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Con
cepto

 Roles

Cuen
tos  In

teractivos  para  Gran
des  Pequeñ

os

El propósito de esta aplicación m
óvil, es estim

ular la m
em

oria de trabajo en 
niños con discapacidad intelectual leve en la etapa de niñez interm

edia, es 
decir de 7-12 años, por m

edio de cuentos interactivos en entornos 
cotidianos que sirvan com

o herram
ienta de estím

ulo; la m
em

oria de trabajo 
se encarga de m

antener y m
anipular tem

poralm
ente la inform

ación 
determ

inada (visual o auditiva) com
binándola con recuerdos de 

experiencias pasadas.

U
ser Researcher (U

R): Juan G
onzález/D

aniela Adrada/Pilar Palacios
 Juan G

onzález/D
aniela Adrada/Pilar Palacios

Juan G
onzález/D

aniela Adrada/Pilar Palacios
Juan G

onzález/Pilar Palacios
Juan G

onzález/D
aniela Adrada/Pilar Palacios

Julián M
ontilla
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Sin
opsis de

jugabilidad

La aplicación contiene un total de
interactivos divididos en 4 niveles, 

con los cuales se busca estim
ular la

para niños con 
discapacidad intelectual leve. Los cuentos son dirigidos por un narrador, que es 
el encargado de contextualizar y guiar al jugador a través de la etapa 
denom

inada Inicio.

U
n factor com

ún que presenta el público, es que en su gran m
ayoría, aún no 

desarrollan habilidades de lectura, por ello se incorpora un narrador ( voz en off ) 
el cual se hace parte de un m

enú en donde adem
ás se encuentran opciones para 

activar/desactivar subtítulos.

Cada cuento se desarrolla en am
bientes cotidianos y su dificultad es progresiva; 

El acceso a otros niveles es progresivo, es decir, cuando un nivel se com
pleta, el 

siguiente se desbloquea. La atención juega un papel im
portante para el 

desarrollo del ejercicio, por ello se incluyen interactividades, pensadas de form
a 

tal, que al ser accionadas se produzca una reacción que se visualiza a m
anera de 

anim
ación corta en el personaje principal o en elem

entos del entorno. El jugador 
interactúa con el personaje principal a través de la narración hasta llegar al punto 
de la historia conocido com

o N
udo, en donde se le presenta un m

ecanism
o de 

juego corto, de esta m
anera, el jugador resuelve un problem

a y a su vez realiza 
ejercicios que estim

ulan su m
em

oria de trabajo. Posterior a esto, para la etapa de 
D

esenlace, el personaje principal del cuento realiza
un baile de victoria; el objetivo de esta últim

a parte es brindarle un incentivo 
positivo al jugador y m

otivarlo a realizar ejercicios que contribuyen a la 
m

otricidad gruesa.

Para concluir el cuento, el jugador tendrá la opción de tom
arse una foto junto al 

personaje, el cual se presenta enm
arcado en la pantalla con la tem

ática principal 
de cada historia, dicha foto podrá ser guardada en un álbum

 com
o colección de 

m
etas logradas.
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Dispositivos

Versión

Con
troles

Objetivos de juego

Android 4.2.2 Jelly Bean.
Com

patible con tabletas y sm
artphones

V 1.0.0

 Control táctil.
 Form

ato apaisado.

Estim
ular la m

em
oria de trabajo en niños con D

IL a 
través de cuentos interactivos que les perm

itan 
incorporar inform

ación de una m
anera dinám

ica.

 Interpretar las órdenes dadas por el narrador.
 Identificar y recordar los objetos principales 

presentados en el cuento.
 Resolver ejercicios cortos con dificultad progresiva 

para la M
em

oria de Trabajo
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Objetivos de apren
dizaje

El niño ejercitará y reforzará habilidades para:

1. O
rganizar: H

abilidad para ordenar la inform
ación e identificar las 

ideas principales o los conceptos
clave en tareas de aprendizaje o cuando se trata de com

unicar 
inform

ación.

2. A
sociar A

uditivam
ente: C

apacidad para relacionar los conceptos 
y palabras que el niño usa y oye.

3. A
sociación V

isualm
ente: C

apacidad para relacionar una 
inform

ación con un recuerdo.

