Coordinacion
visomotriz
Discriminacién
numérica

Secuenciacion,
Categorizacion

Composiciéon y

NacrnmMnnciriAn

Tienes que darle a cada china su abanico. Ten en cuenta que tienes que colocarlo en
el lugar que corresponde, sin olvidarte de los signos de igual (=), mayor (=) o
menor (<).

Haz clic si quieres ver
tu hoja de progresos

Ordena las longitudes,
teniendo en cuenta los
signos presentes

Botén Teoria

CLIADERNO DE OPERACIONES ROBOT

HABILIDADES
Concentracion y
atencion

Agilidad y Célculo
mental

Procesamiento
Légico-Deductivo

Razonamiento

AhctracrciAn

LLEVADAS

Hay 3 modos de operar
con ellas:

1. Se marcan solas.
El ordenador las calcula y
coloca.

2. Las colocas tu.

Si hay llevadas, se coloca
el cursor para que las
marques.

3. Las calculas
mentalmente.
No se pueden colocar.

TECLEA EL N°
A veces es mas rapido
utilizar los ndmeros de la
derecha del teclado.
Activelos con la tecla
BLOQ NUM.

Aqui comprobaras sus progresos en las cuatro operaciones basicas de calculo
matematico (suma, resta, multiplicacién y division). Ademas esta seccién cuenta con
un apartado en el que se pueden elaborar hojas de ejercicios personalizadas para
resolver con lapiz y papel.

Resuelve las restas
Resuelve las sumas

Resuelve las Divisiones
Resuelve las
Multiplicaciones Crea tus propias hojas

de ejercicios

»
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Objetivo didactico:
Aprender a sumar.

¢Coémo se juega?
El robot se ha quedado sin energia, resuelve las operaciones para recargarlo.

Fijate en la opcion Control de tiempo
que tienes activada de

« » Haz clic si quieres ver
Las Llevadas a

tu hoja de progresos
Boton Niveles

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel 1: Sumas de 2 y 3 cifras.
Nivel 2: Sumas de 3y 4 cifras.
Nivel 3: Sumas de 4y 5 cifras.
Nivel 4: Sumas de varios sumandos.

En cada nivel la opcién de las llevadas puede variar, de igual modo, y si se cree
pertinente, puede ser modificada.

RESLIELVE LAS RESTAS

Objetivo didactico:
Aprender a restar.

¢Cémo se juega?



El robot se ha quedado sin energia, resuelve las operaciones para recargarlo.

Control de tiempo. Haz
clic si quieres ver tu
hoja de progresos

TECLEA EL N° Fijate en la opcién
A veces es més rapido que tienes activada
utilizar los nmeros de la en las Llevadas
derecha del teclado. Boton Niveles
Activelos con la tecla
BLOQ NUM.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel 1: Restas de 2 y 3 cifras.
Nivel 2: Restas de 4 y 5 cifras.
Nivel 3: Restas de 2 y 3 cifras (llevando).
Nivel 4: Restas de 4 y 5 cifras (llevando).

Para las llevadas hay tres modos de operar y en cada nivel la opcién de las llevadas
puede variar, de igual modo y si se cree pertinente, se puede cambiar la modalidad.

RESUELVE LAS MLILTIPLICACIONES

LLEVADAS Objetivo didéct_icg:
Aprender a multiplicar.

Hay 3 modos: i )
¢Como se juega?
1. Se marcan solas. El El robot se ha quedado sin energia, tienes que resolver las operaciones para
ordenador las calcula y recargarlo. Para las llevadas existen 3 modos de operar con ellas.
coloca. .
0. Si . ., Consulta la Tabla:
2. Las colocas tu. Si hay Fijate en la opcién que S' ;
. ; i no estas seguro,
llevadas, se coloca el cursor tienes activada de las
para que las marques. Llevadas puedes consultar |,a
tabla pulsado aqui
3. Las calculas Botén Niveles

mentalmente. No se Control de tiempo

pueden colocar.

CONSULTA LAS
TABLAS

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel 1: Multiplicaclones de 1y 2 cifras (I). Tablas del 2y 5.

Nivel 2: Multiplicaciones de 1y 2 cifras (). Tablas del 3,4,6,7,8y9
Nivel 3: Multiplicaciones de 3 cifras por una.

Nivel 4: Multiplicaciones de 4 cifras por una.

Nivel 5: Multiplicaciones de 2, 3 y4 cifras por 2 cifras.

En cada nivel la opcién de las llevadas puede variar, de igual modo y si se cree
pertinente, se puede cambiar la modalidad de las mencionadas.

< | A L L) IN
Objetivo didactico:
TECLEA EL N° Aprender a dividir.

Para teclear los nimeros a
veces es mas rapido
utilizar los ndmeros de la
derecha del teclado. Para

activarlos utilice con la A- Forma Extensa: Hay que desarrollar las restas.

tecla BLOQ NUM.

