JUEGA CON PIPO EN LA CIUDAD

MUCHOS MAS JUEGOS PARA APRENDER
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INTRODLICCION GENERAL

www.pipoclub.com Pipo es una coleccion de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nifio debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento de los
diferentes temas.

Con estos programas trabajamos las diferentes areas del desarrollo escolar y
habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucién del nifio.

Han sido creados y coordinados por profesionales de la Psicologia Infantil que
cuentan con las aportaciones de personas dedicadas a la docencia y especialistas en
cada area. Claros, sencillos y muy estimulantes, pretenden que el nifio sea capaz de
desenvolverse solo y de que aprenda jugando; favoreciendo y estimulando la

En el club de Pipo en intuicién, razonamiento, creatividad...
Internet hay informacion . _ . . o
actualizada sobre la Aunque el menor percibe los juegos simplemente como juegos, y le divierte
coleccion. resolverlos, desde el punto de vista de la Pedagogia cada uno de ellos responde a

, . una detallada planificacion de objetivos que queremos conseguir.
Ademas de actividades

gratuitas para los nifios
como colorear, puzzles,
sopas de letras, demos...

La mayoria abarcan un amplio abanico de edad que va desde los 15 meses 6 2 afios
hasta los 8, 10 e incluso 12 afios. En funcién a su edad y sus conocimientos, cada
nifio avanzarad segun su ritmo personal de aprendizaje. Algunos programas
disponen, ademas, de la posibilidad de graduar el nivel de dificultad. Por sus
caracteristicas han resultado ser tremendamente Utiles en nifios con dificultades en
el aprendizaje o Educacién Especial.

Los contenidos educativos de Pipo se complementan a los contenidos curriculares
de la Educacion Infantil y Primaria que establece la LOGSE (Ley de Ordenacién
General del Sistema Educativo) y a las finalidades que sefiala dicha ley. Productos de
la coleccidn Pipo han sido homologados por el Ministerio de Educacion.



JUEGA CON PIPO EN LA CIUDAD

Juega con Pipo en la ciudad va dirigido principalmente a nifios de entre 2 y 8
afios, sin embargo este producto puede utilizarse en otras edades, dependiendo de
las necesidades y capacidades de cada sujeto.

Las principales areas y habilidades que se trabajan son variadas: lenguaje,
matematicas, informatica (uso del raton), escritura, lectura, vocabulario, orientacion
espacial, comprension lectora, memoria visual, etc.

El programa se desarrolla en losambientes en que se mueve un nifio pequefio en la
ciudad. Esto lo hace idéneo para el aprendizaje, ya que parte de un ambiente
proximo a él: el zoo, la calle, el parque de atracciones, el circo y el supermercado.

Son juegos muy estimulantes, que captan rapidamente el interés del nifio. Aunque
los aprendizajes que se presentan sean de una etapa evolutiva posterior, él siempre
puede manipularlos de alguna manera e ir progresivamente interiorizando los
contenidos o aprendizajes.

La duracién de cada juego varia en funcion del ritmo de aprendizaje y motivacion
del nifio. No hay presién de tiempo y en cualquier momento se puede interrumpir
y salir del juego.

A LOS PADRES Y EDUCADORES

Pipo esté concebido para que el nifio pueda interactuar con el ordenador como si
de un juguete se tratase, con el objetivo de que aprenda y se divierta al mismo
tiempo. Es importante que explore, investigue, y descubra las opciones del juego
posibilitando mayor interés, motivacién y rendimiento en su aprendizaje.

Los juegos contabilizan aciertos y errores cometidos: los puntos son importantes
en tanto que sirven de premio o refuerzo para que el nifio se sienta motivado a
seguir el juego y a esforzarse y superarse en su aprendizaje, pero hay que tener
presente que no son significativos en si mismos.

F6 El juego ofrece la posibilidad de jugar en tres idiomas diferentes: Castellano, Inglés
: E y Catalan, de esta forma permite al nifio tener un conocimiento bésico de otros
ZANS idiomas a partir del suyo propio. Para los mas pequefios hasta 4 afios se recomienda
El prp_ducto of-rece la jugar en su lengua materna, al menos hasta que conozcan bien el juego. Para los
p03|b|!|dad de jugar en nifios que estan aprendiendo una segunda lengua es muy util.
cualquiera de estos tres ) o ) _ .
idiomas. Pueden usar mayusculas o minusculas segin le vaya mejor al nifio, se puede

cambiar en cualquier momento. Ademas en los juegos se cuenta con la opcion del
BOTONES ESPECIALES botdn altavoz para oir de nuevo la pronunciacién de la pregunta de lo que se esta
} pidiendo.

