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INTRODLICCION GENERAL

www.pipoclub.com

ELIGE EL FORMATO
MAS ADECUADO

CD-ROM
ONLINE
DIGITAL/DESCARGA

COLEGIOS
Pipo ofrece paquetes de
licencias para los colegios.
Aprende y diviértete con tus
comparieros de clase.

Pipo es una coleccién de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nino 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 nifo.

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 nifo sea capaz de
desenvolverse solo, aprenda jugando; favoreciendo y estimulando la intuicién,
razonamiento, creatividad...

Aunque el menor percibe los juegos simplemente como juegos, y le divierte
resolverlos, desde el punto de vista de la Pedagogia cada uno de ellos responde a
una detallada planificacién de objetivos que queremos conseguir.

La mayoria abarcan un amplio abanico de edad que va desde 2 6 3 afos hasta los 8,
10 e incluso 12 anos. En funcién de su edad y sus conocimientos, cada nifio avanzara
a su ritmo de aprendizaje. Algunos juegos disponen de la posibilidad de graduar la
dificultad. Por sus caracteristicas han resultado ser muy utiles en nifios con
dificultades en el aprendizaje o Educacién Especial.

DESCLIBRE EL LINIVERSO CON PIPO

Descubre el Universo con Pipo es un programa con el que, de manera sencilla,
divertida y practica, los nifios viajaran a través del espacio. Con la nave espacial de
Pipo y Cuca, despegaran desde la Tierra hasta los confines mismos del universo.

Va dirigido a nifos y nifas de 5 a 12 afos; no obstante en sus niveles mas faciles,
algunos de los juegos resultan muy estimulantes a partir de los 4 afios, sobre todo:
los puzles, las parejas, unir estrellas o colorear. Otras actividades también serviran
para que los adultos se inicien en la astronomia de forma muy sencilla. Este
producto permite ser adaptado dependiendo de las edades, necesidades y
capacidades de cada sujeto.

El producto se estructura en 55 actividades entre los || temas que se tratan
donde poder experimentar y comprender la astronomia: las constelaciones, la
rotacién de la Tierra, la Luna, etc.

Desde el mend de la nave, distinguimos 2 secciones para acceder a los temas. la
pantalla zoom (recoge los 8 primeros temas) y el cuaderno del astrénomo
(incluye los 3 dltimos).

La duracién de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje y motivacién
del nifio. Ademas, algunos juegos tienen varios niveles de dificultad. No hay presion
de tiempo y en cualquier momento se puede interrumpir y salir del juego.

Son juegos muy estimulantes, que captan rapidamente el interés del nifio. Aunque
algunos 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.

A LOS PADRES Y EDLICADORES

IDIOMAS

——

Pipo esta concebido para que el nifio pueda interactuar con el ordenador, como si
de un juguete se tratase. Es muy importante que él explore, investigue y descubra
las opciones del juego por su cuenta, posibilitando mayor interés, motivacion y
rendimiento en su aprendizaje.

El juego ofrece la posibilidad de jugar en tres idiomas: espanol, catalan e inglés. De
esta forma permite al nifio tener un conocimiento basico de otros idiomas a partir
del suyo propio. Para los mas pequefios, hasta 4 afos, recomendamos jugar en su
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lengua materna al menos hasta que dominen el juego. Para los nifios que estan
aprendiendo una segunda lengua resulta muy util y estimulante.

Los juegos contabilizan aciertos y errores cometidos: los puntos son importantes
en tanto animan al menor a seguir jugando y le motivan a esforzarse y superarse
mas, pero hay que tener presente que no son significativos por si solos.

En la mayoria de los juegos hay varios niveles de dificultad permitiendo asi adaptar
el juego e ir ascendiendo de nivel a medida que van adquiriendo e interiorizando los

contenidos. Una vez que el jugador supera un nivel, el programa pregunta si se
EEEEE desea cambiar de nivel o si, por el contrario, se desea seguir en el mismo.
Fl b

NIVELES

Esta nueva edicién del producto cuenta con el objetivo ludico (ver pag. 24). Esto
motiva mucho a los nifos, pues de manera divertida ven reflejados sus progresos.

Se recomienda que el niflo no haga mas de una vez al dia la prueba del astrénomo
(test), debido a que no es positivo que pasen mas de | hora delante del ordenador
(dependiendo de las edades de cada usuario es aconsejable un periodo entre 30 y
60 minutos maximo).

BOTON AYUDA
AYUDAS
Al pulsar FI aparecerd una En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla FlI para obtener una
ayuda contextual. explicacién resumida del funcionamiento de cada juego. Y ademas permite siempre

ir a la Ayuda General. Esta consta de los siguientes apartados:

L& KAl ERPACIAL TESK PIR | KA TS

40K GENERAL

1. CUMTUNGIONA £ PGS °
2

Cdmo funciona el programa.
*  Juegos.

*  Generalidades.

¢ Consejos didacticos.

Una vez inserte el CD, el programa le remitira a una pantalla donde se le preguntara
si quiere visualizar las demos y la guia didactica o ir a Jugar.

TU MISION
Demos
de la coleccion

Jugar a
“Descubre el
iAyudanos a terminar la universo con Pipo”

nueva estacion espacial!

Desinstalar
Llevar a cabo tu misién, g weppochio com 7+ Guia diddctica
ino va a ser nada fdcil! DESCUBRE EL UNIVERSO con PLP
Consigue monedas para
poder comprar Lt b i didge )
e i de | . ) Si juegas por primera vez,
IS [HERE G e A Si tu nombre ya estd

hay que escribir el

en la lista no tienes nombre (2 veces igual).

mds que elegirlo.
Créditos

JUGAR

Resumen F5

SALIR

El nifo debera escribir su nombre dos veces para evitar errores.

FI Ayuda. Puedes acceder a una ayuda contextual pulsando en el teclado de tu
ordenador sobre la tecla Fl o en el interrogante de la barra. Desde aqui se puede
acceder a la Ayuda General, donde se pueden consultar algunas orientaciones utiles para
padres y educadores.