¢Cémo se juega?
El robot se ha quedado sin energia, tienes que resolver las operaciones para
recargarlo. Hay 2 modos de resolver la division, que el jugador puede elegir:

B- Forma Abreviada: La resta se debe hacer mentalmente.

Por defecto el juego viene configurado de manera que la division se realiza de forma
abreviada, pero existe la posibilidad de cambiar esta opcion.
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Pipo permite configurar el

tipo de division:
Modo espafiol

Dd
.t
b

Modo Anglosajo

=

HABILIDADES
Concentracion y

Atencion
Agilidad y Calculo
Mental

Procesamiento
Légico-Deductivo

Razonamiento

Composiciéon y
Descomposicion

Coordinaciéon
visomotriz y
Psicomotricidad

Estimacion de
resultados

Selecciona el modo
en el que quieres
dividir: extensa o
abreviada.

Interrogante: Pipo te
ayudaréa a hacer la division
Cuando una operacion es incorrecta, se marca en rojo.

Las tablas de multiplicar

Hay 7 niveles de dificultad:

Nivel 1: Divisiones de 1y 2.Tabla del 2.

Nivel 2: Divisiones hasta 3 cifras.Tablas 2 y 3.

Nivel 3: Tablas 2, 3y 4.

Nivel 4: Tablas 2, 3y 4 (ceros en el cociente).

Nivel 4: Tablas 5,6y 7.

Nivel 5: Tablas 8y 9.

Nivel 6: Divisiones de 3 cifras (repaso de todas las tablas).

Ply
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Objetivos didacticos

Potenciar las estrategias personales.

Practicar las operaciones de calculo béasicas (sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones)

Plr 4 »
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¢Cémo se juega?

Si se estima que es conveniente practicar ejercicios de forma tradicional, en este
apartado se pueden crear facilmente ejercicios personalizados para imprimir y
resolver con lapiz y papel.

El ordenador hay que usarlo para lo que realmente sirve y no querer abusar de él.
Cuando se trata de realizar operaciones bésicas, el ordenador nos ayuda a aprender
como debe realizarse el ejercicio y nos indica cuando cometemos un error. Sin
embargo una vez adquirida la habilidad de operar es conveniente usar el método
tradicional de resolver operaciones sobre papel.

Con las opciones de Filas
y Columnas, se elige la

cantidad de operaciones
que aparecen en la hoja

Selecciona el nivel que
creas oportuno

Finalmente pulsa el
bot6n amarillo para ver

Aqui elige el tipo de e imprimir tu hoja

operacion que quieras
que aparezca

CALCLILO MENTAL

El objetivo principal se centra en la utilizacién de la composicion y descomposicién
de nimeros para elaborar estrategias de célculo mental rapido, a través de cuatro
juegos diferentes que se corresponden con las cuatro operaciones de calculo
bésicas.



TRUCO

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacién planteada.
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TRUCO

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacion planteada.

Atrapa la Cometa

Captura el Estandarte

Atrapa el Jarron Explota el Cohete

4 1P O a
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Objetivo didactico:
Aprender a sumar y a realizar calculos mentalmente.

¢Cémo se juega?
Atrapa la cometa que lleva la respuesta correcta en el menor tiempo posible.

Mira el enunciado y
elige la cometa correcta

Puntuaciones; pulsa
aqui parair al Lago del
Pabellon y ver tus
progresos en los
Laberintos

Boton de Niveles

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Sumar 10 a un ndmero.

Nivel 2: Sumar 100 a nimero.

Nivel 3: Sumar decenas completas.

Nivel 4: Sumar centenas completas

Nivel 5: Sumar 9y 11 a nimeros de 2 cifras.
Nivel 6: Sumar nimeros de 1y 2 cifras

» A
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Objetivo didactico:

Aprender arestar y a realizar calculos mentalmente.

¢Cémo se juega?

Encuentra el estandarte que lleva respuesta correcta en el menor tiempo posible.

Cuando aparece el
Boton Truco esté
situado junto al de
teoria

Botdn Teoria

Botdn Niveles

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Restar 10 a un nimero.

Nivel 2: Restar 100 a un nimero.

Nivel 3: Restar decenas completas.

Nivel 4: Restar centenas completas.

Nivel 5: Restar 9y 11 a nimeros de 2 cifras.
Nivel 6: Restar nimeros de 1y 2 cifras.



TRUCO

En algunos niveles
disponemos de un boton
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para

realizar con mayor rapidez

la operacion planteada.
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Objetivo didactico:
Aprender a multiplicar y a realizar calculos mentalmente.

¢Cémo se juega?
Pulsa sobre el cohete que lleva la respuesta correcta y explétalo.

Botdn Truco

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Tablas 1, 2, 3, 5.