Normalmente, los nifios de hasta 3 afios por iniciativa propia no pasaran mas de
media hora delante del ordenador, en general no es recomendable que sobrepase
Al pulsar F1 aparecerauna  este tiempo de dedicacion. Los nifios de dos afios 0 menos pueden jugar ayudados

ayuda general. por un adulto. El nifio sentado en sus rodillas pulsard sobre los objetos y oira las
diferentes palabras. Esto le impulsa a repetir las palabras imitando a Pipo
favoreciendo la diccion.

Si no existen impedimentos para usar el raton normal es preferible que el nifio
aprenda a manejarlo desde el principio (algunos nifios de dos afios son capaces de
manejarlo y a partir de 3 afios pueden usarlo todos).




SELECCION

43

Este es el cursor que aparece
cuando hay un objeto
pulsable. La parte activa del
cursor es la nariz. Asi que
para seleccionar algo
debemos sefialarlo con ella.

PARA EMPEZAR

Desde la primera pantalla donde Pipo se presenta, podemos acceder a los juegos
pulsando sobre el botdn jugar, o bien a la pantalla de opciones donde se puede ver
un resumen de todas las actividades del programa.

CJUEGA COMPIPC EM LA €TUDY
- WMBBETS AT U0 FARK ARRIMBIR

Los créditos

Para ir a la pantalla de

Para cambiar de ayuda: F1
idioma F6 Para dar un paseo por el

programa: F7.

@ﬁ Acceso a la ayuda general, un breve resumen de los contenidos del programa.

Fs Acceso a Opciones.
Eé Configuracion de idiomas: Castellano, Inglés y Catalan

F? Demostracion automatica del programa. Sirve para dar a conocer el programa.

~'|-f=
Botdn idioma configurado
para espafiol e inglés.

LA CIUDAD DE PIPO
Una vez que se ha pulsado "Jugar" aparece la primera pantalla del juego: una vista de
la ciudad de Pipo. Desde aqui podras acceder a los diferentes juegos y actividades.

El Parque de Atracciones El Circo

La Calle El Zoo

El Supermercado

Salir
Ayuda - F1

LOS ESCENARIOS
En total hay cinco escenarios: la calle, el circo, el zoo, el supermercado y el parque
de atracciones. En cada uno de ellos el nifio puede ir explorando y pulsando los
objetos y Pipo le ensefiard como se pronuncian y cémo se escriben. Los nifios se
sienten impulsados a imitar a Pipo, lo que hace que se esfuercen en mejorar la
diccion.

Pipo te ensefia muchas
palabras, como se
escriben y como se
pronuncian.

Hay un juego escondido
en cada escenario.

Estos botones nos llevan

a los juegos generales.
Idiomas.

Cambia el tipo de letra. = = ‘
F6 - CAMBIO Y CONFIGURACION DEL IDIOMA
Se puede oir el vocabulario primero en una lengua y después en otra con la

combinacién que se decida.

La fila de arriba
determina el idioma en
que se quiere oir la
palabra en primer lugar.

La fila de abajo
determina el idioma
en que oiremos la
traduccion de la
palabra.

Si no se quiere oir la traduccidn de las palabras en otro
idioma, hay que seleccionar el mismo idioma en las dos filas.



OPCIONES

Desde la tecla F5 se accede a la pantalla de opciones donde se nos ofrece una visién
F5 global de todo el producto.

Breve explicacion de

Pulsa sobre las flechas y cada escenario

puedes ir viendo los
escenarios. Pulsa el visto
para ir directamente al
escenario

Haz clic sobre las
flechas para ver todos
los juegos. Pulsa el visto
para ir directamente al
juego.

Salir

Haz clic para ver los otros
productos de la coleccion y demos.

LOS JUEGOS GENERALES

Desde laimagen de la ciudad de Pipo podemos acceder a varios escenarios. En cada
uno de ellos hay 5 juegos generales que salen en todos los escenarios:

Los Submarinos gy . | _ Colorear
D e i Y W

Las Mariposas Las Hormigas El Avion

Los submarinos: Reconocer palabras y aprender nuevo vocabulario.
Las mariposas Formar palabras a partir de silabas.

Las hormigas: Componer frases.

El avion: Reconocer letras.

Colorear: Aprende los colores.

