.
En la lista Fondo haz clic en una imagen de fondo.
- Ahora tendras dos opciones a seguir:
En la lista posicion haz clic en la posicion que desees ya sea centrada.
Expandida o en mosaico. Para definir el modo en el que ira la imagen.
Si deseas colocar una fotografia, dibujo o imagen tuya:
Haz clic en Examinar para que la puedas buscar en otras carpetas o unidades.
En la lista Posicion haz clic en Centrada. expandida o mosaico.
Si lo que quieres es un escritorio de un solo color: En la lista de fondo pon ninguno, y
tinalmente selecciona un color en la hista Color.
Luego haz clic en aplicar y aceptar.
(;(Que tal?)
Si quieres continuar haz clic en el boton de siguiente.
St deseas repetir cambiar el fondo del escritono, haz clic en el boton de repetir.

ESCENA 34

Aparece la animacion del nombre de EL PROTECTOR DE PANTALLA en una
pantalla acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: El Protector de Pantalla

ESCENA 35
Alexis despistado se sorprende al ver su monitor, Bit se acerca su puesto y lo sorprende.
Y luego se hace un acercamiento al monitor de Alexis.
Audio/ Dialogo: Bit: Alexis ;Estas prestando atencion?
Alexis: eh, s1.. Bit pe, pero no sé que le pasa a mi computadora
Bit: Ah...! Entonces no estabas prestando atencion
Mira lo que pasa es que se te activo el protector de pantalla.

ESCENA 36

Bit junto a un monitor que muestra una pantalla con el protector activado. Una mano
mueve el Mouse vy lo desactiva.

Audio/ Dialogo: voz en oft de la Bit: El protector de pantalla se enciende luego de un
tiempo determinado en que la computadora no esta en uso, y se desactiva una vez que se
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realiza una funcion como mover el Mouse, o presionar alguna tecla. ..

ESCENA 37
(Primer plano) Alexis dirigiendose al usuario, seguido Bit quien se encuentra cerca
invita a nuestro amiguito a observar el siguiente video.
Audio/ Dialogo: Alexis: Quieres probar el protector de pantalla?
Bit: Entonces observa junto a nosotros el siguiente video.

ESCENA 38
(Primer plano) Video real de los pasos para personalizar nuestro propio protector de
pantallas, se observara que un puntero se movilizara de acuerdo a la explicacion.
Audio/ Dialogo: Voz de Bit: Pasos a seguir:
Haz clic en inicio y después en panel de control.
Haz clic en apariencia y temas.
En apariencia y temas haz clic en elegir un protector de pantalla.
Haz clic en vista previa para poder ver el protector de pantalla durante
unos segundos.
recuerda si mueves el Mouse o presionas una tecla se desactivara.
A continuacion haz clic en configuracion, para personalizar el
tuncionamiento del proyector.
Aqui puedes moditicar el tiempo en el que se active el protector.
Luego haz clic en aceptar.

ESCENA 39

Aparece la animacion del nombre de CONFIGURACION DEL MOUSE en una
pantalla acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Configuracion del Mouse.

ESCENA 40

(Primer plano) Bit se dirige a los alumnos

Audio/ Didlogo: Bit: Muy bien chicos, en este tema aprenderemos todo sobre el panel
de control,

ESCENA 41

(Primer plano) Bruno se levanta de su asiento y sobre su cabecita aparece un signo de
interrogacion y formula una pregunta.

Audio/ Dialogo: Bruno: jEl panel de control tiene otras funciones?

ESCENA 42

(Primer plano) Bit invitandolo a conocer las funciones que nos ofrece el panel de
control, como lo es “Configurar el Mouse” a lado derecho de la pantalla aparece un
Mouse encerrado en un circulo que da vueltas.

Audio/ Dialogo: Bit: Si Bruno, ahora veremos como contigurar el Mouse.

ESCENA 43
Se desvanece la escena donde esta Bit, el Mouse continua en pantalla (transicion del
Mouse hacia la izquierda de la pantalla). En la pantalla se encuentra una ventanita
donde aparece Bit y posteriormente aparece otra que servira para que a aparezca la
animacion de las ventanas a explicar)
Audio/ Dialogo: voz en off de Bit: En la configuracion del Mouse podemos realizar
acciones como:

- Cambiar la velocidad con la que se desplaza el puntero en la pantalla.
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- Intercambaar la funcion de los botones para adaptarlo a personas zurdas.
- Reemplazar la flecha, el relo) de aren, y otros punteros estandar por simbolos
diferentes que pueden ser dibujos, imagenes fotos, etc.

ESCENA 44
(Primer plano) Alexis trente a su computador, luego se dirige al usuario invitandolo a
ajustar la velocidad de su Mouse.
Audio/ Dialogo: Alexis: Que tal si aprendemos como ajustar la velocidad del Mouse?
i Tu nos ayudaras desde tu maquina!

ESCENA 45

(Primer plano) Zoom in al monitor de Alexis, luego al hacer zoom out aparece en la
pantalla una ventanita donde se encuentra Alexis quien explicara los pasos para
configurar el Mouse.

Audio/ Dialogo: Voz en oft de Alexis: Abre el panel de control, luego haz clic en
Apariencia y temas.

- En Ver haz clic en punteros del Mouse.

- En la ficha Opciones del puntero, en Movimiento: Arrastra el control deslizante hacia
la 1zquierda para darle lentitud al puntero, o a la derecha para aumentarle velocidad.

Si eliges mayor velocidad debes ver que este activada la casilla de verificacion

Habilitar precision del puntero asi podras controlar mejor el puntero cuando lo
desplaces en recorridos cortos.

- Ahora da chc en aceptar

JUEGO 1:
FORMULA MOUSE
Juego donde el usuario debe de guiar a Alexis en su Mouse-car para ganar la carrera

REGLAS DEL JUEGO:

El usuanio debe esquivar los diferentes Mouse-car que apareceran en la pista, y que
trataran de chocar a Alexis evitando asi que avance en la carrera e impedir que llegue a
la gasolinera de BIT donde el evaluara los conocimientos aprendidos

COMENTARIO:
El tin del juego es que el usuario recuerde como configurar su Mouse. Ademas, tambiéen
recordara algunos iconos del panel de control

ESCENA 46
Aparece la animacion del nombre de ACCESORIOS en una pantalla acompanado de su
1cono.
(Primer plano) Bruno jugando en su computador, seguido se lleva un gran susto porque
la maestra lo sorprende.
Audio/ Dialogo: Loc. en off de Mastrnix: Accesorios
Mastrix: Aja, Bruno es por eso que no prestas atencion. Como lograste entrar a los
juegos?

Bruno: Eh... mi hermano me enseno.
ESCENA 47
(Primer plano) Mastrix junto a Bruno, pidiendole que le ensene a nuestro amiguito a
ubicar la seccion de los juegos.
Audio/ Didlogo: Mastrix: Qué bueno entonces que tal si le explicas a nuestro
amiguito.; Como abrir los juegos?
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ESCENA 48

(Primer plano) La camara se dirige al pizarron donde se aprecia la imagen proyectada
desde su computador, se muestra el video con los pasos respectivos. Y la indicacion de
los elementos de los que se habla.

Audio/ Dialogo: Voz en oft de Bruno: Bueno. En el menu inicio damos clic en Todos
los programas y ahi encontraremos los juegos.

Ademas de los juegos mas arriba encontramos accesorios ahi entretenimiento y dentro
de ella estan el control de volumen que maneja todos los sonidos de los dispositivos de
la computadora, y la grabadora de sonidos con la que si tienes un microfono puedes
grabar hasta tu propia voz Recuerda que necesitas tener un microfono en la
computadora. Y por ultimo esta el reproductor de Windows media con el cual puedes
escuchar tu musica favorita.

ESCENA 49
(Primer plano) La Mastnx le coge la cabeza a Bruno en muestra de telicitacion.
Audio/ Dialogo: Mastrix: Muy bien Bruno, te has destacado en tu explicacion.

ESCENA 50

La profesora junto a Bruno dando a conocer otra herramienta muy importante la cual se
encuentra también en la ventana de accesonos, seguido con el dialogo se observaran los
pasos hasta visualizar la herramienta.

Audio/ Dialogo: Mastrix: Sabian que en la ventana de accesorios también podemos
encontrar una herramienta como lo es la calculadora que nos puede ayudar.

ESCENA 51
(Plano general) La maestra se dirige a sus alumnos y finalmente todos gntan alegres
todos levantan, al finalizar esta escena se desvanece.
Audio/ Dialogo: Mastrix: Bueno nifnos ha sido todo por hoy
Todos los ninos: jEhhh!
Mastrix;- Nos vemos la proxima clase.

JUEGO 2:

ATRAPA LOS ICONOS

Aqui el usuano debe de ayudar a Alexis a disparar y atrapar los diferentes iconos que
tiene la carpeta de accesorios.

REGLAS DEL JUEGO

Se presentara una pregunta relacionada a cualquiera de los 1conos que se visualizaran en
la parte superior de la pantalla, de los cuales el usuario debe de dispararle al correcto, de
Ser asl representara un acierto caso contrano sera un desacierto.

Debera de completar 3 para pasar de nivel.

COMENTARIO:
El objetivo del juego es que el usuario recuerde los diferentes iconos que tiene la
carpeta de accesorios como tambien su funcionamiento.

ESCENA 52

Aparece la animacion del nombre de REPRODUCTOR DE WINDOWS MEDIA en
una pantalla acompanado de su icono.

Audio/ Dialogo: Loc. en off de Mastrix: Reproductor de Windows Media
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ESCENA 53

Bit dando la clase se dirige a los alumnos diciéndoles el siguiente tema.

Audio/ Dialogo: Bit: Muy bien nifios! Ahora vamos a aprender como utilizar el
reproductor de Windows, a continuacion nuestras dos amiguitas Emily y Maylin nos
ayudaran con la explicacion.

ESCENA 54
Bit pregunta a Emuly y Mavlin si estan listas. y ellas responden muy animadas
Audio/ Dialogo: Bit: ;Estan listas?

Maylin: jsi1 Bit!

Emily: Estamos listas!

ESCENA 55
Bit pide a los ninos que se pongan las gafas de realidad virtual.
Audio/ Dialogo: Bit: Para esta explicacion vamos al hiperespacio, Ponganse las gafas'

ESCENA 56

Bruno se pone las gatas, se hace un zoom in de hasta que solo se vea su rostro y al hacer
luego un zoom out el fondo ha cambiado y ahora esta en el hiperespacio, luego a Maylin
en una pantalla.

ESCENA 57

En el hiperespacio se ve a Maylin, luego ella queda a la 1zquierda.

Audio/ Dialogo: En Windows podemos reproducir muchos tipos de archivos de audio
video gracias al Reproductor de Windows Media.

ESCENA 58

En la derecha se ira ilustrando las enumeraciones de Los archivos. CD's con la
tlustracion de un CD, radios e Internet con la ilustracion de una radio con el simbolo de
Internet. Clips de peliculas con la ilustracion de una claqueta. “tus propios CD's...” con
la 1lustracion de una caja de CD con la foto de Emily.

Audio/ Dialogo: Tambien podemos reproducir CD's y DVD's.

Podemos escuchar emisoras de radio de Internet, reproducir clips de peliculas o ver un
video musical desde Internet.

También puedes usar el reproductor de Windows Media para crear tus propios CD’s de
musica.

ESCENA 59
Aparece emily en el hiperespacio y se dirige al usuario.
Audio/ Dialogo: Ahora te dire como abrimos el reproductor de Windows Media.

ESCENA 60
Emily pasa a la derecha de la pantalla y aparece a la izquierda una ilustracion animada
de la explicacion.

ESCENA 61
Aparece en boton inicio en la ubicacion correspondiente. Tambien aparece un cursor
que simula la seleccion del boton inicio, Se abrira el menu, otra vez se simula seleccion
y se desplaza el menu donde aparecera visible Entretenimiento, y finalmente
Reproductor de Windows media
Audio/ Didlogo: Emily: - En el menu Inicio, seleccionamos Todos los programas.

- Nos vamos a Accesorios, Entretenimiento.
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- Finalmente hacemos clic en reproductor de Windows Media.

ESCENA 62

Maylin entra a escena opinando sobre el reproductor de Windows media y Emily

explica mas acerca del tema

Audio/ Dialogo: Maylin: Entonces podemos utilizar el reproductor de Windows Media
para escuchar nuestra musica favorita.
Emily: Si e incluso podemos omitir automaticamente la reproduccion
de pistas que no nos gusten.

ESCENA 63

Entra un video para una mejor descripcion del programa. En el video se debe mostrar de
manera especifica a modo de primerisimo plano todo lo que se esta indicando en la voz
en off’

Audio/ Dialogo: Al insertar un CD de audio en la unidad de CD-ROM, Windows XP
abrira el Reproductor de Medios de Windows y la reproduccion comienza de manera
automatica. El Reproductor de Windows Media se abre en la funcion Reproduccion en
curso, que muestra el nombre del interprete. el titulo de la pista que se esta
reproduciendo y una animacion.

ESCENA 64

Emily aparece en una pequena ventana y detras de ella el Reproductor de Windows
Media. Emily empieza a hablar y se va saliendo de la escena para dar acercamiento a la
ventana abierta del reproductor Media.

Audio/ Dialogo: Emily: Los botones del Reproductor de medios de Windows y su uso
son muy similares a los de un equipo de sonido comun y corriente.

ESCENA 65
La ventana es una ilustracion. En la que se anima los botones y elementos nombrados
aumentando su tamano.
Audio/ Didlogo: Emily: Tenemos
- reproducir, que también es pausa.
- Detener.
- Ir al track anterior
- Ir al track siguiente
- enmudecer
-y el control de volumen.
Claro que como todo programa tiene: un menu de opciones, una barra de tarea.

ESCENA 66

Toma general en picada de la sala, Emily y Maylin estan abrazadas contentas.

Audio/ Dialogo: Espero que hayas aprendido con nosotras lo divertido y facil que es el
Reproductor de Windows Media.

JUEGO 3:

MEMORIA REPRODUCTOR

El usuario debe de adivinar las distintas secuencias que corresponden a los nombres de
botones del reproductor de Windows media y que BIT las dira

REGLAS DEL JUEGO

Por cada secuencia que adivine el usuario correctamente sera un acierto, de lo contrario
sera un desacierto

Se debera de completar 3 aciertos para pasar de nivel.
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COMENTARIO:
Al finalizar el juego el usuario recordara visualmente el nombre los distintos botones
que tiene el Reproductor de Windows Media.

UNIDAD 2
FUNCIONAMIENTO DEL TECLADO

Sinopsis
En esta unidad los ninos aprenderan el correcto funcionamiento del teclado. Junto a sus
nuevos amigos los Flat, conoceran nuevas teclas y sus funciones.

LITERARIO
ESCENA 67 (Intro animado)
En el patio los ninos caminan tristes porque las clases han terminado.
Audio/ dialogo: Bruno: Bostezo
Mailyn: Que pena que se hayan terminado las clases. ...
Alexis: Siii.. y nos estabamos divirtiendo y aprendiendo mucho.

ESCENA 68
Bit aparece y les pide que lo sigan.
Audio/ dialogo: Bit: Hola amiguitos... Siganme, les tengo una sorpresa. ..

ESCENA 69

En el laboratorio Bit pide a los ninos que se pongan las gafas de realidad virtual para ir
al hiperespacio los ninos se las ponen

Audio/ didlogo: Bit: Bueno nifos ahora deben ponerse las gatas . (Listos? .
“VAMONOS!

ESCENA 70

Los nifos llegan al hiperespacio y ven sorprendidos, luego solo se oye decir a bit que

van a otro lugar y una gran nave aparece bajo sus pies y se van.

Audio/ didlogo: Bit: Ahora los llevaré a un lugar diferente... Vengan... Esperen un =,
momento. ..

- Ninos: Qooooh

ESCENA 71
La nave llega hasta un gran pasillo que termina en una cupula a lo lejos y los nifos se
bajan.

ESCENA 72
Se hace un recornido entrando por el pasillo.
Audio/ dialogo: Etecto de movimiento rapido, algo como que el viento soplando

ESCENA 73

LLos nifos entran a un laboratorio donde bit y la mastrix los esperan.

Audio/ dialogo: Bit: Desde aqui le explicaremos el uso del computador a nuestro amigo
Mastrix: Y yo los guiare en esta aventura. . Tambien tendran la ayuda
de unos nuevos amigos. ..

ESCENA 74
Unos personajes nuevos con torma de monitor entran a escena y bit los presenta luego
la mastrix le pide a Emily que de la explicacion.
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Audio/ dialogo: Bit: [Claro Mastrix!.. Aqui estan. .. ellos habitan este lugar v nos
ayudaran
Monitores: Sonido robot. Ejemplo: Como un R2D2
Mastrix: ;Que tal st empiezas tu Emily?
Emily: ;OK!

ESCENA 75

Aparece la animacion del nombre de FUNCIONES DEL TECLADO en una pantalla
acompanado de su icono,

Emily sentada trente a una gran pantalla le dice al usuario el tema que se va a tratar.
Ambiente: Laboratorio de Computacion en el hiperespacio.

Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Funciones del teclado

Voz en ott de Emily: Te voy a ensenar las tunciones basicas del teclado. (lo dice de una
manera pausada pero muy animada)

ESCENA 76

Se abre una ventana en la cual aparece un teclado y un cpu con un monitor, del teclado
sale un brillo que representa la intormacion que Emily describe vy este va hacia el
computador, luego desaparecen y aparecen las ventanas con diterentes programas
Audio/ didlogo: Emily: Sabias amiguito que la funcion basica del teclado es la de
enviar datos y ordenes al computador que nosotros ingresamos (efecto de chispa
electrica).

Sin embargo. el tuncionamiento del teclado de una computadora depende mucho del
programa que estemos utilizando.

ESCENA 77

(Plano medio) Emily sigue explicando y para esto aparecen dos robots monitor y uno se
adelanta poniendose frente al usuario.

Audio/ dialogo: Emily: Que te parece si vemos unos ejemplos.

ESCENA 78

(Primer plano) La pantalla del monitor muestra una ventana con una parte de un juego
de un monitor. o
Audio/ dialogo: Sonido de robot, de TV con interferencia y de un juego.

ESCENA 79

Emily explica lo que pasa en la pantalla que contiene el juego mientras unas mdnm
hacen lo que ella dice.

Las manos descansan sobre el teclado correctamente, cuyos pulgares estan hstu?para
presionar la Barra Espaciadora, seguido prosigue con la explicacion A

Audio/ dialogo: Emily: Un ejemplo puede ser que: la orden que le demos a fm&.-._

computadora presionando la tecla de la barra espaciadora, no sera la misma si
utilizamos programas totalmente diferentes.

ESCENA 80
(Primer plano) Pantalla del monitor junto con manos apoyadas sobre el teclado, sus
pulgares presionaran la barra espaciadora, seguido en la pantalla el pequeno robot
saltara.
Audio/ dialogo: Sonido de tecla siendo presionada.

Sonido de salto o algo parecido (Video juego Mario BROS).

Voz en oft de Emily: En estos ejemplos vemos que la misma tecla (Ba-
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rra Espaciadora) tiene diferentes funciones para diferentes programas.
sonido de presionar tecla.
ESCENA 81
Seguido con la escena donde se aprecia la pantalla con la imagen del video juego, el
otro robot muestra el segundo ejemplo, este contiene una trase umda:
"‘BIENVENIDOATECLITASINTERACTIVAS4 ~ procede a separarlas dirigiendo el
cursor en la seccion a separar y luego presiona la Barra Espaciadora.
Audio/ dialogo: Efecto de maximizar, sonido de tecla presionandose.

ESCENA 82

Bit aparece en un tondo de circuitos y luego se mantiene volando al mismo tiempo entra

una ventana en la cual aparece Emily el laboratorio y una pequena ventana con una

trase con las palabras umdas.

Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Que te parece amiguito si presionas en tu teclado
la Barra Espaciadora.

ESCENA 83

Bit comienza a realizar gestos mientras el usuario se decide a presionar dicha tecla.
Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Amiguito observa lo que pasa cuando presionas
la tecla Barra Espaciadora. (Frase repetitiva)

ESCENA 84

St el usuario presiona la Barra Espaciadora, se iran poniendo los espacios en la frase.
Audio/ dialogo: sonido de haberlo hecho bien vy al final el sonido mas marcado, como
st hubiera ganado algo.

ESCENA 85

Bit en el laboratorio del hiperespacio junto a Emily dirigiendose al usuario y le pide a
Emily que le explique el tuncionamiento de las teclas direccionales.

Audio/ dialogo: Bit: Amiguito ya veo que aprendes rapido, que tal si aprendemos junto
a Emily lo que son las teclas direccionales.

direccionales que se las ve en a parte inferior derecha de la pantalla.
Audio/ dialogo: Emily: Como sabras amiguito estas son las teclas direccionales.

ESCENA 86 'q\pﬂ
(Plano medio) Emily sentada en su escritorio comienza a explicar lo que son las teclagn- L

AL,

ESCENA 87 -
Se hace un zoom in a las teclas direccionales las cuales apareceran iluminadas arribg,.
abajo, 1zquierda y derecha de acuerdo a la explicacion. ,w
Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: Estas flechas permiten situar al cursor: arribag, .
abajo, izquierda y a la derecha.

ESCENA 88
Protesora Mastrix: pregunta a Emily si se puede aplicar lo mismo para un juego, Emily
le responde afirmativamente y le pide ayuda a BIT para explicar.
Audio/ dialogo: Protesora Mastrix: Dime Emily vy lo mismo se puede aplicar con los
juegos.
Emily: Asi es Srta, Bit si me podrias ayudar.
Bit: pero por supuesto mi querida Emily.
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ESCENA 89
Se observa a Bit vuelve al fondo blanco con destellos de circuitos como en el intro v a
su alrededor las teclas de direccion, luego el puntero presiona dicha tecla y Bit empieza
a realizar dicho movimiento o con las teclas de direccion del teclado..
(Camina, retrocede, se agacha, se levanta), finalmente esta escena se desvanece dando
paso a la siguiente
Audio/ didlogo: Voz en oft de Emily: Como veras en los juegos tambien tendran la
misma funcion.

Sonido de presionar teclas.

ESCENA 90
(Primer plano) Protesora da las gracias a Emily por la explicacion, luego se dirige a sus
alumnos.
Audio/ dialogo: Mastrix: Gracias Emily!
Ahora que les parece chicos si le ensefiamos a nuestro amiguito el uso
de las teclas altanumericas. (Voces de nifios contentos).

ESCENA 91

Maylin se ofrece para participar, la senornta contenta le pide que se acerque al pizarron y

explique.

Audio/ dialogo: Maylin: Srta me gustaria dar la explicacion de las teclas alfanumericas
Mastrix: Me parece genial.

ESCENA 92

Se observa a Maylin pidiendole a Emily que le ayude con el archivo donde estan
contenidas las teclas alfanumericas.

Audio/ dialogo: Maylin: Si me ayudas Emily.

ESCENA 96
(Plano general) Emily de frente al usuario, un robot monitor se acerca y proyecta en su
pantalla un teclado
Audio/ dialogo: Sonido de dar chic.
Bruno: Gracias Emily!

ESCENA 93

El robot pasa a un primer plano separandolo a Emily de la escena, dentro de este se
observaran las teclas alfanumeéricas. las cuales a medida que se las menciona se iran
iluminando. (Se nombraran todas y cada una de estas teclas) lo que llevara un tiempo en
explicar cada una.

Audio/ didlogo: Voz en oft de Bruno: Estas teclas nos permiten escribir numeros y
letras en la pantalla. Existen algunas teclas especiales en el teclado que nos permiten
escribir simbolos que pertenecen a nuestro alfabeto (por ejemplo la tilde, signos de
interrogacion, signos de admiracion, puntos y comas, etc) (se nombran una por una).

JUEGO 4:

AVENTURA TECLITAS

En este juego el usuario debe guiar a FLAT a subir por los puentes en movimientos para
llegar a una de las teclas en movimiento que aparecera en la parte superior de la
pantalla.

REGLAS DEL JUEGO
Se presentara una pregunta asociada a unas de las teclas en movimiento, y el usuario
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debera conducir a FLAT al primer puente superior en movimiento. una vez ahi debera
presionar en su teclado la tecla correspondiente, de ser la correcta ganaras un acierto
caso contrario sera un desacierto.

Se tiene que completar 2 aciertos para pasar de nivel.

COMENTARIO:
El objetivo del juego es que el usuario recuerde visualmente el nombre de algunas las
teclas especiales.

ESCENA 94

Aparece la animacion del nombre de UBICACION DE MANOS en una pantalla
acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en off de Mastrix: Ubicacion De Manos.

ESCENA 95

(Plano medio) Emily junto al computador gigante, se dirige al usuario. la camara realiza
un zoom a las manos que se encuentran sobre el teclado, finalmente esta escena se
desvanece, coincidiendo con la siguiente escena.

Audio/ dialogo: Emily: Sabias que la correcta colocacion de los dedos sobre el teclado
es muy importante al momento de empezar a realizar un trabajo.

ESCENA 96

Dos manos abiertas se van colocando sobre el teclado, los dedos se dirigen a la tecla que
corresponde

Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: Amiguito observa bien la colocacion de las
manos y de los dedos sobre las teclas, ahora haz lo mismo sobre tu teclado.

ESCENA 97

Primer plano, manos colocadas sobre el teclado, en el teclado se resaltan las 3 filas:
dominante, guia e inferior de acuerdo a la explicacion.

Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Recuerda que los dedos de las manos deben estar
colocadas sobre la fila guia y los pulgares deben ir sobre la Barra Espaciadora.

ESCENA 98

(Primer plano) Imagen del teclado con las dos manos, en la cual los dedos se
comienzan a desplazar. ;
Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: Los dedos de la mano izquierda deben ir desde la
tecla "A" hasta la tecla "F" y los dedos de la mano derecha deberan ir desde la tecla
"J'" hasta la tecla "N". los pulgares deben ir sobre la Barra Espaciadora.

ESCENA 99

Emily procede a ensenarle a nuestro amiguito, la direccion correcta de cada dedo tanto
en la tila dominante como en la infenor, estas al ser mencionadas se iluminaran.

Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Te voy a ensenar la direccion correcta de cada
dedo tanto en la fila dominante como en la inferior

ESCENA 100

Zoom a la mane izquierda se observa el movimiento de cada dedo tanto arriba como
abajo.

Audio/ didlogo: Voz en oft de Emily: Amiguito estos dedos se van a desplazar de la
sigulente manera y quiero que practiques conmigo:
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Con tu dedo MENIQUE podras presionar:

En la fila dominante la tecla Q

En la fila guia la tecla A

En la fila inferior la tecla que contiene (los signos de mayor que y menor que)

ESCENA 101

Con tu dedo ANULAR podras presionar:
En la fila dominante la tecla W

En la fila guia la tecla S

En la fila inferior Z

Con tu dedo MEDIO podras presionar;
En la fila dominante la tecla E

En la fila guia la tecla D

En la fila inferior X

ESCENA 102

Con tu dedo INDICE podras presionar:
En la fila dommante la tecla R- T

En la tila guia latecla F - G

En la fila inferior la tecla C -V - B

ESCENA 103

Emily se dirige al usuario, zoom a la manoe derecha se observa el movimiento de cada
dedo tanto arriba como abajo.

Audio/ dialogo: Emily: Amiguito ahora practica conmigo la posicion de los dedos de tu
otra mano.

ESCENA 104

Con tn dedo MENIQUE podras presionar:
En la fila dominante la tecla P

En la fila guia la tecla N

En la fila interior la tecla que contiene (el guion y el signo de subrayado) P

Con tu dedo ANULAR podras presionar:

En la fila dominante la tecla O

En la fila guia la tecla L

En la fila interior la tecla que contiene (el punto v los dos puntos)

ESCENA 105

Con tu dedo MEDIO podras presionar:

En la fila dominante la tecla 1

En la fila guia la tecla K

En la fila inferior la tecla que contiene (la coma y ¢l punto y coma)

Con tu dedo INDICE podras presionar:
En la fila dominante la tecla U - Y

En la fila guia la tecla J - H

En la fila inferior la tecla M - N

ESCENA 106
(Plano medio) Emily junto al computador gigante, se dirige al usuario y finalmente lo
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invita a realizar una divertida actividad.

Audio/ dialogo: Emily: De esta manera colocando bien las manos sobre el teclado
podras presionar comodamente el resto de las teclas, con tan solo subir o bajar el dedo
correspondiente a la posicion de la tecla deseada. Ahora que te parece si practicamos
una divertida actividad

ESCENA 107

(Plano general) Emily con la laptop en sus manos, entra un carrito tuturista, con un
diseno casi cilindrico por el lado izquierdo de la pantalla. El carrito se detiene en el
centro y empieza a transformarse y se convierte en BIT, este saluda con gestos y
seguido le entrega a Emily las gatas, después Emily pide a todos ponerse las gafas.
Audio/ Didlogo: Efectos de sonido tlotante para el carrito y tipo hidraulico para las
transformaciones.

Emily: wow! Vamos todos pongamonos la gatas!!!

JUEGO 5:

BAILA BAILA

Desde la parte inferior derecha de la pantalla surgiran distintas teclas que pertenecen al
teclado las cuales debera presionar en el momento que pasen por el anillo blanco que se
presentara en pantalla al iniciar el juego.

REGLAS DEL JUEGO
Por cada tecla correcta que presiones en el momento que mencionado elemento pase por
el amllo blanco sera un acierto, de lo contrario sera un desacierto.

Se presentara una pregunta asociada a unas de las teclas en movimiento, y el usuario
debera conducir a FLAT al primer puente superior en movimiento, una vez ahi debera
presionar en su teclado la tecla correspondiente, de ser la correcta ganaras un acierto
caso contrario sera un desacierto ~ &GP
Se tiene que completar 2 aciertos para pasar de nivel. | A

|
L j
N
i
'-"-“
]
i

COMENTARIO: 3 :
Al aprobar el juego el usuario recordara la correcta posicion de las manos sobre el o
teclado. T £° H
‘L Lol
ESCENA 108 Ci

Aparece la animacion del nombre de USO DE LAS TECLAS en una pantalta ~-
acompanado de su icono.
Audio/ dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Uso de las teclas

ESCENA 109

Emily dice que va a explicar esto de otra torma, conecta un cable usb a las gatas, y se
las pone, inmediatamente sale proyectada ella por un proyector del aula (toma aérea)
Emily sobre el teclado gigante, se dirige al usuario explicandole que en el teclado
tenemos teclas a mas de las altabeticas, alfanumericas, las teclas direccionales y la barra
espaciadora, tenemos tambien otras, cuya tuncion son diferentes unas de otras.

Al mencionar cada tecla se observara que en ¢l teclado se iran iluminando dichas
teclay para diferenciarse, estas guedan iluminadas para que asi al final Bit realice una
breve explicacion de todas las teclas.

Audio/ dialogo: Emily: Voy a explicar esto de otra forma... Emily: Amiguito sabias
que a mas de las teclas Alfabéticas, Alfanuméricas, las direccionales y la Barra
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Espaciadora tenemos otras mas, cuya tuncion diferencia la una de la otra.

ESCENA 110

(Primer plano) Antes de continuar, Emily se saca las gafas... Emily junto al
computador, se dinige al usuario.

Ambiente: Laboratorio de Computacion.

Audio/ dialogo: Emily: Que te parece amiguito si practicas junto a mi el
funcionamiento de las teclas que te voy a presentar a continuacion.

ESCENA 111

(Plano general) Dos ventanas: Ventana que ocupa 1/4 de pantalla donde se aprecia a
Emily en plano medio invitando al usuario, que en la ventana que aparece a
continuacion la cual se resaltara de color, el usuario practique lo aprendido.

Esta ventana aparecera antomaticamente al inicio de cada explicacion.