4. D
iscrim

inación A
uditivam

ente: H
abilidad para reconocer y 

diferenciar sonidos.

5. D
iscrim

inar V
isualm

ente: C
apacidad para diferenciar las 

características exactas de una form
a com

parada con otras.

6. Planificar: C
apacidad para identificar y organizar una secuencia 

de eventos con el fin de lograr una m
eta específica y determ

inar la 
m

ejor vía para alcanzarla.
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Objetivos Por n
ivel

C
ada nivel cuenta con un grado de dificultad diferente, los cuales 

se distribuyen de la siguiente m
anera:

N
ivel 1:

M
icrocuentos: Fase introductoria a la m

ecánica en donde se 
presenta 2 cuentos, en los cuales el
jugador debe recordar 1 elem

entos.

N
ivel 2:

M
icrocuentos: Fase introductoria a la m

ecánica en donde se 
presentan 2 cuentos, en los cuales el
jugador debe recordar 2 elem

entos.

N
ivel 3: 

C
ontiene 5 cuentos en los cuales el jugador debe recordar 3 

elem
entos.

N
ivel 4: 

C
ontiene 5 cuentos en los cuales el jugador debe recordar 4 

elem
entos.



Registro
Para acceder a los cuentos el usuario deberá registrarse con un nom

bre, 
apellido y fotografía, esto le perm

itirá ingresar a su cuenta personal donde 
podrá acceder a los cuentos, tableros de inform

ación o configuración.

N
om

bre usuario

¿Eres tú?

N
om

bre

Apellido
Cuentos interactivos para
G

randes Pequeños

Titulo app

Registro
Tablero de cuentos

Personaje

Ingreso

Tu foto

N
om

bre

Apellido

           Registro 
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En caso de que la fotografía no corresponda al nom
bre de usuario, el sistem

a busca otra 
fotografía hasta que aparezca la correcta. Para recuperar la cuenta  el usuario tendrá que tom

arse 
una foto para que el sistem

a la analice y verifique si existe un usuario con una im
agen sim

ilar, de 
ser así, en  los cam

pos de nom
bre y apellido aparece inform

ación autom
ática, la cual el usuario 

podrá validar. S
i de ninguna de las opciones anteriores se obtiene un resultado positivo, el 

usuario tendrá que registrarse.

Buscando

N
om

bre

Apellido

Álbum
 de fotos

N
om

bre de cuento

Foto tem
ática

U
suario inexistente

N
om

bre usuario

Editar datos
Cuentos jugados

Cam
biar foto

D
ías jugados

1
2

3
4

N
om

bre

Apellido

¿Eres tú?

N
om

bre

Apellido
Cuentos interactivos para
G

randes Pequeños

Título app

Registro
Tablero de cuentos

Personaje

Ingreso
2 Búsqueda de usuario

¿O
lvidaste tu usuario?

Recuperación de cuenta

¿Eres tú?

¿Eres tú?

N
om

bre

Apellido

Tu foto

¿O
lvidaste tu usuario?

Tu foto

N
om

bre

Apellido

           Registro 

Buscando

N
om

bre

Apellido

           Registro 

Este usuario no existe

N
om

bre

Apellido



 In
terfaces gen

erales

2 Búsqueda de usuario
Título app

Ingreso
¿O

lvidaste tu usuario?

Álbum
 de fotos

Registro
Tablero de cuentos

Recuperación de cuenta

Foto tem
ática

U
suario inexistente

Editar datos
Cuentos jugados

¿O
lvidaste tu usuario?



14

B
otón play para iniciar juego

O
pciones subtitulos y m

úsica

Pausa 

M
edidor de interactividades com

pleto
B

otones seguir o volver
A

nim
ación

A
uxiliares de navegación(reborde blanco)

M
edidor de interactividades

B
otones seguir o volver

B
otones R

epetir - C
apturar - G

uardar

In
terfaces del prototipo



N
ivel 
3

D   L   M
   M

   J   V   S

N
ivel 
3

H
ace cuanto se jugó

N
om

bre del cuento 

D   L   M
   M

   J   V   S

Evaluación
 del

progreso del jugador
Para ingresar a la interfaz de evaluación del progreso, se debe desplegar 
el m

enú disponible en el tablero de cuentos.