F5 Resumen. Para hacer una visita general a todo el producto.
Fé6 Idiomas. Podrds cambiar de idioma y jugar en espanol, catalan o inglés.

F9 Puntuaciones. Para un resumen visual de los avances del nifio (véase apartado
Puntuaciones. Los usuarios de Windows pueden acceder de forma rdapida pulsando la
tecla F9.

F8 Configuracioén. Para cambiar algunas opciones (consultar a continuacion).

Para salir del producto desde cualquier sitio y en cualquier momento:
Usuarios Windows: Pulsar simultaneamente Alt + F4.
Usuarios Mac: Pulsar simultaneamente simbolo Apple + Q.

LA NAVE ESPACIAL DE PIPO Y CUCA

Una vez hayamos pulsado sobre el botén JUGAR, accederemos a la nave espacial

) de Pipo y Cuca. La misién del jugador es explorar el Universo.
BOTON EXPLORAR

| . Pantalla del zoom: {Cémo quieres viajar?
L BP\RR selecciona el tema que mds Velocidad de la luz:
e te guste para empezar. se ve como te alejas.
' - ” Hiperespacio: mds rdpido.
Recuerda pulsar este botén Botén “Explorar . peresp p

una vez seleccionado el tema
de las pantallas del Zoom.

para acceder al tema =4 Cuaderno del astrénomo.

seleccionado.

{iencs.

LOS TEMAS DE DESCLIBRE EL LINIVERSO

El contenido tedrico del producto se estructura en || temas. Una vez elegido el
tema se accede a su presentacion principal, con sus respectivos juegos y actividades
interactivas en las que aplicaremos nuestros conocimientos.

l. Las constelaciones
Béveda celeste norte y sur, el Zodiaco.
2. La rotacion de la Tierra
El dia y la noche, conceptos geométricos.
Desde las pantallas 3. La Luna
del zoom se accede La cara visible de la Luna, las mareas y los eclipses.
a los 8 primeros n

4. La traslacion de la Tierra

Las estaciones y el calendario.
5. El sistema solar

El Sol y los planetas.
6. La nube de Oort

Cometas, asteroides, meteoritos y lluvias de estrellas.
7. La galaxia

La Via Lactea, tipos de galaxias, vida y muerte de una estrella.
8. El universo

El tamano del universo, tipos de estrellas y astros del universo.
9. Historia

Breve historia de personajes y hechos notables de la astronomia.
10. Consejos para jovenes astronomos

Consejos para observar mejor el cielo.
I 1. Naves espaciales

Un breve repaso a las naves espaciales mas importantes.

LOS ROBOTS

En todas las presentaciones se encuentran robots de reconocimiento, que
deberemos activar, pues inicialmente estan inactivos. Para activarlos hemos de
pulsarlos uno a uno y escuchar la informaciéon que contienen, y, en algunos casos,

temas.

Desde el Cuaderno
del Astrénomo se
accede a los 3
ultimos temas.

Inactivo - Activo



Si no sabes los conceptos
bdsicos, recomendamos
escuchar los robots antes
de jugar, pero no es
obligatorio.

Pulsa sobre el recuadro
y desaparecerd.

BOTON DIPLOMA

BOTON EXPLICACION
Los botones “ ojo de buey”
nos llevan a pantallas con
explicaciones adicionales.

MONEDAS Y HUCHA

L 14
= N
Se consigue una moneda
en cada nivel.

sus animaciones. Es imprescindible terminar de escuchar la explicacién para que
quede activado.

Los robots se mueven para indicar el orden en que hay que leerlos. Nos hemos de
fijar en el robot que tiene movimiento y comenzar por ese, y posteriormente
continuar por el siguiente que se mueva.

El nimero de robots activados en cada pantalla determina poder jugar o no a “la
prueba del astrénomo” (test) de cada tema. Por defecto, el juego esta configurado
para que se necesite activar un 90% de los robots, pero puede modificarse en la
pantalla de configuracién (consultar al final de la pagina).

Algunos robots llevan,
ademds, videos con
ejemplos.

Contador de robots
escuchados.

Boton “diploma”
(imprimible) y
botén “hucha”.

Concepto que estd
explicando el robot.

Diploma del tema: sélo cuando consigas superar todos las actiividades del tema
(juegos y presentaciones adicionales), podras acceder al diploma de ese tema e
imprimirlo. El diploma guarda la fecha en la que fue obtenido, lo que se refleja en su
impresion.

[a— e Ppe—n o
CL DIPLOMA DC LAS NAVCS CEPACIALCS

COMO CONSEGUIR MONEDAS
Para conseguir las monedas hay que lograr el 100% de cada juego. Por cada nivel
superado, se recibira una moneda.

Todas las monedas que se van ganando a medida que se superan los diferentes
niveles de los juegos se guardan en la hucha. Se puede pulsar sobre ella para
acceder a la Tienda en 6rbita.

F5: Tecla de
acceso rapido
al resumen.

Pulsando la tecla F5 podemos hacer una visita rapida a todo el producto.

DESCUBRE EL UNIVERSO CON PIPC

DIVILRTETE ¥ APRENTE WIAMNDO POR L ISPACIO

Breve explicacion
de los juegos del tema.

Usa las flechas
para ver los temas.

TEMAS JUEGOR
" ot L
T, IR &

Conectarse a
PIPOCLUB.COM

Puntuaciones F9 |

e . < » £
AT UL A
La .. na: fases,
mureas v eclipses

Configuracién F8
Salir

-« > o r~
w e [l e pipochiz com

CONFIGLIRACION

F8: Tecla de
acceso rapido
a configuracion.

Pulsando la tecla F8 del teclado accedemos a la pantalla de configuracién donde
podra decidir sobre varios aspectos:

HEMISFERIO NORTE O SUR

Elija el hemisferio con el que se juega por defecto. Esto afecta a los juegos: béveda
celeste, localizar constelaciones, traslacion, estaciones y calendarios. Las dicciones y
textos cambian.