Audio/ dialogo: Emily: En esta ventana tu podras realizar los ejercicios, aplicando lo
aprendido.

ESCENA 112

Emily frente al usuario v un robot entra a escena para ponerse frente a la pantalla y
proyectar la explicacion del teclado, se enciende la tecla enter, esta a su vez se separa
del teclado quedando del lado derecho de la pantalla, del lado 1zquierdo una ventana con
un texto pre-disenado, el puntero dara chic en dicha tecla y se observara que el texto
avanzara una linea.

Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Te presento a la tecla enter.

Esta tecla permite avanzar a la siguiente linea de caracteres.

ESCENA 113

(Primer plano) Emily junto a la ventana con el ejercicio realizado, invita al usuario a
practicar prestonando la tecla enter.

Audio/ dialoge: Emily: Que te parece amiguito si practicas; escribe dos lineas de texto
y separalas presionando la tecla ENTER.

ESCENA 114
(Primer plano) Ventana que contiene ejercicio realizado. Seguido en la parte mte@# é
apareceran dos botones de VOLVER y el de SEGUIR. estos se alumbraran seguido gon’ ‘,"“‘
la explicacion. ‘E : ;
VOLVER: El usuario recuerda la explicacion de dicho tema. 5,
SEGUIR: Sale de la actividad para dar paso a la siguiente escena. ~- .
Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Si quieres recordar la explicacion presiona  g-. .
TECA
VOLVER A soum
Si quieres continuar presiona SEGUIR. Plise”

ESCENA 115

(Primer plano) Emily sentada en su puesto con la pantalla gigante de frente recuerda al
usuario la tecla barra espaciadora, seguido le presenta al usuario la tecla TAB.

Audio/ dialogo: Emily: Amiguito te acuerdas que la Barra espaciadora nos permite
escribir espacios en blanco entre caracteres o letras, date cuenta de la funcion de la tecla
que te presentare a continuacion.

ESCENA 116

En una ventana que contiene la explicacion se observa en el teclado la tecla TAB
iluminada, se desprendera del teclado pasando al lado izquierdo de la pantalla, junto del
lado 1zquierdo, la ventana de texto, se apreciara el puntero dando clic en dicha tecla vy se
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observa la funcion que produce.
Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: Esta es la tecla TAB, esta tecla nos permite
ingresar un mayor numero de espacios en blanco en una sola pulsacion.

ESCENA 117

Aparece otra pantalla de texto bajo este la tecla barra espaciadora y al lado 1zquierdo la
tecla tab.

Emily explica a nuestro amiguito la diferencia entre el uso de la tecla tab con el de la
barra espaciadora y lo invita a ver un ejemplo animado.

Audio/ dialoge: Voz en oft de Emily: Por ejemplo: Si queremos ingresar una gran
cantidad de espacios en blanco en un linea de texto, tenemos que presionar mucha veces
la barra espaciadora. Sin embargo con la tecla Tab podemos ingresar muchos espacios
en blanco en una sola pulsacion. (Somdo dar clic con el puntero), observemos el
siguiente ejemplo.

ESCENA 118

Descripcion de escena : Alexis en una bicicleta, con un banderin que contiene el nombre
de Barra Espaciadora, trata de alcanzar un bus que en su puerta tiene el nombre de TAB,
Emily explica al usuario las diferencias y finalmente esta escena termina.

Audio/ dialogo: sonido de carro y cansancio por parte de Alexis

ESCENA 119

(Primer plano) Emily ve entrar a Alexis en su bicicleta muy cansado se dirige al usuario,
da un zoom in a Emily y agradece a Alexis

Audio/ didlogo: Emily: Si te distes cuenta la tuncion de TAB es mas veloz que el de la
Barra Espaciadora. .. Gracias Alexis...

ESCENA 120

(Plano medio) Se escribe "TECLITAS” en mayusculas v Emily invita al usuario a
conocer la tecla Caps Lock.

Audio/ dialogo: Emily: Sabias que hay una tecla que te permite escribir todo en
mayusculas te presento la tecla Caps Lock.

ESCENA 121

Se observa en el teclado la tecla Caps Lock iluminada, la cual se desprendera del
teclado pasando al centro de la pantalla luego pasa al lado izquierdo v aparece una la
ventana de texto, se apreciara el puntero dando clic en dicha tecla y se observa la
funcion que produce al escribir un texto.

Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: La Tecla CAPS LOCK permite escribir letras en
MAYUSCULAS.

Cuando presionamos la tecla CAPS LOCK se activara la senal Caps Lock en nuestro
teclado, esto indica que unicamente podemos ingresar letras MAYUSCULAS.

ESCENA 122

(Primer plano) Emily junto al computador en la pantalla se observa el nombre de ella en
MAYUSCULAS, invita al usuario a que practique escribiendo su nombre en
Mayusculas, en la ventana.

Audio/ dialogo: Emily: Que te parece si escribes tu nombre en mayusculas.

ESCENA 123 )
(Primer plano) Ventana que contiene el nombre de Emily en MAYUSCULAS.
Seguido en la parte inferior apareceran dos botones de VOLVER v el de SEGUIR, estos
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se alumbraran seguido con la explicacion.
VOLVER: El usuario recuerda la explicacion de dicho tema.
SEGUIR: Sale de la actividad para dar paso a la siguiente escena.
Audio/ dialogo: Voz en ott de Emily: Si quieres recordar la explicacion presiona
VOLVER.
Si quieres continuar presiona SEGUIR.

ESCENA 124

(Primer plano) Emily dirigiendose al usuario, junto a ella un monitor en el cual se
observara que ira cambiando de acuerdo a la explicacion, seguido le presenta la tecla
shift.

Audio/ dialogo: Emily: Amiguito sabias que a toda pregunta se le coloca el signo de
interrogacion, si. Y hay palabras que llevan signos de admiracion, comillas y otras que
estan encerradas entre parentesis, sabias que la tecla shift nos permite colocar estos
s1gnos, pues te enseno como hacerlo.

ESCENA 125

Se observa en el teclado la tecla Shift iluminada. la cual se desprendera del teclado
pasando al lado 1zquierdo de la pantalla, junto a este una ventana de texto y por debajo
las teclas altanumericas, se aprecia el puntero dando clic en dicha tecla y se observa la
funcion que produce.

Audio/ didlogo: Voz en oft de Emily: La Tecla Shift permite escribir los caracteres y
simbolos que se encuentran en la parte superior de las teclas alfanumericas.

Por ejemplo para poder escribir el signo de interrogacion, mantenemos presionada la
tecla shift y a continuacion presionamos la tecla que contiene dicho simbolo luego.
soltamos la tecla shift.

ESCENA 126

(Primer plano) Emily invitando al usuario a escribir el texto: jQué divertido es la
Computacion!, que se encuentra en la pantalla de su computador

Audio/ dialogo: Emily: Que te parece si escribes este texto en la ventana y le colocas
los signos de admiracion.

ESCENA 127
(Primer plano) Texto: ;Que divertido es la Computacion’
Seguido en la parte inferior apareceran dos botones de VOLVER vy el de SEGUIR, estos
se alumbraran seguido con la explicacion.
Audio/ dialogo: Voz en oftf de Emily: Si quieres recordar la explicacion presiona
VOLVER.
Si quieres continuar presiona SEGUIR.

ESCENA 128

En un fondo blanco aparecen los robot monitor, cada uno llevando una de las teclas
especiales, un se tropieza y al levantarse aparece una escena en donde se indica la
ubicacion de las teclas especiales.

Audio/ dialogo: Sonido de presionar tecla.

ESCENA 129

Emily invita al usuario a conocer acerca de ellas. Mientras se muestra en la pantalla las
teclas especiales

Audio/ dialogo: Amiguito se las llama especiales porque nos brindan muchas ventajas.
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ESCENA 130

Se alumbran las teclas especiales y se realiza el efecto, que se separan del teclado, se
procede a explicar dichas teclas, junto a estas al dar clic se ira observando la funcion en
la pantalla de texto.

Audio/ dialogo: Voz en off de Emily: Las teclas Especiales se encuentran en la parte
superior de las teclas direccionales se llaman: teclas especiales.

Insert: Permite ingresar caracteres sobreponiendolos en otros caracteres.

Delete: Posee la misma tuncion que Backspace con la diferencia que
permite borrar caracteres de atras para adelante.

Home: Permite posicionar el cursor al inicio de la linea de caracteres.

End: Permite posicionar el cursor al final de la linea de caracteres.

Page up: Permite posicionar el cursor al inicio de una pagina.

Page down: Permite posicionar el cursor al final de una pagina.

Print screen: Permite capturar la imagen que se encuentra en el monitor.

Pause: Permite hacer un pausa al programa que estamos ejecutando. Por lo

general se lo utiliza en video juegos.

ESCENA 131

Emily volando con la ayuda de unos propulsores se dirige al usuario recordando algo de
la barra espaciadora vy de las direccionales y finalmente explica el uso de las teclas Alt.
Control, F1 v F2, mientras estas aparecen a la izquierda de la pantalla.

Audio/ dialogo: Emily: Amiguito como ya sabras la Barra Espaciadora y las
Direccionales dependen mucho del programa que estemos utilizando, lo mismo sucede
con las teclas las Alt. Control, FI y F2.

ESCENA 132

Las teclas Alt, Control, FI y F2; las cuales se aprecian a la izquierda de la pantalla, y
delante de ellas se observaran imagenes de hojas de calculo, videojuegos, programas.
Audio/ dialogo: Voz en oft de Emily: Estas teclas poseen tunciones especiales que
varian de acuerdo al programa que este ejecutandose. Son utilizadas en conjunto con
otras teclas.

ESCENA 133

En el teclado se iluminan las teclas numericas v Emily indica al usuario su igualdad,
con una calculadora, la cual aparece y se ubica a la derecha.

Audio/ dialogo: Emily: Si te das cuenta mi teclado numérico se asemeja mucho a esta
calculadora, sabes porque. mira lo siguiente.

ESCENA 134 )
Las teclas se iluminan separandose del fondo (teclado) al lado la calculadora se
tusionan, estas teclas forman parte de la estructura de una calculadora. (es decir ‘estos
reemplazaran a los botones de una calculadora)
El puntero da clic en el numero efectua seguidamente la operacion ya sea una suma,
resta, multiplicacion y division, la cual aparecera en el rectangulo superior.
Audio/ dialogo: Voz en ott de Emily: El teclado posee una parte que es numerica.

Esta parte simula la posicion de las teclas de una calculadora.

Nos facilita el ingreso y circulo de cantidades numericas.

ESCENA 135

Aparece un teclado del cual se desprenden unas teclas con tres caracteres, luego una
tflecha senala el caracter que se activa con la tecla Alt Gr, y finalmente muestra la la
tecla Alt Gr.
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Audio/ dialogo: Maylin: En el teclado hay teclas que tienen 3 caracteres diferentes
Emily: Este se ubica en la parte inferior derecha, ;Pero como lo escribo?. .. {Presiono
shift, y nada!

Maylin: Es que para utilizar esos caracteres se debe mantener presionada la tecla Alt Gr
y luego la tecla que contiene el simbolo que se desea

ESCENA 136

Emily esta con un Flat que parece no funcionar y Maylin le ayuda explicandole lo que
pasa.

Audio/ dialogo: Emily: ' Oh no!

Maylin: ;Que te pasa Emily?

Emily: Es que no se que hice y algo se esta cargando en el monitor.

“SCENA 137

En el escritorio de Windows hay una ventana cargando informacion, se muestra la tecla
Esc y al presionarla detiene el proceso de la ventana.

Audio/ dialogo: Maylin: No te preocupes, para eso tenemos la tecla Esc o escape que
detiene un proceso que este ejecutandose en el computador.

ESCENA 138

Emily llega con un teclado y le pregunta a Maylin sobre la tecla Escape, Maylin le
explica y todo lo que dice se muestra en un monitor.

Audio/ didlogo: Emily: Maylin, ;Que me dices de esta tecla? Se parece a la ventanita
de Windows.

Maylin: |Esa es la tecla Windows! Y su tuncion es la de abrir el menu inicio en la barra
de tareas.

ESCENA 139

Emily muy contenta da por concluido el curso, pero Maylin la detiene porque tiene
nueva informacion, la cual la explica mientras uno de los Flat se transtorma en un
teclado moderno. Finalmente se muestran la teclas que Maylin enumera.

Audio/ dialogo: Emily: Estas son todas las teclas con las que contamos para utilizar
nuestra computadora.

Mayhn: jEspera Emily! . Hay nuevos teclados que tienen mas tunciones y por lo tanto

mas teclas, entre estas tenemos: ~C
- Teclas de Internet \ 4
- Teclas de Office "f'.-‘
- Y teclas de apagado y encendido del computador i
Y
ESCENA 140 s

Emily pregunta dudosa si ya terminaron y Maylin le responde enérgicamente ¢ @
Audio/ dialogo: Emily: ; Ahora si son todas? '
Maylin: Si,  Ahora si son todas!

ESCENA 135

Bit aparece sobre el fondo blanco junto a la imagen de una calculadora con los botones
del teclado numerico, seguido este vuelve a tormar parte del teclado. el cual estara con
los botones apagados, bit invita a realizar un breve repaso de todas las teclas. al termino
de este repaso se desvanecera esta escena dando paso a la siguiente.

Audio/ dialogo: Bit: Amiguito que tal si hacemos una actividad para captar mejor el
lugar de las teclas que hemos visto... vamos todos, sus gafas!.
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ESCENA 136

Protesora (plano medio) se dirige al usuario, indicandole la siguiente actividad; luego la

camara se aleja y se observa que junto a la maestra estan sus alumnos y bit.

Audio/ dialogo: Protesora Mastrix: Amiguito que te parece si le presentas a tu profesor,
impreso y coloreado el teclado que aparecera al final de esta Unidad .

ESCENA 137

Profesora junto a sus alumnos y bit, se despiden del usuario.

Audio/ didlogo: sonido de campanas o timbre sefialando la finalizacion de la clase,
Ninos: Hasta luego....  hasta pronto....  nos vemos....
Profesora Mastrix: Espero que te hayas divertido aprendiendo con
nosotros el uso del teclado; te esperamos en la siguiente unidad con
mas juegos y fascinantes explicaciones, no te olvides de la actividad.

ESCENA 138

(Primer plano) Imagen del teclado en blanco por debajo de este en el extremo inferior
derecho el icono de una impresora.

Audio/ didlogo: Voz en off Protesora Mastrix: Imprime esta imagen dando clic en el
icono de la impresora, diferencia las teclas pintandolas con diversos colores y presenta
este trabajo a tu profesor en una carpetita.

JUEGO 6

SALVA LAS TECLAS

En la pantalla se presentaran cuatros teclas con una pregunta a la cual se debera
responder dando clic con el puntero del Mouse a una de las teclas.

De haber seleccionado la tecla correcta se debera ayudar a BIT (quien llevara la teclas
que se selecciono) a cruzar los puentes que estaran en constante movimiento, y llegar a
uno de los cuatros casilleros donde el colocara la tecla.

REGLAS DEL JUEGO

Por cada pregunta correcta que se responda sera un acierto de lo contrario sera un
desacierto.

Se tiene que completar 2 aciertos para pasar de nivel pero se debe de tomar en cuenta
que a medida de que el usuario avance en el juego los aciertos para pasar al siguiente
nivel aumentaran.

COMENTARIO:
Al finalizar el juego el usuario habra aprendido el funcionamiento del uso corré
las teclas especiales.

UNIDAD 3
WORDPAD Bir.

Sinopsis

En este capitulo exploraremos Wordpad y los nifios junto con los Bytes nos daran una
descripcion breve y detallada del manejo de los documentos en Wordpad hasta su
impresion.

LITERARIO

ESCENA 139
Bit en primer plano dentro del laboratorio cerca del tubo de salida explicandoles a los
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chicos sobre la mision. Se va haciendo un zoom out mientras Bit esta explicando.
Audio/ Dialogo: Bit: Bien chicos, creo que ya estan listos de enfrentar una prueba en la
cual demostraran su verdadero trabajo en equipo.

Este control abre el tubo de escape hacia la ciudad, en donde tendran una mision pero
sobre todo aprenderan muchas cosas.

Alexis: ;Pero Bit que vamos a hacer?

BIT: Tranquilos chicos. no teman... acerquense

ESCENA 140

Descripcion de la escena:

Cada uno de los personajes esta en el laboratorio y se los ve en primer plano.
Audio/ Dialogo:

Bit: ;Estan listos?

Emily: Si Bit

Maylin: Esta bien Bit

ESCENA 141

Los chicos van cayendo del tubo del cual salieron y cada uno llega a lugares distantes de
los demas. Lugar: tubos de salida y diterentes partes de la ciudad.

Audio/ Dialogo:

Emily: jay!!l.

Maylin: jay ya yai!!lll

Alexis: jauch!!!!

Bruno: johh s1 otra vez! !

ESCENA 142

Los chicos en diferentes lugares los unos de los otros, preguntandose ;donde estan?
Audio/ Dialogo:

Maylin: ;donde estoy?

Alexis: ;que paso?

Emily: jdonde estan todos?

Bruno: jeste lugar es lo maximo!!'!

ESCENA 143
Bit aparece en diferentes pantallas en puntos estratégicos de la ciudad explicando donde
se encuentran y que tienen que hacer.

Audio/ Dialogo:

BIT: ;chicos, chicos me pueden ver? tranquilos, estan en Utopia la ciudad en donde
habitan los Bytes y ellos necesitan de su ayuda. Utopia esta a punto de desaparecer y
solo ustedes podran salvarla.

Alexis: Pero jcomo? ;Que tendremos que hacer? ']

b

ESCENA 144

Bit explicando la mision de los chicos desde diferentes pantallas, y los chicos aparecen
desde los lugares donde se encuentran.

Audio/ Dialogo:

Bit: Como lo habran notado se encuentran en distintos lugares uno de los otros; cada
uno tiene una parte de la mision, la misma que consiste en escribir, guardar e imprimir
un documento en Wordpad vy llevarlo hasta el edificio central en el cual me encuentro
esperando por ustedes.

Emily: ;Pero que paso? si fallamos que pasara con Utopia?
Bit: Utopia es una ciudad virtual y una red de virus causo la perdida de informacion
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dejando el riesgo de desaparecer para siempre. este documento al descrifrado por
codigos utopicos completara la informacion perdida.

No olviden que para que esta tenga €xito tienen que enviar a su companero la
informacion necesaria que lo ayude a cumplir con su deber.
A cada uno les llegara un documento con las respectivas instrucciones v contaran con la
compania de un Byte quien sera su ayudante y guiara su camino hacia el edificio
central.
Si no hay mas preguntas no me queda sino desearles mucha suerte con su mision.
Y no se preocupen chicos yo estaré aqui si me necesitan.

Maylin: ;Esta bien Bit yo empezaré con mi mision!

ESCENA 145

Audio/ Dialogo: Maylin: ABRIENDO WORDPAD

Maylin se encuentra en la ciudad dispuesta a empezar con su mision. Se hace un plano
general del lugar donde se encuentra.

Audio/ Dialogo: Maylin: Muy bien Byte estoy muy nerviosa lo unico que espero es que
todo salga bien. [ Tu me ayudaras, verdad?

Byte: guru guru guru

Maylin: Sabes justo ayer lei sobre Wordpad en el libro de Teclitas y lo que recuerdo es
que esta aplicacion nos permite hacer escritos como cartas

y documentos, crear invitaciones, histortas y muchas cosas mas. Para poder crear una
carta utilizaremos este programa llamado WORDPAD que

es un procesador de palabras.

Para esta explicacion se hace la presentacion de diferentes iconos e imagenes de cartas.
documentos, etc

Este programa nos facilita la escritura de una carta o documento ya que podemos
cambiar el tamano y el tipo de la letra. Podemos centrar titulos, cambiar el color de la
letra, asi como su tamano o tipo. entre otras opclones.

¢ No te parece interesante Byte? Este programa nos ayudara con nuestra mision.

Byte: guru guru

ESCENA 146
Maylin: Ahora necesito saber como ingresar a Wordpad. [Ah!! Lo encontré ha sido muy
facil.

Doy un clic en inicio luego voy a todos los programas, dirijo el mouse hacia accesorios
y dentro de accesorios esta Wordpad.

ESCENA 147
ACTIVIDAD
Presentacion de la actividad dentro de pantallas interactivas.
AUDIO PARA LA ACTIVIDAD
Maylin: Ahora amiguito haz conmigo la siguiente actividad
Tienes que recordar los pasos para abrir el programa Wordpad y colocarlos en el orden
correcto.
Vamos amiguito tu puedes hacerlo!!!
Byte: Guru guru
Maylin: Todos los programas
Wordpad
Accesorios
Inicio
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Si estas seguro de la respuesta presiona ACEPTAR

Si no recuerdas los pasos, te aconsejo que revises otra vez el tema presionando el
boton VOLVER

Excelente tienes muy buena retentiva

ESCENA 148
Maylin hace la explicacion de las partes de la ventana de wordpad ella esta en la ciudad
y las pantallas para la explicacion formaran parte del cielo.
Audio/ Dialogo: Maylin: Me pregunto que seran todos estos iconos que estan en la
ventana de Wordpad. [Listo!! aqui esta lo que estaba buscando las partes de la ventana
de Wordpad.

Aqui tenemos la Barra de titulo.

Esta es la Barra de Menu.

Aqui la Barra de herramienta Estandar.

Barra de herramientas para dar formato.

Area de edicion.

Esta es una regla.

Este es el punto de insercion.

Y esta es la Barra de estado.
Nunca imagine todo lo que aprenderia con esta mision. En este programa se pueden
hacer cosas muy divertidas. | Ya quiero empezar e escribir!
ESCENA 149 &
Bit aparece dentro de una pantalla se hace un zoom in hacia la pantalla combinando -
tomas en donde esta Maylin.
Audio/ Didlogo:
Bit: Maylin, Maylin, puedes verme r
MaYlin: Si Bit
Bit: ;Como va todo Maylin? _
Maylin: Muy bien Bit, he aprendido mucho gracias a tus instrucciones y a la ayuda de
Byte.
Bit: Veo que estas bien y avanzas rapido no olvides que al finalizar tienes que enviarle
los datos a Emily quien es la que va a continuar con nuestra mision.
Maylin: Esta bien Bit no te preocupes estoy dando mi mejor estuerzo. gracias por todo.
Bit: Nos vemos Maylin.
Maylin: Chao.

ESCENA 150
Audio/ Dialogo:
Maylin: ESCRIBIENDO MI PRIMER TEXTO
Pantallas de explicacion sobre Wordpad. Segun lo que explica Maylin se ve dentro de la
ventana.
Audio/ Didlogo:
Maylin: en donde me quede ahh ya una vez abierto el programa encontraras una ventana
parecida a esta,
Ummm. Ahora voy a escribir la palabra Hola.
Presiono la tecla ENTER. ; Ahora que puedo escribir?
Byte: guru guru
Maylin: Buena idea, ahora escribiré Este es mi primer trabajo.
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ESCENA 151

ACTIVIDAD

(Primer plano) Ventana de WordPad que contiene el texto, Maylin pide al usuario que
escriba su nombre, seguido presione la tecla Enter y escriba a continuacion este es mi
primer trabajo, en la parte inferior apareceran dos botones: el de VOLVER y SEGUIR.
VOLVER: Retrocede a la explicacion de dicho ejercicio.

SEGUIR: Sale de la Actividad para dar paso a la siguiente escena.

Audio/ dialogo: Voz en oft de Maylin: Amiguito escribe tu nombre, da un Enter, y
finalmente escribe: “Este es mi primer trabajo™.

Muy bien amiguito lo haz hecho correctamente!

ESCENA 152
Maylin esta conversando con Byte sobre como darle formato al texto para esto Maylin
debe recordar como subrayar el texto y Byte la ayuda, lugar: estan en la ciudad y la
explicacion se ve proyectada en el cielo.

Audio/ dialogo:

Maylin: Quisiera darle formato a este texto. Pero qué tengo hacer primero??? Hace un
tiempo cuando mi hermano hacia sus deberes en la casa me ensefio como subrayar un
texto pero ya olvide como hacerlo.

Byte: Guru, guru, guru, guru, guru

Maylin: Tu crees que funcione Byte? Voy a intentarlo.

Veamos tu dices que una vez escrito el texto, dirijo el mouse al comienzo del texto
presionado el boton izquierdo sin soltarlo seialo todo el texto hasta el tinal, luego sueltg
el boton del mouse.

Si, si Byte si funciono que inteligente eres, gracias x ayudarme a recordar. Con esto ).5
podria cambiarle el color | tipo y tamafio a las letras. Primero le voy a cambiar el colpr
Repito los mismos pasos y voy hacia esta paleutd de colores y escojo el que mas n}e
guste ummmm a mi me gusta el rojo. Oye Byte si te gusta como quedo?
Byte: guru guru guru guru. ...

"’a’&'@

ESCENA 153

Maylin se siente muy triste porque extrana a sus amiguitos lo dice mirando al cielo y se
ve la misma toma pero ahora con bruno sentado, después se una navecita y la camara
hace el recorndo de la misma y pasa por donde esta Alexis esta caminando cerca de un
puesto de libros y le llama la atencion un libro turistico de UTOP1A lo abre y se ve una
tfoto de una tuente de la ciudad, se hace un zoom in de la imagen y se cambia la escena
de Emily sentada en la misma fuente. Se hace un alejamiento de donde esta Emily y un
acercamiento hacia donde esta Maylin.

Audio/ dialogo:

Maylin: No lo puedo creer ahora ya s¢ como abrir Wordpad. como seleccionar un texto
y hasta como darle color al mismo.

Maylin: Me encantania que mis amigos estuvieran conmigo. Me pregunto como y donde
estaran”?

Bruno: ahhhh (bostezo) Me siento cansado, esperar tanto me ha dado suefio, creo que
voy a dormir un poco hasta que llegue mi turno.

Alexis: jguauuu!!! [Esto es increible!!!

Emily: ahh (suspiro) Que ciudad tan grande va deseo volver a ver a mis amigos para
jugar todo el dia, los extrano mucho.
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ESCENA 154

DANDO FORMATO AL TEXTO
Maylin esta con Byte quien tue por algo de comer y al regreso le explica como
cambiarle el tipo de tuente a un texto. Ellos estan conversando en la ciudad.

Audio/ dialogo:

Maylin: Por fin llegaste Byte que trajiste? Bueno no importa cuando terminemos
comeremos lo que trajiste.

Mientras fuiste por comida estuve practicando y logre cambiar el tipo de letra, mira,
Primero Escribimos un documento en WordPad.

Segundo: Seleccionamos el texto que deseamos modificar

Tercero: Luego hacemos un chic en la lista de tuentes y seleccionamos un tipo de letra.
Por ejemplo: Comic Sans Ms.

Byte te diste cuenta lo tacil que es darle formato a un texto.

Byte: guru guru guru

Maylin: hablando a la camara: ya hemos aprendido algo nuevo, ahora te sientes listo no
tan solo cambiarle el color a un texto, sino también de tuente. Amiguito ten en cuenta
que fuente, formato y tipo de letra son lo mismo.

ESCENA 155
Maylin le explica como moditicar el tamano del texto. {“‘ tg
Audio/ dialogo: i \ * = : 5
Maylin: CAMBIANDO EL. TAMANO DE LA LETRA DE UN TEXTO Ny o T
Maylin: Ahora si dime lo que trajiste para comer. i il
Byte: guru guru e e
Maylin: Creo que la hamburguesa suena mejor que caparazones de insecto. ;’ii‘:
~RAS

Maylin; esta comiendo y le pregunta y de que es la hamburguesa
MMMMM!!!T ; Que rica hamburguesa de que es?

Byte: guru guru guru

Maylin: Eso me pasa por preguntar, tenia mejor sabor antes de saber que era.
Mejor cometela tu yo ya me llene. Ademas me tengo que poner a trabajar, falta

poco para terminar con mi mision, al parecer todo esta saliendo como esperaba.

Byte: guru guru guru

Maylin: Tienes razon mejor cambio el tamano de la letra.

Seleccionemos el texto que deseamos modificar de tamano 12. Luego hacemos un clic

en la lista de tamano y escojemos 20,

ESCENA 156 ACTIVIDAD

Presentacion de la actividad en pantallas interactivas. Esta presentacion la hace Maylin.
Audio/ dialogo:

Maylin: jAhora amiguito que tal si tu haces lo mismo!! Escribe un texto y colocale el
tamano que prefieras.

Maylin: jExcelente lo has hecho muy bien!

ESCENA 157

Maylin y Byte estan conversando sobre los diferentes atributos de un texto. Al final de
esto Maylin le agradece por todo y se despiden.

Audio/ dialogo:

Mayhin: Esto es increible Byte ahora ya sabemos cambiarle el color, tuente y tamano a
un texto.

Creo que he terminado con mi mision.

Solo falta enviarle mi informacion a Emily para que pueda continuar.

Toma Byte aqui esta todo lo que Emily va ha necesitar para su mision. Entrégaselo por
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favor y muchas, pero muchas gracias Byte, aprendi y me diverti muchisimo, ojala y
podamos ayudar a Utopia.

Adios Byte | Adios, mucha suerte

ESCENA 158

Aparece la animacion del nombre de ADMINISTRACION DE DATOS en una pantalla
acompanado de su icono.

Audio/ dialogo: Loc. en ott de Mastrix: Administracion de datos

ESCENA 159
Emily y Byte caminan por Utopia
Audio/ dialogo:
Emily: Byte. [Este mundo es increible! Queé edificios tan altos.
Byte: Guru, guru, guru.
Emily: (Byte donde estas?
Byte: (Regresa con una palm)
Emily: ;Donde te tuiste?
Byte: Guru, guru, guru.
(Le da la palm a Emily)
ESCENA 160
Emily se queda sola de pronto Byte aparece
Audio/ dialogo:
Emily: Ahhh! Trajiste un mensaje que me envia Bit, Vamos a ver que dice!
(Enciende la palm, aparece Bit vy le dice:
Bit: Hola Emily! Maylin ha cumplido exitosamente con su mision. Ella les enseno a
nuestros amiguitos Que es y como se escribe un texto en Wordpad. Ahora es tu turno.
Ahora tu debes ensenarle a nuestros amiguitos como Administramos los documentos
en Wordpad

ESCENA 161

Emily: Bit, pero yo no sé como se Administran los documentos en Wordpad.
Bit: No te preocupes Emily. . Aqui te dejo todas las instrucciones para Administrar
un documento en WordPad. Tu debes seguirlas muy bien para que los chicos
aprendan como hacerlo. Bueno Emily que comience tu mision Que te vaya bien!!!

ESCENA 162

Emily: Muy bien Bit. Estoy preparada para comenzar,

Emily: Golpea la pantalla y dice: Hola amigos ahora aprenderemos Como administrar
un documento en Wordpad.

ESCENA 163
Emily: Pero yo no se que es administrar datos. Tu sabes que es Byte?
Byte: Guru,guru,guru, guru, guru, guru, guru

ESCENA 164

Emily: Ah 0sea que administrar datos no es otra cosa que: a/macenar datos, si a mi
archivo una vez guardado le quiero agregar mas informacion solo lo vuelvo a abrir y
seguido lo vuelvo a grabar para que me aparezcan los ultimos cambios. Entonces ahora
que ya se lo que es administrar datos manos a la obra Byte

Byte: guru,guru, guru,guru
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ESCENA 165

Guardando nuestro trabajo

Emily: Muy bien, con la informacion que me envio Maylin ahora se como escribir un
texto en wordpad. Entonces Byte primero escribamos un documento en wordpad para
posteriormente guardarlo.

Byte: guru,guru,guru,guru

ESCENA 166

Emily: Si me parece muy bien Byte escribamosle una carta a Alexis para avisarle que el
es el siguiente en esta mision.

Entonces tenemos que realizar los siguientes pasos:

Primero tenemos que colocar un texto en la ventana WordPad. Byte redactemos la carta.