Por m
edio de caras felices se indica el núm

ero de cuentos por nivel, el 
progreso y el desem

peño del usuario en cada cuento. Los colores de las 
caritas felices son un indicador del núm

ero de errores com
etidos durante 

la m
ecánica (ejercicio para la M

em
oria de Trabajo) en cada cuento. D

e 
igual m

anera en esta interfaz es posible m
onitorear los días en lo que se 

ha jugado cada cuento.

Progreso del nivel 
N

ivel 
3

Desem
peño durante el ejercicio

sin jugar
0 errores

1 - 3 errores
4 o m

ás  errores

N
ivel 
3

M
enú tablero 

de cuentos
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C
uando el usuario ingrese por prim

era vez a la interfaz de cuentos jugados, se 
activara la guía de m

anera autom
ática, de esta m

anera, la descripción de los 
indicadores se resalta del fondo para inform

ar cóm
o acceder a la inform

ación que 
contiene cada indicador. S

i el jugador desea acceder de nuevo a esta inform
ación, 

debe oprim
ir el botón dispuesto en la esquina suprior derecha.

Guía de lectura de datos

sobre el progreso del jugador

N
ivel 
3

N
ivel 
4

H
ace una sem

ana 

D   L   M
   M

   J   V   S

N
ivel 
1

N
ivel 
2

Cuentos jugados

N
ivel 
3

H
ace cuanto se jugó

N
om

bre del cuento 

D   L   M
   M

   J   V   S

Progreso del nivel 
N

ivel 
3

N
ivel 
4

N
ivel 
1

N
ivel 
2

Cuentos jugados

N
ivel 
3

Desem
peño durante el ejercicio

sin jugar
0 errores

1 - 3 errores
4 o m

ás  errores

Progreso del nivel 



S
e em

plearán técnicas m
ixtas para la ilustración, los fondos y elem

entos del 
am

biente no interactivos serán diseñados en m
apa de bits texturizado. Los 

elem
entos interactuables, serán diseñados en vectores cuidando las 

tem
peraturas de color y que los elem

entos que se deben presionar, es decir, 
los objetos principales tengan un contraste m

arcado. D
urante el contexto los 

elem
entos interactivos serán resaltados del fondo con un reborde blanco 

y m
ovim

ientos.

Estilo gráfico
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Características de 

los escen
arios

Los escenarios son entornos cotidianos para que el jugador 
asocie los lugares con los que vive en su día a día y así 
poder aproxim

ar experiencias de aprendizaje con 
experiencias cotidianas.

El desarrollo de la m
ecánica será coherente con la narrativa 

y escenarios presentados. N
o se restringe la adición de 

m
ás escenarios para com

pletar las historias siem
pre y 

cuando se respete el escenario del desarrollo de la 
m

ecánica y se lleve a cabo en un entorno cotidiano.

Jugabilidad:
D

entro de cada escenario el jugador podrá explorar, 
encontrar objetos y/o interactuar con objetos. Estos objetos 
podrán ser seleccionados o arrastrados según el objetivo 
de la escena.

Personajes:
Para algunos cuentos M

em
o, el personaje principal, está 

acom
pañado por otro personaje.

N
arrativa V

isual:
En los escenarios que hacen parte de la casa del personaje 
principal, se trata de am

bientar con objetos y elem
entos 

propios de un niño de 7 a 9 años, acordes a la personalidad 
del personaje principal.



lugares y objetos

para explorar
C

ada escena contiene interactividades que com
plem

entan 
la narración, estas se pueden activar después de que el 
narrador hable, D

urante la prim
era etapa son de fácil 

identificación, pues están resaltadas con un reborde 
blanco; después de ser presionadas reproducen una breve 
anim

ación.

D
e la interacción del jugador con el personaje (M

em
o) 

depende que se desbloqueen las flechas de navegación 
para avanzar o devolverse dentro de la historia, estas 
flechas aparecen una vez la barra m

edidora de 
interactividades este en verde. S

egún el num
ero de 

interactividades dentro de cada escena, la barra actúa 
com

o sem
áforo, tornándose roja con la prim

era 
interactividad, am

arilla con la segunda y verde con la 
tercera interactividad. El m

áxim
o de interactividades por 

escena es 3. 