Nivel 2: Tablas 4, 6, 7.

Nivel 3: Tablas 8y 9.

Nivel 4: Multiplicar decenas completas.
Nivel 5: Multiplicar centenas completas.
Nivel 6: Multiplicar por 2,4y 5.

TRUCO

En algunos niveles
disponemos de un botén
ayuda, el cual ofrece un

truco o consejo para
realizar con mayor rapidez
la operacion planteada.
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Objetivo didactico:
Aprender a dividir y a realizar célculos mentalmente.

¢Cémo se juega?
Atrapa el jarron que contiene la respuesta correcta, entre varias posibles, en el
menor tiempo posible.

Cuando aparece el
Boton Truco esta
situado junto al de
teoria

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel 1: Dividir entre 2y 5.

Nivel 2: Dividir entre 3y 4.

Nivel 3: Dividir entre 6y 7.

Nivel 4: Dividir entre 8y 9.

Nivel 5: Dividir un nimero entre 10.
Nivel 6: Dividir un nimero entre 4.

TEORIA, TEST, PROBLEMAS

Desde aqui podras acceder al Test de la nave del Tiempo, los Problemas y la Teoria,
gjercicios indispensables para poder acceder al Pabell6n Encantado y rescatar a los 4
Animales Celestes Chinos.



HABILIDADES
Memoriaa CLy a LP
Comprensién

Concentracion y
atencion

Reproduccién

Razonamiento
Légico-Matematico

Problemas

Teoria

Test
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Objetivo didactico:
Potenciar la perseverancia en la busqueda de soluciones a un problema.

¢Cémo se juega?
La actividad se presenta como una breve guia de consulta rapida, que resume la
teoria de este curso.

El programa lleva un control de las paginas de teoria consultadas por los nifios
(aparece un visto verde) y para conseguir el diploma al final deberan conseguir las 5
piedras preciosas de teoria. El visto aparece cuando ha pasado un tiempo razonable
para la lectura de la pagina.

=} e = ~"Cuando Pipo crea que
indice General / i Epﬁr:fﬁﬁ?,&g?‘:ﬂfﬁ;‘i‘“ ya te haS, |E|d0.|a pagina
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No es aconsejable leer toda la teoria de golpe, sino a medida que se empiece con un
tema nuevo, o cuando aparezca alguna duda en los juegos o en el test.

HABILIDADES

Concentracion y
atencion

Estimacioén de
resultados

Abstraccion
Comprensién

Pensamiento
deductivo

Objetivo didactico:
Interiorizar los conceptos teoricos.

¢Cémo se juega?
Tienes que elegir una de las cuatro opciones que te da Pipo. En los tests no hay
niveles, pero puedes ver cuantas preguntas te faltan para zanjar cada seccion.

Operaciones basicas y Unidades de medida

Célculo rapido Sistemas de

Geometria y fracciones numeracion y graficas

Nimero de aciertos
sobre el total a realizar

Una vez elegida la seccion deseada, el programa nos remitira a una pantalla donde
se nos presentard el enunciado y tres posibles respuestas. No es necesario acabar
de golpe un test, sino que el programa recuerda la pregunta en la que te has
quedado.



HABILIDADES
Comprension
Abstraccion
Interpretacion
Razonamiento
Loégico-mateméatico
Atencién

Pensamiento
deductivo

Composicion y
Descomposicion

TECLEA EL N°
Para teclear los nimeros a
veces es mas rapido
utilizar los nimeros de la
derecha del teclado. Para
activarlos utilice la tecla
BLOQ NUM.

PUNTUACIONES

Tecla F9

Haz clic si quieres que
Pipo te repita el
enunciado

Ndmero de aciertos
sobre el total a realizar

Elige una de las 3
respuesas
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Objetivos didacticos:
Resolver problemas sencillos, aplicando las operaciones basicas.
Potenciar las estrategias personales.

¢Coémo se juega?
Lee atentamente el enunciado y pon en practica tus conocimientos.

Con la calculadora se realizan las operaciones que se van guardando en el
cuaderno de la nave.

El resultado de la Ultima operacion que se hace, se coloca automaticamente en la
zona de Resultado. Si la solucion es correcta, Pipo te dejara acceder a la seleccién
de las Unidades.

En la resolucion de problemas hemos querido distinguir entre el planteamiento y el
célculo. Ya hemos elaborado muchos apartados donde se trabaja el célculo basico
de operaciones y el calculo mental rapido. Por ello, cuando trabajamos los
problemas, de lo que realmente se trata es de hacer los planteamientos correctos y
por ello dejamos que el nifio utilice la calculadora de Pipo y pueda comprobar
facilmente si ha llegado al resultado correcto.

i aun namerm & ealo 623y |

Pulsa “Borrar” para L TS

eliminar las operaciones
que no quieras

Cuando resuelvas el
problema elige las
unidades

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel 1: Problemas de sumas y restas.