Hola Alexis:

le escribo para decirte que estés listo, tu eres el siguiente en esta mision. Lspero gue
estes bien. Cuidate mucho.

Saludos.

Auw. Enlv v Byte

ESCENA 167

Listo, ahora que ya tengo mi Documento lo puedo guardar
Hagamos clic en el menu Archivo.

Presionemos la opcion Guardar.

Luego elijamos la carpeta Mis Documentos.

Asignemos un nombre a nuestro trabajo.

En este caso le vamos a poner el nombre ~“Carta™.

Y por ultimo presionemos el boton Guardar.

ESCENA 168
Muy bien va tenemos nuestro archivo guardado, en la carpeta de “Mis Documentos™
Emily: Pero Byte /No crees que deberia haber una forma mas rapida para guardar un
archivo?

Byte: Guru, guru, guru

ESCENA 169
Emily: ;Como? ;Que si la hay? Dime como hacerlo.
Byte : Guru, guru, guru, guru, guru, guru, guru
Emily: jAh, entonces dejame practicarlo!
Tenemos nuestro texto en la ventana WordPad.
Luego hacemos clic en el icono del diskette que se encuentra en la barra de
herramientas.
Elegimos la carpeta Mis Documentos.
Ponemos un nombre al trabajo para luego guardarlo.
Y tinalmente presionamos el boton Guardar.

ESCENA 170
Emily: {Queé facil es guardar un documento en Wordpad! Ademas puedo elegir como
hacerlo.

Byte: Guru, guru, guru, guru

ESCENA 171
Emily: Osea que si presiono el icono de la hoja en blanco se cierra el documento que
tengo abierto y automaticamente se colocara un Nuevo Documento en blanco.
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Byte: Guru, guru
Emily: Estoy muy contenta Byte, estoy aprendiendo mucho. .

ESCENA 172

“Abriendo un Archivo”

Emily: Byte que bueno que la carta ya esta guardada ahora va se la podre enviar a
Bruno. Oh, sabes Byte olvide escribirle a Bruno que le avise a Alexis que €l va a
concluir esta mision, para que se prepare.

Y ahora que hago si ya cerre el documento?

Byte: Guru, guru, guru, guru

ESCENA 173
Emily: En serio? Que chevere que se pueda ingresar mas informacion a nuestro
documento’

Byte : Guru, guru, guru, guru, guru
Emily: De acuerdo, veamos como podemos abrir, revisar y modificar los archivos que
hemos guardado. Indicame lo que tengo que hacer

Byte : Guru. guru, guru, guru, guru

ESCENA 174
Emily: - Bien...En la ventana de WordPad
hacemos clic en el menu Archivo.
- Luego presiono la opcion Abrir... que mas tengo que hacer Byte?
Byte : Guru, guru, guru, guru, guru
Emily:- Ah ya... Ahora elegimos la carpeta Mis Documentos que es la carpeta
en la que guardamos nuestra carta.
- Seleccionamos nuestro documento que tiene el nombre de
Carta y luego presionamos el boton Abrir.

ESCENA 175

Ahora que esta abierto nuestro archivo le puedo agregar mas texto. ..

Ah, se me olvidaba decirte gque por favor le avises a Bruno que el concluira la miston.
Byte: Guru, guru, guru, guru, guru

Emily: No te preocupes no olvidare presionar el boton Guardar. .

Muy bien la carta ya esta terminada. Ahora presionare el boton guardar. que es el icono

q tiene torma de diskette verdad? '
Byte: Guru. Guru, guru, guru

ESCENA 176
Emily: Esta bien ahora cerrare el documento
Emily: (Byte por que es tan importante presionar el boton guardar después de adicionar
mas informacion?
Byte: Guru. Guru, guru

ESCENA 177

Emily: Entonces no olvidare guardar siempre los ultimos cambios que haga en mis

archivos. Byte ahora verifiquemos si nuestro archivo contiene la informacion que

hemos aumentado.

Abramos nuestro archivo “Carta” que se encuentra en la carpeta de: “Mis Documentos”.
Byte: Guru. Guru, guru, guru
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ESCENA 178

Emily: Si, ya me di cuenta Byte en el archivo se encuentra la informacion que hemos
agregado. Entonces podemos agregarle o quitarle informacion a cualquier archivo: tanto
textos como imagenes pero eso si no tenemos que olvidar presionar el boton de guardar
para que nos aparezcan los ultimos cambios

Ojo!  Amiguito ten mucho cuidado al momento de guardar porque al momento de abrir
tu archivo, solo podras ver los ultimos cambios realizados.

ESCENA 179
Emily: ;Byte tambien hay una torma mas rapida para abrir un archivo?
Byte: Guru. Guru, guru, guru
Emily: Entonces teniendo nuestra ventana de Wordpad
hacemos clic en el icono de la carpeta que se encuentra en la barra de
herramientas.
Elegimos la carpeta Mis Documentos.
Seleccionamos nuestro archivo “Carta”
Y por ultimo presionamos el boton Abrir.

ESCENA 180
Ahora, que te parece si en la siguiente actividad reconoces el boton, colocando en el
recuadro el numero correspondiente.
ACTIVIDAD.
Emily: Colocale al boton el nombre correspondiente.
iMuy bien!
i Tienes muy buena retentiva!
iEres muy inteligente!
;Correcto!
iExcelente!
;Sabia que lo lograrias!

JUEGO 7:

BOLI BLOQUES

En la mitad de la pantalla aparecera un bloque con ladrillos y varias figuras entre g
cuales visualizaras tambien iconos. y en la parte inferior un canon y una pcq@:)u
definicion que te indica a cual de los iconos del bloque deberas dispararle. &
REGLAS DEL JUEGO

Por cada 1cono correcto que dispares sera un acierto. de lo contrario sera un desaeierto.
deberas completar cuatro aciertos para pasar de nivel

( OM ENTARIO:

El objetivo del juego es que el usuario recuerde los pasos para admmmrdr un
documento en WordPad.

ESCENA 181

“Combinacion de funciones con teclas”

Alexis: adivina que descubri Byte.

Byte: guru guru

Alexis: Sabias que al mantener presionada la tecla "Ctrl” o "Shift" y al mismo tiempo
una de las teclas de desplazamiento suceden algunas acciones.

Byte: guru guru
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ESCENA 182

Alexis: Observemos lo que pasa al combinar las teclas control o shift con las teclas de
desplazamiento: Pg Up, Pg Down, Inicio, Fin y las teclas direccionales: Arriba, abajo,
izquierda y derecha.

ESCENA 183
e Primero: Combinemos la tecla Control con cada una de las teclas de
desplazamiento.
Amiguito al combinar la tecla control + la tecla nicio el cursor se desplazara al
inicio del documento y si la combinas con la tecla fin, el cursor se desplazara al tinal
del documento. Ahora si utilizamos la tecla control ~ page up el cursor se movera al
inicio de la primera linea de texto que podamos ver dentro de nuestra pantalla y si
combinamos control + la tecla page down el cursor se movera al final de la ultima
linea de texto que podamos ver dentro de nuestra pantalla.

ESCENA 184
» Segundo: Combinemos la tecla Shift con cada una de las teclas de
desplazamiento

Ahora amiguito s1 combinamos la tecla shift con la tecla inicio el cursor
seleccionara la linea de texto en la q se encuentre o también podra seleccionar las
palabras que se encuentren desde el micio de la linea hasta donde se encuentre
ubicado el cursor. Y lo mismo ocurrira st presionamos la tecla shift + fin. Ahora
prestonando la tecla shift + page up podemos seleccionar un bloque de texto desde
la ubicacion del cursor hasta unas lineas mas arribas y en viceversa ocurrira lo
mismo presionando shift + page down.

ESCENA 185
e  Tercero: Combinemos las teclas Control + Shift con cada una de las teclas de
desplazamiento

St presionamos las teclas control + shitt con la tecla inicio seleccionaremos el texto
desde la ubicacion del cursor hasta el inicio del documento y si lo hacemos con la
tecla fin seleccionaremos el texto desde la ubicacion del cursor hasta el final del
documento. Ahora si combinamos las teclas control + shift con la tecla page up
seleccionaremos el texto desde la ubicacion del cursor hasta la primera linea de
texto en nuestra pantalla y si lo hacemos con la tecla page down seleccionaremos

El texto desde la ubicacion del cursor hasta la ultima linea de texto dentro de T}SI ]
pantalla. N

ESCENA 186 4 T TRl
Alexis: guaaao Byte, combinar las teclas control y shift con las teclas -de -
desplazamiento, nos ayudan a desplazarnos rapidamente por nuestro documento'y a

seleccionar texto con tacilidad. S
Byte: guru guru CALS i
PLALC
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JUEGO 8:

COMBINETRIX

En este juego se visualizaran tanto a la izquierda como a la derecha de tu pantalla un sin
numero de teclas en movimiento y en el centro una ruleta con dos canones con los que
podras disparar para ambos lados donde y en la parte inferior un definicion de la
combinacion de teclas que deberas tformar al momento de dispararles.

REGLAS DEL JUEGO
Por cada combinacion correcta que realices sera un acierto, de lo contrario sera un
desacierto, deberas completar cuatro aciertos para pasar de nivel.

COMENTARIO:
Al aprobar el juego el usuario recordara las distintas combinaciones de teclas que se
pueden emplear en el momento de escribir un documento en WordPad.

ESCENA 187

“Cambiando los atributos de un texto”

Alexis: Byte tu crees que podemos cambiar algunos atributos en un texto.

Byte: guru guru

Alexis: esto quiere decir que ademas de aplicarle color, formato y tamano; podemos
colocarle negrilla, cursiva y subrayado, al igual lo podemos alinear, tanto a la 1zquierda,
a la derecha vy centrarlo

Byte: guru guru

ESCENA 188

“Cambiando el estilo de fuente”

Alexis: Cambiar el estilo de fuente es colocarle al texto va sea negrilla, cursiva o
subrayado. Byte como puedo cambiar el estilo de fuente de un texto

Byte: guru guru

Alexis: ah, lo puedo hacer a traves de las opciones negrita, cursiva y subrayado.

Byte: guru guru

ESCENA 189

Alexis: y donde las puedo encontrar Byte.

Byte: guru guru

Alexis: ah eso es en la barra de tormato de WordPad, ya las vi. Byte Que te parece si me
explicas para que sirve cada uno de ellas

Byte: guru guru

ESCENA 190

Audio/ dialogo: Alexis: La opcion negrita nos permite resaltar un texto haciendolo mas
oscuro. Por lo general se lo utiliza para resaltar temas importantes dentro de un texto.
Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Voz en oft de Alexis: Para colocarle negritas a un texto: Primero
seleccionamos el texto a modificar. Y tinalmente damos chic en el boton de negrita.
Byte: guru guru

ESCENA 191

Audio/ dialogo: Voz en oft de Alexis: La siguiente opcion nos permite cambiar el estilo
del texto a Cursiva es decir inclinandolo a la derecha. Por lo general se utiliza este tipo
de letra cuando queremos destacar algo que una persona ha dicho o mencionado en
algun momento.
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Byte: guru guru

ESCENA 192

Audio/ dialogo: Voz en oft de Alexis: Para colocarle cursiva a un texto primero
seleccionamos el texto a modificar. Y tinalmente damos clic en el boton de cursiva.
Byte: guru guru

ESCENA 193

Audio/ didlogo: Voz en oft de Alexis: La ultima opcion permite subrayar el texto que
hemos seleccionado, se lo utiliza para hacer un énfasis en textos y frases importantes.
Byte: guru guru

ESCENA 194

Audio/ dialogo: Voz en oft de Alexis: Para colocarle Subrayado a un texto: Primero
seleccionamos el texto a modificar, y finalmente damos clic en el boton de subrayado.
Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Alexis: que cheévere Byte que también se puedan combinar estas tres
opciones. que te parece si a tu texto le colocas los 3 estilos de tuentes: Negrita, cursiva
subrayado.

JUEGO 9:

TURBO LETRAS

En este juego se debera guiar a Alexis desde su nave a disparar y a seleccionar las letras
que conformaran la palabra que se indicara en la parte derecha de la pantalla, pero
dependiendo del estilo de fuente que se indicara en la esquina superior 1zquierda sea
esta negrita, cursiva o subrayado

REGLAS DEL JUEGO
Por cada disparo correcto a una de las teclas un acierto. de lo contrario sera un
desacierto, deberas completar veinte aciertos para pasar de mvel. L~

COMENTARIO:
El objetivo del juego es que el usuario diterencie visualmente los botones que se
emplean para cambiar el estilo de fuente de un texto.

ESCENA 195

“Cambiando el formato del parrafo”

Audio/ dialogo: Alexis: Byte podemos cambiar el formato de un parrafo
Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Alexis: v como lo podemos hacer.

Byte: guru guru

ESCENA 196
Audio/ dialogo: Alexis: no ha sido tan dificil Byte, vamos a ver si puedo
Audio/ dialogo: Voz en ot de Alexis: Para alinear un parrato a la 1zquierda.
Primero seleccionamos el texto a modificar.
Y finalmente damos clic en el boton de alinear a la 1zquierda.

ESCENA 197
Audio/ didlogo: Voz en oft de Alexis: Para centrar un parrato.
Primero seleccionamos el texto a modificar.
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Y finalmente damos clic en el boton centrar

ESCENA 198
Audio/ didlogo: Voz en oft de Alexis: Para alinear un parrafo a la derecha.

Primero seleccionamos el texto a modificar.

Y tinalmente damos clic en el boton de alinear a la derecha..
Byte: guru guru

ESCENA 199

Audio/ dialogo: Alexis: se me olvidaba que tambien podemos alinear lineas de texto,
palabras o frases, por ej: un titulo. En conclusion cambiar el formato de un parrafo, es
alinear el parrafo ya sea a la derecha, 1zquierda o centrado.

ESCENA 200

Byte: guru guru

Audio/ didalogo: Alexis: bueno ya termine mi parte de la mision Byte, ahora tengo que
enviar la informacion a Bruno. Toma Byte llévasela y dile que le deseo la mejor suerte
del mundo.

ESCENA 201

“Imprimiendo el documento”

Audio/ dialogo: Bruno: hola Byte te he estado esperando. como estan los chicos

Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Bruno: de verdad Byte, estamos casi por terminar la mision, que bien
y que nos falta por hacer Byte.

ESCENA 202

Byte: guru guru

Audio/ didlogo: Bruno: ah! solo nos falta imprimir el documento, bieeeeen.
Byte: guru guru

ESCENA 203

Audio/ didlogo: Voz en oft de Bruno: Bien, entonces empecemos. primero tenemos que
abrir el archivo que vamos a imprimir. :
Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Bruno: Una vez abierto nuestro archivo procedemos a imprimirlo.
Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Bruno: todavia no, jPor que Byte?

ESCENA 204

Byte: guru guru

Audio/ dialogo: Bruno: aaa es por eso, Byte. Antes de imprimir un trabajo siempre es
preterible darle una vista preliminar. No sabia eso.

Byte: guru guru

ESCENA 205
Audio/ dialogo: Bruno: aaah. .. es solo para asegurarnos de que todo esta bien, dentro
de nuestro documento. Entonces hagamos una vista preliminar. Primero.
e Abrimos el menu archivo.
e Seleccionamos la opcion vista preliminar
e Site das cuenta esta es la lista de porcentajes, si tienes mas de dos hojas tendras
que seleccionar menor porcentaje, para saber el numero exacto de cantidad de
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hojas a imprimirse.
» Y finalmente presionamos cerrar.

ESCENA 206
Voz en oft de Bruno: ahora para imprimir este archivo debemos realizar los siguientes
pasos:
e Abrimos el menu archivo.
» Seleccionamos la opcion imprimir,
* Y finalmente hacemos clic en el boton de imprimir.
Byte: guru guru

ESCENA 207

Voz en oft de Bruno: es verdad Byte, se me olvidaba que hay una forma mas rapida de
imprimir el documento.

Byte: guru guru

Voz en oft de Bruno: Asi es Byte, presionando el boton que contiene el icono de la
impresora que se encuentra en la barra de herramientas.

ESCENA 208

Byte: guru guru

Voz en off de Bruno: Mira Byte, aqui esta nuestro documento, quedo perfecto

Byte: guru guru

Voz en oft de Bruno: Asi es Byte, Utopia se va a salvar, eh eh eh.

Byte: guru guru guru guru

FINAL

Escena 209

Alexis, Maylin y Emily llegan al edificio central.
Audio/ Didlogo: Musica acorde a la escena.
Efectos: Pasos

Escena 210

Bruno llega al edificio en su nave, desciende de la misma.
Audio/ Didalogo: Musica acorde a la escena.

Maylin: Vamos Bruno, apresurate

Emily: Si, solo faltas tu!!

Efectos: Ninguno

Escena 211

Todos entran al ascensor y suben a la terraza del edificio donde Bit los espera
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

Alexis: Chicos démonos prisa, Bit nos espera

Escena 212

Los chicos en la terraza y Bit los ve desde la torre.
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

Bit: Bruno lanzame el dispositivo.

Escena 213

Se ve que Bruno le lanza el dispositivo a Bit
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.
Bruno: Atrapalo Bit

Escena 214
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Bit atrapa el dispositivo y levita hasta el cristal de la sabiduria tocandolo con un dedo.
Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena

Escena 215

La ciudad se ilumina. Bit y los nifios estan con los habitantes de utopia festejando el
logro

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

Alexis: Lo logramos.

Todos: eh!!! Viva!l

Emily: por un momento pense que no lo lograriamos.

Escena 216

Bit les entrega el diploma a los nifios y Alexis lo recibe.

Audio/ Dialogo: Musica acorde a la escena.

Bit: Todos confiabamos en que podrian salvar a utopia, el conocimiento ha sido salvado
es por esto que en nombre de utopia los bite les otorgan este diploma que destaca sus
logros alcanzados en esta mision.

Alexis: muchas gracias.

Emily: nos gusto mucho poder ayudarlos

Escena 217

Bit y los nifos se despiden de Utopia se ven en torma de siluetas que caminan hacia el
horizonte

Audio/ Didalogo: Musica acorde a la escena.

Bit: Creo que es todo debemos regresar.

Maylin: Bit y a donde iremos???

Bit: Que les parece s1 vamos en busca de mas aventuras.

Escena 218

LLos chicos saltan y la toma se desvanece dando paso a los créditos.

Audio/ Didlogo: Musica acorde a la escena. cinr
] \' ", B

Todos: suini! !
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PRESENTACION DE LOGOS DE LAS ENTIDADES VINCULADAS
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EVALUACION ACADEMICA

; UNIDADES] |
TODOS LOS USUARIOS i A} /'_ 7= K, 3 _/;,;:- o

TECLITAS INTERACTIVAS 4

L ELIGE UNA UNIDAD DEL DISCO EN
A EL BLOQUE DE ARRIBA, PARA
i REVISAR LOE DATOS OE LOB JUEGOS.

ELIGE UNA
UNIDAD

BIBLIOTECA

ELIBE UNA UNIDAD DEL DISCD £N
EL BLOQUE DE ARRIBA, PARA
REVISAR SUS TEMAS.

ELIGE UMNA

UNIDAD B

Pfz

T
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PANTALLAS ENLACES CON LOS JUEGOS

JUEGOS,

e

- N, N -
ELIGE UUNA UNIDAD PARA | L8
SR - - . ! 2

VER SUS JUEGOS o, 2] o

INTERFACES DE JUEGOS
FORMULA MOUSE
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ATRAPA LOS ICONOS

Reproductor
de

windows
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JUEGO AVENTURA TECLITAS
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JUEGO SALVA LAS TECLAS
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INTERFAZ CUANDO SE GANA UN JUEGO

INTERFAZ CUANDO SE DESEA SALIR DEL JUEGO

SDESENS VOLVES AL WAL PRINCLEALD

e
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PERSONAJES

b3,
Yy
J
Fs
X o
;o
i

BIT

C M ¥ K
_— 392 345 823 039
168 713 92 4.31
588 588 266 0
667 502 886 039

= 945 902 211 824
411 549 109 039
) 862 754 863 118
286 345 275 039
s 568 576 353 0
a8t 231 956 890 941
i 392 925 909 039
' e 917 933 549 118
A = 0 0 0 100
R G B
. 5 164 39
- 203 65 14

242 236 180
237 123 19
12 15 96
151 203 203

jy
- a6 41 132

180 150 195

Ty 1 1 3 86 |62
e 177 12 1
gy 245 19 12

35 14 124

b i
= o 0 o

P
i C
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T

MASTRIX

C M Y K
18,04 82.75 80,78 5,1
a7 78,04 79.22 0.39
B 94,51 94,12 27.45
b 39,22 80,39 60 41,96
| BEETET 74,51 51,37 25,49
5.1 49,45 60,78 0,78
4,31 35,29 45.88 0,39
20 60 78,43 6.67
B 0 0 100
B s 68,63 19,61 7.45
32,55 2,75 6,27 0
j 0 0 0 0
R G B
197 41 28
243 56 34
Bl 0 0
B . 25 35
B 26 43 57
240 136 77
244 162 13 @ST’
190 87 38 y s
B 0 0 &
B 48 114 Rl
L S
173 220 226
8,
255 255 255
CAL
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STORY BOARD

ESCERA L
Sobre un tondo se encuentra escrito [eclitas Interacti-
vas 4 Presenta, el lexto se desyanece.

Audio/Didlozo: Masica acorde a la escena.

ESCENA 2

De pronto se ve la escuela, se le hace un soom v la
escuela desaparece quedando el logo de la 1-SPO . en
primer plano.

Audio’ Didlogo: Muasica acorde a la escena.

FSCENA 3:

Aparcee en la escena el interior de un wael. al tinal del
mismao s¢ encuentra ¢l logo de EDCOM se hace grande
v ose desvaneee.

Audio’ Didlozo: Musica acorde a la escena.

ESCENA
Lucgo se ve el laboratorio del hiperespacio. la camara
hace un panco v sale ¢l logo de MIDLL

Audior Dialogo: Musica acorde a la eseena.

TECUITAS INTERACT was

PRESTINMTA 2

eDCOm:Sis. i@

& oY f,.(::l“_
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I'SCENA S Vs s
Zoom in a edilicios de Utopia. quedan en primer plano “5;“ N e
los fogos de DICAMCOR + LDUEXPA se van los ( %? 23 i
logos, e N
I\' / d ——"
Audio Didloeo: Masica acorde a la escena. N =
-\
e .‘r r- /v
FSCILNA 6 - \ e ;
Intra o escena el Togo de THCLTIAS INTERACTI- f SR
VAS 4, vuela Bit sobre el logoy se va, RS TN
= I | S :\ N -
b
Audio” Didlogo: Muasica acorde a la escena.
S
\,
Vo~ " - e
1= !
PR g i
% S i
w“ :f z
PESCINA T TN L
Se visualiza en la pantalla, la explicacion de Ingreso de ~¥ T ) |
Usuario. Luepo se da paso a la opcidn de crear "nuevo e
usuario”. en la cual el nifo escribird su nombre v contra-
sena. “ =
2 .
Audio Didlogo: Musica acorde a la escena. ,_g?‘ : f= |
' PR eyt Ala B
Rl e~ L
— T
! .
1 o,
LSCENA B: ] = e S o et
uego de crear nuestro Usuario aparecen las Umdades,
representadas por tres Bit con sus respectivos nime- a
s g ; I
ros. ba voz en oft de Mastrix, diri el nombre de cada J?i’ -
Unidad Fog
- 't,
UNIDAD |- Windows.
LINIDAD 2: Funcionamiento del welado. -
UNEDAD 3: Wordpad. ' -
Anexo 5 — Pigina 2 ESPOL
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FSCERA 13
Pantalla en blanco BT, ¢l nombre de la unidad « Tos temas
encerrados en recuadros, ¢l primer boton permanceeri

Hluminado: s \
Presentacion. - 7 .
1 Punel de control, —

1 protector de pantalla. o«

Configuracion del Mousc.
Accesorios. T
Reproductor de Windows Media,

Audio” Didlogo: Masica acorde a la eseenar,

ESCENA 2:
Al dar clic en ¢l boton PRESENTACION, e abre la pucnia ;
de un garaje, se realiza un seeuimiento de izquierda a dere-
cha dentra del taller. se observa una mascara de soldar
frente a ¢l se refleja un color dorado intenso en ¢l visor de la
mascard.

Audior didlogo: Sonidos metalicos, muasica acorde a la

cseena, electo de soldador cléetnico

ISCENAS
Se levanta un pedazo de metal dorado. esta quedando i
bien su trabajo. es it.

Audio’ dialogo: Sonido metahicos, musica acorde a la
escena.

I'SCINA 4 Bl
Zoom in. de toma panorimica de una escuela. de dia. 3
Audio dialogo: masica de acuerdo a la escena pero un
poco lenta o bajo volumen.

EDCOM Anexo 5 — Pagina 3 ESPOL
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ESCENA S

Pasillos de Ta escuela sin nadie, continuamos con ¢l
zoom in, hasta gue de repente. . Suena cl timbre v la
pantalla ticmbla con ¢l

Audio’ diddogo: musica de acuerdo a la eseena pero un
poco lenta o bajo volumen, sonido timbre, v ruido de
ninos.

ESCENA 6

La cimara realiza un scguimicnto a fos cuatro nifos
(Alexis. Emily, Mavlin v Bruno) quicnes salen del
aula para luego dirigirse por o corredor, al laboratorio
de computacion. No se revelan las caras aun, se ven
los pics. saliendo del avla, las manos mevicndose, ol
grupo de pertil caminando, v caminando de espaldas.
Audio’ didlogo: Rutdos de ninos.

LESCENA T

Se ve a biten el taller levantindose de la mesa v listo
para ir por los nmifos.

Audio/ didlogo: masica de acuerdo a la escena

ESCENA S

Se revelan las caras » el grupo va en la entrada del
laboratorio con una toma abierta.

Audio/ didlogo: Sonido de bienvenida v sorpresa.
Todos: jBienvenido!

Alexis: Hola mi nombre es Alexis. estos son mis tres
mejores amigos:Emilv. Mavlin v Bruno.

Emily: jHola!

May lin: jBienvenido!

Bruno: ; Te estabamos esperando!

—
s )
. -
. -
’ ——y A
| =
| RN \
\
i,
\
3 ;
7. y f -
P ] ;
..’ o ) ~
¥ J
- r—’ "

EDCOM
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FSCENAG

loma de Alexis que mvita al usuario a pasar con 10dos
ellos.

Audio’ didlogo: Alexis: Bienvenido al nueve mundo
de la computacion. ;Sicuenos!

FSCENATD

Alexis grita contento: jLstamos listos!, pero esta
escena se la aprecia en pantalla dividida, junto con la
imagen de rostro de bity grita: jstamos listos!
I“inalmente estas escenas se abren dando paso a la

siguiente.
Audior dialogo: Alexis: (stamos listos!
Bit: jbistamos listos!

ISCENATI

Se desvanece la escena anterior v aparece el Jogo de
“teclitas interactivas 47, con un tondo llamativo,
Audio/ didlogo: Loc. en oft: Voz espacial TECLITAS
INTERACTIVAS 4.

FSCHENA L2

Aparcce la animacion del nombre de WINDOWS en
una pantatla acompanado de su icono.

Audior didlogo: Loe, en ofl de Mastrix: Windows

EDCOM Anexo 5 - Pdgina 5 ESPOL
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ESCENA T3

Bit junto a la pucrta del laboratorio da ta bicnyvenida.
Audior Diglogo: BIT: Hola amiguito, bienvenido a la
primera unidad. Abora aprenderas acerea del sistema
operativo Windows. En esta unidad contaremos con fa
compania de Bruno quicn aprenderi junto a 1.

FSCIENA Y

{Primer plano) La puena del laboratorio. de donde se
asoma Brune que lega con un gran atraso a la clase.

seeuido pide permiso a la prolesora para poder ingre-
Sar.

Audio/ Didlogo: Bruno: Pe... Permiso seforita.

ESCENALS

(Primer plano) Bruno junto a la puerta v de frente esta
la Mastriy dirigi¢ndose a Bruno quicn Hega tarde.
Audior Dialogo:

Mastrix: Hola, Bruno otra ves atrasado

RBruno: Lo siento senorita

Mastrin: Esta bien Bruno toma asiento por favor.

FSCENA 16

La Mastrin presenta a Bit (primer plano) ¢l robot
avudante quien fuc internamente recargado.

Audio Dialopo:

Mastrix: Ahora contaremos con fa yvuda de Bit quien
ha sido imternamente recargado.

Bit: Asies!

Ahora estoy mas recargado gue nunea

EDCOM Anexo 5 — Pagina 6
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LESCENA 1T

(Primer plano) Bruno enciende su monitor su rostro
denota incomprension, la maestra se acerca v trata de
solucionar la duda de Bruno.

Audio’ Didlogo: Bruno: Mmm... Windows?

Bit: Quc ocurre bruno?

Bruno: bit. no. .. no recuerdo. . gue es Windows

ESCENA IR

(Plano americano) Bit se coloca junto Bruno ¢ invita a
los demds nifos a recordar o clase de este grandioso
sistema operativo.

Audio’ Didlozo: Bt Dsta bien Bruno veamos que es
Windows y asi todos recordaremos lo importante que es.

FSCENA LY

( Primer plano) E1 pizarron que contiene ¢l icono de
Windows XP, junto con bit, a continuacion se aprecia-
ra imagenes de un drive, eelado sy Mouse. v final-
mente iconos de programas. Esto en ¢l orden v en
conjunto con fa explicacion.

Audio’ Didlogo: Voz en off de bit: Windows ¢s un
sistema operativo eratico que administra y controla,
tanto a los dispositivos de la computadora, como a los
programas que en ella se encuentran nstalados.

ESCENA 20

(Primer plano) Bit preguntando a sus alumnos que le
explique como este Sistema Operativo almacena los
trabajos.

Audio’ Didlogo: Bit -Alewien me pucde deeir como
este Sistema Operativo almacena los trabajos?

EDCOM Anexo 5 - Pagina 7 ESPOL
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ESCENA 21

(Plano detalle) Al rostro de Adexis quien contesta final-
mente Bit lo telicitard.

Audio’ Dialogo: Alexis: almacena los trabajos por
medio de la representacion de carpetas.

Bit: Muy bicn Alexis!

ESCENA 22

(Primer plano) Bit junto al pizarréon gque conticne la
ventana de Wordpad. invitaa sus alumnos a observar of
siguiente cjemplo.

Audio/ Didlogo: Bit: Que les parece chicos si observa-
mos ¢l siguiente cjemplo.

FSCI-NA 23

Al finalizar 1o explhicacion csta eseena se desvanceeeri.
Audio/ Dialogo:

Vor en off de Bit Cada programa se ejecuta en un
espacia en la pantalla Hamado vemtana, v todo progra-
ma esta representado por un icono. Todos los progra-
mas contienen botones que e ayudaran facilmente o
controlar la ventana en la que trabajas:

Boton restanrar.

Boton cerrar.

Botones de desplazamiento.

Ademas del titulo de la ventana, ¢l icono representati-
vo del programa v una barra de desplazamiento,

ESCENA 24

Aparcee la animacion del nombre de PANEL DE CON-
TROL en una pantalla acompanado de su icono.
Audio” dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Panel de
control,

SN

2.3

)

o

a5z
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[ISCIENA 25

(Plano ceneraly Bit dirigiéndose a los ninos.

Audio” Didlozo: Bit: Bien chicos el tema a tratar es “1|
panel de control™

FSCENA 26

{Primer plano) Bruno indicando una duda. todos sus
companeros se rien v linalmente Alexis le resuelve su
nguictud.

Audio’ Didlogo: Bruno: Panal de control?

Alevis: Panal no Brunol, panel de control.

EISCENA 27

(Primer planoy Bit muyv alegre invita a los nitos a
observar ¢ siguiente video.