C
uando el jugador llegue al nudo de la historia, debe 

resolver el problem
a basado en recordar una serie de 

elem
entos anteriorm

ente presentados. D
urante la 

m
ecánica se presentan objetos distractores los cuales al 

ser presionados em
iten un sonido prosódico, es decir, se 

reproduce un audio con el nom
bre y característica de color 

del elem
ento presionado, será el sonido el que le perm

ita 
al jugador identificar si el elem

ento seleccionado es 
correcto o no.
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Escen
arios por n

ivel

Person
aje prin

cipal

N
ivel 1:

1. C
ocina

2. S
alón de C

lase

N
ivel 4:

1. Parque
2. D

eporte
3. C

ine
4. R

uta
5. C

irco

N
ivel 3:

1. H
abitación

2. Patio
3. B

iblioteca
4. Piscina
5. C

entro 
com

ercial

N
ivel 2:

1. H
uerta

2. B
año

M
em

o:
M

em
o es un personaje creado a partir de las características físicas y 

com
portam

entales del público objetivo, de su form
a se destaca su

brillante trom
pa de elefante color am

arillo y sus expresivas antenas de 
color rojo. A

unque M
em

o no habla, em
ite sonidos que com

plem
entan 

sus gestos.

Personalidad:
M

em
o es un personaje expresivo, alegre y algo distraído, requiere de 

ayuda para recordar.



Narrador

Boton
es de n

avegación

El narrador es un personaje secundario que cum
ple con el rol de 

m
entor o guía a lo largo de todas las historias, estará presente en las 3 

etapas del cuento (Inicio- N
udo y desenlace). Este personaje que se 

caracteriza por tener una voz adulta, actúa com
o puente clave entre el 

personaje y el jugador, es él quien narra de m
anera pausada, interpreta 

lo que el personaje hace y da las órdenes durante la m
ecánica.

D
ebido a su baja visión y a la dificultad para reconocer im

ágenes 
abstractas, se hará uso iconos grandes, en los cuales se pueda añadir 
detalles que faciliten el reconocim

iento de la función de cada uno, 
estos estarán unificados bajo una m

ism
a gam

a crom
ática.



22

C
uento superado

Á
lbum

 selfies

N
om

bre del 
usuario

A
nim

ación M
em

o

N
ivel 3

N
ivel 4

M
enú desplegable

Tablero de cuen
tos

C
uando el usuario ingrese al tablero, el narrador realiza un saludo 

dependiendo de la etapa del día, este saludo es respondido con un 
gesto anim

ado de M
em

o.

El tablero contiene un total de 14 cuento, los cuales esta divididos por 
niveles separados según el grado de dificultad. La lógica del juego es 
lineal, de m

anera que el usuario puede desbloquear el siguiente nivel, 
una vez haya com

pletado todos los cuentos del nivel en el que se 
encuentra. El usuario tiene la libertad de abordar el cuento que desee 
siem

pre y cuando éste se encuentre dentro del nivel o en niveles ya 
superados. Los cuentos jugados se diferenciarán crom

áticam
ente de 

los no jugados. Los iconos de cada cuento no estarán acom
pañados 

de textos, sin em
bargo se diferenciarán porque cada icono contiene el 

elem
ento característico de cada cuento.



M
odos de juego

C
uentos Interactivos para G

randes Pequeños es un juego para un 
solo jugador. C

ada cuento tiene una estructura lineal divida en 3 
etapas:

Etapas obligatorias:
 Inicio del cuento: S

e contextualiza al usuario y se le presentan los 
escenarios principales.

 N
udo:

El narrador expone las indicaciones y el usuario desarrolla el 
ejercicio para estim

ular la M
em

oria de trabajo. 

Etapas opcionales:
D

esenlace
Presentación del final del cuento,  baile de despedida y selfie 
tem

ática.
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Los m
icro-cuentos, se presentan en prim

era m
edida con el fin de que 

el jugador se fam
iliarice con la m

ecánica del juego. Para acceder a 
los diferentes niveles hay que iniciar en orden. C

uando un nivel 
com

pleto sea superado, el siguiente nivel se desbloquea de m
anera 

autom
ática.