ROBOTS

Elija la cantidad de robots necesaria (en un mismo tema) para poder jugar a la
Prueba del astrénomo. Por defecto, es necesario activar el 90% de robots. No
obstante, puede cambiar esta cifra en cualquier momento.

ACCESO A PIPOCLUB.COM

Puede restringir el acceso a Internet desde el producto. Si no desea acceder a
nuestra web, desactive la conexién a www.pipoclub.com pulsando sobre el visto
verde para que desaparezca.

IMPRESORA
Desactive la impresora si NO quiere que se puedan imprimir las puntuaciones, los
dibujos o los diplomas.

Para evitar un uso indiscriminado del botén impresora, por parte de los mas
pequenos, recomendamos activarlo solo cuando sea necesario.

CONFIGURACION

HEMISFIRIO
4 v g e

Aqui se configura la
cantidad de robots
necesaria para poder
acceder a la Prueba del

Aqui puedes configurar
el hemisferio en el que
te encuentras.

el

N beritaterars

Bt e

Acceso a Internet AcHTRITIMNT ] (LSRRI oo Y Astrénomo.
— - E Impresora

Boton “hemisferio”:

e para pasar del
hemisferio Norte al
Sur y viceversa.

Boton “telescopio”:
para ver las
constelaciones de
forma clara y divertida.

Boton "lineas":
para mostrar u ocultar
— las lineas imaginarias
que forman una
constelacion.

Botén "rotacion":

para rotar la béveda
celeste y ver como se
- / mueven las estrellas.

o)

MA 1: LAS CONSTEL

ONE

Presentacion principal: en esta pantalla, como en el resto de presentaciones, los
robots nos ensefan todo lo que necesitamos saber sobre las constelaciones. Para
ello debemos pulsar sobre los robots y escucharlos; después, ir a jugar con los
juegos del tema.

Junto al titulo del tema puedes observar el porcentaje que llevas resuelto del mismo.

Botones rectangulares: Titulo del tema

acceso a juegos.

Contador de robots
Botones redondos:
acceso a presentaciones con
expl:caaones adicionales.

Boton “hemisferio” y
botén “rotacion”.

Boton “diploma”

TW y botén “hucha”.

Diploma de la escena: Sélo cuando consigas superar todas las actividades del
tema (juegos y presentaciones), podras acceder al diploma de esa seccién e
imprimirlo. Se guarda la fecha en la que fue obtenido en la impresién del mismo.

- ol - %
5 k!
gx-] “ s ‘?,‘f“v
20, 0%

Juegos (de izquierda a derecha):
pegatinas, localiza, unir estrellas, puzles y prueba
del astrénomo de constelaciones.

y botén “telescopio”.

ACTIVIDADES DEL TEMA:

28"

Presentaciones adicionales:
coémo encontrar las constelaciones
y los signos del zodiaco.

C¢COMO ENCONTRAR LAS CONSTELACIONES

Presentacion adicional: Pipo da una serie de consejos para encontrar las
constelaciones que son mas faciles de reconocer en el cielo nocturno. Cada robot
explica cémo encontrar una constelacion.
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Pulsa sobre los robots o los
nombres para escuchar las
explicaciones.

Mira aqui para situarte
cuando mires al cielo.

Béveda: indica donde se
encuentra la constelacién

oS : : Norte o Sur.
Elige la constelacion que

quieras ver. Aparece un visto
sobre las consultadas.

LOS SIGNOS DEL ZODIACO

Presentacion adicional: isabias que hay una constelacién que coincide con tu signo del
zodiaco? Hay una por cada mes del afo. Los robots y Pipo explican cosas muy
interesantes del Zodiaco y el modelo de constelacién que corresponde a cada mes.

Pulsa sobre los robots
para escuchar las
explicaciones de Pipo.

Pasa por encima de
cada constelacion y
verds como se ilumina
el mes al que
corresponde.

LAS PEGATINAS DEL ZODIACO

Objetivos didacticos:
HABILIDADES Interiorizar las constelaciones del zodiaco.

s Facilitar la asimilacién de su forma y ubicacién con la ayuda de imagenes.
Memoria visual

¢Coémo se juega?

Coordinacién ) ) . )
Hemos de colocar las constelaciones que Pipo diga en su lugar correspondiente.

visomotora

Discriminacién visual , )
Si acercas el ratén

Motricidad gruesa a los mdrgenes izquierdo
o derecho de la pantalla
podrds moverte por el
fondo hasta encontrar la
Orientacion espacial constelacion que busques.

Botén “nivel”
Percepcién espacial y

Aciertos y errores.
temporal

~7
Hay 4 niveles de dificultad:
Nivel |: Colocar 6 constelaciones cercanas, todas ellas se encuentran en la misma
zona y no hay que mover el fondo. Disponemos de ayuda: sus siluetas y nombres.
Nivel 2: Colocar las 12 constelaciones en grupos de 4 en 4. Para ello deberemos
mover el fondo acercando el ratén a los margenes. Disponemos de la ayuda de sus
siluetas y sus nombres.

Nivel 3: Colocar 6 constelaciones cercanas, al encontrarse en la misma zona no hay
que mover el fondo. No tenemos ayuda .

Nivel 4: Colocar todas las constelaciones en grupos de 4 en 4. Al completar las 4,
éstas desaparecen y vuelves a empezar. No disponemos de ayuda.

COLOCA LAS CONSTELACIONES (PEGATINAS

Objetivo didactico:

Aprender las constelaciones: sus nombres, formas y ubicaciones.

{Coémo se juega?

Hemos de encajar la constelacién en el lugar correspondiente de la béveda celeste.

‘



HABILIDADES
Asociacion de imagenes
Motricidad fina
Discriminacién visual

Reconocimiento de
formas

Orientacion espacial
general

Concentracién y atencién

Boton “béveda”
y botdn “rotacién”. Botén “salvavidas™.
para mostrarnos las
constelaciones (en

algunos niveles).

Botén “altavoz”:
para volver a escuchar
el enunciado.

Botén “nivel” Aciertos y errores.