Audio’ Dialozo: Bit: Minos ahora vamaos a poner aten-
cion al video del “Panel de control™

Andior Digdlogo: Sonidos acordes a la escena.

I.SCINA2S

(Primer plano) S¢ observa al puntero del mouse indican-
do los pasos a seguir para abrir el panel de control.
Audio/ Didlogo: Voz en oft de Mastrix: 2l panel de
control de Windows XP permite personalizar la conligu-
racion de la computadora. Podemos encontrarlo en el
ment inicio v con un clic lo abrirds.

I'n ¢l panel de control puedes cambiar la apariencia de
Windows X v la forma en que acta, ademas de quitar
o agregcar programas o dispositivos de hardware, confi-
curar conexiones de red v cuemas de usuario, ele.

EDCOM Anexo 5 — Pagina 9
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IESCIENA 29

(Primer plane) Man in deduce una importamie conclu-
sion acerca del video,

Audio’” Didalogo: Mavling Ah, entonees con el panel de
control le damos un togue de personalidad a la compu-
tadora.

ISCENA 30

(Primer plana) l.a maestra contenta de la conclusidn
tormulada por Maylin, hace un gesto de alirmacion.
Audior Didalogo: Mastriv: Asies. .

ESCENA 31

Plano general de los nios. en la cual se enfocan a
Bruno v luczo a Emily guienes dialogan, lo aprendido,
al término de Ta explicacion esta eseena se desvaneeera
dando paso a la siguiente.

Audio’ Dialogo: Bruno: O sea que podemos cambiar
los colores v las imagenes. ..

Emily s Incluso los sonidos. Todo esto para mejorar ¢l
aspecto de la Pantalla de Windows,

LSCIENA 32

Aparece la animacion del nombre de FONDO DI
FSCRITORIO en una pantalla acompaniado de su icono.
Audior didlogo: Loc. en ol de Mastrix: Fondo de escri-
Loro.

EDCOM Anexo 5 — Pagina 10
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FSCENASS

(Primer plano) Bit junto a Brono Emily frente al com-
putador ¢n ¢l cual se observara que la imagen de la
pantalla cambiara de acuerdo a la explicacion.

Audio’ Didlogo: bit: En este tema aprenderas a colocar
una trama ot fotogratia favorita, o también puedes
usar la seleceion de fondos que posee Windows XP.

FSCENA G

(Primer planoy Ammacion Jde Jos pavos de como cambiar ¢l Tondo de
NUEsEO eseritono,

Audio Didlozo: Vor en olb de Mastrin: Abre ¢l panel de control bay
chie en apartencias v temas.en ehya una tare hay che en Cambuar el
tondo del esertonioen b ehar Bseriono realiza une o vanos de Jos
stguientes pusescEn b hista colores selecciona un colorFn T lisia
Fondo hay ¢lic en una imagen de fondo. Ahora tendris dos opaiones a
seeuir:bon 1a st posicion haz clic en 1a posicion gue desees va sea
centradan b xpandida o cn mosaico. Para detinee el mado en el gue im
I imagen 81 deseas colocar una fotogratia. dibujo o dmagen tuy a.
Has clic en Examinar parn gue la puedis buscar en otras campetas o
umdades Foola st Posicion ay che en Centradae expandidy o
mosateo SR gue gieres o an esertoro de un salo color: | ol lista
de fondo pon ninguno, v linalmente selecciona un color e la lista
Colorluego har chic en aplicar y aveptarg, Que tl?).

LESCENA 35

Aparcee la animacion del nombre de EL PROTEC-
FOR DE PANTALLA en una pantalla acompanado de
SUICOno.

Audio’ didlogo: Toc. en oft de Masirin: Bl Protector de
Pantalla.

ESCENA 36

Alexis despistado se sorprende al ver su monitor, Bit s¢
acerca su puesto ¥ lo sorprende. Y luego se hace un acer-
camicnto al monitor de Alexis.

Audio/ Didlogo: Bit: Alexis ¢ Estas prestando atencion?
Alexis: ch, <1, Bit pe, pero no s¢ que le pasa a mi com-
putadora

Bit: Ah..! Entonces no estabas prestando atencion,
Mira lo que pasa ¢s que se te activo ¢l protector de
pantalla,

»ms

o ;:’TEL:A

CAMPUS
PFRAS

EDCOM Anexo 5 - Pagina 11 ESPOL



Manual de Diserio Teclitas Interactivas 4

ESCENA 37

Bit junto a un monitor que muestra una pantalla con ¢l
protector activado. Una mano mueve el Mouse v lo
desuctiva.

Audio’ Dialogo: voz ¢n oft de Ja Bit EI protector de
pantalla s¢ enciende luceo de un tiempo determmado
en que la computadora no esta en uso, v se desactiva
una vez que se realiza una funciaon como mover cf
Mouse, o presionar alguna tecla..

__\ =
ESCENA 38 :
(Primer plano) Alexis dirigiéndose al usuario, seguido i |
Bit quien se encuenira cerca inyvila a nuesiro amiguio SuE s |
o . . , S
a observar el siguiente video. / e
Audio/ Didlogo: Alexis: Quieres probar el protector de N S
pantalla? e § a 1E @
: g 3 i ; VTN T e { o X
Bit: Enlonces observa junto a nosotros el siguiente LD N
Py e X S R i =
video. ! N o~ T
} 4 L.\
I SCINASY
(Primer plana) Txpl wacton de los patsos para personalizar nuestro =
propio protector de pantalla.

Audio- Dialogo: Voz de Bit:
Taz clic en inicio v despues en pancel de control.
Iaz che en apariencia v temas.bn apariencia y temas haz che en (
clewir un protector de pantalla Haz chic en vista previa para peder . —‘_)
ver ¢l protector de pantalla durante unos segundos recuerda si : s

mueves el Mouse o presionas una tecla se desactivara. A continua-
cion haz clic en configuracion, para personahizar ¢l tuncionamicn-
o del protector. Aqui puedes maodificar ¢l tiempo en ¢l que se
active el protector. L.uevo haz clic en aceptar -

- o)

FSCENA 40 ko ) 2 J

Aparece la animacion del nombre de CONFIGURA- \ ' .”‘U -y | .[‘

CION DL MOUSE ¢n una pantalla acompaado de - T Y v T -

SUicono. I S5 U & M=

Audio’ dialogo: Yoz en oft de Mastrix: configuracion :LX‘ ao f_f Vet LT !
- : | RS A -

del mouse it o /
M Rl
= \ ro
- w
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FSCENA 4

(Primer plano) Bruno se levania de su asiento v sobre
su cabecita aparece un sieno de interrogacion v formu-
L una pregunta.

Audio/ Didlogo: Bruno: (Bl panel de control tiene

otras funciones?

ESCENA 42

i Primer plano) Bit imvitandolo a conocer las funciones
que nos olrece el panel de control, como lo es “Confi-
curar ¢l Mouse™ a lado derecho de la pantalla aparece
un Mouse encerrado en un circuio que da vuehas,
Audio” Didlogo: Bit: Si Bruno. ahora veremos como
contigurar el Mouse.

FSCENA 43
Se desvanece la escena donde esta Bitl el Mouse continta en
pantalia (transicion del Mouse hacia baizquierda de la panta-
lla). b la pantalla se encuentra una ventanita donde aparece
Bit v posteriormente aparece olra gue servird para que a
aparesca la animacion de Tas ventanas a explicar)
Audio’ Dialogo: voz en off de Bit: En la contiguracion del
Mouse pademos realizar acciones como.

= Cambiar la v elocidad con la gue se desplaza el puntero en
la pamalla.

= Intercambiar Ia funcion de los hotones para adaptarlo a
personas surdas,

= Reemplazar la tlecha, ¢l refo) de aren. v otros punteros
estindar por simbolos

ESCENA 44

(Primer plano) Alexis frente a su computador, luego se
dirige al usuario invitandolo a gjustar Ta velocidad de
su Mouse.

Audio’ Dialogo: Alexis: Que tal si aprendemos como
ajustar la velocidad del Mouse?

;10 nos avudards desde tu maguina!
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FSCENAJS

en la panmtalla una ventana donde <¢ encucntra Alexis guien expli-
cara los pasos para configurar ¢l Mouse

Audio Dialoee Voz en oft de Alexis: Abre ¢l panel de contro!
luego haz ¢lic en Aparienciay temas.

= En Ver hae clic en punieros del Mouse.

= Fn la ficha Opciones del puntero. en Movimiento: Arrastra ©
contral deslizante hacia la izguicrda para darle lentitud al puntero.
o la derecha para avmentarle velocidad

Si ehiges mavor velocidad debes ver que este activada la castlla de
verificacton Habilnar precision del punero asi podras controlar
mejor ¢f puntero cuando lo desplaces en recorndos cortos

» Ahora da clic en aceptar,

I'SCENA A6

Aparcee la animacion del nombre de ACCESORIOS en
una pantalla acompanado de su cono.

(Primer plano) Bruno jugando en su computador, segui-
do se leva un gran susto porque la macesira lo sorprende.
Audior Didlogo: Loc. en oft de Mastrix: Accesorios
Mastrix: Aja, Bruno s por ¢s0 que no prestas atencion,
C'omo lograste entrar a los juegos?

Bruno: Eh... mi hermano me ensenio.

ESCENA 47

(Primer plano) Mastrix junto a Bruno, pidiendole que le
cnscnie a nuestro amiguito a ubicar la seecion de los
USIGES

Audio’ Dialogo: Mastrix: Que bueno entonces que tal si
le explicas a nuestro amiguito., Como abrir los juegos?

ESCENA 4R

(Primer plano) La camara se dirige a la pantalla donde aparece la
eaplacion de los pasos para entrar a los juesos.

Audio Dialogo: Voz en oft de Bruno: Bueno. En el mend inico
damos clic en Todos los programas 3 aht encontraremas los juegos
Ademas de 1os juczos mas arriba encontramos accesorios ahi entrete-
nimiento v dentro de el estan ¢} conuol de volumen que mancja
iodos 1os sonidos de los dispositivos de la computadora, v la grabado-
ra de sonidos con Ia gue <i Lienes un micrétono pucdes grabar hasta
w propia voz. Recuerda que necesitas tener un microfono en la
computadora. Y por ultimo esta el reproductor de Windows media
con ¢l cual puedes cscuchar tn musica favorita
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ESCENA 49

(Primer plano) Lo Masinx I coge la cabeza a Brune on
muestra de felicitacion.,

Audio/ Didlogo: Mastrix: Muy bien Bruno, te has desta-
cado en tu explicacion.

FSCENA S0

i profesora junto a Bruno dando a conocer otra herra-
mienta muy importante fa cual se encuentra tambicn en la
ventana de accesorios, seguido con el dialogo se observa-
ran los pasos hasta visualizar L herramicnta,

Audio’ Dialogo: Mastrix: Sabian que en la ventana de
accesorios tambicn podemos encontrar una herramienta
coma lo es la calculadora que nos puede axvudar,

ESCENA 51

{Plano general) La macstra se dirige a sus alumnos v final-
mente todos gritan alegres todos levantan, al finalizar esia
escena se desvanece.

Audio’ Didlogo: Mastrix: Bueno ninos ha sido tode por
hoy.

Todos los nifos: EEEhhh!

Mastrix:- Nos vemos Ja proxima clase,

LESCIINA 52

Aparece la amimacion del nombre de REPRODUCTOR
DE WINDOWS MEDIA en una pantalla acompanado de
suicono.

Bit dando la clase se dirige a los alumnos diciéndoles el
siguiente tema.

Audio/ Dialogo: Loc. en oll de Mastria: Reproductor de
Windows Media

3it: Muy bien nifos! Ahora vamos a aprender como utili-
sar el reproductor de Windows, a continuacién nuestras
dos amiguoitas 'mily v Manvbin nos ayvudaran con Ya expli-
cacion.
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FESCENAS3 v //

Bit pregunta a Emilyv v Mavhin i estan hstas, v ellas !
responden muy animadas
S B ¥
Audio’ Didlogo: Bit: Estan listas? ¢
4

Mavlin: si Bit! I
Fmily o Fstamos listas! 5
i

i

¥

\

ESCENA 34

Bit pide a los nifos que se pongan las gafas de realidad
virtual.

Audio/ Didlogo: Bit: Para esta explicacion vamos a) hipe-
respacio, Ponganse las gatas!..

IESCENA 55

Bruno se pone las galas, se hace un #0om in de hasta que
solo se vea su rostro vy al hacer luego un zoom out el
fondo ha cambiado y ahora esta en el hiperespacio, luego
a Maylin en una pantalla.

FSCENA 56

En el hiperespacio se ve a Maxlin. luego ella queda a la
izquicrda. En la derecha se ira ilustrando toda la explicacion
del Reproductor de Windows Media.

Audio’ Dialogo: En Windows podenios reproducir muchos
ripos de archivos de andio video gracias al Reproductor de
Windows Media. También podemos reproducie CD's s
DVD’s.

Podemos escuchar emisoras de radio de Interner, reproducir
clips de peliculas o ver un video musical desde Internet.
Fambién puedes usar ¢l reproductor de Windows Media para

crear tus propios CD's de musica.
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ESCENA 57

Aparcce emily en el hiperespacio v se dirige al usuario,
Audio Didlogo: Ahora te dird como abrimos ef reproduc-
tor de Windows Media.

[ISCENA 38

I'mily pasa a la derecha de la pantalla v aparece a la
izquierda una tlustracion animada de la explicacion. Apa-
rece en boton inicio en la ubicacion correspondiente.
lambién aparece un cursor que simula la seleceion del
botan inicio, Se abrird el menu, otra ver se simula selec-
cion v se desplaza ¢l mena donde aparecera visible Lntre-
tenimiento. » finalmente Reproductor de Windows media
Audio/ Didlozo: Emily: Fnoel ment Inicio, seleccionamos
lodos los programas. Nos vamos a Accesorios, Fntreteni-
miento. linalmente hacemos clic en reproductor de Win-
dows Media.

ESCENA 3Y

Maylin entra a escena opinando sobre ¢l reproductor de
Windows media v Emily explica mas acerca del tema.
Audio” Didlogo: Mayvlin: Entonces podemos utilizar ¢l
reproductor de Windows Media para escuchar nucstra
musica favorna.

Emilyv: Sioeincluso podemos omitic automaticamente Ia
reproduccion de pistas que no nos gusten.

ESCENA 60

I'ntra un video para una mejor deseripeion del prozrama.
el video se debe mostrar de manera especifica a modo
de primerisimo plano todo lo que se esta indicando en la
voz en olll

Audios Didlogo: Al insertar un CD de audio en la unidad
de CD-ROM. Windows XP abrird el Reproductor de
Medios de Windows v la reproduccion comienza de
manera automdtica. Il Reproductor de Windows Media
se abre en la funcion Reproduccion en curso, que muestra
el nombre del interprete. el tiwlo de la pista que se esia
reproduciendo v una animacion.
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SCEN AT
Fmily aparece on o poguea sentam s detrais de el el Reproducion de Wandss Medin

Rablar v seva saliendo de Lt cveena par dar aercamicnte a 1 ventana

w Maha
tlustracion. ba la que s¢ amima ks Potomes o clomontos nombeados

Falower Fonly Fos botones del Repradidton de madios de Windonws v sinimeson
muy simiares a los de un cguipe do somda comun v comrenie
fenermes

= reproducin. Qe Limhidn os peiosa

* IRereiwer
Ir ab triack

€ Laro gque cotm togdho prog A e wn e Je amsones . una barra de tanca,

ESCENA 62

Toma gencral en picada de la sala, Emily v Mayvlin estan
abrasadas contentas.

Audio’ Didlogo: Fspero que havas aprendido con noso-
tras lo divertido v Ficil que es ¢l Reproductor de Windows
Media.
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ESCENA 63 ( Intro animado )

En el patio los ninos caminan tristes porgue las clases han
terminado.

Audio’ didlogo: Bruno: Bosteso

- Manlyn: Que pena que se hayan terminado las clases. ...
- Alexis: Siti... v nos estabamos divirtiendo v aprendien-
do mucho.

ESCENA 64

Bit aparece v les pide que lo sigan.

Audio” didlogo: Bit Hola amiguitos... Sicanme, les tengo
UNA SOIPresa. ..

ESCENA 65

I el laboratorio Bit pide a los ninos que se pongan las
valas de realidad virtual para ir al hiperespacio los mifos se
las ponen.

Audio/ dialogo:  Bit: Bueno ninos ahora deben ponerse
lagatas... ;Listos?.... ;VAMONOS!

ESCENA 66

Los ninos llegan al hiperespacio v ven sorprendidos.
luego solo se oye decir a bit que van a otro Jugar v una
aran nave aparece bajo sus pies s se van.

Audio’ dialogo: Bit: Ahora los llevaré a un lugar diferen-
te... Vengan... Esperen un momento. ..

- Nifos: Oooooh
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FSCENA 67

I.a nave llega hasta un gran pasillo que termina en una
cupula a lo lejos v los ninos se bajan.

Audio’ didlogo: Musica de acuerdo a la escena

I'SCENA G
Se hace un recorrido entrando por el pasillo.
Audior dialogo: Flecto de movimiento rapido. aleo

como que el viento soplando.

FSCENA 69
I 05 nifios entran a un laboratorio donde bit y la mastrix

los esperan.
Audior didlogo: Bit: Desde aqui le explicaremos ¢l uso
del computador a nuestro amiguito.

- Mastrix: Y ro los guiaré en esta aventura. .. lambién
tendrdn la ayuda de unos nuevos amigos .

I'SCENAT0

LInos personajes nuevos con forma de monitor entran a
escena v bit los presenta luego la mastrix le pide a
Limily que de la explicacién.

Audio” didlogo: Bit: Claro Mastrix!..
¢llos habitan este lugar v nos avudaran.
Maonitores: Somido rebot. Ejemplo: Como un R2()2
Mastin: Que tal si empiesas o FEmily?!

=i OK!

Aqui estin...
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IFSCENA 71

Aparece fa animacion del nombre de FUNCIONES DI
TECEADCY en una pantalla acompanado de su icono.
[-mily sentada trente a una gran pantalla le dice al usuario
el tema que se va a tratar.

Ambiente: Laboratorio de Computacion en ¢l hiperespa-
Cin,

Audio’ didlogo: Loc en oft de Mastinix: Funciones del
teclado

Vaz en ol de Emilyv: Te voy a ensenar las funciones basi-
cas del teclado.

FSCENA T2

S¢ abre una ventana en b cual apareee un teelado v un cpu
con un monitor, del teclado sale un briflo que representa la
informacion que Emily describe v este va hacia ¢l compu-
tador, luego desaparecen v aparecen las ventanas con dile-
FCNLes programas.

Audio/ didlogo: Emilyv: Sabias amiguito gque la funcion
basica del teclado es la de enviar datos v ordenes al com-
putador que nosotros ingresamos (electo de chispa cléetri-
ca). Sin embargo, el funcionamicento del teclado de una
computadora depende mucho del programa que estemos
utilizando.

ESCEENA TS

(plano medio) Emily sizue explicando s para esto apare-
cen dos robots monitor v uno se adelanta poniéndose
trente al usuario.

Audio’ dialogo: F'milv: Que te parece si vemos unos
ejemplos.

ESCENA 74

(primer plano) La pantalla del monitor muestra una
ventana con una parte de un juego de an monitor,
Audio’ didlogo: Sonida de robot, de TV con interferen-

cra v de un juero.

EDCOM
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ESCENATS

Emihy explica lo que pasa en la pantalla que contience el
Juego mientras unas manos hacen lo que clla dice.

[.as manos descansan sobre ¢l teclado correctamente,
cuyos pulgares estan listos para presionar la Barra Lspa-
ciadora, seguido prosigue con la explicacion.

Audio’ dialogo: Emilv: Un cjemplo puede ser que: la
orden que le demos a una computadora presionando la
tecla de la barra espaciadora, no serd la misma si utiliza-
mos programas totalmente diferentes.

ESCENA 76

(Primer plano) Pantalla del monitor junto con manos
apovadas sobre ¢l teclado. sus pulgares presionaran la
barra espaciadora, seguido en la pantalla ¢l pequeio robot
saltard.

Audio/ didlogo: Sonido de tecla siendo presionada.
Sonido de salto o algo parecido (Video juego Mario
BROS).

Voz en oftf de Emily: En estos cjemplos vemos que la
misma tecla (Barra Fspaciadora) tiene diferentes funcio-
nes para diferentes programas, sonido de presionar tecla.

IESCENA 77

Seauido con la escena donde se aprecia la pamalla con la
imagen del video juego. el otro robot muestra el segundo
cjemplo, este contiene una frase umida:
"BIENVENIDOATECLITASINTERACTIVASY 7, proce-
de a separarlas dirigicndo ¢l cursor en la seccion a separar
v luego presiona la Barra Lspaciadora.

Audio/ didlogo: Efecto de maximizar, sonido de tecla
presionandose.

LEIESCENA 78

Bit aparcee ¢n un fondo de circuitos v lucgo se manticne
volando al mismo tiempo entra una ventana en la cual
aparece Emily el laboratorio v una pequena ventana con
una frase con las palabras unidas.

Audio’ didlogo: Vor cn oft de Emilyv: Que te parece
amiguito si presionas en tu teclado la Barra Espaciadora,
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ESCENA 7Y

Bit comienza a realizar gestos mientras el usuario se
decide a presionar dicha tecla.

Audio didlogo: Voz en off de Emily: Amiguito obser-
va lo que pasa cuando presionas la tecla Barra Espacia-
dora. (Frase repetitiva)

ESCTNA B0

Sioel usuario presiona la Barra Espaciadora, se inin
poniendo los espacios en la frase.

Audio’ didlozo: somdo de haberlo hecho bien y al hinal
¢l sonido mas marcado. como si hubiera ganado algo.

FESCENA 81

Bit en ¢l laboratorio del hiperespacio junto a Emily
dingiéndose al usuario v le pide a Emily que le explique
¢l funcionamiento de las teclas direccionales.

Audio/ dialogo: Bit Amiguito va veo gque aprendes
ripido, que tal si aprendemos junto a Emily lo que son
las teelas direccionales,

ESCLNA 82

(Plano medio) Emily sentada en su esceritorio comicnza
aexplicar fo que son las teclas direecionales que se las
ve en a parte inferior derecha de la pantalla.

Audio’ dialogo: Emily: Como sabras amiguito estas
son las weelas direecionales,

—
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[SCINARS

Se hace un zoom in a las teelas dircecionales las cuales
aparcceran iluminadas armba, abajo, wzquierda v dere-
cha de acuerdo a la explicacion.

Audior didlogo: Vor en ofl de Tmilyv: Estas lechas
permiten situar al cursor: arriba, abajo, izquicrday ala
derecha.

FSCENA 84

Profesora Mastrix: pregunta a Emily siose puede
aplicar lo mismo para un juego, Emily le responde
alirmativamente v le pide avadu a BT para explicar.
Audio didlogo: Profesora Mastris: Dime Emily v lo
mismo se puede aplicar con los Jucgos,

Fmily : Asioes Srtas, Bit si me podrias avudar,

Bit: pero por supuesto mi querida Emily.

FSCENA 83

Sc observa a Bitvuelve al fondo blanco con destellos de ¢ircui-
s como en ¢l intro v a su alrededor las teelas de dircecion.
luego ¢l puntero presiona dicha tecla y Bit empieza a reahizar
dicho movimiento o con las rteclas de  direccion  del
teclado. (Camina. retrocede. se agacha. se levanta). tinalmente
esta escena se desvaneee dando paso a la siguiente. (JUEGO N,
DY OHAY UNA PEOUENA ANIMACION DE BIT DANDOLE
UNAS GAFAS DE REALIDAD VIRTUAL AL USUARIO Y
EXPLICARAANTES DE ENIPEZAR ELJUEGO DE QUE SE
IRATAN ESTAS GAFAS)

Audio dialogo: Voz en off de Lmilv: Como verds en los juegos
tumbien tendran la misma funcion.

Sonido de presionar teclas.

ESCENA 86

(Primer plano) Profesora da fas gracias a Fmily por la
explicacion. luego se dirige a sus alumnos.

Audio diddogo: Mastrix: Gracias Emils

Ahora que les parcece chicos i le ensenamos a nuestro
amiguito ¢l uso de las teclas alfanumdricas. {voces de ninos

cantentos).
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ISCENA 87

May lin se ofrece para participar. [a senorita contenta le
pide que se acerque al pizarron v expligue. P
Audio” didlogo: May lin: Senorita me gustaria dar la S
explicacion de las teclas allanumcricas.
Mastrix: Me parcee genial,

Vi

V4
- ' T \ . ™
ESCENA 88 : \
Se observa a Mavlin pidiendole a Emily que le ayude
con ¢l archivo donde cstin contenidas Tas reclas . =
alfanuméricas.
Audio/ didlogo: Maylin: Sime avudas Emily,

D g -ng

1SCHNA 89 <
(Plano general) Emily de trente al usuario, un robot ; r

monitor se acerca v provecia en su pantatla un teclado
Audio/ didlogo: Sonido de dar clic.
Brune: Gracias Fmily! W /

ESCENA 90

Il robot pasa a un primer plano separandolo a I'mily de
la escena, dentro de este se obseryaran las teclas allanu- o
méricas, las cuales a medida que se las menciona se irin )
iluminando. (Se nombraran todas v cada una de estas /
teclas) lo que Hevara un tiempo en explicar cada una,

Audio’ didlogo; Yoz en ofl de Emily: Estas teclas nos
permiten escribir numeros v letras en la pantalla. Existen
aleunas teclas especiales en el teclado que nos permiten
escribir simbolos que pertenecen a nuestro alfabeto (por
ejemplo la tlde. signos de nterrogacion. signos de admi- [\
racidon, puntos v comas, el¢) se nombran una por una).

b
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FSCENA 9] '
Lmily se dirige al usuario explicando otras teclas v sus g \
funciones J
Audio/ didlogo: Fmily: Amiguito sabias que a mas de R
las teclas Alabéticas, Altanumericas, las direccionales ' sl
v la Barra Espaciadora tenemos otras mas, cupa e (’\\ \:[
funcion diferencia la una de la otra. N _) _!{:i-,
M / \

N o MK _-\-\‘

- = o ) ! i
ESCENA 92 &
Emily explica la funcion de la tecla Enter dicha tecla se tLeo 4.8
presenta por medio de un ejemplo animado. ' b A - -
Audio/ didlogo: Voz en ofl de Emily: Te presento a la VN
tecla enter. i &N
Esta tecla permite avanzar a la siguiente hinea de carac- L

teres. |

ESCENAS)

Actividad practica sobre ¢l uso de la tecla ENTLER
Audio’ dialogo: Lmilv: lecla enter. Qué te parece
amiguito st practicas en el siguiente texto. Ubica el
cursor en el cuadrito asal y presiona la tecla enter para
que el lexto pueda avansar a la sicuiente linea,

FSCENA 94

(Primer plano) Emily sentada en su puesto con la pamalla
gigante de frente recuerda al usuario la tecla barra espa-
ciadora, seguido le presenta al usuario la tecla TAB.
Audio/ didlogo: I'mily: Amiguito te acuerdas que la
Barra espaciadora nos permile escribir espacios ¢n
blanco entre caracteres o letras, date cuenta de la uncion
de latecla que te presentaré a continuacion.
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IFSCENA 95

In una ventana que contiene la explicacion se obsenva
en ol teclado la tecla TAB iluminada, se desprendera
del weclado pasando al Tado izquicrdo de Ta pantalla,
iunto del lado zquicrdo, la ventana de texto. s¢ apre-
ciard el puntero dando clic en dicha tecla v se observa
la funcion que produce.

Audios didlogo: Voz en oft de Emily: st es la wecela
FAB, esta tecla nos permite ingresur un may or ndmero
de espacios ¢n blanco en una sola pulsacion,

FSCINA 96

Fmily explica a nuestro amiguito la diferencia entre ¢l
uso de la tecla tab con el de la barra espaciadora v 1o
invita a ver un ejemplo animado.

Audio” didlogo: Voz en off de Emily: Por cjemplo: Si
queremos ingresar una gran cantidad de cspacios en
blanco en un linea de texto, tenemos que presionar
mucha veces la barra espaciadora. Sin embargo con la
tecla Tab podemos ingresar muchos espacios en blanco
en una sola pulsacion. (Sonido dar clic con ¢l puntero).
observemos ¢l siguiente cjemplo,

ESCENA 97

Deseripeion de escena : Alexis en una bicicleta, con un
handerin que contiene el nombre de Barra Fspaciadora,
trata de alcanzar un bus que en su puerta tiene ¢l nombre
de TAB. Emily explica al usuario las diferencias v final-
mente esta eseena termina.

Audior didlogo: sonido de carro v cansancio por parte de
Alexis

LSCLENA 98

(Primer plano) Emily ve entrar a Alexis en su bicicleta
muy cansado se dirige al usuario, da un soom in a Fmily
v agradece a Alexis

Audior didlogo: Imily: Si te distes cuenta la luncién de
IAB es mas velor que el de la Barra spaciadora...
Gracias Alexis...
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FSCENA 99

Se observa en el teclado L teela Caps 1 ock iluminada,
Audio’ didlogo: Voz ¢n oftf de Emily: Sabias gue hay
una tecla que e permite escribir todo en mavuscula. Te
presento a la leela CAPS LOCK .

Cuando presionamos la tecla CAPS LOCK se activari
la senal Caps Lock en nuestro teclado. esto indica que
unicamente podemos ingresar letras VIAYUSCULAS.

FSCENA 100

Actividad practica

(Primer plano} Emily junto al computador en la panta-
lia se observa el nombre de clla en MAYUSCUTLAS.
nvita al usuario a que practique escribiendo su nombre
en May asculas, en la ventana.

Audio’ didlogo: Emily: Que e parcce si escribes tu
nombre en mavusculas,

ESCENA 1M

(Primer planoy Emily divieiéndose al usvario, junto a
clia un monitor en ¢l cual se observara que ira cambian-

do de acoerdo a la explicacion.

Audior didlogo: Tmilv: Amiguito sabias que a toda

pregunta se le coloca el signo de interrogacion, si. Y hay
palabras que Hevan signos de admiracion, comillas s

otras gue estan encerradas entre paréntesis, sabias gue la

tecla shift nos permite colocar estos signos, pucs te

enseno como hacerlo.

[.SCENA 102

Se observa en el teclado la tecla Shift iluminada, la cual
se desprendera del teclado pasando al lado izquierdo de
la pantalla, junto a este una venmtana de texto v por debajo

las teclas allanuméricas.

Audio/ didlogo: Vor en ofl de Lmilv: La Tecla Shilt
permite escribir los caracteres v simbolos que se encuen-

tran en la parte superior de las 1eclas alfanuméricas.

IPor gjemplo para poder escribir el signo de interrogacion,

T

w‘\

mantenemos presionada la tecla shift v a continuacion /A AR e
presionamos la tecla que contiene dicho simbolo luego, - S .
soltamos la tecla shift.
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ESCENA 103

Aparece la ammmacion del nombre de UBICA-
CION DE MANOS ¢n una pantalla acompaiado
de suicono.

Audio’ didlogo: Loc. en ofl de Masinix: Ubica- i

cion De Manos.,

ESCENA 104

Cancion UBICACION DE LAS MANOS
Descripeion del ambiente:

Los personajes iran aparcciendo en diferente
lugares llenos de colores v musica en ambientes
explicativos de acuerdo a las teclus que se van
detallando intercalandose tambicn con partes de
videos reales.