A
uxiliares de N

avegación 

m
ovim

iento.

a cada escena aparece el icono de seguir.

U
na característica clave de todos los cuentos, es la interacción del 

jugador con el personaje principal, estas se darán por m
edio de 

interactividades de acción/ reacción a lo largo de las diferentes 
escenas y sólo podrán activarse después de que el narrador ha 
term

inado de hablar. 

Estructura   n
iveles



 Cám
ara de juego

Esta serie de juegos en 2D
 que contiene los 

siguientes planos:

Planos generales: em
pleados para contextualizar al 

jugador sobre el lugar donde se desarrolla el cuento.

Plano m
edio o A

m
ericano: usados para evidenciar 

los gestos del personaje. 

Prim
er plano: serán em

pleados en los lugares en 
donde el jugador deba buscar un objeto en 
específico para resolver el ejercicio.



26

Sistem
a de salvado

Opcion
es de juego

Son
ido

La aplicación guarda autom
áticam

ente los progresos del jugador. 
C

uando el jugador sale del cuento presionando el icono salir, al volver a 
ingresar com

enzará de nuevo. S
i el jugador sale del cuento con los 

iconos del m
enú de androide, al volver a ingresar a al cuento 

com
enzará en la parte que había quedado. O

tro caso que puede 
presentarse es que si la aplicación tiene un fallo de bloqueo y se cierra, 
ésta debe guardar el progreso del jugador en el cuento.

C
ada cuento contiene 2 opciones:

A
m

biente:
El sonido am

biente se constante. Para cada etapa del cuento, este 
cam

bia increm
entando su ritm

o de acuerdo a la escena o acción. Estos 
sonidos varían en cada cuento.

N
arrador:

S
erá una voz de hom

bre adulto, que sea una voz expresiva, que logre 
captar la atención del jugador
y tenga buena vocalización

Personaje
Los sonidos em

itidos por el personaje serán del m
ism

o tim
bre de voz 

de un niño de aproxim
adam

ente 7 años.



In
teraccion

es
C

aptura:
S

onido que se asem
eje al obturador de una cám

ara fotográfica.

B
arra:

S
onido agudo que capte la atención del jugador y logre transm

itir un 
estado de avance y éxito.

D
esplazam

iento de objetos: 
S

onido que m
arca el trayecto de desplazam

iento de cada objeto.

A
ciertos: 

S
onido de nota baja que logre transm

itir en el jugador em
oción por 

cada m
eta alcanzada.

D
esaciertos: 

S
onido de nota alta que le indique al jugador que la acción realizada no 

es la correcta, debe diferenciarse considerablem
ente del sonido 

de acierto.

Prosódicos:
S

erán los sonidos de cada objeto interactuable tanto de los objetos 
principales com

o de los distractores, y serán em
itidos por el narrador.
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M
apa de in

teracción
 

Prototipo:

Un
 día para buscar

Escena 1

Escena 2 Play: título

Interac.1: anim
ación sol

Interac.2: anim
ación M

em
o

Interac 1: sonido
Interac 2: sonido
Interac 3: sonido

Interac 4: sonido
Interac 5: sonido
Interac 6: sonido

Interac 7: sonido
Interac 8: sonido

Acción 1

Escena 3

Escena 4 [Opciones]

[M
enú desplegable]

M
edidor interaccion  - Sonido m

edidor

[M
enú desplegable]

[M
enú desplegable]

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

N
arrador

N
arrador

Flecha seguir

N
arrador

Acción 2
 

N
arrador

Flecha seguir
Flecha Volver

M
edidor interacción Sonido m

edidor

Flecha seguir
Flecha Volver

Flecha seguir
Flecha Volver

Flecha seguir
Flecha Volver

Flecha seguir
Flecha Volver

Interac.1: anim
ación M

em
o

[M
enú desplegable]

M
edidor interacción  - Sonido m

edidor

Flecha seguir
Flecha Volver

Interac.1: Anim
ación

[M
enú desplegable]

[M
enú desplegable]

[M
enú desplegable]