Hay 5 niveles de dificultad:
Nivel I: Con ayuda. Se ven todas las constelaciones y se marcan en azul las 5 que
hemos de colocar.

Nivel 2: Igual al anterior, pero, a partir de este nivel, la béveda gira.

Nivel 3: Estan marcadas algunas constelaciones como ayuda para orientarnos.
También podemos pulsar el botén salvavidas para ver el resto de constelaciones.
Nivel 4: No se marcan las constelaciones, pero tenemos el botén salvavidas para
verlas.

Nivel 5: No se marcan las constelaciones y esta vez el botén salvavidas nos muestra
algunas constelaciones que nos serviran como guia para orientarnos.

LOCALIZA LAS CONSTELACIONES

HABILIDADES
Asociacién de imagenes
Memoria visual
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora

Orientacién espacial
general

Concentracién y Atencion

Objetivo didactico:
Aprender las constelaciones: sus nombres, formas y ubicaciones.

{Como se juega?
Hemos de buscar y pulsar la constelacion que nos pidan.

Boton “salvavidas”.

para mostrarnos las

constelaciones (en
algunos niveles).

Botdn “altavoz”:
para volver a escuchar
el enunciado.
Botén “nivel”

Aciertos y errores.
Botén “ayuda”

Hay 5 niveles de dificultad:
Nivel I: Con ayuda. Se ven todas las constelaciones y se marcan en azul las 5 que
hemos de colocar.

Nivel 2: Igual al anterior, pero, a partir de este nivel, la béveda gira.

Nivel 3: Estan marcadas algunas constelaciones como ayuda para orientarnos.
También podemos pulsar el botén salvavidas para ver el resto de constelaciones.

Nivel 4: No se marcan las constelaciones, pero tenemos el botén salvavidas para
verlas.

Nivel 5: No se marcan las constelaciones y esta vez el botén salvavidas nos muestra
algunas constelaciones que nos serviran como guia para orientarnos.

LINIR ESTRELLAS

HABILIDADES
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Orientacion espacial
Motricidad fina

Reconocimiento numérico
y seriacion

Objetivos didacticos:
Conocer la mitologia y la historia de varias constelaciones representativas.
Reconocer e interiorizar el orden numérico.

{Como se juega?
Consiste en unir en orden los nimeros de las estrellas del dibujo para obtener una
constelacion. Tienes hasta | | para formar.



Boton “ver dibujo” :
ensena el dibujo
mitoldgico de la

constelacién y Pipo te
cuenta su historia.

Sittia la constelacion
en el cielo

Béveda celeste:
nos indica si la
constelacién estd en la

béveda Norte o Sur. Botén “altavoz”

Boton “constelaciones”: para elegir la constelacién a construir.

Objetivos didacticos:

HABILIDADES o o
Desarrollar la memoria visual y la percepcién visual.

Orientacién en el espacio Potenciar la atencién y la organizacién espacial.

. Facilitar el reconocimiento de las diferentes constelaciones.
Percepcion visual

{Como se juega?
Completa el puzle con las piezas que estan en el lateral derecho de la pantalla.
Selecciona la que quieras. Haz clic sobre la pieza para cogerla y clic para soltarla.

Discriminacion y
asociacién de imagenes

Encaje de formas

Hemisferio ——+ m Ayuda a situar
Memorizacién visual 2 ; '

- ” la constelacién cuando
Boton “flecha”: para

) mires al cielo.
cambiar de puzle.

Tienes que coger las

Nombre piezas de aqui.

de la constelacion.

Ty Botén “salvavidas”.

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel I: Completa el puzle encajando las piezas sobre el fondo. El fondo aparece en
grises como ayuda.

Nivel 2: Completa el puzle. Si necesitas ayuda, pulsa sobre el botén “salvavidas”.

LA PRUEBA DEL ASTRONOMO

Objetivos didacticos:

Desarrollar la comprensién lectora.

Concentracién y atencién  Adquirir y reforzar el aprendizaje de los contenidos.

Aprender a discriminar la respuesta correcta entre diferentes opciones.

HABILIDADES

Razonamiento
{Coémo se juega?

Lee con atencién la pregunta que aparece en el cielo y selecciona la respuesta
Memorizacién correcta, entre las tres opciones posibles.

Discriminacién

Si no se sabe una pregunta podemos consultar la respuesta en las explicaciones y
luego volver a la prueba para responderla. Si se falla alguna de las preguntas, ésta
volvera a aparecer al final del examen hasta que se responda correctamente.

A medida que se aciertan preguntas, el cohete consigue combustible para despegar.

a constalacién que parece un cuadrade muy grande

snelciglo, o Sabes como se lama?

Pregunta. g
@ a0 eme ™
Respuestas T g eesien

PRUEBAS Titulo del tema
AdE] ﬂ y niimero de preguntas
€] a responder.

Al entrar en la presentacién del tema, el botén de la prueba se halla en estado gris y
Gris: inactivo. no se puede acceder a ella hasta haber escuchado una cantidad de robots, que por
Color:disponible para jugar.  defecto es del 90%. Esto se puede modificar en la pantalla de configuracién (pag. 5).




TEMA 2: LA ROTACION DE LA TIERRA

Presentacion principal: es una pantalla explicativa sobre la rotacién de la Tierra.
Aparecen conceptos importantes como: el eje de la Tierra, el dia y la noche, el
amanecer, el anochecer, el sentido de la rotacién, etc.

Contador de robots

Control de animacién
para rotar la Tierra,
pararla o que vaya
paso a paso hacia el
lado izquierdo o
derecho.

Control de animacién:
amanecer y
anochecer en el faro.

Botén “diploma”
y botén “hucha”.

100%

Presentacion adicional: Juegos (de izquierda a derecha): la noche y el dia,
conceptos geométricos. parejas, colorea y la prueba (ver pdg. 9).

CONCEPTO$ GEOMETRICOS

Presentacion adicional: Escucha con atencién las explicaciones de Pipo. Son
conceptos geométricos como béveda celeste norte y sur, hemisferio norte y sur,
orbita, longitud, latitud, eje, ecuador, esferas, paralelas, circunferencia, elipse,
polos... Entenderlos te sera de gran utilidad pues aparecen en muchos temas.