Audio/ Muasica:
Musica de intro de la caneion

Audio’ Musica:
Musica de intro de la cancion

EDCOM
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Audio’ Musica:
Musica de intro de la cancion
Ambicnte: Video real de nifos on un laboratorio de

computacion

LLETRA DE LA CANCION

UBICACION DE LAS MANOS

Tengo dies deditos gue guieren va leclear
cinco en cada manito no se en cual va a iniciar

de izguicrda a la derecha

Ambicnte: Laboratorio de computacion

con cual voy a empezar coit cual voy a explicar
lee misigon es ordenar gud dedo va o teclear
lu tecla que le toque al dedito presionar

Deseripeion: Animacion de manos de acucrdo al rivmo
de la cancion dichas manos estan sobre fondos colori-

dos

pora teniendo en cuenta gue teclitas lay

por el vov a empezar si tres filitas hay

Descripeion: Tilas de las teclas se resalia la primera

ST
T
-
[ =
'
~ ' - P -_.
i g
" =e i raag
{0 &
A
\.
,‘}'_ h *
—
Y
- 1
f iLee P\
- L TTRCT
FRIRE T o

fila de acucrdo a la explicacion, las cuales aparccen -
sobre un lfondo lleno de colores Hamativos y animados, X
&
o
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como vov a nombrar las tres filivas gree hay ",;—7?’:—_‘\ B 5
o o ' i { { o
Descripcion: Aparece I'mily saltando sobre letras que -‘_4/;;\\ —’
unidas torman la palabra THCTITA , N
TEOR
“ (s
— (\ i /" \\-’_J
n 7 N \ i’)) ./-- / /_--
cont tamto ahecedario gae me prcdo cqnivocar A \ ‘ f,—- -
. LY ] e
1 pard darme gy L Ly e *
e ( & L ,/\" [ f’ ¥ N o
N R . Ly B -
Deseripeion: Animacion de la palabra GUIA sobre un - K\\:J Hi } L\
londo con liguras coloridas que aumentan su tamano - //\—/‘u ek
de acuerdo al nitmo de la cancion /
: 0
3 \ ~
} ' - T : i } - = t - g 3
IJ ‘}-LE‘{.J.D.: 6" = .,_1 ,,q Oy =
) ) . L e
ast vov a nonthrar a la fila de en medio gue voy a W OE R O+~ vyl :‘ !-.E 1? ' lL
Jesionar . ; ——
Descripeion: Se resalta unas de las filoas de acuerdo a o P e KT //fv
la fetra v su amimacion depen el riimo de la cancién ity B e Wl AT St -
etra Yy su anmmacion depende de de la cancid AR N e
el b . ALl Lo
- = N e A BT
al- f Lan R
o L TS
R/
. G
i ~——
Despucs de prestonar nie voy o descansar
para seenir tecleando la fila de arriba
Descripaidn: Animacion de la palabra DOMINANI L
con fondo colorido v va de acuerdo al ritmo de la
cancion
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fet criced se Heomard dominanie nade s
Descripeion: Aparece un teclado ¢l cual tiene resaltada
una de sus filas sepan lewra de I cancion

veenmaer olvidar La fila gue me falta
Desceripeion: Animacion de la palabra INFERIOR en
fondo con colores

pror gitime que sea mferior es la gue fulta

a8 ver ferming coitatda s rees filas

Descripcion: Aparece en la pantalla un teclado v se
resalta con un marco de relerencia la tila a explicar
sepdn letra de la cancion esta animacién serd de acuer-
do al ritmo de la masica.

v ahora empezare con la tecla mdas larewina
let harra espaciadora que separa palabriras
Desenpeion: Aparece en la pantalla la tecla BARRA
FSPACIADORA sobre ella su nombre:estos elementos
estin sobre un tondo de cuadros animados con colores

ORREE @k

S EEEAEE

\
\
.
[

e 1 L
1Y
NT——

BARRN £SPACIRDOCA

e
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Audio” Musica
Musica de transicion de la cancion

Descripeion: Video real de la ubicacion correcta de las

manaos sobre ¢l teclado

ler cual presionare con oy dedos pulsarcirs

Lo dedos mas gorditos gue tienen nis nidizitos
Deseripeion: Animacion de los dedos pulgares de los
ninos, los cuales aparecen sobre una Ngura espiral

ammada de tondo.

Audio’ Misica

Musica de tramsicion de la cancion
Deseripaion:Alexis  baila sobre un
fondos cuadrados v mulucolores

Audio’ Musica
Musica de transicion de la cancion

Deseripeion:Mavlin baila y distruta del riimo de Ia
cancion sobre un fondo de van figura espiral ammada.

escenario . con
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Audio’ Musica

Musica de transicion de la cancion

Descripcion:  Fmily  aparece  haciendo  gestos
animados hacia el espectador. I:lla aparece sobre
un londo multicolar.

Audio’ Msica

Muisica de transicion de la cancion

Descripeion:  Imily - aparece  haciendo  pestos
anmimados hacia el espectador. I'1la aparece sobre
un fondo multicolor.

Pon atencion amigo v ponte o practicar que aqiit
viene fo bueno v fo bueno va a cipezar
[Descripcion: it encerrado en una eslera trashacida
animada al rtimo dela cancion.

Aremtos nus sentidos gue agui vas o coprar of orden
de los dedos agui comprenderds

Deseripcion: Bit haciendo dilerentes poses de baile
de una manera muy divertida.
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. o . —_— - - S f
los dedos de la izguicrda iran desde la A hasea la tecla R J ‘ ! !
17 ellos se asentaran = o .
[escripcion: Aparece la ilustracion de las manos sobre 5 .
un teclado la cual se anima de acuerdo a la letra de la ' ! [
Cancion. Tl o b

— gL . i L.,
e i
= & v i} |
FooTy
N
7 e
conla mano derecha fards fo mismao gue la otra empe-
zando con fa N v terminando con la J o o e
Descripeion: Aparece la ilustracion de las manos sobre LA o ' '
un teclado la cual se anima de acuerdo a la letra de la ‘ ) i
57 . -~
cangion. N
. - ~ - ,‘; .
fe s =
I
; _ N
s N
\ b / \ - B | = o= =
Yoasi nsuhivas o la fila dominante v Inego bajurds a =2 TS N
" ING> ‘ T
la fila GUHC CATOMGTTC F PN = 3 S .
Deseripcion: Bruno con gestos efusivos hacia la T .Y } / -
{ y : 17 o =
camara sobre fondo colorido, ; : ' - 2
- »
L = - -
7o, ‘
- 5 / | 4 -
~ } Y
-4 —= 1 ,
e—— \ '1‘
. ok -t |
e r ’ “\
f o e
Y /:} e {
v opard rerminar no te olvides practicar las rimas de ,_‘ \-a}:;j"f o X
’ p ; il N o
este juego que agui estoy despidiendo RN ™~ ) t}‘ =
) 3 7, .‘ 4 '\ o -"r"-
mienos af teclado deditos o teclear (BIS) ' ) -Pk YA
Descripeion: May in bailando y distrutando del ritmo -(7 iy j o L&*‘“ atl
i . oo (THa 002 I
de la musica. 5 | / P
- )
| |
] 3 ’
& - ned ) d
TS 4
\
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ESCENATOS

Aparece la animacion del nombre de U'SO DE LAS
FECLAS en una pantalla acompanado de su icono.
Audio” didlozo: Loc. en ofl de Mastrix: Uso de las
teclas

[SCENA 06

I'mily se dirige al usuario explicandole que en el teclado
tenemos muchas teclas v osus funciones para un mejor
entendimiento de la explicacion se irin animando dichas
teclas acompanadas de los avudantes del laboratorio.
Audio’ didlogo:

Fmily - Teclas especiales. Amiguito se las Hama especiales
porque nos brindan muchas ventajas. Las leclas especiales
s encuentran en la parte superior de fas teclas dirceciona-

les.

LSCENAT07

(Primer plano) I-mily se dirige al usuario,

Ambiente: Pantalla de computador

Audio didlogo: Lmily: Insert: Permite ingresar caracteres
sobrepomeéndolos en otros caracteres.

ESCENATOB

(Primer plano) 1:mily se dirige al usuario,

Ambiente: Laboratorio de Computacion.

Audior didlogo: Emilv:Delete: Posee la misma funcion
que Backspace con la diferencia que permite borrar carac-
teres de atras para adelante.
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ESCENA 109

Lxplicacion de la funcion de la tecla Home

Audio/ didlogo: Fmilv:Home: Permite posicionar el cursor
al inicio de la linea de caracteres.

ESCENA 110

Explicacion de Ia funcion de latecla End
Audio/ didlogo: Emilv:End: Permite posicionar cl
cursor al linal de la linca de caracteres.

ESCENA 111

Explicacion de la funcion de fa tecla Page Up
Audio/ didlogo: Emily:Page up: Permite posicionar ¢l

cursor al inicio de una pagina,

ESCENA 112

[xplicacion de la funcion de la ecla Page Down
Audio’ didlogo: Voz en oflde Emily : Page down: Permite
posicionar ¢l cursor al Iinal de una pagina.
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ESCENA 113

Lxplicacion de la luncién de la tecla Primt Screen
Audio/ didlogo: Emily: Print sereen: Permite capturar la
imagen gue se encuentra en el monior.

ESCENA 114

Explicacion de la tuncion de la tecla Pause
Audio’ didlogo: Emily:Pause: Permiite hacer un pausa
al programa que estamos ciccutando. Por lo general se

lo utiliza en video jucgos.

ESCENATLS

Emily volando con la ayuda de unos propulsores se diripe
al usuario recordando algo de la barra espaciadora v de las
direcctonales v lnalmente explica el uso de las teclas AlL,
Control, '] I2, mientras estas aparecen a la izquierda de

la pantalla.

Audio’ didlogo: Lmily: Amiguito como va sabras la Barra
I'spaciadora v las Direccionales dependen mucho del
programa que estemos utilizando, lo mismo sucede con las

teclas las Al Control, 1y 12,

ESCENA 116

Las teclas Al Control, FL y F2: las cuales se aprecian a
la tzquicrda de la pantalla, v delante de ctlas se observa-
ran imagenes de hojas de cialeulo, videojuegos, progra-

mas.

Audio/ didlogo: Voz en off de Emily: Estas teclas poseen
funciones espectales que varian de acuerdo al programa
que este ejecutandose. Son utilizadas en conjunto con

otras teclas.
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ESCENA 117

I-n ¢l teclado sc tluminan las teclas numéricas v Emily
indica al usuario su rgaaldad, con una calculadora, 1a
cual aparcee » se ubica a la derecha.

Audio’ didlogo: Emilbv: Site das cuenta mi teclado
numérico se asemeja mucho a esta caleuladora, sabes
porque. mira le siguiente.

FSCENATIN

I.as teclas se iluminan separandose del fondo (1eclado) al
lado la calculadora se lusionan, estas teclas forman parte
de la estructura de una calculadora. (es decir estos reem-
plasardn a los botones de una calculadora).

Il puntero da clic en el nimero efectia seguidamente la
OPeTacion Y a sen una suma, resia. muluplicacion y divi-
sion. Ia cual aparecerd en el rectangulo superior,

Audio didlogo: Vozen off de Emilyv: Elieclado posee una
parte gque es numérica. Ista parte simula la posicion de las
teclas de una caleuladora, Nos facilita el ingreso v circulo
de cantidades numéricas.

FSCENA 19

Aparece un tectado del cual se desprenden unas tecias con
tres caracteres, luego una flecha senala el caracter que se
activa con la tecla Alt Gr, v finalmente muestra la la tecla
Al Gr,

Audio’ didlogo: Mavlin: kn el teclado hay teclas que
tienen 3 caracteres diferentes

I'mily: Esle se ubica en la pane inlerior derecha. [ Perp
como lo escribo?... ;Presiono shift, y nada!

Mar lin: s que para utilizar esos caracleres se debe mante-
ner presionada la tecla Al Gr v luego la tecla que contiene
el simbolo gue se desea.

ESCENA 120

Emily esta con un Flat que parece no funcionar v Manlin
le avuda explicandole lo que pasa.

Audio’ didlogo: Emily: ;Oh no!

Mavlin: (Qué te pasa Emily?

Emily : bs que nose que hice v algo se esta cargando en ¢l
momnitor.
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ESCENA 121

['n el escritorio de Windows hay una ventana cargando
intormacion, se muesira la tecla Ese v al presionarla
deticne ¢l proceso de la ventana.

Audio dialogo: May lin: No te preocupes. para ¢so tene-
mos la tecla Esc o escape que deticne un proceso que
este cjecutindose en el computador.

ESCENA 122

Emily lega con un teclado v le precunta a May lin sobre
la tecla Escape, Mayvlin le explica v todo lo gue dice se
muestra en un monitor,

Audio/ didlogo: Emily: Maylin, ;Qudé me dices de esta
tecla? Se parcee a la venranita de Windows,

Mavlin: jEsa es la tecla Windows! Y su tuncion s la de
abrir ¢l meno inicio en la barra de tareas.

ESCENA 123

Emily muy contenta da por concluidao el curso. pero Maylin
la detiene porque tiene nueva informacion. la cual la explica
mientras uno de los Flat se wansforma en un teclado moder-
no. Finalmente se muestran la teclas gue May lin cnumera.
Audio didlogo: Emily: Estas son todas las teclas con las que
contamos para utilizar nuestra computadora.

Maylin: jEspera Emily!.. Hay nuevos teclados que tienen

mds tunciones v por lo tanto mas teclas, entre estas tenemos:

leclas de Internet
Teclas de Ofthice
Y teclas de apagado v encendido del computador.

ESCENA 124

Emily pregunta dudosa siova terminaron y Mavlin le
responde enéreicamente g si.

Audio’ didlogo: Emily: ; Ahora si son rodas?

Maylin: St jAhora si son todas!
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FESCENA 125:
Pantalla de presentacion del tema a tratar ABRIR
WORDPAD con su repective icono.

LESCENA 126:

Bit en primer plano dentre del laboratorio cerca del
tubo de salida explicandoles a los chicos sobre la — T
nision. .
Audios Didlogo: Bit; Bien chicos. ¢reo que va estan
listos de enfrentar una prueba en la cual demostraran = ¥ - -
su verdadero trabajo en equipo. ' '-/r ]

ste control abre ¢l tubo de escape hacia la ciudad. en :
donde tendrdn una mision pero sobre todo aprenderian ) S
muchas cosas.
Alexis: Pero Bit qué vamos a hacer? B)
BIT: Tranquilos chicos, no teman... acérquense £

ESCENA 127:
Descripeion de la eseena e
Cada uno de los personajes esta en ¢l laboratorio v se
los ve en primer plano.

Audios Didlogo:

Bil: Estan listos? it

Emily: Si Bit T L

Maylin: Ista bien Bit B S : Ik S
r— |/

ESCENA 128:

Los chicos en diferentes lugares os unos de los otros,
preguntindose [ donde estan?

Audio’ Diidlogo:

Mavlin: donde estoy?

Alexis: queé pasa?

Emily: donde estin todos?

Bruno: increible!!!
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ISCI'NA 129: —

. - . firr—so ; —_—
Bit aparcee en diferentes pantallas en puntos estratégi- | x| A \
cos de la ciudad explicando donde se encuentran y gué L:f‘ %“ ; Q [
y : = fy j ~’ |
ticnen que hacer. 5 : l di e ‘ |
. . 1 : l. 1 : !
Audio’ Didlogo: HasA—ald { Y .
BIT: chicos. chicos me pueden ver? tranquilos, estin ¢n N
Lltopia la ciudad en donde habitan los Bytes v cllos - 5
necesitan de su avuda. Utopia esta a punto de desapare- -~ | P
. ; ; [/ — ( i [ I

cery solo ustedes podrin salvarla, Y —— | o~ |
o £ 5 i ' =]
Alexis: Pero jeomo? qué tendremos que hacer? i — e ||
o T !

| SCENA130:

Bit explicando la mision de los chicos .
Audio’ Didlogo: i e—
Bit: Como lo habran notado se encuentran en distintos luga- —_— ( {
res uno de los otros: cada uno tiene una parte de la mision, |
la misma que consiste en eseribir, guardar ¢ imprimir un }
documento en Wordpad v llevarlo hasta el editicio central f

en el cual me encuentro esperando por ustedes. S =
Emily: Pero que paso? si fallamos qué pasara con Utopia? TN
Bit: Utopia es una ciudad virtual y una red de virus causo la ‘ /
perdida de informacion dejando ¢l riesgo de desaparecer ' '
para siempre, este documento al descrifrado por codigos

utaopicos completara la informacion perdida. No olviden gue

para que esta tenga Exito lienen gue enviar a su companero
Ja imformacion necesaria que o ayvude a cumplir con su
deber. A cada uno Yes llegara un documento con las respecti-
vas instrucciones v contaran con la compaiia de un Byte 3
quicn sera su ayudante y guiard su camino hacia ¢l edificio ‘ T N

central. a5 :'_j 2 f
Sino hay mas preguntas no me queda sino descarles mucha N ”f' o = i
suCTte Con su mision. Ay I f e I
Y no se preocupen chicos vo estaré aqui si me necesitan. . E— f |

Maylin: Estd bien Bit yo empezaré con mi mision!

ESCENA 131

Pantalla de presenatacion del tema a tratar en cste case 2

MI PRIMER TEXTO acompanado con su icono. l Y " ‘ g
Audio’ Didlogo:Mastrix: MI PRIMER TEXTO | K 2T
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ESCENA 132 o : s *
Panitatla de presentacian det tema o tratar ABRIR il §
WORDPAD con su repective icono. o i

I:SCIENA 133:

May in se encuentra en la ciudad dispuesta a empesar
con su mision. Se hace un plano general del lugar
donde se encuentra,

Audio’ Didlogo: Maglin: Mas bien Bste estoy mus
neryviosa lo anico que espero es que todo salea bien. 14
me ay udaras, vevdad? . \
Byvte: guru guru guru . T e
Mavlin: Sabes justo oy er lei sobre Wordpad en el libro : . INAD
de Techtas y lo que recuerdo es que esta aplicacion nos %
permite  hacer escritos como ¢artas % ke o7
v documentos, crear invitaciones, historias vy muchas '
cosas mas. Para poder crear una carta utilizaremos este
programa Hamado WORDPAD que
es un procesador de palabras.

Para esta explicacion se hace la presentacion de dile-
rentes iconos e imagenes de cartas, documentos, ete A e

I ste programa nos lacilita la escritura de una carta o i g v ; _'
documento va que podemos cambiar el tamano v el @ rj) S X
lipo de la letra. Podemos centrar titulos, cambiar el /,__\\‘ﬁ '
color de la letra, asi como su tamano o tipo, entre otras (L
opeiones. LY .
No te parece interesante Byte? lste programa nos a o Y
avudard con nuestra mision.
B3ste: guru guru

ESCTNA 134
May lin se encuentra junto a Bite v se pregumta como S

ingresar & Wordpad. 2 = oy mel
May lin: Ahora necesito saber como ingresar a Wordpad. t s
Ah!! Lo encontré ha side muy acil, '
Doy un clic en inicio lucgo voy a todos los programas, e 7 i P
dirijo ¢l mouse hacia accesorios v dentro de accesorios .- L%

esta Wordpad. ; p
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ESCENA 135:

Bit aparcee dentro de una pantalla se hace un zoom in
hacia la pantalla combinando tomas en donde esta
Mavlin.

Audio/ Dialogo:

Bit: May lin, Man lin, puedes verme

MaYlin: Si Bt

Bit: Como va todo Maylin?

Mayvlin: Muy bien Bit. he aprendido mucho gracias a
tus instrucciones v oa la avuda de Byre,

Bit: Veo que estis bien v avanzas ripido

FSCENA 136:

Pantallas de explicacion sobre Wordpad. Seedn lo que
explica Mayhin se ve dentro de la vemana.

Audio/ Didlogo: Maylin: una ver abierio el programa
encontraras una ventana parecida a estal/mmm,
Ahora voy a escribir la palabra Hola, Presiono la tecla
ENTER Ahora qué puedo escribir??

Byte: guru guru

Mavlin: Buena idea, ahora escribird fste es mi primer
trabajo.

ESCENA 137:

Esta actividad cstara dentro de una ventana muy pareci-
daa la del prerama de rexto WORDPAD

Audio’ didlogo: Voz en off de Mavlin: ACTIVIDAD
Ahora hazlo 1. En esta actividad tendrds que seleccio-
nar ¢l texto v cambiar su tamano v tipo por ¢l que
preficras.

ESCENA 138:
Pantalla de presentacion CAMBIO DE COLOR DEL
TEXTO

Aundio/ dialogo: Voz en oft de Maviin:Cambio de color
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ESCENA 139

Fxplicacion de los pasos para poder cambiar ¢l color al
lexto

Audio’ Didlogo: Mavlin: Repito [os mismos pasos v
v hacia esta paletita de colores v escojo ¢l que mas
mu ‘l:',ll‘."'u\l..‘ WINIMNIM 4 mi me :-:'l\.‘ﬂi\ el R\jﬂ.

Byte: guru guru guru guru....

ESCENA 140

I:sta actividad estard dentro de una ventana muy pare-
cida a la del prerama de texto WORDPAD
ACTIVIDAD

Audio’ Dialogo: Mayhint Que 1e parece si ahora lo
inentas t. Tendras que seleccionar ¢l texto v cambiar
el color por el que mas te guste, podras hacerlo las
veces que quieras. Vamos W sabes como hacerlo!

ESCENA 141:

Emily sentada junto a una pileta recuerda o sus amigui-
tos.

Audio’ Dialogo: Emily: ahh (suspiro) Que cindad tan
vrande ya desco volver a ver a mis amigos para jugar
todo ¢l dia, los extrano mucho.

ESCENA 142:

Pantalla de presentacion ADMINISTRACION DE
DATOS

Audios dialogo: Voz en off de Mastrix: ADMINISTRA-
CION DE DATOS
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FSCENA 143:

Emily v Byte caminan por Vtopia
Audio didlogo:

Emily: Byie., Este mundo es increible! Qué edificios
tan altos,

Byt Guru, gury, gura,

Emilv: (Byte donde estas?

Byite: (Regresa con una palm)
Fmily: ; Donde te fuiste?

Byte: Guru, guru, curu,

(Le da la palm a Emily)

FSCENA 144

Lmily se queda sola de pronto Byte aparcee

Audiy’ dialogo:

Eovls o Abhh! Tragiste un mensaje que me envia Bit,
Vamos a ver que dice!

(Enciende 1a palm, aparece Bity le dice:

Bic jHola Emilv! Mavlin ha cumplido exitosamente
con sumision. Ellales ensenoa nuestros amiguitos
Qud esy como se eseribe un texto en Wordpad. Ahora
¢s o turno.Ahora tu debes ensefarle o nuestros
amiguitos como Administramos los documentos en
Wordpad.

Fmily: Bil pero yo no s¢ como se Administran los
documentos en Wordpad.

Bit: No te preocupes Emily... Aqui te dejo todas las
mstrucciones para Administrar un documento en Wor-
dPad. Tu debes seguirlas muy bien para que los ¢hicos
aprendan como hacerlo. Bueno Emily que comience t
mision Qué te vaya bien!!

ESCENA 145:

Emily: Muy bien Bit. Estov preparada para comenzar.
Emily: Golpea la pantalla y dice: Hola amigos ahora
aprenderemos Como administrar un documento en
Wordpad.
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ESCENA 146

Emily v Bite caminan por Utopia
Audio/Didlogo:Emily: Pero vo no sé que es administrar
datos. Ti sabes que ¢s Brie?

Bate: Guro,guro curu guri guru.guri, euru

FSCENA 147:

Amily saca una excelente conclusion sobre lo gque es
Admimistrar datos

Audio’Dnalogo:bmily - Ah osea que admimistrar datos no
es otra cosa que: almacenar datos, si a mi archivo una
ves vuardado le guicro agregar mas inlormacion solo lo
vuelvo a abrir v seguido lo vuelvo a grabar para que me
aparezcan los ultimos cambios. -ntonces ahora que ya
se lo que es administrar datos manos a la obra Byte!

FSCENA T48:

Guardando nuestro trabajo

Lmily dialoga con Bite sobre la forma de Administrar
datostmily: Muy bien, con la informacion que me
envio Mavhin ahora se como esenbir un lexto en wor-
dpad. I'ntonces Byte primero escribamaos un documen-
to en wordpad para posteriormente guardarlo.

Byte: guru.guru.guru.guru

ESCENA 149;

Bite le aconseja eseribir a Alexis v Emily aprucba su
1dea.

Cmily: Siome parece muy bien Byte escribamosle una
carta a Alexis para avisarle que el ¢s ¢l siguiente en csta
mision.

Entonces tenemos que realizar [os siguientes pasos:
Primero tenemos que colocar un texto en la ventana
WordPad. Byte redactemos la carta.
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LSCENA TSO; —_— T T
[ lola Alexis: | ~
Te escribo para decirte que estés listo, i eres el I
siguiente en esta misivn. Lspero que estés bien. Cuida- R

\

|

|

I
.

——

te mucho. . o . .
Saludos. _ ) o o )
Att. Emily v Byte B

ESCENA 151:

Listo, ahora que va tengo mi Documento Yo puedo guar-
dar. Hagamos ¢lic en ¢l mena Archivo.

Presionemos la opeion Guardiar

Lucgo ¢lpamos la carpeta Mis Documentos.,
Asignemos un nombre a nuestro trabajo. e | b
En este caso le vamos a poner ¢l nombre “Carta™. ~ L ‘
Y por ultimo presionemeoes ¢l boton Guardar, \ b

ESCENA 132

Muy bien va tenemos nuestro archivo guardado. en la
carpeta de “Mis Documientos™.

Emily: Pero Bate (No crees gque deberia haber una
torma mas rapida para euardar un archive?

Byte: Guru, guru, guru

ESCENA 153:

Emilv: jComo? (Qud si la hay?! Dime como hacerlo.
Byie : Guru, guru, guru, guru, gury, gury, guru

Emilyv: jAh, entonces déjame practicarlo! |
Tenemos nuestro texto en la ventana WordPad.
[uego hacemos clic en ¢l icono del diskette gue se

encuentra en la barra de herramientas, Elegimos lu
carpeta Mis Documentos. Ponemos un nombre al |
trabajo para luego guardario.
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ESCENA 154

Emilyv: jQué ficil es guardar un documento en Wordpad!
Ademas puedo elegir como hacerlo.

Byte: Guru, guru, guru. guru

ESCENA 155

Emily: Osca que si presiono ¢l icono de la hoja en
blanco se cierra ¢l documento que tengo abierto v auto-
maticamente se colocars un Nuevo Docuniento en
blanco.

Byte: Guru, guru

Emily: Estoy muy contenta Byte, estoy aprendiendo
mucho...

ESCENA 156:

“Abriendo un Archivo™

Emilyv: Byvte que bueno que la canta va esta guardada
abora va se la podré enviar a Bruno. Oh. sabes Byte
olvid¢ escribirle a Bruno que e avise a Alexis que ¢lva
A concluir ¢sta mision, para que s¢ preparg,

Y ahora que hago siva cerr¢ ¢l documento?

Byte: Guru, guru, guru. guru

ESCENA 157:

Emilv: En serio”? Qué chévere que se puceda ingresar mas
informacion a nuestro documento!

Byvite : Guru, guru, guru, guru. guru

Emily: De acuerdo, veamos como podemos abrir, reyisar
v muodificar los archivos gue hemos guardado. Indicame
lo que tengo que hacer

Byte @ Guru. guru, guru, guru. guru

\ . 3 i n‘",
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ESCENA 158:

Emilv: - Bien. . En la ventana de WordPad hacemos clic
ci el ment Archivo. Lucgo presiono la opeion Abrir que
mas tengo que hacer Byte?

Byte : Guru, guru, guru, guru, guru

Emilv: Ah va... Ahora elegimos la carpeta Mis Docu-
mentos que es la carpeta en o que guardamos nuestra
carta. Scleecionamos nuestro documento que tiene ¢l
nombre de Carta v luego presionamos ¢l boton Abrir.

ESCENA 159:

Ahora que esta abierto nuestro archivo e pucdo agregar
mas texto. ..

Al se me olvidaba decinte que por favor le avises a Bruno
que el concluird la mision.

Byte: Guru, guru, guru, gury, guru

Emilv: No t¢ preocupes no olvidaré presionar ¢l boton
Guardar...

Muy bien la carta va esta terminada. Ahora presionard ef
boton guardar. que es ¢l icono q tiene forma de diskette
verdad?

Byte: Guru. Guru, guru. guru

ESCENA 160:

Emily: Esta bien ahora cerraré ¢l documento.

Emily: ;Byte por qué ¢s tan importante presionar ¢l boton
cuurdar después de adicionar mas informacion’!

Byte: Guru. Guru, guru

ESCENAT6I:

Emilyv: Entonces no olvidaré guardar siempre los Gltimos
cambios que haga en mis archivos. Byte ahora verifique-
mos st nuestro archivo contiene la informacion que
hemos aumentado.

Abramos nuestro archivo “Carnta™ gque se encuentra en la
carpeta dez “Mis Documentos™

Byte: Guru. Guru, guru, guru
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FSCENA 162:

Emily: Si,vame di cuenta Byte en el archivo se encuen-
tra la informacion que hemos agreeado. Entonces pode-
mos agregarle o guitarle informacton a cualquier archivo:
1anto 1exLos Como IMAgenes pero ¢so si no tenemos que
olvidar presionar ¢l boton de guardar para que nos
aparescan los tltimos cambios.

Ojo! Amigunito 1en mucho cuidado al momento de guar-
dar porque al momento de abrir tu archivo, solo podris
ver los tlumos cambios realizados.

ESCENA 163:
Byte tambicn hay una forma mas rapida para abrir un

archivo?
Byte: Guru. Guru, puru, guru |
Emily: Entonces teniendo nuestra ventana de Wordpad ; \
hacemos clic en elicono de la carpeta que se encuentra cn | i
la barra d¢ herramicntas. Elegimos Ta carpeta Mis Docu- [y
mentos. Seleccionamos nuestro archivo “Carta™ Y por ! |

altimao presionamos el boton Abrir, i P SR 3
l » . —N

ESCENA 164

Ahora, que te parece sien la siguiente actividad recono-
ces el boton. colocando en el recuadro el numero corres-
pondicente.

ACTIVIDAD.

Emily: Colocale al boton el nombre correspondiente.
Muy bien!. Ticnes my bucna retentival
Fres  muy  inteligente! Correcta! Excelente!
Sabia que lo lograrias!

ESCENA 165

“Combinacion de funciones con teclas”

Alexis: adiving que descubri Byte,

Byte: guru guru

Alexis: Sabias que al mantener presionada la tecla "Curl”
o "Shift™ » al mismao ticmpo una de las teclas de despla-
samicnto suceden algunas accrones.

Byvte: guru guru

T )
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CSCENA 166: (Fr—

Alexis: Observemos lo gue pasa al combinar las teclas e ‘L’ ;

control o shift con las teclas de desplazamicento: Py Up. i _‘f"" =m
Pe Down, Inicio, Fin 3 las teclas direccionales: Arriba, ~ r,n,
abajo, izquierda v derecha. S R

ESCENA 167: — e e e
Audio/didlogo: Alexis:Primero: Combinemos o techs i - - 7

Control con cada una de las teelas de desplazamicnto. [orcgpeiziea s ® R

Amiguito al combinar la tecla control = latecla inicio ¢l —— : U e .\3—_‘ —
cursor se desplazara al inicio del documento y si la com- - T e

binas con la tecla fin, ¢l cursor se desplazara al final del
documento. Ahora st utilizamos la teela control - page up
¢l cursor s¢ movera al inicio de la primera linca de texto
que podamos ver dentro de nuestra pantalla v si combina- "
mos control + la tecla page down el cursor se moverd al ! i s

final de la ultima linea de texto que podamos ver dentro E———- —_—

de nuestra pantalla.