M
edidor interacción

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

Interac.1: anim
ación + Sonido

Interac.1: anim
ación 

[M
enú desplegable]

Interac.1: sonido

Interac.2: anim
ación

Acción 4

Acción 5

N
arrador

N
arrador

Acción 6

N
arrador

N
arrador

[M
enú desplegable]

[M
enú desplegable]

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

Acción 3
 

N
arrador

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

Esc 4- Acción 7



M
edidor interacción - Sonido m

edidor

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

Interac.1: sonido

Interac.2: sonido

Interac.3: sonido

Interac. M
aletín: arrastrar a M

em
o: Sonido error

Interac. Pantalón: arrastrar a M
em

o: Sonido error
Interac. Chaqueta: arrastrar a M

em
o: Sonido acierto

N
arrador

N
arrador

N
arrador

N
arrador

N
arrador

N
arrador

Repetir

Flecha seguir
Flecha Volver

Esc 4- Acción 8

Escena 5

Escena 6

Puerta: Sonido

Fin del cuento: im
agen fija

Baile de Victoria

Selfie tem
ática

Cam
a: Sonido

Caja: Sonido

M
edidor interacción - Sonido m

edidor

Interac. Caballo: arrastrar a M
em

o: Sonido error
Interac. Tam

bor: arrastrar a M
em

o: Sonido error
Interac. Gorro: arrastrar a M

em
o: Sonido acierto

Interac. Babuchas: arrastrar a M
em

o: Sonido error
Interac. Botas: arrastrar a M

em
o: Sonido error

Lugares para buscar:

Zoom
 in autom

ático

Zoom
 in autom

ático

Zoom
 in autom

ático

Botón zoom
 out

Botón zoom
 out

Botón zoom
 out

Repetir

Flecha seguir
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Guion
  del prototipo 

C
onvenciones

S
: S

onido
N

: N
arrador

Flecha: S
eguir

Flecha: R
egresar

Int: Interacciones
M

edidor:

S
: m

usical
TÍTU

LO
: U

n día para buscar S
: prosódico

N
: U

n día para buscar

Escena 2 - 
Plano G

eneral - C
asa de M

em
o

S
: am

biente
N

: el día está soleado…
Int 1: el sol sonríe, tiene un reborde blanco y 
palpita - C

lick en el sol
M

edidor: vacío
R

esultado de la int 1: el sol se m
ueve y cuando 

cierra los ojos, salen los rayos, el pajarito 
sobre el pino se m

ueve. El escenario cam
bia 

sutilm
ente de color (por los

rayos del sol) S
: C

anto de pajarito
M

edidor: ½
 

S
: barra llenándose

Int 2: M
em

o sentado en la puerta - R
eborde 

blanco. - C
lick en m

em
o

R
esultado de la int 2: M

em
o se lleva las m

anos 
a la cara y piensa
M

edidor: lleno S
: barra llena

Flecha: S
eguir

Escena 3 -
Plano G

eneral - Escaleras
N

: M
em

o sube a su cuarto, parece que tiene 
una idea

Int 1: M
em

o tiene un reborde blanco y 
palpita. - C

lick a m
em

o
M

edidor: vacio
R

esultado de la int 1: M
em

o sube las 
escaleras.
S

onido: Pasos subiendo
M

edidor: lleno S
: barra llena

Flecha: R
egresar - Escena 2 (M

em
o sentado 

afuera de la casa)
Flecha: S

eguir Escena 4 (m
em

o parado en la 
puerta de la habitación).

Escena 4 -
 Plano G

eneral - C
uarto

-A
ntes de que hable el narrador, M

em
o está 

parado en la puerta.
Int 1: M

em
o tiene un reborde blanco y 

palpita, dar. - C
lick a m

em
o

M
edidor: vacío

R
esultado de la int 1: M

em
o se lleva su 

m
ano a la cabeza y busca de un lado al otro

M
edidor: ½

  S
: barra llenándose

N
: ¿Q

ue buscas m
em

o?
Int 2: M

em
o tiene un reborde blanco y 

palpita. - C
lick a M

em
o

R
esultado de la int 2: M

em
o m

ueves su 
m

ano, haciendo el gesto de la form
a de la 

pelota con su m
ano (2 veces)
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S
onido Int 1: Efecto de sonido