Cuando entramos a cualquiera de estos juegos, desde un escenario en concreto, se
trabaja el vocabulario de ese escenario; favoreciendo la interiorizacion del mismo.
Aparecen palabras dificiles y desconaocidas junto con otras mas faciles y conocidas.

LOS SLIBMARINOS

HABILIDADES Objetivo didactico:

: Reconocimiento de palabras escritas a través de la pronunciacion de las mismas.
Vocabulario

¢Cémo se juega?

Lecturay pronunciacion Fijate bien en la palabra que Pipo dice y pulsa sobre el submarino que Ia lleva escrita.

Reconocimiento de

palabras Boton altavoz.

Botdon Niveles.

Botdn Mayusculas/ Aciertos y errores.

Asaociacion sonido-grafia o
Minusculas.

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel 1: Los submarinos se mueven con velocidad normal.

Nivel 2: Los submarinos se mueven con mas rapidez.



LAS MARIPOSAS

HABILIDADES
Reconocimiento de silabas
Coordinacion visomotriz
Motricidad fina

Memoria visual y auditiva

HABILIDADES

Reconocimiento de
palabras

Lectura y pronunciacién
Memoria visual y auditiva

Composicion de frases

HABILIDADES
Reconocimiento de letras
Lectura y pronunciacion

Memoria y discriminacion
visual y auditiva

Coordinaciéon visomotriz

Objetivo didactico:
Construir palabras a partir de silabas.

¢Cémo se juega?
Tienes que pulsar sobre las mariposas y colocarlas en las flores, debes elegir las
silabas adecuadas para formar la palabra que dice Pipo.

Usa el altavoz para volver = _ #r e La planta carnivora se
a oir la palabra. : comeré todas las silabas
incorrectas que le des.

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel 1: Como ayuda, aparece la palabra que Pipo te pide.
Nivel 2: Ya no hay referencia escrita de la palabra que has de formar.

LAS HORMIGAS

Objetivos didacticos:
Reconocer y discriminar palabras para la formacién de frases.

¢C6émo se juega?
Pulsa sobre las palabras que hay en la parte superior del dibujo y coldcalas en el
orden correcto para formar una frase.

Aqui también puedes
ver la frase al completo.

Hay que coger las
palabras sueltas y con
ayuda de la abeja
ponerlas sobre las
hormigas.

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel 1: Aparece la frase ya compuesta en color gris: sirve de modelo.
Nivel 2: No aparece la frase compuesta.

EL AVION

Objetivos didacticos:
Reconocer letras para la formacion de palabras.

¢Cémo se juega?
El juego consiste en pulsar sobre las letras del ovni y llevarlas hasta las ventanas del
avion para conseguir construir la palabra que Pipo pide.

ahcd! Bk

> ! I min Escoge las letras en el
opars u_'l.rwx;rz

ovni y coldcalas en el
orden correcto sobre las
ventanas del avién.

Selecciona el nivel.

Pulsa este bot6n para
jugar con las letras en
mindsculas o en
mayusculas.

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel 1. Aparece escrita en la parte inferior la palabra que hemos de formar.
Nivel 2: Ya no tenemos ninguna referencia de la palabra; no hay ayuda.



HABILIDADES

Reconocimiento de
colores

Creatividad
Capacidad artistica
Coordinacion visomotriz

Motricidad fina y gruesa

N

Cuando aparezca la varita
magica quiere decir que has
encontrado uno de los
juegos sorpresa.

Se accede desde el cartel de
quesos de la Calle.
HABILIDADES

Célculo

Reconocimiento y
secuenciacién de nimeros

Razonamiento matematico

COLOREAR

Objetivos didacticos:

Reconocimiento de los colores (de forma visual y de forma escrita) y de formas. Es
un juego que estimula la capacidad artistica del nifio, potencia el lenguaje y la
imaginacion.

¢Cémo se juega?

Consiste en colorear el escenario a su gusto. Primero hacemos clic en el color con
el que queramos pintar y luego nos basta con hacer clic sobre la parte del dibujo
que queramos colorear, se puede cambiar de color cuantas veces se quiera.

Puedes colorear el
dibujo con distintg
colores.

Aqui aparece el nombre
del color.

Para elegir un color,
pulsa aqui

LOS JUEGOS DE LOS ESCENARIOS

Hay un juego sorpresa escondido en cada escenario que el nifio debera descubrir
por si mismo. Cuando pasas por un objeto y el cursor se convierte en una varita
maégica quiere decir que hemos encontrado el juego escondido del escenario en el
que estamos, solo tenemos que hacer clic para acceder directamente a él.