FSCENA 168: fossemes S — “]

Audio/dialogo: Alexis:Seeundo: Combinemos la tecla Shift : : :

con cada una de las teclas de desplasamiento. =y T—g o

Ahora amiguito si combinamos la tecla shift con la tecla A '
- |

.

|
inicio ¢l cursor seleccionara la linea de texto en fa g se ’ ST T =) .
encuentre o tambicén podrid seleccionar lus palabrus gque se I
encuentren desde el imicio de la linea hasta donde se |
encuentre ubicado ¢l cursor. Y [o mismo ocurrird si presio- l
namos la tecla shitt + fin. Ahora presionando la tecla shift |
- page up podemos seleccionar un blogue de 1exto desde la |
ubicacion del cursor hasta unas lineas mas armibas y en vice- A

versa ocurrira lo mismo presionando shift = pagve down.

1: — e +
FSCENA TOY l
Audio didlogo: Alexis:Tercero: Combinemos las teclas Control - |- p—— | i
Shifi con cada una de las teclas de desplacamiento. Si presionames ! T r)] ! o

las teclas control - shatt con Ja tecla inicio seleccionaremos ¢l texto '

desde la ubicacion del cursor hasta ¢l inicio del documento » si lo

hacemos con la tecla fin seleccionaremos ¢l texta desde [a vhicacion -

del cursor hasta el final del documento Ahora si comhmamaes las ,,,’.f \";_[.‘ g

teclas control + shift cop la weela page up scleccionaremos ¢l texto .: ¥ Y g N

desde la ubicacion del cursor hasta o primera linca de texto en - wE

nuestra pantalla v si lo hacemos con la tecla page down selecciona- . T

remos Fliexto desde la ubicacion del cursor hasta la uluma linea de s - - L

texto dentro de nuestra pantalla _
7
Cha g
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ESCENA 170;

Alexis: guaaao Byte, combinar las teclas control v shifl
con las teelas de desplazamicnto, nos ay udan a desplazar-
nos rapidamente por nuestro documento v a seleccionar
texto con facilidad.

Byvte: guru guru

ESCENA 171:

“Cambiando los atributos de un texto™

Alexis: Byte tu crees que podemos cambiar algunos
atributos ¢n un texto.

Byte: guru guru

Alexis: esto quiere decir que ademas de aplicarle color,
tormato ¥ tamano; podemeos colocarle negrifla, cursiva v
subrayado, al igual lo podemos alinear, tanto a la 1zquicr-
da, a la derecha v centrario.

Byte: guru guru

ESCENA 172:

“Cambiando el estilo de fuente™

Alexis: Cambiar ¢l estilo de fuente es colocarle al texto va
sea negrilla. cursiva o subrayvado. Byvte camo puedo cambiar
¢l estilo de fuente de un texto

By te: guru guru

Alexis: ah, lo puedo hacer a través de las opciones negrita.
cursiva v subrayado.

Byte: guru guru

ESCENA 173:

Alexis: v donde las puedo encontrar By le.

Byte: guru guru

Alexis: ah eso s en la barma de formato de WordPad, va las
vi. Byte Que te parece s1 me explicas para gue sirve cada
uno de elias

Byte: guru gurn
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ESCENA 1T74:

Audior dialogo: Alexis: La opeion negrita nos permite
resaltar un texto haciéndolo mas oscuro. Por lo general se
lo utihza para resaltar temas importantes dentro de un
Texto.

Byte: guru guru

Audio’ didlogo: Voz en off de Alexis: Para colocarle negri-
tas a un texto: Primero seleccionamos ¢l texto a moditicar,
Y finalmente damos clic en ¢l boton de negrita.

Byte: euru guru

ESCENATT5:

Audio’ didlogo: Vo en oft de Alexis: La siguiente apcion
nos permite cambiar el estilo del texto a Cursiva es decir
inclindandolo a la derecha. Por lo general se utiliza este
tipo de letra cuando queremos destacar algo que una
persona ha dicho o mencionado en algun momento.

Byvte: euru guru

FSCENA 176:

Audio didlogo: Vo en ofT de Alexis: Para colocarle cursiva
a un texto primero seleccionamos ¢l texto a modificar. Y
tinalmente damos clic en ¢l boton de cursiva.

Byte: guru guru

ESCENA I77:

Audio: dalopo: Voz en oft de Alexis: La uluma opcidn
permite subranar ¢l wexto que hemos seleccionado, se lo
utifiza para hacer un Enfasis on ex1os ¥ rases imporanics.
Bate: guru guru

EDCOM
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ESCENA LT78:

Audior didlogo: Voz en oft de Alexis: Para colocarle
Subravado a un texto: Primero seleccionmmos ¢l texto a
maodificar, v finalmente damos clic en ¢l boton de subrava-
deov

Bate: euru guru

Audios didlogo: Alexis: que chévere Byte gue también se
pucdan combinar estas tres opeiones. que te pareee sia tu
texto le colocas los 3 estilos de fuentes: Negrita, cursiva v

subray ado.

LESCENA 179

“Cambiando el lormato del parralo”

Audior didlogo: Alexis: Byie podemos cambiar el formato
de un parralo

By te: guru guru

Audio’ didlogo: Alexis: v como lo podemos hacer.

Byte: guru guru

FSCENA 1RO:

Audio/ didfoco: Afexis: no ha sido tan difieil By te, viunos a
ver st puedo

Audio’ didlopo: Voz en oft de Alexis: Para alinear un parra-
o a la izquicrda

Primero seleccionamos el texte a modifica. ¥ finalmente
damos chic en el hoton de alinear a la izquicerda.

CSCENA IRI:
Audion didlogo: Voz en otf de Alexis: Para centrar un parra-
(o, Primero seleccionamos ¢l testo o modilicar.

Y finalmente damos chic en el boton centrar.
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ESCENA 182

Audior didlogo: Voz cn off de Alexis: Para alinear un
parrafo a la derecha. Primero seleccionamos ¢l weato a
modificar. Y finalmente damos ¢lic en ¢l boton de alinear
a la derecha..

Bate: euru guru

ESCENA 1K3:

Audio” didlogo: Alexis: se me alvidaba que tambicn pode-
mos alinear lineas de texto, palabras o frases. por ¢j: un
titulo. En conclusion cambiar ¢l tormato de un parrafo, o
alincar ¢l parrato va sea a la derecha, izquierda o eentrado,

ESCENA |84:

Byte: guru guru

Audio/ didlogo: Alexis: bueno va termine mi parte de la
mision B3yie, ahora tengo que emviar la informacion a
Bruno. Toma Byte Hévasela v dile gue le desco la mejor
suerte del mundo.

CSCENA 183:

“Imprimiendo ef documento™

Audio/ didlogo: Bruno: hola Bate e he estado esperando,
como estan bos chicos

Byte: puru gurn

Audio/ didlogo: Bruno: de verdad Byte, estamos casi por
terminar la mision, que bien v que nos falta por hacer Byte,
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ESCENA 186:

Byvte: guru guru

Audior dialogo: Bruno: ah! solo nos falta imprimir ¢l
documento, biccceen.

Byte: vuru guru

a—

L i
h :

ESCENAIRT: 4 ]
Audio’ didlogo: Voz en oft de Bruno: Bien. entonces empe- a3
cemus, primero tenemos gue abrie ¢f archivo que vamos a

mprimir.

BBy te: guru gurny s

Audio/ didlogo: Bruno: Una vez abierto nuestro archivo !

procedemos a imprimirlo. L . )
B3y te: guru guru i

Audio’ didlogo: Bruno: todavia no, ; Por qué Byiwe? & \\_\_k .

A ; h
I ¢

FSCENA 188: ! B

Byte: guru guru - -
Audio/ didlogo: Bruno: aaa es por ¢so. Byte. Antes de u ; -
mprimir un rabao siempre es prefenible darle una viswa -

preliminar. No sabia eso. r . : . ¥, ]
Byte: guru guru | T R

i R e T
.

FSCENA 189:

Audio’ didlogo: Bruno: aaah... es solo para aseguramos de =0
que todo esta bien. dentro de nuestro documento. Entonces -

hagamos una vista preliminar. Primero. Abrimos el mena —

archivo. Seleccionamos la opcion vista preliminar. St te das 2 g : )

cuenta esta es la hista de poreentajes, si tienes mas de dos ol

hojas tendras que seleccionar menor porcentaje, para saber S -
el nimero exacto de cantidad de hojas a imprimirse. r—

Y inalmente aplastiimos Cermir. g

e
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ESCENA 190,
Voz en off de Bruno: ahora para imprimir este archivo

debemos realizar los siguicntes pasos: /,‘"‘"“:\‘ i
Abrimos ¢l mena archivo. { N 7 Ay |
Scleccwmamos La opeion imprimir. e T \:g/
Y tinalmente hacemos clic en el boton de imprimir. % S “"
Byte: curu curu ! S
i
> ‘
!
IFSCENA 1Y) B
Vor en off de Bruno: es verdad Byite, se me olvidaba que =
hay una forma mas rapida de imprimir ef documento.
B3y (e guru guru l ‘
Vo en oflde Bruno: Ast s By, aplastando ¢ botdn gue
conticne ¢l icono de la impresora que se encuentra en la
harra de herrmmicntas.
j
& )
ESCENA 192:
Byte: guru cury
Voz en off de Bruno: Mira Byte, aqui esta nuestro documen- R
10. quedo periecio
Byte: curu curu
Vor en ot de Bruno: Asi es Byvte, Utopia se va a sahar, ch g
eheh . Y !
Byie: guru curu 2ura gury
o
N
- [ st
e
LSCENA 193: o
Alexis, Mavhiny Emily Tleean al editicio central. 5 iy 19
Audio: Dialogo: Musica acorde a la escena. ; ("‘ 3 vl
Licctos: Pasos sy N g Yl :
fial . ‘;}‘a »
b A
<~ o)
= Ly
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ESCENA 194

Bruno Hega al editicio cn su nayve, desciende de Ty misma.
Audio! Didlogo: Muasica acorde a la ¢seena.

Mavlin: Vamos Bruno. upresorate

Emily: Sicsolo faltas !

Etectos: Ninguno

ESCENA 193:

Todos entran al ascensor v suben a la werraza del editicio
donde Bit os espera

Audio Dialogo: Muasica acorde o L eseena,

Alenis: Chicos démuonos prisa, Bit nos espera

FSCENA 196:

[ os chicos en faterraza y Bit fos ve desde T torre.
Audio” Didlogo: Misica acorde a la escena.

Btz Bruno lanzame e disposiivo.

LSCLENA 197:

Se ve que Bruno le lanza el dispositivo a Bit
Audios halogo: Misica acorde a la escena.
Bruno: Atrdapalo Bi

—
L I I —
P
-
s s
. . -
-k -
-
%\
i)
Soid

»
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?&1
2
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ESCENA LUS:

Bit atrapa ¢l dispositivo v levita hasta el eristal de la sabi-
duria tocandolo con un dede.

Audio Dialogo: Masica acorde a la escena,

FESCENA 199

[a ciudad se tumina, Bity fos nifios estan con los habitan-
tes de utopia festeiando of logro

Audio’ Dialogo: Musica acorde a L escena.

Alexis: Lo logramons,

Todos: ch!!! Viva!!

Limily - por un momenta pense que no b lograriamos.

ESCLNA 200:

Bit les entrega el diplomar a los ninos v Alexis o recibe
Audio’ Didlogo: Musica acorde a la escena

Bit: Todos conlidbamos en que podnan salvar 2 wopia. ¢l

conocimicnto ha sido salvado ¢s por esto que en nombre de
utopia los bite les otorean este diploma que destaca sus

logros alcansados en esta mision
Alexis: muchas eracias,
FEmily: nos custo muacho poder iy udarlos,

‘__..-a,a-).'rJ':
Soviite ¥ - I
LSCENA 201 W
Los chicos saltan v Tatoma se dessancee dando paso a los + ) ]
; T .
creditos. } ‘ L/ J
Audior Dialogo: Muosica acorde a la eseena. ) R
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Manual de Diseio Teclitas Interactivas 4

FSCINA
Sobre un tondo se encuentra escrito Teelhitas Interacti-

vas 4 Presenta, el texto se desy anece.

Audio Didlogo: Muasica acorde o fa escena.

e
«
FSCENA 2
De pronto se ve la escuela se le hace un zoom in: a
escuela desaparece quedando el loga de o FSPOIL en
primer plano. TR
L‘r".,. r‘q‘_&‘f
aha”
Audio Didloze: Masica acorde o la eseena S !
&
-

FSCPRNA R
Aparcee en la escena el imterior de un tunel. al final del
mismo s¢ encuentra el logo de EDCON se hace grande

vose desvanece.

Audior Didlogo: Masica acorde a la escena,

FSCENA 4 }
[ ucgo se ve el laboratorio del hiperespacio. la camara

hace un paneo v sale el logo de MIDIL

Audio’ Didlogo: Masica acorde a la eseena i
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FSCI-NA S:
Zoom in a edilicios de Utopia, quedan en primer plano
los lagos de DICAMCOR y EDULEXPA se van los

logos.

Audio Didalogo: Masica acorde a la eseena.

I'SCENA 6:
Intra a escena ¢l logo de THCLITAS INTEHRACTI-
VAS 4L vuela Bitsobre el logo v se v

Audio’ Didalogo: Musica acorde a la escena.

ESCENA 7

Se visualiza en la pantalla, [y explicacion de Ingreso de
Usuario, T uego se da paso a la opeon de crear “nuevo
usuario . en la cual el nito escribird su nombre v contra-
sena.

Audio Didlogo: Muasica acorde o laeseena

ESCENAS:

[ uego de crear nuestro Usuario aparecen las Unidades.,
representadas por tres Bit con sus respectivos name-
ros. La voz en ol de Mastrin, diri ¢l nombre de cada
Lnidad

INIDAD 1: Windows,
UNIDAD 2: uncionamiento del weclado.
UNEDAL 3 Muordpad.

ConN EL AUSPTICID DE

Sl & K

&

«
"’"‘ ’_{;

>

oy P
Ny Wlrdod
P

Nl e e T W T, T

[, e e, e, wewn 1

=

ed 2 é
- w
s AN shoa
I 4 i
|- - P, -
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ESCENA L

Pantalla en blanco BEL ¢l nombre de Ta anidad » los temas
encerrados en recuadros. el primer boton permanceeera
Huminado:

Presentacion,

F1 Panel de control.

11 protector de pantalla.

Configuracion del Mousc,

ACCLSOTION.

Reproductor de Windows Media.

Audio’ Diglogo: Musica acorde a la eseena.

LSCENA 2:

Al dar ¢lic ¢n el boton PRESENTACION, sc abre la pucrta
de un garaje, se realiza un segummiento de izquierda a dere-
cha dentro del 1aller, se observa una mascara de soldar y
trente a €l se refleja un color dorado intenso en el visor de la
mascari.

Audio’ didlozo: Senidos metalicos. muasica acorde a la

escena. electo de soldador elecirico

ESCENAS

Se levanta un pedazso de metal dorado. esta guedando
hien su trabajo, ¢s bit.

\udio’ didlogo: Sonido metalicos, misica acorde a la
escena.

FSCENA G

Zoom in. de toma panoramica de una escuela, de dic.
Audio dialogo: musica de acuerdo ala escena pero un
paco lenta o bajo volumen.

EDCOM Anexo 6 - Pdeina 3 ESPOL
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ESCENAS

Pasillos de la escuela sin nadie, continuamos con ¢l
zoom in, hasta que de repente... Suena ¢l timbre v la
pantalla tiembla con ¢l

Audios dialogo: musica de acuerdo a la escena pero un
poco lenta o bajo volumen. sonido timbre, v ruido de
ninos.,

ESCENAG

[ camara realiza un seguimiento a los cuatro nifos
tAlexis, Emily, Maslin v Bruno) quicnes salen del
aula para luego dirigirse por ¢l corredor, al laboratorio
de computacion. No se revelan las caras aun. se ven
los pies. saliendo del aula. las manos moviéndose, el
grupo de pertil camimando. v caminundo de espaldas.
Audio’ didlogo: Ruidos de nifos.,

LESCENAT

Se ve a bit en el wller levantandose de la mesa v listo
para ir por los nifos

Audio didlogo: musica de acuerdo a la escena

FSCENAK

Se revelan las caras » ¢l grupo ya en la entrada del
laboratorio con una toma abierta. ..

Audio’ didlogo: Sonido de bienvenida y sorpresa.
Todos: jBiemenido!

Alexis: Hola mi nombre ¢s Alexis, estos son mis tres
mejores amigos:bmily, Mavhn v Bruno,

Fmily: jHola?

May lin: jBienvenidao!

Bruno: ; le estabamos esperando!

EDCOM Anexo 6 — Pagina 4
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FSCENA9

loma de Alexis que invita al usuario a pasar con todos
ellos.

\udior dialogo: Alexis: Bienvenido al nuevo mundo
de la computacion. ;Siguenos!

SCENALO
Alexis grita contento: jlistamos histos!, pero esta
escena se la aprecia en pantalla dividida, junto con la
magen de rostro de bit v grita: jEstamos listos!
inalmente estas escenas se abren dando paso a la
siguiente.
\udio didlogo: Alexis: jLstamos listos!

Bit: jLstamos listos!

ESCENA L

-
o
; .
Se desvanece la escena anterior y aparece ¢l logo de {
“teclitas interactivas 47, con un tondo Hamativo. t ¥ :
\udio: didlogo: LLoc. en off: Vor espacial |ECLITAS 1 Al o o P (Y
<k -

INTERACTIVAS 4, g tive i

'r-v. / "““t—;l o R
ESCENA 12 e S h— ’
: . B |
Aparcce la animacion del nombre de WINDOWS en ] fog |
i, \7 . . i L t’i | \,M___/ j.,
una pantalla acompanado de suicono. 4 \ }
vudio didloco: Log, en ofT de Mastrin: Window s {19 i 1
)‘ Ko | | [
\ [ (%
4 -\ B\ A
X e ..' W\ | 1
\ .| R _{\ ) 5 |

¥ h‘n‘ e ¥ ) A -3 -y -:-:1
] < gl = L b
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ESCENA 13

Bit junto a la puerta del laboratorio da Ty bienvenida.
Audio Didlogo: BIT: Hola amicuito, bicnvenido a lu
primera unidad. Ahora aprenderas acerca del sistema
aperativo Windows. En esta unidad contaremos con la

compaitia de Bruno quicn aprendera junto a i

FSCENA S
(Primer plano) La puerta del laboratorio, de donde se

asoma Bruno gue lega con un gran atraso a la ¢lase,
seeuido pide permiso a la profesora para poder ingre-
<ar.

Audio’ Iidlogo: Bruno: Pe... Permiso seforita.

FSCENA LS

(Primer plano) Bruno junto a la puerta v de trente esta
la Mastrix dirigiéndose a Bruno quicn Hega tarde.
Audio Didloge:

Mastrin: Hola, Bruno otra vers atrasado

Bruno: Lo stento seiorita

Mastrix: sta bien Bruno toma asiento por favor.

FSCENA 1O
La Mastrin presente a Bit (primer plano) ¢l robot

avudante quien fue internamente recargado

Audio - Didlogo:
Mastrix: Ahora contaremos con la yvuda de Bit quien

ha sido internamente recargado,

Bit: Asi es!
Ahora estoy mas recargado que nunca
t5 b
-
-'%_ AMO|
EENAS
ESPOL
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ESCENA LT

(Primer plano) Bruno enciende su monitor su rostro
denota incomprension., la macstra se acerca y trata de
solucionar la duda de Brunao,

Audio’ Didlogo: Bruno: Mmm... Windows?

Bit: Que ocurre bruno?

Bruno: bit. no.. no recuerdo, . gue ¢s Windows

FSCENA TR

(Plano americano) Bit se coloca junto Bruno ¢ invita a
los demas nifdos a recordar fa clase de este grandioso
sistema operativo.

Audior Didlogo: Bit: Lstd bien Bruno veamos gue o

Windows v asi todos recordaremos lo importante que ¢s.

[SCTNA 19

(Primer plano) bl pizarron que contiene ¢l icono de
Windows XP. junto con hit, a continuacion s¢ aprecia-
rd imagences de un drive, teelado v Maouse, v final-
mente iconos de programas. 'sto en ¢l orden y ¢en
conjunto con la exphicacion.

Audio’ Didlogo: Voz en off de bit: Windows es un
sistema operativo gralico que administra v controla,
tanta a las dispositivos de fa computadora, como a los
programas que ¢n ella se encuentran instalados.

ESCENA 20

(Primer plano) Bit preguntando a sus alumnos que le
explique como este Sistema Operativo almacena los
trabajos,

Audior Didlogo: Bic -Alguien me puede decir como
este Sistema Operativo almacena los trabajos?

EDCOM Anexo 6 — Pdgina 7
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ESCENA2I

(Plano detalle) Al rostro de Alexis quien contesta final-
mente Bit o telicitari.

Audio’ Dialogo: Alexis: almacena los trabajos por
medio de la representacion de carpetas,

Bit: Muy bien Alexis!

ESCENA 22

iPrimer plano) Bit junto al pizarron que contiene la
ventana de Wordpad, invita a sus alumnos a observar ¢l
siguiente ejemplo.

Audios Didlogo: Bit: Que les parece chicos si observa-

mos ¢l siguiente ejemplo.

FSCENA 2
Al tinalizar ka explicacion esta eseena se desvaneceri. I, g
Audior Dialogo: y e o 4 | =
Vors en ofl de Bit: Cada programa se cjecuta ¢n un ; S }

espacio en la pantalla Hamado ventana, v todo progra-
ma esta representado por un wono. fodos los progra-
mas contienen batones gque c ayudaran Lacilmente o
controlar la ventana en la que trabajas:

Boton restaurar

HD

Boton cerrar.

Botones de desplazamiento.

Ademis del titulo de la ventana, ¢l icono representati-
vo del programa v una barra de desplazamiento.

FSCENA 24

Apareee la animacion del nombre de PANEL DE CON-
IROL ¢n una pantalla acompanado de su icono.

Audior dialogo: Loco en off de Mastrix: Panel de

control

EDCOM Anexo 6 — Pdgina 8 ESPOL
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[ESCENA 23

(PMano general) Bit dirigiendose a los ninos,

Audio’ Dialozo: Bit: Bien chicos ¢l tema a tratar ¢s 1l
panel de control™.

FSCENA 26

(Primer plano) Bruno indicando una duda. todos sus
companeros se rien v tinalmente Alexis le resuelve su
inguictud.

Audio’ Didlogo: Bruno: Panal de control?

Alexis: Panal no Brunel, panel de control.

ESCENA 27

{Primer plano) Bit muy alegre invita a los nifos a
observar ¢l siguiente video.

Audio’ Dialogo: Bit: Ninos ahora vamos a poner aten-
cion al video del “Panel de control™,

Audio’ Dialogo: Sonidos acordes a la eseena.

SCENA 28

(Primer plano) Se observa al puntero del mouse indican-
do los pasos a seguir para abrir ¢l panel de control.
Audio’ Dialogo: Vor en oft de Mastrnix: bl panel de
control de Windows XI' permite personalizar la contigu-
racion de la computadora. Podemos encontrarlo en el
menu inicio vy con un ¢lic lo abriras,

I'n el panel de control puedes cambiar la apariencia de
Windows XPyv la forma en gue actia, ademais de quitar
0 agregar programas o dispositivoes de hardware, conli-
vurar conexiones de red v cuentas de usuario, ete.

i <8
2 §
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ESCENA 29

(Primer plano) May lin deduce una importante conclu-
sion acerca del video.

Audio’ Dialogo: Mavlin: Ah, entonces con ¢l panel de
control le damos un toque de personalidad a la compu-
tadora.

FSCENA 3D

(Primer plano) La maestra contenta de la conclusion
formulada por Mav lin, hace un gesto de atirmacion.
Audior Didlogo: Mastrix: Astes...

ESCENA G
Plano general de los ninos, en la cual se enfocan a
Bruno v lucgo a Emily quienes dialogan, lo aprendido,

al termino de la explicacion esta eseena se desvanecerid
dando paso a la siguiente.

Audior Didlogo: Bruno: O sea que podemos cambiar
los colores v las imagenes...

Fmils: Incluso los sonidos. Todo esto para mejorar ¢l
aspecto de la Pantalla de Windows,

ESCIENA 32

Aparece la animacion del nombre de FONDO DFE
FSCRITORIO en una pantalla acompanade de su icona.
Audio/ didlogo: Loc. en oft de Mastrix: Fondo de escri-
torio.

EDCOM Anexo 6 — Pagina 10 ESPOL
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FSCINA 33

(Primer plano) Bit junto a Bruno Emily frente al com-
putador en ¢l cual se observara que la imagen de la
pantalla cambiara de acuerdo a la explicacion.

Audio Didlogo: bit: [n este tema aprenderas o colocar
una trama o tu lotogratia favorita, o también puedes
usar ka scleccion de fondos que posce Windows XP.

ITSCENA Y

(Primer phaned Animacion de os pasos de como cambiar el fondo de
nuestre eseritorio

Audio. Dialoga: Yoz en ofl de Masiny, Abre el pancl de control hay
clic en apariencias v emas.en eliga una tarea, has clic en Cambiar el
tondo del esentorioen la ticha L seritorio realiza uno o varnos de fos

sigtientes pasos B la listie colores seleeciona un eelorbn L lista

1 ondo hay clic en una imagen de tondo, Ahora tendras dos opeones a

seenirh n la bista posicion haz chic en la posicion que desees va sea
centruda b vpandida o en mosaico. Para definir ¢l modo en ¢l gque ira
[ imagzen.Si descas colocar una totogralia. dibujo o imagen tuya:
Haz ¢lic en Laaminar para que T puedis buscar en otias carpetas o
unidades b fa Dista Posicion har che en Centrada, expandida o
mosdicn. S o gue guieres s un esentono de un solo color: b la lista
de fondo pon ninguno. v finalmente seleeciona un cobor en la lista
Color.Luego hars clic en aplicar v aceptac(, Que tal?).

FESCENA 35

Aparcee la animacion del nombre de EL PROTEC-
FTOR DE PANTALLA ¢n una pantalla ;u‘umpm‘]:ulu de
SUIcono.

Audio’ didlogo: Loc. en off de Masirix: LI Protector de
Pantalla.

FSCENA 36

Alexis despistado se sorprende al ver su monitor, Bit se
acerca su puesto s lo sorprende. Y luego se hace un acer-
camiento al monitor de Aleis,

Audio’ Didalogo: Bit: Alexis ;Ustas prestando atencion”?
Alexis: eh, st Bit pe, pero no s¢ que le pasa a mi com-
putadora

Bit: Ah.." Fntonces no estabas prestando ateneion,
Mira lo que pasa es que se te activa ¢l protector de
pantalla.

S e

e . AV
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ESCENA 37

it junto a un monitor que muestra una pantalla con ¢l
protector activado. Una mano mueve el Mouse v lo
desactiva,

Audio’ Dialogo: voz en ofl de la Bit: EI protector de
pantalla se enciende fuego de un tiempo determinado
en que la computadora no esta en uso, v se desactiva
una vez que se realiza una tuncion como mover cl
Mouse. o presionar alguna tech. .

ISCENA SR

(Primer plano) Alexis dirigiéndose al usuario. seguido
Bit quien s¢ encuentra cerea invita a nuestro amiguito
a observar el siguiente video,

Audio’ Dialogo: Alexis: Quieres prabar ¢l protector de
pamalla?

Bit: Lntonces observa junto a nosotros el siguiente
video.

PSCENA Y

1Primer plane ) Explicacion de Tos pasos para persomalizan nuestio
propio protector de pantalla,

\udioo Dialogo: Vor de Bit

Haz chic en inicio s despues en panel de control

Haz ¢lic en apariencia v temas | napanencia v temas haz che en
clegir un protector de pantalladiaz ¢he en vista previa para poder
ver el protector de pantalla durante unos segundos recuerda si
muetves ¢l Mouse o presionas una tecla se desactivara. A continua-
cion has clic en configuracion. para personabizar ¢f funcionamien-
i del protector. Aqun puedes modificar ¢l tiempo en el que se

active el protector. Luego haz chic en aceptar

ESCENA A0

Aparece la animacion del nombre de CONFIGURA-
CION DEL MOUSE en ana pantalla acompanado de
SUCONo.

Audior didlogo: Vor en off de Mastrix: configuracion
del mouse

!u.s“'- ez .
A e e
v
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IFSCENA 4

(Primer plano) Bruno se levanta de su asiento v sobre
st cabecita aparece un signo de interrogacion v formu-
[ una pregunta.

Audior Didlogo: Bruno: Bl panel de control tiene
otras lunciones?

I'SCENA 42

(Primer plano) Bit invitandolo a conocer las funciones
que nos oltece el panel de control. como lo es “Confi-
curar el Mouse™ a lado derecho de la pantalla aparece
un Mowse encerrado en un circulo que da vuelias.
Audior Dialogo: Bit: Si Bruno, ghora veremos como
contigurar ¢l Mouse,

FSCENA 43
Se desvanece la escena donde esta Bit el Mouse continta en
pantalla transicion del Mouse hacia ta izquierda de la panta-
a). ko la pantalla se encuentra una ventanita donde aparece
Bit v posteriormente aparece olra gue serviril para gue d
aparesca la animacion du las ventanas a explican
vudio Dialogo: vor en off de Bit B la configuracion del
Mouse podemuos realizar acciones coma:

= Cambiar la velocidad con la que se desplaza ¢l puntero en
la pantalla,

= Intercambiar la funcion de los botones para adaptarlo a
personas surdas.

« Reemplazar la flecha. ¢l reloy de aren. ¥ otros punteros
estandar por simbolos

ESCENA H4

(Primer plano) Alexis trente o su computador, fucgo s¢
dirige al usuario invitandolo a ajustar la velocidad de
su Mouse.

Audio’ Didlogo: Alexis: Que tal si aprendemos como
ajustar lavelocidad del Mouse?

i 10 nos ayudaras desde tw maguina!
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FSCFNA 43
en la pantalla una ventana donde se encuentra Alexis quicn eapli-
cara los pasos para conligurar ¢l Mouse.
Audio Dialogo: Yoz en oft de Alexas: Abre ¢l panel de control.
luego haz clic en Apanencia v temas.
+ En Ver haz clic en punteros del Mouse.
« Fn la ficha Opciones del puntero, en Movinmaento. Arrastra el
control deshizante hacia la izquierda para darle lentitud al puntero.
o 4 la derecha para aumentarle velocidad.

i eliges mayvor velocidad debes ver que esic activada la casilla de
verificacion Habilitar precision del puntero asi podras controlar

meior ¢l puntero cuando lo desplaces en recomidos cortos,
* Ahora da chic en aceptar.

FSCENA 46

Aparcee la animacion del nombre de ACCESORIOS en
una pantalla acompanado de su icono.

(Primer plano) Bruno jugando ¢n su computador, segui-
do se Heva un gran susto porgue la maestra lo sorprende,
Audios Didlogo: Loc. en ofl de Masinx: Accesorios
Mastrix: Aja, Bruno ¢s por cso quc no prestas atencion.
Cama lograste entrar a los jucgos?

Bruno: Fh... mi hermano me enseno.

n-f‘ = P

ESCENA 47

(Primer plano) Mastrix junto a Bruno, pidicndole gue e
ensefie d nuestro amiguito a ubicar la seecion de los
juCLos.

Audio’ Didlogo: Mastrix: Qué bueno entonces que tal si
le explicas a nuestro amiguito., Como abrir los jucgos?

I SCENA 4R

(Primer plano) La cimara se dinige a la pantalla donde apaece la
explacion de los pasos para entrar a los jucgos

Audio Didlogo: Vor en off de Bruno. Bueno. En ¢l meni inicio
damos ¢lic en Todos los programas v ah encontraremos los juegos.
Ademas de 10s juegos mas amba encontrameos aceesonos ahs entrete-
nimiento v dentro de ella estan el control de volumen que maneja
todos los somdos de los dispasitivos de la computadora. v la grabado-
ra de somdos con la gue si tienes un mikrofono puedes grabar hasta
t propia vor Recuerda gue necesitas tener un microfeno en la
computadora. Y por ultimo esta el reproductor de Windows media
con ¢l cual puedes escuchar tu misica lavorite.

e 5.
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LSCENA 49

(Primer planoy La Mastrix le coge la cabeza a Bruno en
muestra de felicitacion.