M
edidor 1: Lleno S

: barra llena
N

: ahhh, quieres encontrar tu pelota
Flecha: S

eguir
Flecha: R

egresar - Escena 3 (M
em

o en el 
prim

er escalón)
Esc 4 - A

cción 1- Plano G
eneral - C

uarto
M

em
o parado al lado de la cam

a.
N

:M
em

o, busca en la caja de juguetes
Zoom

 caja: D
entro de la caja de juguetes 

hay:
Int. 1: un gorro verde
S

onido Int 1: prosódico G
orro verde

Int. 2: un caballo de juguete m
orado

S
onido Int 2: Prosódico C

aballo
Int. 3: un tam

bor naranja
S

onido Int 3: Prosódico Tam
bor

Flecha: seguir
Flecha volver: escena # 4

Esc 4 - A
cción 2 

Plano G
eneral - C

uarto

N
: M

em
o, busca detrás de la puerta

S
onido: Efecto de sonido - cerrar

Zoom
 puerta: S

e cierra la puerta y m
uestra:

Int. 4: un pantalón azul
S

onido Int 4: Prosódico Pantalón
Int. 5: un m

aletín verde
S

onido Int 5: Prosódico M
aletín

Int. 6: una chaqueta am
arilla para la lluvia

S
onido Int 6: Prosódico C

haqueta am
arilla

Flecha: seguir
Flecha Volver: caja de juguetes
acción # 1 de la Esc 4

Esc 4 - A
cción 3 

Plano G
eneral - C

uarto

N
: M

em
o, busca debajo de la cam

a
S

onido: Efecto de sonido - cam
a corriéndose

Zoom
 cam

a: S
e corre la cam

a y m
uestra:

Int. 7: unas babuchas m
oradas

S
onido Int 7: Prosódico B

abuchas
Int. 8: unas botas am

arillas contrastada con 
color
S

onido Int 8: Prosódico B
otas A

m
arillas

Flecha: S
eguir

Flecha R
egresar: al lugar anterior 

de la Esc 4

Esc 4 - A
cción 4 

Plano G
eneral - C

uarto
M

em
o está parado en la habitación al lado 

de la puerta y se ve el cuarto norm
al (full 

color), luego se hace una transición para que 
todo se ponga en líneas, tipo boceto y se ve 
la pelota con color detrás de la caja de
juguetes
Int 1: La pelota tiene un reborde blanco y 
palpita, dar. - C

lic a la pelota
M

edidor 1: vacío
R

esultado de la int 1: M
em

o con la pelota en 
las
m

anos

M
edidor 1: se llena S

: barra llena
Flecha: S

eguir
Flecha: R

egresar- Escena 4
Esc 4 - A

cción 5 Plano m
edio - m

em
o + 

ventana
Int 1 : M

em
o con un reborde blanco y 

palpita,. - C
lick a m

em
o

M
edidor 1: vacío

R
esultado de la int 1: M

em
o se ríe

S
onido: R

isa
M

edidor: se llena 1/3 S
: barra llenándose

N
: ¡A

hhh ahí estaba!
N

: A
hora si…

 (cae un rayo) S
: Trueno

N
: ¡O

h O
h!

Int2 : Ventana con un reborde blanco y 
palpita, dar
click a la ventana
M

edidor: 2/3

R
esultado de la int 2: llueve

S
onido: Trueno y después la lluvia

M
edidor: se llena S

: barra llenándose

Esc 4 - A
cción 6 

Plano m
edio - m

em
o + ventana

N
: N

o estés triste m
em

o, busca tu traje de 
lluvia para
poder salir a jugar
Int 1 : M

em
o con un reborde blanco y palpita. 