Juegos:
pegatinas de los
conceptos y busca los

conceptos..

Contador de robots.

Botén “hucha”.

Objetivos didacticos:
HABILIDADES Interiorizar conceptos que aparecen a lo largo de los temas.

Facilitar la asimilacién de conceptos con la ayuda de imagenes.

Asociacion de imagenes ]

¢Coémo se juega?

Atrapa la pegatina que aparece por la derecha de la pantalla, pasando con el ratén

Bfaarimireeién viausl por encima de ella, y colécala en su lugar correspondiente. Para soltarla, pulsa de
nuevo sobre el lugar correcto.

Motricidad fina

Reconocimiento de
formas
Boton “altavoz”:
para repetir la
pregunta.

Posibles respuestas
en estado gris.

Botdn “ayuda”

A la vez que colocamos la pegatina se escucha una pequeia explicacién de lo que es.




BLISCA CONCEPTO$ GEOMETRICO$

HABILIDADES
Asociacién de imagenes
Memoria visual y verbal

Discriminacién visual

Coordinacién visomotora

Objetivos didacticos:
Discriminar conceptos que se usan a lo largo de los temas y reforzar su aprendizaje.
Poner en practica habilidades de atencién, concentracién y memoria.

¢Coémo se juega?
Busca la imagen que te pide Pipo mientras escuchas una explicacion de lo que es.

Boton “altavoz”:
para repetir la pregunta. Pulsa el concepto
geométrico que

Botén “ayuda”. corresponda.

=5

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Hemos de pulsar sobre el concepto que nos se nos pide. Como ayuda
disponemos de 5 imagenes en gris, las demas estan en color.

Nivel2: Se tiene que seleccionar el concepto que se nos pide, pero sin ayuda. Todas
las imagenes estan en gris.

LA NOCHE Y EL DIA

HABILIDADES

Memoria visual
Coordinacién visomotora
Orientacion espacial
Razonamiento abstracto

Comprensién conceptual

Objetivos didacticos:
Distinguir el anochecer, el amanecer, los hemisferios, los tréopicos y el ecuador.
Saber ubicar objetos en el lugar adecuado segln los conceptos del tema.

{Coémo se juega?
Hemos de seleccionar el vehiculo que se encuentra en el lugar correcto del globo
terraqueo.

Pulsa sobre las
cdmaras para cambiar
el punto de vista
desde donde vemos la
Tierra en un
momento concreto.

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel |: Jugamos con los conceptos de atardecer, anochecer, noche y dia.

Nivel 2: Jugamos con los conceptos hemisferio Norte, Sur y ecuador.

Nivel 3: Jugamos con los conceptos: trépico de Cancer, trépico de Capricornio,
Polo Norte, Polo Sur y ecuador.

LAS PAREJAS

HABILIDADES
Asociacién de imagenes
Memoria visual
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora

Percepcién espacial
grafica

Concentracion y atencion

Objetivos didacticos:
Asociar las palabras con su imagen.
Desarrollar la memoria, la atencién y la concentracion.

{Coémo se juega?
Pulsa sobre las ventanas de la nave para destaparlas y descubrir los dibujos. Debes

buscar los dibujos iguales y hacer parejas. Pueden jugar 2 jugadores. Gana el que
tiene mas bombillas encendidas.

Los conceptos que aparecen varian en funcién del tema que se trabaje.



Haz clic sobre las
ventanas de la nave
para descubrir las

Cada vez que se acierta
una pareja se enciende
una bombilla.

arejas.
parej Gana quien consiga
Botén “nivel”. \m = encender mds bombillas.
o8 1 Bao % A
o | Hemisfe 11T E‘g;}
Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Sélo se han de encontrar 6 parejas.
Nivel 2: Se han de encontrar 9 parejas.

COLOREA EL DIBLIJO

HABILIDADES
Concentracién y Atencién

Asociacién y
Reconocimiento

Motricidad fina
Coordinacién visomotora

Discriminacién de colores

Objetivos didacticos:
Reconocimiento de los colores.
Estimular la capacidad artistica, la creatividad y la imaginacién.

{Como se juega?

Consiste en colorear el dibujo a su gusto. Primero hay que hacer clic sobre el color
con el que se quiere pintar y, después, pulsar sobre la zona a colorear. Se puede
cambiar de color tantas veces como se quiera.

Boton “borrador” para

empezar de nuevo. Puedes pintar con

los colores que
mds te gusten.

Botén “impresora”: para
colorearlo cuando quieras.
Flecha: cambia el dibujo.

Lapices: elegir el color.

Este es un juego muy adecuado para los mas pequenos de la casa.

Presentacion principal: en esta pantalla Pipo nos ensefara todos los aspectos
esenciales a conocer de la Luna: sus fases, la fuerza de gravedad, la superficie...
Ademas de dar explicaciones sobre las mareas, los eclipses y alunizajes.

Control de animacién:
para poner en marcha los
movimientos de la Luna
(Play) o pararlos (Stop)
y observar cémo gira la
Luna alrededor de la
Tierra.

Aqui podemos ver las
diferentes fases de la
Luna.

Recomendamos activar
los robots antes de ir

ACTIVIDADES DEL TEMA:

1000

Presentaciones adicionales: Juegos (de izquierda a derecha): aluniza la
las mareas, los eclipses de Sol, los eclipse  nave, fases de la luna, parejas (ver pdg. 1),
de Lunay la cara visible de la Luna.  colorea (ver pdg. 1) y la prueba (ver pdg. 9).




LAS MAREAS

Presentacion adicional: isabes qué es una marea y cual es su origen? icuando ocurren?
&y qué diferencia hay entre marea viva y muerta? Activa los robots y escucha las
explicaciones de Pipo.

Control de robots
escuchados.

Aqui verds la imagen /'
de una marea alta o !
baja, de noche y de dia.