Audio’ Dialogo: Mastrix: Muy bien Bruno, te has desta-
cado en tu explicacion.

ESCENA SO

I a profesora junto a Bruno dando a conocer otra herra-
mienta muy importante la cual se encuentra también en la
ventana de accesorios, seguido con el dialogo se observa-
ran los pasos hasta visualizar laherramicenta,

Audior Didlogo: Mastrix: Sabian que ¢n la ventana de
accesorios tambicn podemos encontrar una herramienta
como lo es la calculadora que nos puede ay udar.

ESCENA 3]
(Plano general) La maestra se dirige a sus alumnos y final-
mente 1odos gritan alegres todos levantan, al finalizar esta

escena se desvanece.

Audio’ Dialogo: Mastrix: Bueno ninos ha sido todo por
hov.

Todos los ninos: FEERRR!

Mastrix:- Nos vemos la praxima clase

ESCENA 52

Aparece la animacion del nombre de REPRODUCTOR
DIE WINDOWS MEDIA en una pantalla acompanado de
st icono. L
Bit dando la clase se dirige a los alumnos diciéndoles ¢l 3
siguiente ema.

Audio’ Dialogo: Loc. en oft de Mastrix: Reproductor de
Windows Media |
13it; Muy bien nifos! Ahora vamos a aprender como utili-
sar ¢l reproductor de Windows, a continuacion nuestras
dos amiguitas Fmily » May lin nos ayudaran con fa expli- I
cacion.
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FSCENASS

Bit pregunta a Fmilv v Mavlin i esuin listas, v cllas
responden muy animadas

Audio Didlogo: Bit Ustin listas?

May lin: s1 Bit!

Emily s Estamos histas!

IESCENA 34

Bit pide a los ninos que se pongan las galas de realidad
virtual.

Audior Dhalogo: Bit: Para esta explicacion vamos al hipe-
respacio, Ponganse las gatas!..

LSCENA 55

Bruno se pone las gatas, se hace un zoom in de hasta que
solo se vea su rostro v al hacer luego un zoom out el
tondo ha cambiado v ahora es1a en ¢l hiperespacio, luego
a Mayvlin en una pantalla.

FSCENA 36

En el hiperespacio se ve a Mavling lucgo clia queda a la
izquierda. kn la derecha se ira ilustrando toda la explicacion
del Reproductor de Windows Media.

Audio’ Didlogo: En Windows podemos reproducir muchos
tipos de archivos de audio video gracias al Reproductor de
Windows Media. lambién podemos reproducir C1)'s
DV s

PPodemos escuchar emisoras de radio de Internet, reproducir
clips de peliculas o ver un video musical desde Internet
También puedes usar ¢f reproductor de Windows Media para
crear tus propios CN's de misica.
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FSCENA ST

Aparcee emily en el hiperespacio v se dinge al usuario,
Audior Didlogo: Ahora te dire como abrimos el reproduc-
tor de Windows Media,

ESCENA SR

Imily pasa a la derecha de la pantalla v aparece a la
izquierda una ilustracion animada de la explicacion, Apa-
rece en boton inicio en la ubicacion correspondiente.
lambién aparece un cursor que simula la seleccion del
boton inicio. Se abrird el mend, otra ver se simula selec-
cion v se desplaza el menu donde aparceera visible Lntre-
tenimiento. v hinalmente Reproductor de Windows media
Audio’ Didlogo: Fmily: En el meni Inicio, seleccionamos
lodos los programas. Nos vamos a Accesorios, F'ntreteni-
miento. 'inalmente hacemaos clic en reproductor de Win-
dows Media.

ESCENA 54

Mavlin entra a escena opinando sobre ¢l reproductor de
Windows media v Emily explica mas acerca del tema.
Audio” Didlogo: Mavlin: Entonees podemos utilizar ¢l
reproductor de Windows Media para escuchar nuestra
musica favorita.

Emily: 81 ¢ incluso podemos omitir automaticamente la
reproduccion de pistas que no nos gusten.

ESCENA 60

I'ntra un video para una mejor deseripeion del programa.
I'n el video se debe mostrar de manera especitica a modo
de primerisimo plano todo lo que se esta indicando en la
voz en ofl.

Audio’ Didlozo: Al insertar un CD de audio en la unidad
de CD-ROM. Windows XP abrira el Reproductor de
Medios de Windows v la reproduccion comienza de
manera automatica, Il Reproductor de Windows Media
se abre en la funcion Reproduccion en curso. que muestra
¢l nombre del interprete, el tiwlo de fa pista que se esia
reproduciendo v una animacion.
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ESCENA Gl

Fovits aparcee on dna pegoena sentima s dereas de el el fepeodiotor de Winkdoss Madi
mity empeieza a hablar s se va sabiendo de
abnerie Jel reprosducton Metha

L oseoma pard iz e r amiento i la ventana
I s ontama o< una dustracion. b la goe se anima los hotopes + clomentos nombrados
aumentando <o timato

fe medios de Windows v s so won
nus similares o los de un equipe de sonude comun v cor
lenemmws

= reproduen, yue Lambien o pansa
= | hctener

= iral track amenion

= bl teach sivniiente

= enmudecer

= v el controd

¢ lara Uk ol I ma e an meoa de OO Utk Par

ESCENA 62

toma general en picada de la sala, Emily v May lin estan
abrazadas contentas.

Audio Didlogo: Espero que hayas aprendido con nose-

tras lo divertido v facil que ¢s el Reproductor de Windows
Media.
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ESCENA 63 ( Intro animado )
Tn ¢l patio los nifios caminan tristes porque las clases han

terminddo. —

Audio’ didlogo: Bruno: Bosteso — =
. : . ~ - o~ e
- Mailyn: Que pena que se hayan wrminada las clases. .. N ;. =
- Alexis: Siti. .. v nos estabamos divirtiendo v aprendien- -
) : — |

do mucho.

ESCENA 64
Bit aparcce » les pide que lo sigan.
Audio’ didlogo: Bit: Hola anmiguitos... Siganme, les tengo

LUNa SOTpresa

FSCENA 63

I'n ¢l laboratorio Bit pide a los nifos que se pongan las
vatas de reahidad virtual para ir al hiperespacio los nritos s¢
las ponen.

Audio didloge:  Bit Bueno ninos shora deben ponerse
lagalas. .. /Listos?.... ;\".-"\\»11)“%()\'!

ESCENAB6

Los ninos llegan al hiperespacio v ven sorprendidos,
luego solo se ove decir a bit que van a otro lugar ¥ una
gran pave aparece bajo sus pies v se van.

Audio dialogo: Bit: Ahora los levaré a un lugar diferen-
te... Vengan... Esperen un momento. ..

- Nitos: Oooooh
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ESCENA 67

I a nave llega hasta un gran pasillo que termina ¢n una
cupula a lo lejos v los nifos se bajan.

Audio’ didlogo: Musica de acuerdo a la escena

IFSCENA 68

Se hace un recorrido entrando por el pasillo.
Audio: didlogo: Llecto de movimiento rapido, a
como que ¢l viento soplando.

2o

FSCENA 6Y

[ os nifos entran a un laboratorio donde bit v 1a mastrix
los esperan.

Audios didlogo: Bit: Desde aqui le explicaremos ¢l uso
del computador a nuestro amiguito.

- Mastrix: Y vo los guiaré ¢n esta aventura... Tambicn

tendran la ay uda de unos nuevos amigos. .

FSCENATO

[inos personajes nuevos con forma de monitor entran a
escena v bit los presenta luego la mastrix le pide a
Lmily que de la explicacion.

Audio’ didloge: Bit Claro Mastrix!... Aqui estan. ..
ellos habitan este lugar v nos ayudaran,

Monitores: Sonido robot. Fjemplo: Como un R21D2
Mastrix: [ Que tal si empicezas tu Emily?

- Emihv: OK!
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FSCENATI

Aparcee la animacion del nombre de FUNCIONES DEI
IFCLADG en una pantalla acompanado de su icono.
f-milyv sentada frente a una gran pantalla le dice al usuario
el tema que se va a tratar,

Ambicnte: Laboratorio de Computacion en el hiperespa-
Clo,

Vudiol didlogo: Loc en off de Mastrix: Funciones del
teclado

Vor en offde milv: Te vov a enseiiar las tunciones basi-

cas del teclado,

FSCENAT2

S¢ abre una ventana en la cual aparcee un teclado » un cpu
con un monitor, del teclado sale un brillo que representa la
tormacion que Emily deseribe v este va hacia el compu-
tador. luego desaparecen v aparecen las ventanas con dite-
Fentes progriamas.

\udios didlogo: Emily: Sabias amiguito que la luncion
basica del teelado es la de enviar datos s ordenes al com-
putador que nosotros ngresamaos (electo de chispa electri-
ca). Sin embareo. ¢l tuncionamiento del teclado de una
computadora depende mucho del programa gue estemos
utilizando.

ESCENAT3

(plano medio) Family sicue explicando v para esto apare-
cen dos robots monitor v uno se adelanta poniéndose
frente al usuario.

\udios didlogo: Emilyv: Que te parece st vemos unos

cjemplos.

FSCENA 74

tprimer plano) La pantalla del monitor muestra una
ventana con una parte de un jucgo de un monitor.
\udio” didloge: Sonido de robot, de TV coninterteren-

cia y de un jueyo.
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FSCENATS

Emily explica lo gue pasa en la pantalla que contiene ¢l
jucgo micntras unas manos hacen lo que clla dice

[ as manos descansan sobre ¢l teclado correctamente.
cuvos pulgares estin histos para presionar la Barra [spa-
ciadora, seguido prosigue con la explicacion

Audio’ didlogo: Emily: Un ¢jemplo puede ser que: la
orden que le demos a una computadora presionando la
ra la misma s utihza-

tecla de la barra espaciadora, no s

mos programas totalmente diferentes

FSCENA 76
(Primer plano) Pantalla del monitor o
apovadas sobre ¢l teclado. sus pulgares presionaran la

barra espaciadora, seguido en la pantalla ¢l pequeno robot

mnto con manos

saliara

Audio’ didglogo: Sonido de tecla siendo presionada
Sonido de salto o algo parecido (Video juego Mario
BROS)

Vor en oft de Emily: En oestos cjemplos vemos que la
misma tecla (Barra Fspaciadoray tiene diferentes funcio-

nes para diterenics programas, sonido de presionar tecla.

ESCENATT

Sceuido con la eseena donde se aprecia la pantalla con la

imagen del video juego, ¢l otro robot muestra ¢l segundo

cjemplo, este contiene una frase unida

BIENVENIDOATECLITASINTERACTIVASY 7, proce-

de a separarlas dirigiendo ¢l cursor en la seccion a separar

v luego presiona la Barra Espaciadora
Audior dialogo: Flecto de maximizar,

presionandose

FSCENATR
Bit aparcee en un fondo de circuitos v luego se mantiene
volando al mismo tempo entra una sentana en la cual
aparcee bmily ¢l laboratono v una pequena yemana con
una frase con las palabras unidas,

\udio didlogo: Vor en oft de Emilv: Que te parece
amicuito si presionas en (i teclado la Barra Lspaciadora.

|

sonmido de tecla

&
ik
S o

- "‘ ‘ Ly B,

B

~—

i b O RhEY
vhrondt
Tavegpe
apsokre

3]
[23]
/ .
-
-
L
o o i
Azo®
/
A
/ \i

EDCOM

Anexo 6 — Pdgina 22

ESPOL



Manual de Disero

SCENATY

31t comienza a realizar gestos mientras ¢l usuario se
decide a presionar dicha tecla.
Audio didloco: Voz en ol de Emily - Amiguito obser-
va lo gue pasa cuando presionas la tecla Barra Espacia-
dora, (Frase repetitiva)

FSCENABO

Stoel wsuario presiona la Barra spaciadora, se iran

ponicndo los espacios en la rase
\udios dialogo: somdo de haberlo hecho bien v al hinal

¢l sonido mas marcado. como si hubicra ganado algo.

FSCENA ]

Bit en ¢l laboratorio del hiperespacio junto a Fmily
|

dirigicéndose al usuarioy Je pide a Emily que le explique
| funcionamiento de las teclas d

C r¢cCronaics
\udios didlogo: Bit: Amiguito v veo gue aprendes
rapido. que tal si aprendemos junto a Emily lo que son

las teelas direccionales

FSCENA KD

{ Plano medioy Emily sentada en su escritorio comienza
a explicar lo gue son las teclas direecionales gque se

ve en a parte inferior derecha de Ta pantalla.

Como sabras amigunio estas
son las teclas direccionales.

Nudios diglogo: Emily

Teclitas Interactivas 4
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ESCENARS

Se hace un zo00m in a las teclas direccionales las cuales
aparcceran iluminadas arriba, abajo, izquierda y dere-
cha de¢ acuerdo a la explicacion.

Audio’ didlogo: Voz en ofl de Tmilv: Fstas tlechas
permiten situar al cursor: arriba. abajo, izquicrday ala

derecha.

FSCENA RS

Protesora Mastrix: preeunta a bmily siose puede
aplicar lo mismo para un juego, Emilyv le responde
atirmativamente v le pide avuda a BIT para explicar.
Audio’ dialogo: Prolesora Mastrin: Dime Lmily y lo
mismo se pucde aplicar con los Juegos,

Fmily s Asi es Srta., Bit si me podrias ay udar.

Rit: pero por supuesto mi querida Fmily.

ESCENA 8S

Se observa a Bit vuelve al tondo blanco con destellos de circui-
tos como en el intro v a sualrededor las teclas de direccion,
lucgo el puntero presiona dicha tecla v Bit empieza a realizar
dicho movimiento o con las teclas de direccion  del
teclado..(Camina, retrocede. se agacha. sc levanta). finalmente
esta escena se desvanece dando paso a la siewmente. (JUEGO N
DHHIAY UNA PEQUENA ANIMACION DE BIT DANDOLL
UNAS GAFAS DE REALIDAD VIRTUAL AL USUARIOY
EXPLICARAANTES DE EMPEZAR ELJU EGO DE QUESE
TRATAN ESTAS GAFAS)

Audio didlogo: Voz en off de Emily: Comaonveras en los juegos
tambien tendran la misma tuncion.

Somdo de presionar teclas.,

FSCENA 86

(Primer plane) Profesora da las gracias a Emily por la
explicacion. lucgo se dirige a sus alumnos.

Audio dialogo: Mastrin: Gracias Emily

Ahora que les parece chicos sile ensefamos a nuestro
amiguito ¢l uso de las teelas alfanuméricas. {voces de nifos

contentos .
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FSCENA RT

May lin se ofrece para participar, la seforita contenta le
pide que se acerque al pizarron y explique.

Audios didlogo: May lin: Scenorita me gustaria dar la
explicacion de las teclas allanumcricas.

Mastrin: Me pareee genial.

ESCENA KE

Sc observa a Mavlin pidiéndole a Emily que le avude
con el archivo donde estin contenidas las teclas
alfanumcéricas.

Audior didlogo: May lin: Siome ay udas Emily,

SCENABY
i’lano general) L:mily de frente al usuario, un robot
monitor se acerca v provecta en su pantalla un teclado
Audio’ didlogo: Sonido de dar clic.

(Bruno: Gracias bmily!

ESCENA 90
'] robot pasa a un primer plano separandolo a Umily de

la escena. dentro de este se observaran las teclas alfanu-

méricas. las cuales a medida que se las menciona se iran :
iluminando. (Se nombraran todas v cada una de estas Ly R
teclas) lo que Hevara un tiempo en explicar cada una. ! ' :
Audio’ didlogo: Vor en olU de Bmily: Bstas teclas nos
permiten eseribir numeros v letras en la pantalla. bxisten
aleunas teclas especiales en el teclado que nos permiten

escribir simbolos que pertenecen a nuestre alfabeto (por
cjemplo latilde, signos de interrogacion, signos de admi- \
racion, puntos v comas, ele)ise nombran una por una). [?{ r—
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FSCENA Y]

Fmily se dirige al usuario explicando otras teclas y sus
funciones

Audio® didlogo: Emily: Amiguito sabias que a mas de
Las teclas Alfabéticas, Alfanumencas, las dircecionales
vola Barra Bspaciadora tenemos olras mas, cuva
tuncion diferencia la una de la otra.

FSCENA Q2

Fmily explica la funcion de latecla Enter dichatecla se
presenta por medio de un ¢jemplo animado.

Audio didlogo: Voz en ofl de Emilv: Te presento a la
teela enter.

Estatecka permite i anzar a la siguiente linea de carae-

1eres.

'SCENAYS

Actividad practica sobre el uso de la tecla ENTER
Audio. dialogo: Tmilv: Tecla enter. Qué te parece
amiguito si practicas en ¢l siguiente texto. Ubaca el
cursor ¢n ¢l cuadnito aszul s presiona la teela enter para
que el texto pueda avanzar a la siguiente linea,

FSCENA 94

(Primer plano) Lmily sentada en su puesto con la pantalla
wcivante de frente recuerda al usuario la tecla barra espa-

ciadora, seguido le presenta al usuario la tecla TAB,

Audio” didlogo: Lmily: Amiguito e acuerdas que la
Barra espaciadora nos permite eseribir espacios en
blanco entre caracteres o letras, date cuenta de la funcion

de la tecla que te presentare a continuacion,
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FSCENAYS

i una ventana que contiene la explicacion se observa
en el weelado la tecla TAB iluminada, se desprendera
del teclado pasando al fado irzquicrdo de la pantalla,
iunto del lado isquicrdo. T sventana de texto. se apre-
ciara ¢l puntero dando clic en dicha teclay se observa
Lo tuncion que produce.

Audios dialogo: Voz en oV de Emilyv: Psta es la tecly
FARB. esta tecla nos permite ingresar un may or numero

de espacios en blanco en una sola pulsacion.

FSCENA U6

Fualy explica a nuestro amiguito la diferencia entre ¢l
uso de la tecla tab con el de la barra espaciadora v lo
invita a ver un cjemplo animado.

Audio” didlogo: Yoz en ofl de Tmily s Por cjemplo: Si
queremos ingresar una gran cantidad de espacios en
blanco ¢n un linca de texto, tenemos gue presionar
mucha veces la barra espaciadora. Sin embargo con la
tecla Tab podemos ingresar muchos espacios en blanco
en una sola pulsacion, (Sonido dar clic con ¢l puntero).

observemos ¢l siguiente cjemplo.

FESCENA 97

Deseripeion de escena @ Alexis en una bicicleta, con un
banderin que contiene el nombre de Barra spaciadora,
trata de alcanzar un bus que en su puerta tiene ¢l nombre
de TAB. Emily explica al usuario las diferencias v final-
nente esta escena lermina,

Audio’ didlogo: sonido de carro v cansancio por parte de

Alexis

ESCENA O

tPrimer plano) Fmily ve entrar a Alexis en su bicicleta
muy cansado se dirige al usuario. da un z0om in a Emily
vagradece a Alexis

Audio didlogo: mily: Site distes cuenta la funcion de
IAB es mas velos gue el de la Barra Fspaciadora,
Giracias Alexis...

5&4&

e

4
i‘
Mo,
R

EDCOM Anexo 6 - Pdeina 27

ESPOL



Manual de Diseno

Teclitas Interactivas 4

FSCENA DY

Se observa en el teclado la tecla Caps [ ock iluminada,
Audior didlogo: Yoz en off de Emilyv: Sabias que hay
una tecla que e permite escribir todo en may tscula, Te
presento a la Tecla CAPS LOCK .

Cuando presionamos la tecla CAPS TOCK se activara
la senal Caps Lock en nuestro teclado, esto indica que
unicamente podemos ingresar letras MAY USCUTAS.

FSCENA OO

Actividad prictica

(Primer plano) Emily junto al computador en la panta-
Ha se observa el nombre de ella en MAYUSCTILAS,
iy itaal usuario a gue practigue escribiendo su nombre
en May asculas, en la ventana,

Audio’ didlogo: Emily s Que e parcee sioeseribes 1o
nomhre en may usculas,

ESCENA 101

(Primer planoy Fmily dirigicndose al usuario, junto a
clla un monitor en el cual s¢ observari que ira cambian-
do de acuerdo a la explicacion,

Audior didlogo: Fmilv: Amiguito sabias que a toda
pregunta se le coloca el signo de interrogacion. si. Y hay
palabras que levan signos de admiracion. comillas
olras gue estan encerradas entre paréntesis, sahias que la
tecla shift nos permite colocar estos signos, pues @

enseno como hacerlo.

ESCENA 102

Se observa en el teclado Ta tecla Shitt dluminada. la cual
se desprendera del teclado pasando al lado izquierdo de
la pantalla, junto a este una ventana de texto v por debajo
las teclas allanumericas.

Audio: didloge: Vor en ol de Fmily: La Tecla Shilt
permite escribir los caracteres y simbolos que se encuen-
tran en la parte superior de las teclas altanumérnicas.

Por ejemplo para poder escribir el signo de interrogacion,
mantenemos presionada fa tecla shitt y a continuacion
presionamos la tecla que contiene dicho simbolo luego.

soltamos la tecla shift,

EDCOM Anexo 6 — Pdgina 28



Manual de Diseno Teclitas Interactivas 4

ILSCENA 103

Aparece la ammacion del nombre de UBICA-
CION DE MANOS cn una pantalla acompaiado
de suicono.

Audio’ didlogo: Loc. en off de Mastrix: Ubica-
cion De Manos.

4
f

i Ay i;‘.‘ . ’
AT .‘-.'a;"--':- .wl P - "‘\’ ‘B &

ESCENA 104

Cancion UBICACION DL LAS MANOS
Deseripeion del ambiente:

Los personajes iran aparccicendo cn diferente
lugares llenos de colores v musica cn ambientes
explicatives de acuerdo o las teclas que se van
detallando intercalandose también con partes de
videos reales.

Audio’ Musica:
Musica de intro de la cancion

g "_.:-M:i. §in
e G

Audio’ Musica:
Musica de intro de la cancion

.
.. % o '.‘. 3 .‘%— %
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Audior Musica:
Musica de intro de la cancion
Ambienie: Video real de nifios en un faboratorio de

computacion

LITRA DI LA CANCION

UBICACION DF 1LAS MANOS

Tengo dies deditos que quieren va teclear
cinco en cada manito no se e cual vaoa iiciar

deizquierda a fa devecha

Ambiente: Laboratono de computacion

con cual vou a empezar con cual vy a explicar
la misicon ex ardenar qué dedo va a teclear
la tecla que fe togue al dedito presianar

Deseripeion: Animacion de manos de acuerdo al ritmao
de la cancion dichas manos estan sobre fondos colori-

dos

pero tenicido en cuenta gue teelitas hay
por ctial vov a empezar siones filttas hay

Desenpeion: Filas de las teclas se resalta la primera
tila de acuerdo a la explicacion, las cuales aparecen

sobre un fondo leno de colores Hamativos v animados.

!
o'y 8
FOFERNCIN
"_’Jr"" 07 Cut)
S NS
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ceme vov a nombrar las tres filitas gue hay

Descripeion: Aparece Emily saliando sobre letras que
unidas forman la palabra TECLITA

coni foto aheccdario gie me puedo cqiivocadr
v para darme guia

Deseripeion: Animacion de la palabra GUIA sobre un
londo con tiguras coloridas que aumentan su tamano
de acuerdo al ritmao de la cancion

ast oy g nombrar a la fila de en medio que voy a

presionar
Deseripeion: Se resalta unas de las filoas de acuerdo o
fa letra v su animacion depende del ritmo de la cancion

Despuds de presionar me vov a descamsar

pura seguir recleando ta file de arriba

Deseripeion: Animacion de la palabra DOMINANTL
con fondo colorido v va de acuerdo al ritmo de la
cancion
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la cual se Hamara dominame nada mas
Deseripeion: Aparece un teclado el cual tiene resaltada
una de sus filas segun letra de 1a cancion

v camer alvidar Ta file que me folta
Deseripcion: Animacion de la palabra INFERIOR en
fondo con colores

pror wltirme que sea inferior ox la gue falta

ust va termoid contando las mres filas

Deseripeion: Aparece en la pantalla un teclado » se
resalta con un marco de relerencia la fila a explicar
seedn letra de la cancion esta animacion seri de acuer-
do al riimo de la musica,

v oahora empezare con la tecla mas farguita
let harra expaciadora que separa palabritas
Deseripcion: Aparece en la pantalla la tecla BARRA
[-SPACIADORA sobre ella su nombresestos elementos
estan sobre un fondo de cuadros animados con colores
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Nudo” Nuosea
Musici de transicen de o cancion
Deseripeion® Video real de la ubicacion correctinde Lis

s suebre el teclado

¥ ::J,"_,”r,‘n,luu. e cent fos (oo .;’lh'i"_' iy den
s ddodos s Qordiros g Teiesr mis cinos
Desenpaton Admmacion de Tos dedos puleares de bos
mios, s cuales aparecen sobre una fiaura espiral

ammada de Tonde

Yudhio” Miosiea
VMusica de transaicion de Lo cmcion
Dresenperon Alesas baalie sobre un eseenana con

tongos caadrados v mualticolores

Vudios Musica

MMusica de transicion de o cancion

Deseripeion Manhin barlie v destrotas del e de la
cancion sobre un fondo de uan Beura esparal anmada

ESPOL
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Audio Musica

Musica de transicion de la cancion

Descripeion:  Emily  aparece  haciendo  gestos
animados hacia el espectador. Llla aparece sobre
un tondo multicolor.

\udior Musica

Muasica de transicion de fa cancion

Deseripeion:  Fmily aparece  haciendo  gestos
animados hacia el espectador. Llla aparece sobre

un fondo multicolor.

Pon atencion amigo v ponte o pracicar e gl
viene lo bueno v o bueno va a empezar
Descripcion: Bit encerrado en una estera traslicida

animada al rtimo dela cancion.

Ltentos By sentides que qag i vos o caprur ol orden
ol los deddeos agui comprenderds
Descripeion: Bit haciendo diterentes poses de baile

de una manera muy divertida.
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_—
g

3

-
(8
-1y

1

BasannnnnnnEn

FIER |

los dedos de la izguierda irdn desde la | hasta la tecla
Foellos se asentaran

Descripeion: Aparece [a ilustracion de las manos sobre
un teclado la cual se anima de acuerdo a la letra de la
cancion,

5
4

E=X- ¥l ¥ ¥ "?\¥
Sl Sl il Sed b e

- e A e b

ey e

con la mane ch:ra*dm h.uru.\' lo mismo e la otra empe- T -Rl-1- ,i,:"_’_T" Y= '}!n S _lE
cancdi con fa Ny terminando con la J e —

Deseripeion: Aparece la ilustracion de las manos sobre
un teclado la cual se anima de acuerdo a fa letra de la
cancion,

Vowst tu suhiras a la fila dominante v luego bajards a
Lt file quie os rostante

Descripeion: Bruno con gestos clusivos hacia la
camara sobre tondo colorido.

v puara terminar o te olvides practicar las rimas de
ente fuego gue aguil estay despidiendao

manos al teclado deditos a teclear (BIS)

Descripcion: Mavlin bailando v disfrutando del ritmo
de la musica.
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ESCENATOS

Aparece la animacion del nombre de USO DI LAS
IT:CLAS en una pantalla acompanado de su icono.
Audio’ didlogo: Loc. en off de Mastrix: Uso de las
teclas

[-SCENA 100

Fmily se dirige al usuario explicandole que en el teelado
tenemos muchas teclas v sus tunciones para un mejor
entendimiento de la explicacion se iran animando dichas
techas acompanadas de Tos ay udantes del laboratorio.
Audio didlogo:

Fmily: Teclas especiales. Amiguito se las Hama especiales
porque nos brindan muchas ventajas. | as teclas especiales
s encuentran en la parte superior de las teclas direcciona-

|\.‘~\,

ESCENA L7

(Primer plano) Emily se dirige al usvario,

Ambiente: Pantalla de computador

Audio didlogo: Emily: Insert: Permite ingresar caracteres
sobreponiéndolos en olros caracteres.

PSCENA O

(Primer plano) F'mily se dirige al usuario.

Ambicnte: Laboratoriv de Computacion.

Audio’ didlogo: Fmilyv:Delete: Posee la misma funcion
que Backspace con la diferencia que permite borrar carac-
teres de atras para adelante.
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FSCENA 109

'xplicacion de la funcion de la tecla Home

Audio didlogo: Emily:Home: Permite posicionar el cursor
al inicio de la linea de caracteres.

ESCENA TTO

Fxplicacion de la funcion de la tecla Iind

Audio’ didlogo: Tmilv:End: Permite posicionar ¢l
cursor al final de la linca de caracteres,

FSCENA T

[ xplicacion de la funcion de la wecla Page Up

Audio’ didlogo: Emily :Page up: Permite posicionar ¢l
cursor al inicio de una pagina.

ESCENA 112

Lxplicacion de la funcion de la tecla Page Down

Audio’ dialogo: Vor en off'de Fmily: Page down: Permite
posicionar ¢l cursor al final de una pagina.
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ESCENA 113

I-xplicacion de la tuncion de la tecla Print Screen
Audio’ dialogo: Emily: Print sereen: Permite capturar la
imagen que se encuentra en el monitor.

FSCENA TS

Faplicacion de la funcion de la tecla Pause

Audio’ didlogo: Emilyv:Pause: Permite hacer un pausa
al programa que estamos cjecutando. Por lo general se
lo utiliza en video juegos.

FSCENA LIS

Emihy volando con la ayuda de unos propulsores se dirige
al usuario recordando algo de la barra espaciadora v de las
direccionales v finalmente explica el uso de las teclas Alt.
Control, F1 v I'2, mientras estas aparecen a la izquicrda de
la pantalla.

Audio’ didlogo: Fmily: Amiguito como ya sabras la Barra
I'spaciadora v las Direccionales dependen mucho del
programa que estemos utilizando, o mismo sucede con las
teclas las Al Control, F1y 12

FSCENA LI6

Las teclas Al Control Py F21 las cuales se aprecian a
L irquierda de la pantalla, y delante de ellas se observa-
ran imagenes de hojas de caleulo. videojuegos, progra-
mas,

Audio didlogo: Yoz en ol de Emily: stas teclas poscen
funciones especiales que varian de acuerdo al programa
que este ejecutandose. Son utilizadas en conjunto con

otras teclas.
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ESCENA 117

I‘n el teclado se iluminan las teclas numéricas y Emily
indica al usuario su igualdad. con una calealadora, la
cual aparece v se ubica a la derecha.

Audior dialogo: Emily: Siowe das cuenta mi teclado
numeérico se asemeja mucho a esta caleuladora, sabes
porque. mira lo siguiente.

FSCENA T

| as teclas se iluminan separandose del tondo (teclado) al
lado la calculadora se fusionan, estas teclas forman parte
de la estructura de una calculadora. (es decir estos reem-
plasaran a los botones de una caleuladora).

Il puntero da clic en el nimero electia sepuidamente la
aperacion ya sea una suma, resta, multiplicacion y divi-
<ion. Ia cual aparecerd en el rectiangulo superior.

Audior didlogo: Voz enolT'de Emily: El teclado posee una
parte que es numérica. Fsta parte simula fa posicion de las
teclas de una caleuladora. Nos facilita el ingreso v circulo
de cantidades numéricas,

FSCENA T
Aparece un teclado del cual se desprenden unas teclas con
tres caracteres, luego una tlecha sefala el caracter que se

activa con la tecla Alt Gr, v finalmente muestra la la tecla SR ey

' L i S &-n '
\“ (lf. u - 3 - 3
Audio’ didlogo: Mavlin: En el teclado hay teclas que A S SR DA

tienen 3 caracteres diferentes

Fmily: Iste se ubica en la parte inferior derecha, (Pero
como lo escribo? . ;Presiono shift, v nada!