En total hay 5 juegos, tantos como escenarios:

El conejo (se accede desde el circo): trabaja las silabas.
Las serpientes (se accede desde el parque): las tablas de multiplicar.
La ratita (se accede desde la calle): sumar.

Las ranas (se accede desde el zoo): restar.

o[ |l

Los peces (se accede desde el supermercado): contar.

LA RATITA

Objetivos didacticos:
Conceptualizacion y operacion de la suma.

¢Coémo se juega?
Se trata de calcular cuantos quesitos tiene en total la ratita.

T

i O TR
L )
g 1

‘il,:

A

Se pueden usar tanto los
ndmeros del teclado como
pulsar sobre los nimeros
de la parte superior.

Puedes visualizar la

= pregunta de Pipo.

i £+

Aciertos y errores.

Cambia el nivel.

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel 1: Aparecen operaciones con un resultado maximo de 10.

Nivel 2: Aparecen operaciones con un resultado maximo de 20.



LAS RANAS

Objetivos didacticos:
Conceptualizacion y operacion de la resta.

¢C6émo se juega?
Hay una serie de ranas en el estanque, al pulsar sobre ellas se zambullen en el agua
quedando el resultado de la resta.

S T

Se pueden usar tanto los Si haces clic sobre las
e nimeros del teclado como ranas, saltan y dejan el
rana del Zoo. pulsar sobre los niimeros nendifar vacio. Sélo
HABILIDADES de la parte superior. puedes eliminar el

nimero total de las que

Calculo sevan.

Reconocimiento y . .
secuenciacion de nimeros  Hay 2 niveles de juego:

Razonamiento matemético Nivel 1: El resultado de la resta no es superior a 10.

Nivel 2: El resultado de la resta no es superior a 15.

LOS PECES

Objetivos didacticos:
Identificar los nameros hasta el 10 y su secuenciacion numérica.

¢C6émo se juega?
Hay que contar de derecha a izquierda cuéntos saltos debe dar el caballito para
llegar a un pez. Para ello has de pulsar una de las tres medusas que hay en el centro.

Haz clic sobre una de
estas medusas para que
el caballito salte tantas

Botodn Altavoz.
Se accede desde el pez de la

pescaderia del Supermercado. Boton Niveles.

Salir. veces como indica el
HABILIDADES ndmero.
Razonamiento l6gico- Aciertos y errores.
matematico
Identificacion y Hay 2 niveles de dificultad:

Secuenciacion numerica Nivel I Sélo debes liberar a 5 peces atrapados entre 15 burbujas. Aparecen

ndmeros hasta el 15.

Nivel 2 Hay mas burbujas. Debes liberar 6 peces atrapados entre 25 burbujas.
Aparecen los nimeros hasta el 25.

EL CONEJO

Objetivos didacticos:
Reconocer las diferentes silabas.

¢Coémo se juega?

El juego consiste en buscar entre las bombas, las silabas que Pipo te pide.
-f’f:f’ Al acertar una bomba,
explota y queda sélo

el agujero del conejo.

Usa el altavoz para
volver a oir la pregunta.

Se accede pulsando sobre el

conejo en el Circo. Boton Maysculas -

Minusculas



HABILIDADES Hay 2 niveles de dificultad:

Reconocimiento de silabas  Nivel 1: Aparece la silaba que estamos buscando escrita en la zona del enunciado,
lo que sirve de ayuda.

Asociacion grafia-sonido

Nivel 2: No aparece referencia visual de la silaba, es decir, no hay ayuda.

LAS SERPIENTES

Objetivos didacticos:
Resolver o calcular operaciones numéricas con las tablas de multiplicar.

¢Coémo se juega?

A medida que vamos pulsando sobre las manzanas, las flechas nos ensefian el
resultado.

] Si tocas las cabezas

| .
Se accede desde el cartel de  de las serpientes, Estaesla

la venta de entradas en el te recitaran cada multiplicacion de la
Parque de Atracciones. una su tabla. que hemos de
encontrar el
''''' resultado.
HABILIDADES
Calculo _ -
o Hay 2 niveles de dificultad:
Reconocimiento de Nivel 1: Sélo se opera con nimeros bajos (1x4).
ndmeros _
; » Nivel 2: Se opera con nimeros altos (7x8).
Razonamiento matematico
TABLA DIDACTICA
HABILIDADES
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LAS MARIPOSAS -
LAS HORMIGAS
EL AVION
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LARATITA

LAS RANAS

LOS PECES

EL CONEIO

LAS SERPIENTES
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