Boton “ayuda”.

LOS ECLIPSES DE SOL

Presentacion adicional: en esta pantalla Pipo nos ensefa todos los conceptos
esenciales que deberiamos conocer sobre los eclipses de Sol: definicién, tipos,
duracién...

Control de animacién: ‘ @'
para poner en marchael | >
movimiento de la Luna '
(Play) o pararlo (Stop).
Observa como la Tierra
oculta la Luna y se
produce su eclipse.

ol " La cdmara de fotos
= nos ensefia c6mo se
ven las diferentes
etapas de un eclipse la
Luna desde la Tierra.

LOS ECLIPSES DE LLINA

Presentacion adicional: en esta pantalla Pipo nos ensefa todos los conceptos
esenciales que deberias conocer sobre los eclipses de Luna: definiciéon, frecuencia,
duracién y luna roja.

Control de animacién:

para poner en marcha el |

movimiento de la Luna

(Play) o pararlo (Stop).

Observa como la Luna

oculta al Sol y produce
su eclipse.

La cdmara de fotos
nos ensefna cémo se
ven las diferentes
etapas de un eclipse de
Sol desde la Tierra.

17 um s

LA CARA VISIBLE DE LA LLINA

Presentacion adicional: en esta pantalla Pipo nos ensefa las distintas regiones de la
Luna. Las regiones oscuras se denominan “mares” aunque no tienen agua; son
planicies con pocos crateres; las regiones mas brillantes son crateres y también
reconoceremos alguna de las cadenas montafnosas de la superficie lunar.

BT

Juego:
aluniza la nave.




ALLINIZA LA NAVE

HABILIDADES
Memoria visual
Coordinacién visomotora
Orientacién espacial

Percepcién espacial
general

Motricidad fina

Objetivo didactico:
Aprender las diferentes partes de la Luna.

{Coémo se juega?
Consiste en alunizar la nave en la zona correspondiente. Hay 2 modos de juego:

Modo ratoén: para alunizar hay que pulsar sobre una zona.
Modo teclado: usando los mandos de la pantalla o mejor aln, el teclado del
ordenador: las flechas para la dirigir la nave y la barra espaciadora para alunizar.

Las luces verdes indican

Mandos para manejar ) o
la pista de alunizaje.

el médulo lunar, sélo

aparecen en modo teclado. Modo de juego:

Boton “altavoz”: para volver ratén o teclado.

a escuchar la pregunta. Aciertos y errores.

Botén “nivel”

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Las 8 zonas mas conocidas con ayuda. En la superficie de la Luna se sefalan
los lugares de alunizaje con luces verdes.

Nivel 2: Las mismas 8 zonas del nivel |, pero sin marcar.

Nivel 3: Todas las zonas; con ayuda visual (luces).

Nivel 4: Todas las zonas, pero no hay ayuda visual .

LAS FASES DE LA LLINA

HABILIDADES
Memoria visual
Coordinacién visomotora
Orientacion espacial

Discriminar fases

Objetivos didacticos:

Aprender los diferentes estados y fases de la Luna.

{Como se juega?

Hemos de pulsar sobre la Luna que se encuentre en la fase que Pipo nos diga.

Boton “altavoz™:
para volver a escuchar
la pregunta.

Si pasas el ratén por
encima de las lunas la
cdmara de fotos te
ensenard el estado de
la Luna y su nombre.

Botén “nivel”

Aciertos y errores

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Sélo se juega con las 4 fases mas importantes de la Luna: nueva, creciente,
llena y menguante.

Nivel 2: Ademas de las 4 fases del nivel anterior también se juega con las gibosas y
las linulas. Disponemos de la ayuda de la cdmara fotografica.

Nivel 3: Se ha de seleccionar la Luna que se encuentra en eclipse de Luna, en el
inicio de eclipse o su fin, cuarto creciente y cuarto menguante; o que produce un
eclipse de Sol, su inicio o su fin. Disponemos de la ayuda de la camara fotografica.
Nivel 4: Se repasan los conceptos del nivel 2 sin ayuda.

Nivel 5: Se repasan los conceptos del nivel 3 sin ayuda.

TEMA 4: LA TRASLACION DE LA TIERRA

Presentacion principal: en esta pantalla Pipo nos ensefara todos los aspectos
esenciales de la traslacion de la Tierra y las estaciones: origen, primavera, verano,
otofo, invierno, equinoccio Y solsticio.



Contador de robots

Aqui visualizas los meses escuchados

y las estaciones en el
hemisferio en el que te
encuentres.

Control de animacion:
para activar la animacién
de la Tierra alrededor del
Sol, pararla o verla paso a
paso (botones laterales).

ACTIVIDADES DEL TEMA:

r . s
-@ R o 2
——— & \
38% % 8% 100%

Juegos (de izquierda a derecha): busca las estaciones, el calendario de las
estaciones, el calendario de los meses, el puzle de los meses, parejas (ver pdg. 11),
colorea (ver pdg. 11) y la prueba del astronomo (ver pdg. 9).

7\

12%

HABILIDADES
Percepcién espacial
Motricidad gruesa
Asociacion de imagenes
Memoria visual
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Organizacién temporal

Concentracion y atencion

LAS ESTACIONES

Objetivo didactico:
Relacionar el movimiento de rotacién de la Tierra con las estaciones y los meses.

{Coémo se juega?
Hemos de pulsar sobre la Tierra que se encuentre en la estacién que Pipo nos diga.

Si pasas el ratén por
encima de las posiciones
de la Tierra podrds
observar en el recuadro
superior la estacion y su
nombre.

Botén “nivel”. ——— PG ] 1

Por defecto se juega
con el hemisferio norte.
Para jugar con el
hemisferio sur, accede a
configuracion (ver pdg. 5).

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Se aprenden los equinoccios de primavera y otofo, y los solsticios de
invierno y de verano.

Nivel 2: Ademas de los anteriores, también se juega con las cuatro estaciones.
Nivel 3: Se repasan los conceptos del nivel | sin ayuda.