Mavlin: Es que para utilizar esos caracteres se debe mante-
ner presionada la tecla Alt Gry luego la tecla que contiene
¢l simbolo gque se desea.

ESCENA 120

Emily estd con un Flat que parece no funcionar ¥ Maylin
l¢ avuda explicandole lo que pasa.

Audior dialogo: Emily: ;Oh no!

Mavlin: [ Qué te pasa Emily?

Emily: Es que no se que hice v algo se esti cargando en el
monitor.
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ESCENA 121

I'n ¢l escritorio de Windows hay una ventana cargando - . i
informacion, se muestra la tecla Fse vy al presionarla , 4

detiene ¢l proceso de la ventana.

Audior dialogo: May lin: No (e preocupes, para eso tene-
mos la tecla Ese o escape gque detiene un proceso que

este ejecutandose en el computador.

ESCENA 122

Emily Hlega con un teclado v le pregunta a May lin sobre
la teela Escape, May lin le explica v todo o que dice se
muestra ¢n un monmtor.,

Audio’ dialogo: Emily: Maylin, ;Qué me dices de esta
tecla? Se parecee a la ventanita de Windows.

Mavlin: jEsa ¢s la teela Windows! Y su funcion es la de
abrir ¢l mend inicio en la barra de tareas.

ESCENA 23
Emily muy contenta da por concluido el curso, pero Maylin
I detiene porque tiene nueva informacion, la cual Ta explica
mientras uno de los Flat se transtorma en un teclado moder-
no. Finalmente se muestran la teclas que May Tin enumera.
Audio” dialogo: Emily : Estas son todas Tas teelas con las que
contamos para utilizar nuestra computadora.
Maylin: jUspera Emily! . Hay nuevos teclados que tienen
mds funciones v por lo tanto mads teclas, entre estas tenemos:
feclas de Internet
- Teclas de OfTice
Y teclas de apagado v encendido del computador.

FSCENA 124

Emily pregunta dudosa siova terminaron v Mavlin le
responde endrgicamente g si.

Audior dialogo: Emily: ; Ahora st son todas?

May lin: 8i. jAhora st son todas!
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ESCENA 123
Pantalla de presentacion del tema a tratar ABRIKR
WORDPAD con su respectivo icono,

FSCENA |26

Bit en primer plano dentro del laboratorio cerca del
twbo de sahida explicandoles a los chicos sobre la
mision

Audio Dilogo: Bit: Bien chicos. ¢reo gque va estin
listos de enfrentar una prucha en la cual demostrarin
suverdadero trabajo en equipo.

b ste control abre el tubo de escape hacia fa ciudad, en
donde tendran una mision pero sobre todo aprenderan
muchas cosas.

Alexis: Pero Bit qué vamos a hacer?!

BIT: Tranquilos chicos, no teman... acérquense

FSCENA 12T

Deseriperon de la eseena:

Cada uno de los personajes esta en el laboratorio y se
fos ve en primer plano.

Audior Didlogo:

it Estan listos?

Fmilyv: Si Bit

Mavlin: F'sta bien Bit

ESCENA 128:

[ os chicos en diferentes lugares los unos de los otros,
preguntandose donde estin?

Audio Didlogo:

Man lin: donde eston?!

Alexis: que paso?

Emily o donde estan todos?

Bruno: increible!!!
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ESCENA 132:
Pantalla de presentacion del tema a tratar ABRIR
WORDPAD con su repectivo icono,

FSCENA 133:

Mav lin se encuentra en la ciudad dispuesta a emperar
con su mision. Se hace un plano general del lugar
donde se encuentra.

Audio” Didlogo: Mayvlin: Muy bien Byte estoy muy
nerviosa lo tnico gque espero es que todo salpa bien. Ta
me ayudaras. verdad?

Byte: guru guru guru
Mav lin: Sabes justo aver Iei sobre Wordpad en ¢l Tibro
de Teelitas v lo que recuerdo es que esta aplicacion nos
permite  hacer escritos como cartas
v documentos. crear invitaciones. historias v muchas
cosas mas. Para poder crear una carta utilizaremos este
programa llamado WORDPAD que
¢s un procesador de palubras.

PPara esta exphcacion se hace la presentacion de dife-
rentes iconos ¢ imagences de cartas, documentos, ete
I'ste programa nos facilita la escritura de una carta o
documento va que podemos cambiar ¢l tamano v el
tipo de la letra. Podemos centrar titulos, cambiar ¢l
color de la letra. asi como su tamano o Lipo., entre otras
OpCiones.

No le parece mteresante Byvie? lste programa nos
avudard con nuestra mision.

Bvte: guru guru

ESCENA 1534

Mavlin se encuentra junto a Bite v s precunta como
ingresar a Wordpad.

May lin: Ahora necesito saber como ingresar a Wordpad.
Ah!! Lo encontré ha sido muy facil.

Doy un clic en inicio lucgo voy a todos los programas,
dirijo ¢l mouse hacia accesorios v dentro de accesorios
esti Wordpad.
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ESCENA 135:

Bit aparcee dentro de una pantalla se hace un zoom in
hacia la pantalla combinando tomas en donde esta
Ma lin.

Audio” Didlogo:

Bit: May lin. May lin, puedes verme

MaYlin: S1 Bit

Bit: Como va todo Maylin?

May lin: Muy bien Bit, he aprendido mucho gracias a
tus instrucciones v a la avuda de Byre,

Bit: Veo que estas bien v avanzas ripido

ESCENA 130:

Pantallas de explicacion sobre Wordpad. Segun lo que
explica Mayvlin se ve dentro de la ventana.

Audio: Didlogo: Maylin: una ves abiento el programa
encontrards  una venana parecida o esta Ummm,
Ahora voy a eseribir a palabra Hola: Presiono la tecla
I'NTER Ahora qué puedo escribir?!

Hyte: curu guru

Maylin: Buena idea, ahora escribiré Fste es mi primer
trabajo.

LSCENA137:

bt actividad estara dentro de una ventana muy pareci-
daa Lo del precama de texto WORDPAD

Audio dialogo: Voz en off de Mavlin: ACTIVIDAD
Ahora hazlo w Lo esta actividad tendreds que seleccio-
nar ¢l exto v cambiar su tamano v tipo por ¢l que
preficras

FESCENA TSN

Pantalla de presentacion CAMBIO DE COLOR DEL
HEX10

Audio’ didlogo: Yoz en oft de May lin:Cambio de color

B e e

A o g
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FSCENA 130

Fxplicacion de os pases para poder cambiar ¢l color al
IENTY

Audio Didlogo: Maylin: Repito Jos mismos pasos s
voy hacia esta paletita de colores y escojo el que miis
me guste ummmm a mi me gusta el rojo.

By te: euru guru gury gur...

IFSCENA 40

['sta actividad estard dentro de una ventana muy pare-
cida a la del prerama de testio WORDPAD
ACTIVIDAD

Audio’ Didlogo: Maylin: Qué Lo pareee siahora 1o
inentas . Tendris que seleccionar ¢l texto v cambiar
el color por el que mas te guste. podras hacerlo las
veces que quieras. Vamos ti sabes como hacerlo!

LSCENA 141:

Emih sentada junto a una pileta recuerda a sus amigui-
tos.

Audio’ Didalogo: Emilv: ahh (suspiroy Que ciudad tan
erande va desco volver o ver a mis amigos para jugar
todo ¢l dia, los extrano mucho.

ESCENA 142:

Pantalla de presentacion ADMINISTRACION DFE
DATOS

Audio didlogo: Voz con ofl de Mustrix: ADMINISTRA-
CION DE DATOS
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FSCENA 143

Emily v Byte caminan por Utopia
Audior didlogo:

Emilv: Byte. Este mundo es increible! Qué edilicios
tan altos.

Byte: Guru, gury, guru.,

Emily: (Byte donde estas?

Byie: (Regresa con una palm)
Emily:  Donde te fuiste?

Byte: Guru, gura, guru,

(¢ da la palm a Emily)

FSCENA T44:

Lmily se queda sola de pronto Byte aparece

Audio didlogo:

Emily: Ahhh! Trajiste un mensaje que me envia Bit,
Vamos a ver que dice!

(Fnciende la palm. aparece Bity le dice:

Bit: Hola Emily! Mavlin ha cumplido exitosamente
con su mision, Ella les enseiioa NUCSros amiguitos
Qué ¢sy como se eseribe un texto en Wordpad. Ahora
¢s e turno.Ahora tu debes ensefarle a nuestros
amiguitos como Administramos los documentos ¢n
Wordpad.

Emily: Bit pero yo no s¢ como se Administran fos

documentos en Wordpad

BBit: No te preocupes Emilv... Aqui te dejo todas las
instrucciones para Administrar un documento en Wor-
dPad. Tu debes seguirlas muy bien para que los chicos
aprendan como hacerlo. Bueno Emily que comience

mision Qué te vaya bien!!!

ESCENA 145:

Fmilv: Muy bien Bit. Estoy preparada para comenvar.
Lmily: Golpea la pantalla v dice: Hola amigos ahora
aprenderemos Como admumstrar un documento ¢n

Wordpad.
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ESCENA L6:

I'mily » Bite caminan por Liopia
AudioDidlogo:Emily: Pero vo no s¢ que es administrar
datos. Tu sabes que es Byte?

Hyte: Guru,guru. guri, Suri guri, guru, eura

ISCENA 147

Amily saca una excelente conclusion sobre o gue es
Admimstrar datos

Audio Dialogo:bmilv: Ah dsea que administrar datos no
es otra cosa que: almacenar datos. si a mi archivo una
vers cuardado le guicero agrezar mas informacion solo lo
vucehvo a abrir v seguido o vuelvo a grabar para que me
aparescan los ultimos cambios. Lintonees ahora que va

se lo que es administrar datos manos a la obra By te!

I SCENA IR

Gruardando nuestro trabajo

I.mily dialoga con Bite sobre [a forma de Administrar
datosEmilv: Muy bien, con la informacion gue me
envio May lin ahora se como eseribir un texto ¢n wor-
dpad. F'ntonces Byte primero escribamos un documen-
to ¢n wordpad para posteriormente guardarlo.

3 te: guru.guru.guruguru

ESCENA T4Y:

Bite le aconseja escribir a Alexis v Emily aprueha su
idea.

Fmily: Siome parcee muy bien Byte escribamoste una
carta a Alexis para avisarle que ¢l ¢s ¢l siguienic en csta
mision,

Lntonces tenemos gue realizar los siguientes pasos:
Primero tenemos gque colocar un texto en la ventana
WordPad. Byie redactemos la cana.

A AL

Hola Alexis
Te escribo para decirte > estes listo
td ecres el siguiente en esta mision

Espero que estes bien. Cuidate mucho
Saludos.

|Att. Emily y Byte

Hola Aiexis

Te escribo para decirte que estes listo,

U eres e \P;a:‘#ﬂ‘:—’ en esta mision.
Espero gue estés bien. Cuidate mucho.
Saludos

Att. Emily y Byte

LRI
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ESCENA LS

Hola Alexis:

Te escribo para decirte gue esiés listo, t eres el
siguicnte en esta mision. Espero que estés bien. Cuida-
e mucho

Saludos.

A Emily v Byvite

BSCENAAS]:

Listo, ahora gue yva tengo mi Documento lo puedo guar-
dar. Hagamos clic en el menu Archivo.

Presionemos a opeion Guardar

Lucgo elijamos fa carpeta Mis Documentos,
Asignemos un nombre a nuestro trabajo.

En este caso le vamos a poner ¢l nombre “Carta™,

Y por altimo presionemos ¢l boton Guardar.

FSCENA 152:

Muy bien va tenemos nuestro archivo guardado, en la
carpeta de "Mis Documentos™.

Emily: Pero Bate [ No crees gque deberia haber una
forma mas rapida para guardar un archive?

By te: Guru, guru, guru

ESCENA153:

Fmily: (Como? (Qué si la hay? Dime como hacerlo.
Bate : Guru. guru, guru, guru, guru, gury, guru
Fmily: jAh, entonees dejame practicarlo!

Tenemos nuestro texto en la ventana WordPad.

[ uego hacemos clic en el icono del disketie que se
cucuentra en la barra de herramientas. legimos la
carpeta Mis Documentos. Ponemos un nombre al
trabajo para lucgo guardario.

Hola Alexis

Te escribo para decirte que estés listo,
tu eres el siguiente en esta mision.
Espero que estes bien. Cuidate mucho.
Saludos

IAtt. Emily y Byte
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ESCENA 154:

Emily: jQué tacil es guardar un documento en Wordpad!
Ademas pucdo clegir como haeerlo,

Byte: Guru, gurd, guru, guru

ESCENA 135

Emilv: Osca que si presiono ¢l icono de la hoja cn
blanco se cierra ¢l documento que tengo abicrto v auto-
maticamente se colocara un Nuevo Documento en
hlanco.

Byie: Guru, gurn

Emily: Estor muy contenta Byte, estoy aprendiendo
mucho...

LSCUENA 136

“Abriendo un Archiva™

Fmily: Byte que bucno gue T carta va esta guardada
ahora va se la podré enviar a Bruno. Oh, sabes Byte
alvidé escribirle a Bruno que le avise a Alexis que ¢lhva
a concluir esta mision. pari que se¢ prepare.

Y ahora que hago si va cerre ¢l documento?!

Bvte: Guru, guru, guri, guruy

ESCENAIST:

Fmily: En serio? Qué chévere que se pueda ingresar miis
informacion a nuestro documento!

Byte - Guru. guru, guru, guru, gury

F'mily: De acuerdo, veamos comao podemos abrir, revisar
v modilicar los archivos que hemos guardado. Indicame
fo que tengo que hacer

Byte : Guru, guru, guru, guru, guru
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ESCENA LSS

Emilyv: - Bien.. . En la ventana de WordPad hacemos clic
en el mena Archivo. Lucgo presiono fa opeion Abrir que
mas tengo que hacer Byte!

Byte : Guru, guru, guri, guri, guru

Emily: Ah va... Ahora elegimos la carpeta Mis Docu-
mentos que os la carpeta en la que guardamos nuestra
carta. Scleccionamos nuestro documento que tiene ¢
nombre de Carta v luego presionamos el boton Abrir.

ESCENA 159:

Ahora que esta abierto nuestro archivo e pucdo agregar
mas exto, .

Ah. s¢ me olvidaba decirte que por favor le avises a Bruno
que ¢l concluira la mision.

Bate: Guru. guru, guru, gurd, guru

Lmily: No t¢ preocupes no olvidaré presionar ¢l boton
Guardar. ..

Muy bien fa cara sa esta terminada. Ahora presionard el
hoton guardar, que es el icono g tiene torma de diskerte

verdad?

Byte: Guru. Guru, guru, guru

ESCENA 166):

Emilyv: Esta bien ahora cerrare el documento.

Lmilv: ; Byte por qué es tan importante presionar ¢l boton
suardar despuds de adicionar mas informacion’?

By te: Guru, Guru, guru

ESCENA 6L

Emily: Cntonces no olvidard guardar siempre los ultimos
cambios que hava en mis archivos. By e ahora verilique-
mos sinuestro archivo contiene 1a imformacion que
hemos aumentado,

Abramos nuestro archivo ~Carta™ que se encuentra en la
carpeta de: Mis Documentos™.

Byte: Guru. Guru, guru, vuru

<
o

Hola Alexis . o .
Te escribo para decirte que estés Fermm———
ti eres el siguente en esta mision.
Espero que estes bien. Cuidate mucho.
Saludos. /
Ah se me olvidaba decirte que por favor

le avises a Bruno que el conclurra I mision.
Att. Emily y Byte '
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FSCENA 162:

Fawily s SiLovame dicuenta By te en el archivo se encuen-
tra la informacion que hemos agregado. Entonces pode-
mos agregarle o quitarle informacion a cualquier archivo:
LNLO ICXE0S COMO IMAZENESs PCro Cso 81 ne lenemos que
olvidar presionar ¢l boton de suardar para que nos
aparescan los tltimos cambios,

Ojo! Amiguito ten mucho cuidado al momento de guar-
dar porque al momento de abrir e archivo, solo podras
ver los altimos cambios realizados,

ESCENA 163;

Byte también hay una forma mas rapida para abrir un
archivao?

Byte: Guru. Guru, guru, guru

Emily: Entonces teniendo nuestra ventana de Wordpad
hacemos clic en el icona de L carpetir que se encuentrien
li barra de herramientas, Elegimos la carpeta Mis Docu-
mentos. Seleccionamos nuestro archivo “Carta™ Y por
ultimo presionamos ¢l boton Abnir,

FSCENA 164

Ahora. que te parece sien la siguiente actividad recono-
ces ¢l bowin, colocando en ¢l recuadro ¢l namero corres-
pondiente.

ACTIVIDAD.

[l Colacale al boton el nombre correspondiente.
Vi hien!. Tienes muy bucna retentival
Fres  muy  inteligente! Correcto! Fxeclente!
Sabia gue o lograrias!

SCENA T65:

“Combinacion de lunciones con teclas™

Alexis: adivina que descubri Bate.

Byte: vurn guru

Alesis: Sabias que al mantener presionada la tecla "Crrl”
o "Shift” v al mismo tempo una de las teclas de despla-
sanmiento suceden algunas acciones.

Byte: curu guru

)
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FSCENA 166:

Alexnis: Observemos lo que pasa al combinar las teclas
control o shift con las teclas de desplazamicento: Pe Up,
Po Down, Inicio, Finoy las teclas direccionales: Arriba,

ahajo, izquicrda v derecha.

ESCENA 167:

Audio‘didlogo: Alexis:Primero: Combinemos la tecla
Control con cada una de las teclas de desplazamiento.
Amiguito al combinar la tecla control - latecla imicio ¢l
cursor se desplazara al inicio del documento y si la com-
binas con la tecla fing ¢l cursor se desplazara al final del
documento. Ahora si utilizamos la tecla control - page up
ol cursor se movera al inicio de la primera linea de texto
que podamos ver dentro de nuestra pantalla s si combina-
mos control ¢ 1a tecla page down ¢l cursor se moverad al
tfinal de la ultima linca de texto que podamos ver dentro
de nuestra pantalla.

I SCENA 6%

Audiordidlogo: AlexisiSeeundo: Combmemos batecka St
con cada una de las weelas de desplazamicnto

Ahora amiguito st combinamos fa tecla shift con la tecla
micio ¢l cursor seleccionara e hinea de texto en la g se
encuentre o tambicn podrd seleccionar lus palabras gue se
encuentren desde el inicio de la linea hasta donde se
encuentre ubicado ¢l cursor, Y lo mismo ocurririd si presio-
namos la tecla shift + fin. Ahora presionando la tecla shift
un blogue de texto desde L

page up podemaos selecciona

ubicacion del cursor hasta unas lincas mas arribas v en vice-
versa ocurmira lo mismo presionando shift = page down.

I SCENATO9
Audio dialogo: Alexas: lereero: Combinemos las teclas Control #
Shifl con cada una de las weelas de desplazamiento. Sy presionamos

las teclas control ft con la tecla inicio seleccioniremos el texto

desde la ubicacion d sor hasta ¢l imcio del documento v si e

hacemos con la tecla fin seleccionaremos ¢l texto desde la ubicacion

del cursor hasta el final del documento. Ahora si combinamos las

teclas control # <hift con a weela page up seleccionaremaos el texta
desde la ubicacion del carsor hasta la primera lineas de testo en

down selecciona-

nuestra pantalla y st o hacemos con la teela page

remos |l texto desde la ubicacion del cursor hasta la ultima linca de

texto dentro de nuestra pantalla

&
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FSCENA 170:

Alexis: guaaao Byte, combinar las teclas control v shill
con las teclas de desplazamicento, nos ay udan a desplazar-
nos rapidamente por nuestro documento v i seleccionar
texto con facihidad.

Bvte: guru guru

ESCENA 171
“Cambiando los atributos de un texto™
Alexis: Bate tu crees que podemos cambiar aleunos

atributos en un texto,

Byvte: guru guru

Alexis: esto quiere decir que ademas de aplicarle color,
tormato v tamano; podemos colocarle negrilla, cursiva y
subray ado, al igual lo podemos alinear, tanto a la izquicr-
da a la derecha v centrarlo,

Byte: guru guru

I'SCENA 172 Y . o 8
“Cambiando ¢l esulo de fuente”™ ’: = po (R o
L e

Alexis: Cambiar ¢l estilo de tuente es colocarle al wexto va S .

P
e

sea negrilla, cursiva o subravado. Byte como puedo cambiar
el estilo de fuente de un texto

Bs te: guru gury

Alexnis: ahy o puedo hacer a traves de las opciones negrita,
cursiva v subrayado.

Byte: guru guru

FSCENA 175:

Vevis: v donde las puedo encontrar By te

By te: guru guru

Alexis: ah ¢so ¢s en fa barra de formato de WordPad. va las
vii Bate Que e parece siome explicas para que sirve cada
uno de ellas

Hyre: puru guru
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ESCENA 174

Audior dialogo: Alexis: La opeion negrita nos permite
resaltar un texto haciéndolo mais oscuro. Por lo general se
lo utiliza para resaltar temas importantes dentro de un
texto.

Byte: guru guru

Audio dialogo: Voz en oft de Alexis: Para colocarle negri-
tas a un texto: Primero seleccionamos ¢ exto a moditicar.
Y finalmente damos clic ¢n ¢l hotdn de negrita

By te: guru guru

FSCENA LTS

Audior didlogo: Vor en off de Alexis: | a siguiente opeion
nos permite cambiar el estilo del texto a Cursiva es decir
inclinandolo a la derecha, Por lo general seoutiliza oste
tipo de letra cuando gueremos destacar algo gue una
persona ha dicho o mencionado en algon momento.

Byte: guru guru

FSCENA 170:

Audio’ didlogo: Vor en oIt de Alexis: Para colocarle cumsiva
2 un texto primero seleccionamos el texio a moditicar. Y
tinalmente damos clic en ¢l boton de cursiva

Byvie: guru suru

FSCENA 17T

Audio didlogo: Yoz en off de Alexis: La uluma opcion
penmite subrinvar o texto que hemos selecconado, se o
utiliza para hacer un enfasis enteatos v irases importantes,

By te: guru curu
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ESCENA LT78:

Audior didlogo: Voz en off de Alexis: Para colocarle
Subravado a un texto: Primero seleccionamos ¢l texto a
maoditicar, v tinalmente damos clic en ¢l boton de subray a-
do,

Byte: curu guru

Audios didlogo: Alexis: que chévere Byie que tambicén se
pucdan combinar ¢stas tres opeiones. que te pareee sia tu

texta le colocas Tos 3 estilos de tuentes: Negrita, cursiva y

subray ado.

ESCENA 179:

“Cambiando el formato del parrato™

Audio” dialogo: Alexis: Byte podemos cambiar el formato
de un parralo

Byte: suru guru

Audio didlogo: Alexis: vy como lo podemos hacer.

[3xte: guru guru

FSCENA [RO:

Audio diilogo: Alexis: no ha sido tan dificil Byte, vamos a
ver st puedo

Audios dialogo: Vor en ofl de Alexis: Para alinear un parra-
to a laisquicrda.

Primero scleccionamos ¢l testo a moditica. Y finalmente

damos clic en ¢l boton de alinear a la isquierda.

FSCENATRL:
Audio didlogo: Voz en oft de Alexis: Para centrar un pirra-

{0, Primero  seleccionamos el texto a moditicar.

Y Hinalmente damos chie en el boton centrar,
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ESCENA 82

Audior didlogo: Voz en ol de Alexis: Para alincar un
parrato a la derecha. Primero seleccionamos el texto a
moditicar. Y finalmente damos clic en ¢l boton de alincar
aladereeha

Byte: puru guru

ESCENA 183:

Audio” didloge: Alexis: se me olvidaba que también pode-
mos alinear lincas de texto, palabras o trases, por ¢j: un
titulo. En conclusion cambiar ¢l tormato de un parrato, os
alincar ¢l parrato va sea a la derecha, izquicrda o centrado,

FSCENA TR

Byie: guru curu

\udior didlogo: Alexis: bueno va termine mi parte de la
mision B3yvie, ahora tengo que enviar la mformacion a
Bruno. Toma Byte Hévascla v dile gque 1o deseo Ta mejor

suerte de! mundo

SCENA TR5:

“Imprnimiendo ¢l documento™

Audio didlogo: Bruno: hola Byte te he estado esperando.
como estin fos chicos

Byte: guru guru

Audiv didlogo. Bruno: de verdad Bate, estamos cast por
terminar [ mision, gue bien y que nos falta por hacer By te
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ESCENA IR6:

Byte: guru guru

Audio didlogo: Bruno: ah! solo nos talta imprimir ¢l
documento, biceeeen.

H}'TC: zur guru

ESCENA IRT:

Audio” dialogo: Voz en oft de Bruno: Bien. entonces empe-
cemos, primero tenemos que abric el archivo que vamos
imprimir.

Bater guru guru

Audior didlogo: Bruno: Una vez abierto nuestro archivo
procedemos a imprimirlo,

Byte: guru suru

Audio didlogo: Bruno: todavia no. ; Por gue Bywe!

I SCENA TR

Byie: guru gury

Audio” didlogo: Bruno: aaa es por eso. Byte. Antes de
imprimir un trabajo siempre es prefenble darle una visia
preliminar. No sabiu eso.

Byie: ouru guru

FSCENA [RY:

Audio dialogo: Bruno: aaah. .. ¢s solo para aseeurarnos de
que todo esta hien. dentro de nuestro documento. Entonces
hagamos una vista preliminar. Primero. Abrimos ¢l meni
archivo. Seleccionamos la opcion vista preliminar. Si te das
cucnta esta es lu lista de poreentajes, siticnes mas de dos
hojas tendris que seleecionar menor porcentaje, para saber
el numero exacto de cantidad de hojas a imprimirse.

Y finalmente aplastamos cerrar
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ESCENA 190:

Voz en otf de Bruno: ahora para imprimir este archivo
debemos realizar los siguientes pasos:

Abrimos ¢l mend archivo.

Scleccionamos L opeion imprini

Y finalmente hacemos clic en ¢l boton de imprimir.

Byte: guru guru

FSCENA 19]

Vor en oft de Bruno: es verdad Byte, se me olvidaba que
hay una forma mas rapida de imprimic ¢ documento.
I3vie: guru curu

Voz en ofl de Bruno: Asies By te, aplastando ¢l boton gue
contiene ¢l icono de la impresora que se encuentra en la

harra de herramienias.

1 SCENA 192:

By te: guru guru

Voz en ott de Bruno: Mira Byte. aqui esta nuestro documen-
1o, quedo perfecio

Byte: curu vuru

Voz en oft de Bruno: Asi ¢s Byte, Utopia s¢ va a salvar. ¢h
ch ¢ch

Byte: guru guru guru gury

[I'SCENA |93
Alexis, Mayliny Emily Hegan al edificio central.
Audio Didlogo: Musica acorde a la escena.

I feetos: Pasos
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ESCENA 193

Bruno llega al editicio en su nave. desciende de la misma.,

Audio’ Didlogo: Masica acorde a la escena.
Mavlin: Vamos Bruno. aprestrate

Emily: Sicsolo falas !

Efectos: Ningunao

ESCENA 193

Todos entran al ascensor y suben o la wrraza del edificio
donde Bit los ¢spera

Audio’ Didlozo: Musica acorde a la cseena,

Alexis: Chicos demonos prisa, 13t nos ¢spera

FSCENA 190:
[.os chicos en la terraza v Bit los ve desde 1o torre.
Audio/ Dialogo: Musica acorde a ia escena.

Bit: Bruno lanzame el dispositivo.

ESCENA 197:

Sc ve que Bruno le lanza el dispositivo a Bi
Audio’ Didlogoe: Misica acorde a la escena.
Bruno: Atrapalo Bit
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ESCENA 19R:
Bit atrapa ¢l dispositivo v ievita hasta of eristal de la sabi-

1 dego

duria tocandolo con
Audios Dialogo: Misica acorde a [a oseena

ESCENA 199:

La ciudad se ilumina. Bit v los niffos ¢stan con los habitan-
ics de utopia festciando of Togro

Audio’ Didlogo: Musica acorde a fa esceng.

Alexis: Lo logramos.

Todos: ch!!! Viva!!

Emilv: por un momento pense que ne lo logranamaos.

ESCENA 200

Bit les entrega ¢f d

foma a los nifos v Alesds To recibe

Audio/ Didlogo: Masica acorde a la escena.

Bit: Todos contidhamos en que podrian salvar a utopia, el
conocimiento ha sido salvado es por esio que en nombre de
utopia los bite les ororgan este diploma gque destaca sus

logros alcanzados en esta mision

Alexis: muchas eracias,

Emily: nos gusto mucho poder oy udarios

ESCENA 201

l.os chicos saltan v la toma s¢ desvancce dando paso a los
creditos.

Audio’ Didlogo: Musica acorde a la eseena.

lodos: siii
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CRUCIGRAMA TECLITAS

CRUCIGRAMA TECLITAS

UNIDAD 1: WINDDOWS

HORIZONTALES VERTICALES
1. Es un sistema Operativo. 6. Es una lista de opciones
2. Regresa rapidamente en presentadas en la pantalla.
la reproduccion. 7. Avanza rapido en la reproduccion.
3. Es un gréfico que representa 8. Aparato que tranforma las ondas
programas, archivos o sanoras en cormentes electronicas.
dispositivos. 9. Es una sucesion de imagenes
4. Detiene la reproduccion. con sonido sincronizado.
5. Breve interrupcion de la 10.Es un pequefio aparato
reproduccion. que se utikiza de manera manual,
conectado a un computador.

BSNOYY (1 "0BMIA 6 'OUOJQIONN B JBIURRDY | NUSW O
PSNR4 G JRURIB( ¢ 0UOD| € A0A00N8Y Z SMOpU | SEiSendsay
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CRUCIGRAMA TELCLITAS
UNIDAD 3: WORDPAD

6. Es un programa que permite
realizar documentos de texto.

7. Proceso en el cual se obtiene en un
papel, la informacion de la pantalla.

8. Sirve para duplicar el texto

1. Opciones y botones que
facilitan el trabajo diario

2. Cualidades o propiedades.

3. Sirve para mover completamente
el texto seleccionado a otro sitio.

4. Traslado de Informacion seleccionado en otro sitio.
previamente cortada o copiada. 9. Informacion organizada que
5 Informaciones que se obtienen administra un computador.

de un computador u otro medio.

IBGEID (L CAIUY 6 Jeido]) g imuliduw) / Pedpiom 9
s018Q § 'l?ﬁid p JEUQD £ SOINQUIY 7 'SEUMWELEY |

10.Almacenar o Registrar informacion
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CRUCIGRAMA TECLITAS
UNIDAD 2: EL TECLADO

ABC... fesd

123... o t
T T T
};LA‘T .._-_4_.1@.;______ __
|—_I — ;’_— rj

o — |Esc| |

- E195) {0 N o
N I B
|s | | | {
s O, SRR EES O [ —
L
HORIZONTALES VERTICALES
1. Conjunto de teclas que 6. Conjunto de teclas que nos situan
comprenden letras y numeros. arnba, abajo. izquierda o derecha.
2. Tecla que avanza muchos 7. Unidad minima de texto.
espacios en WordPad 8. Es una tecla que combinada con la
3. Tecla que nos permite pulsacion de otras teclas tiene
escribir en mayuscula vanas funciones.
4. Tecla que nos lieva a la parte 9. Tecla que sirve para borrar el caracter
final de una linea de texto. siguiente del cursor.
5. Hardware que nos permite 10.Tecla que generalmente sirve para

ingresar texto a la computadora. salir de una aplicacion
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