Nivel 2: Problemas de multiplicaciones y divisiones.

Nivel 3: Problemas de sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.
Nivel 4: Problemas de varias operaciones.

DLIN I LIACIO N

El programa reconoce diferentes jugadores y de todos ellos hace un seguimiento de
sus progresos y puntuaciones, lo que mantiene a los nifios constantemente
motivados a mejorar.

EL LAGO DEL PABELLON
La tecla F9 nos remite directamente al Lago del Pabelldn.

Tu mision es salvar a los 4 Animales Celestes Chinos, que han sido enjaulados en
el Pabellon Encantado. Para llevar a cabo tu mision, deberds cruzar el lago;
construyendo un camino que lo atraviese.

Podréas cruzar el lago con las piedras que surgen del agua cada vez que completas
una perla de dragon. Logras un trozo de perla cada vez que llegues al final de un
laberinto, gracias a la consecucion de piedras preciosas.




HOJA DE
RROCRESES

Para los padres y
profesores se ha
confeccionado una hoja de
progresos esquematica
que pueden imprimir en
cualquier momento.

DIPLOMA
Cuando consigas todos las
perlas de Dragén,
aparecera tu “Diploma de
Esplorador Matematico de
3°" Curso” con tu nombre
y la fecha en que acabaste
el juego.

Por cada perla que
completes, conseguiras
una piedra para el
camino que cruzara el
lago (en total 6).

LOS LABERINTOS

Para conseguir las Perlas de Dragén, tendras que conseguir abrir todas las verjas
de los laberintos, que s6lo se abren con las piedras preciosas que consigues con
cada nivel superado.

Cada laberinto
representa un bloque
de actividades

Hoja de progresos

Al final de cada
laberinto hay una
parte de los 6 Perlas
de Dragén

Para abrir las verjas, usa
las piedras preciosas
que te dan en los
juegos, al superar un
nivel

@000

Los laberintos, piedras y piedras preciosas, no son mas que una representacion de
los progresos de los jugadores, aunque presentados de una forma mucho maés
atractiva y ludica, lo que favorece a que los nifios no se aburran. Para los padres y
proferores se ha confeccionado una hoja de progresos esquematica a la que se
accede desde el Lago del Pabellén (botdn inferior derecha). Se puede imprimir, lleva
indicado el nombre del jugador, la fecha , puntuaciones y niveles superados (visto
verde).

Una vez hayas completado el camino de piedras jHas salvado a los 4 Animales
Celestes Chinos!. Como recompensa por tu laborioso trabajo Pipo te otorgard el
diploma de Explorador Matemaético de 3*" curso.

El diploma lo puedes imprimir en color con la impresora Color; o en blanco y
negro con la impresora BN, para colorearlo.



JUEGOS

ACIERTA LOS CUERPOS
VOLUMETRICOS

LAS FRACCIONES DE
LOS PANDAS

PEKIN

LA CARAVANA DE LOS
POLIGONOS

LA MAQUINA
FRACCIONADORA

LAS LAMPARAS DE LOS
NUMEROS ROMANOS

EL TEMPLO DE LOS
NUMEROS

XI'AN

EL DRAGON DE LAS
SERIES

CARGA'Y COMPLETAEL
JUNCO

LAS MONEDAS DEL
SAMPAN

LOS RELOJES DEL REY
MONO

EL GUARDIAN DE LA
BALANZA

HANGZHOU

LOS ABANICOS DE LA
LONGITUD

RESUELVE LAS SUMAS

RESUELVE LAS RESTAS

RESUELVE LAS
MULTIPLICACIONES

RESUELVE LAS
DIVISIONES

CUADERNO ROBOT

IMPRIME TUS HOJAS DE
EJERCICIOS

ATRAPA LA COMETA

CAPTURAEL
ESTANDARTE

CALCULO
MENTAL

EXPLOTA EL COHETE

ATRAPA EL JARRON

TEORIA

TEST

PROBLEMAS

HABILIDADES

RAZONAMIENTO LO(
MATEMATICO

FIGURAS, NUMEROS.

ABSTRACCION

MOTRICIDAD FINA Y
RECONOCIMIENTON
RICO Y SERIACION
(CORTO/LARGO PLAZ
MEMORIZACION VIS|
Y FOTOGRAFICA
DISCRIMACION (FOR
CONCENTRACION Y
ATENCION
AGILIDAD Y CALCUL(
MENTAL
INTERPRETACION O
CATEGORIZACION

GRUESA
SECUENCIACION O

COORDINACION
VISOMOTRIZ
MEMORIA CP O LP
REPRODUCCION
COMPOSICION Y
DESCOMPOSICON
PENSAMIENTO
ABSTRACTO O
DEDUCTIVO
ESTIMACION
RESULTADOS
COMPRESION
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