Nivel 4: Se repasan los conceptos del nivel 2 sin ayuda.

EL CALENDARIO DE LAS ESTACIONES

HABILIDADES
Memoria auditiva y visual
Discriminacion
Motricidad gruesa
Comprensién conceptual

Percepcién temporal

Objetivos didacticos:
Diferenciar y discriminar las 4 estaciones del afio en cada hemisferio, norte y sur.
Conocer la secuencia en que se suceden las estaciones segln el hemisferio.

{Como se juega?
Se ha de completar el calendario colocando las tarjetas del centro donde
corresponda. Recordemos que las estaciones de cada hemisferio son opuestas.

Botén “altavoz™:
para volver a escuchar
la pregunta.

Botén “nivel” \ !

/ Aciertos y errores.




Hay 3 niveles de dificultad:
Nivel |: Colocar las tarjetas con la ayuda del fondo gris.

Nivel 2: Ya no se ven los dibujos, pero hay ayuda opcional (interrogante amarillo).

Nivel 3: Ya no hay ayuda de ningun tipo.

EL CALENDARIO DE LOS MESES

HABILIDADES

Percepcién espacial
general

Motricidad gruesa
Asociacién de imagenes
Memoria visual
Discriminacion visual
Coordinacién visomotora
Orientacién espacial
Organizacién temporal
Razonamiento abstracto

Concentracion y atencién

Objetivos didacticos:
Aprender los meses del afo y sus estaciones trimestrales con la ayuda de imagenes.
Recordar el orden de los meses y las estaciones.

{Coémo se juega?
Consiste en colocar cada tarjeta donde corresponda.
Hay 4 estaciones durante el afo y cada una dura 3 meses. Por defecto aparece

siempre el calendario del hemisferio norte; para cambiarlo y jugar con el hemisferio
sur hemos de acceder a configuracién (pag. 5).

Imagen representativa

Hemisferio en el
del mes a colocar.

que jugamos.

Boton “altavoz”: :
para volver a escuchar — —
el enunciado. :

Botén “nivel”

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel 1: Como ayuda se ven los dibujos en gris en el fondo.

Nivel 2: Sin ayuda. No se ven los dibujos y se debe completar todo el rectangulo
con los meses del afio.

EL PUZLE DE LOS MESES

HABILIDADES
Percepcién espacial
Motricidad gruesa
Asociaciéon de imagenes
Memoria visual
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Organizacién temporal

Concentracién y atencion

Objetivos didacticos:
Aprender los meses del afo y sus estaciones trimestrales.
Recordar el orden de los meses y las estaciones.

{Coémo se juega?
Consiste en completar el puzle colocando las piezas en el orden correcto. Para ello,
se deber pulsar sobre cada una de las piezas, que se colocara en la zona vacia.

Botén “altavoz”
para volver a escuchar
el enunciado.

Hemisferio en el
que jugamos.

i ity
Por defecto aparece el calendario del hemisferio norte; para cambiarlo y jugar con
el hemisferio sur hemos de acceder a configuracién (pag. 5).

TEMA 5: EL SISTEMA SOLAR

Presentacion principal: en este tema aprenderemos los conceptos mas interesantes

Contador de robots
escuchados:
recomendamos activar
los robots antes de ir
a jugar con los juegos
del tema.

Control de animacién:
pulsa play para hacer girar
los planetas en dias, meses

o anos; pulsa stop para

pararlos. Si quieres verlo
paso a paso utiliza los
botones laterales.




ACTIVIDADES DEL TEMA:

Presentaciones adicionales:
el Sol y los planetas
del Sistema Solar.

Juegos (de izquierda a derecha): pegatinas
del Sistema Solar, parejas (ver pdg. 11),
colorea (ver pdg. 1) y la prueba (ver pag. 9).

Hoja resumen

Es una hoja que resume de forma completa informacién sobre el Sol y los planetas
del Sistema Solar. Incluye aspectos como el diametro ecuatorial, la masa, la distancia
media del planeta al Sol, el periodo de rotacién... Se puede imprimir para poder
pintarla y consultar la informacién en cualquier momento que se quiera.

HABILIDADES
Motricidad gruesa y fina
Asociacion de imagenes
Memoria visual y verbal
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Razonamiento abstracto

Percepcién espacial

Presentacion adicional: Pipo hace un repaso a los componentes y elementos
esenciales sobre nuestra estrella, el Sol. En la barra aparece el juego del tema.

Control de robots

uego:
Jueg escuchados

Pulsa aqui para
acceder al juego de
pegatinas del Sol y

tarjetas del Sol.

Objetivo didactico:
Aprender las diferentes partes del Sol y su ubicacion.

{Como se juega?
Se ha de completar la ilustracién encajando las formas o figuras en su lugar.
Botén “altavoz”:

para volver a escuchar
el enunciado.

Estas son las zonas
del sol que hemos de

) conocer.
Aviso urgente:

iCuidado con el Sol! Aciertos y errores.

LAS TARJETAS DEL SOL

HABILIDADES
Discriminacién
Organizacién de la
informacién
Concentracion y atencion

Memoria a corto y
largo plazo

Objetivo didactico:
Aprender las diferentes partes del Sol y su ubicacién.

{Coémo se juega?

Consiste en colocar cada tarjeta donde corresponda. Las tarjetas iran apareciendo
por la parte derecha de la pantalla. Para colocarla pulsa sobre el recuadro
correspondiente. Si la respuesta es correcta quedara pegada, si no lo es, se
contabilizara un error.



Coloca la tarjeta
en su lugar. Aciertos, errores y

porcentaje resuelto.

LOS PLANETAS DEL SISTEMA SOLAR

Presentacion adicional: en este tema aprenderemos cuales son los planetas de
nuestro Sistema Solar, asi como las diferencias y similitudes entre ellos. En la barra
aparecen los botones de los juegos del tema.

Control de robots

Juegos:
escuchados.

las pegatinas de los
planetas y el juego de las
fotos de los planetas.