C
lic M

em
o

M
edidor: 2/3

R
esultado de la int 1: M

em
o feliz

M
edidor: lleno S

: barra llena
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Flecha: S
eguir

Flecha: R
egresar A

cción 5 de la Esc 4 (cae un 
rayo)

Esc 4 - A
cción 7 

Plano general - cuarto

con
los elem

entos que el niño debe buscar.

prenda, estas aparecen dentro del recuadro 
(a color con un reborde blanco)
N

: M
em

o necesita... S
u gorro verde

In 1 : G
orro se ilum

ina
R

eslt Int S
onido 1: S

onido prosódico -G
orro

N
: su chaqueta am

arilla
Int 2 : C

apa se ilum
ina

R
esult Int S

onido 2: S
onido prosódico - 

C
haqueta

N
: y sus botas am

arillas
Int 3 : botas se ilum

inan
R

esult Int S
onido 3: S

onido prosódico - B
otas

Icono: repetir
Flecha: S

eguir
Flecha: R

egresa a la acción 6 de la Esc 4

Esc 4 - A
cción 8

Plano general - cuarto
N

: A
yudale a buscar a M

em
o su traje para la 

lluvia!
N

: A
rrastra el gorro verde, la chaqueta am

arilla 
y las
botas am

arillas hacia M
em

o
Int. Puerta: sonido: Puerta cerrándose
R

esultado de la int Puerta: Puerta se cierra y en 
el perchero, están colgados, un m

aletín, un 
pantalón y una chaqueta

EL N
IÑ

O
 D

EB
E A

R
R

A
S

TR
A

R
 H

A
C

IA
 M

EM
O

M
edidor: vacío

Interactividades dentro de la cam
a

Int 1: Pantalón azul
R

esultado de la int 1: sonido prosódico Int 1: 
Pantalón.
El pantalón se desplaza hasta m

em
o, pero se

devuelve al lugar que estaba. sonido: error
Int 2: M

aletín verde
R

esultado de la int 2: S
onido prosódico Int 2: 

M
aletín. - El m

aletín intenta llegar a m
em

o pero 
se devuelve al lugar que estaba. sonido: error
Int 3: C

haqueta am
arilla

R
esultado de la int 3: S

onido prosódico Int 3:
Prosódico
La chaqueta llega a m

em
o sonido: A

cierto
M

edidor: 1/3 sonido: barra llenándose

B
otón: Zoom

 - Plano general del cuarto
Int 2: cam

a
R

esultado de la int 2: La cam
a se desliza hacia 

un lado y deja ver las babuchas y las botas para 
la lluvia.
sonido: cam

a m
oviéndose

Interactividades dentro de la cam
a

Int 1: B
abuchas m

oradas S
onido Int 1: 

Prosódico
R

esultado de la int 1: Las babuchas se 
desplazan hasta a m

em
o pero se devuelve al 

lugar que estaba + sonido: error
Int 2: B

otas am
arillas S

onido Int 2: Prosódico
R

esultado de la int 2: Las botas llegan a m
em

o
sonido: A

cierto
A

nim
ación de m

em
o poniéndose las botas

M
edidor: 2/3 S

onido: B
arra llenándose

B
otón: Zoom

 - Plano general del cuarto
Int 3: caja

N
: Q

ué m
ás necesita m

em
o?

R
esultado de la int 1: acercam

iento a la caja- 
M

em
o aparece al lado

Interactividades dentro de la caja
Int 1: G

orro verde S
onido Int 1: Prosódico

R
esultado de la int 1: El caballo intenta llegar a 

m
em

o pero se devuelve al lugar que estaba + 
sonido: error
Int 2: C

aballo m
orado S

onido Int 2: Prosódico
R

esultado de la int 2: El tam
bor intenta llegar a 

m
em

o se devuelve al lugar que estaba + 
sonido: error
Int 3: Tam

bor naranja S
onido Int 3 Prosódico

M
edidor: �

R
esultado de la int 3: El gorro llega a m

em
o. 

sonido: A
cierto

M
edidor: lleno S

onido: B
arra llena

B
otón: Zoom

 - Plano general del cuarto

Escena 5 
Plano G

eneral del antejardín
M

em
o jugando en el antejardín - Im

agen fija 
detallada
N

: S
uper bien! M

em
o no lo hubiera logrado sin 

tu ayuda

M
em

o en
un escenario en blanco listo para bailar
Escena 6
B

aile de victoria
Flecha: S

eguir a tom
arse la foto

B
otón: R

epetir el baile

Escena 7
S

elfie con el personaje - M
arco con la tem

ática 