LAS PEGATINAS DE LOS PLANETAS

HABILIDADES
Motricidad gruesa
Asociacién
Memoria visual y verbal

Discriminacién visual

Coordinacién visomotora

Objetivos didacticos:
Conocer los planetas de nuestro Sistema Solar, su tamano y su simbolo.

{Coémo se juega?
El juego consiste en colocar cada planeta en su lugar. Mientras se resuelve el
ejercicio se escuchan varias explicaciones de cada planeta.

Coloca cada planeta

en su sitio. Mira la distancia de

cada planeta respecto

Botén “altavoz”: a la posicién del Sol.

para volver a escuchar
el enunciado.

Es un juego de pegatinas que, por su sencillez (encajar formas), incluso los mas
pequeiios pueden resolver por ensayo y error.

LAS FOTOS DE LOS PLANETAS

HABILIDADES
Motricidad gruesa
Asociacion
Memoria visual
Discriminacion visual
Coordinacién visomotora
Razonamiento abstracto

Percepcién espacial

Objetivos didacticos:
Diferenciar y ubicar cada planeta en su érbita y posicién correcta.
Distinguir los planetas interiores y exteriores.

{Como se juega?
Hemos de encajar las fotos de los planetas en la érbita que le corresponde.

Pulsa una foto para
atraparla y colécala en su
lugar pulsando de nuevo.

Boton “nivel” Aciertos y errores.

y boton “altavoz”.




Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Las pegatinas sélo son de los planetas interiores del Sistema Solar:
Mercurio, Marte, Venus y La Tierra.

Nivel 2: Las pegatinas sélo son de los planetas exteriores del Sistema Solar: Jupiter,
Urano, Saturno y Neptuno.

Nivel 3: Las pegatinas son de 5 planetas aleatorios.

Nivel 4: Debes colocar las pegatinas de todos los planetas en su lugar.

HABILIDADES Objetivos didacticos:

Motricidad gruesa Ubicar y diferenciar los planetas de nuestro Sistema Solar y sus orbitas.

{Cémo se juega?
El juego consiste en colocar cada planeta en su lugar. Es muy sencillo, se trata de
Memoria visual y verbal encajar formas, por eso, incluso los mas pequefios pueden resolverlo eficazmente.

Asociacion

Discriminacién visual

Botén “altavoz”™. Haz clic para que

la pegatina encaje
en su zona.

Coordinacién visomotora L .
Botén “ayuda”.

Razonamiento abstracto

Percepcién espacial

TEMA 6: LA NLUIBE DE OORT

Presentacion principal: activando los robots en esta pantalla, éstos trasmitiran la
informacién esencial acerca de los cometas, asteroides y meteoritos.

Control de animacion:
para ver el recorrido
de un cometa o pararlo.
Utiliza los botones
laterales para ir
paso a paso.

Control de robots
escuchados.

Botén"diploma”
y botén “hucha”.

ACTIVIDADES DEL TEMA:

Presentacion adicional Juegos (de izquierda a derecha): pegatinas del
las lluvias de estrellas. cometa, parejas (ver pag. 11), colorea (ver pdg. 1)
y la prueba (ver pdg. 9).

LAS LLUVIAS DE ESTRELLAS

Presentacion adicional: Este apartado se centra en conocer mas datos acerca de las
lluvias de estrellas: por qué ocurren, cuéles son las mas importantes y qué son las
estrellas fugaces.



Fijate en la animacién

para ver cémo es una

lluvia de estrellas vista
desde la Tierra.

Juego:
coloca las tarjetas.

Boton “ayuda”.

HABILIDADES Objetivos didacticos:
Discriminacid Discriminar las partes que componen un cometa
Iscriminacion Aprender los elementos que intervienen en la aparicion de las lluvias de estrellas.

rganizacién de | oy, .

9 ganizaclo de la {Como se juega?

informacién . . . - .
Consiste en colocar cada tarjeta donde corresponda. Las tarjetas iran apareciendo

Concentracién y atencién ~ por la parte derecha de la pantalla. Para colocarla pulsa sobre el recuadro
correspondiente. Si la respuesta es correcta quedard pegada, si no lo es, se

Memoria a corto y contabilizara un error.

largo plazo

Coloca la tarjeta

Aciertos, errores y
en su lugar.

porcentaje resuelto.

LAS PARTES DEL COMETA

Objetivo didactico:
Discriminar las partes que componen un cometa.

sz . ’
HABILIDADES {Coémo se juegal
Arrastra y encaja las diferentes partes de un cometa, entre otros elementos, sobre
Motricidad gruesa la ilustracién.
Asociacién
Discriminacién visual Botén “altavoz” para Haz clic para colocar

repetir el enunciado. cada parte del cometa

Coordinacién visomotora
donde le corresponde.
Percepcién espacial

grafica y general

TEMA 7: LA GALAXIA

Presentacion principal: la galaxia es un tema esencial dentro del area de la
astronomia. Conocer la Via Lactea, los tipos y las partes de una Galaxia, el nicleo de
ésta, sus movimientos, etc. son necesarios en tanto que ayudan y refuerzan la
comprension de multitud de conceptos que se pueden trabajar en esta tematica.

Pulsa aqui'y verds la
Galaxia desde varios
puntos de vista: vista
superior, lateral o desde
la Tierra.

Control de robots
escuchados.

Botoén “diploma
y boton “hucha”™.




ACTIVIDADES DEL TEMA:

(Aos | 100%

Presentacion adicional  Juegos (de izquierda a derecha): pegatinas de tipos de
la vida de las estrellas. galaxias, parejas (ver pdg. 11), colorea (ver pdg. 1)

Presentacion adicional: aqui se explican los diferentes estados por los que pasa una
estrella desde que nace hasta su muerte.

Contador de robots
escuchados.

Juego:
pegatinas de vida y :
muerte de una estrella. B s L Las flechas marcan el
sentido de lectura y
orden del proceso.

Pulsando sobre los robots iremos viendo las diferentes fases del nacimiento y
muerte de una estrella: nebulosa, condensacion, secuencia principal, gigante y
supergigante, supernova y enana blanca.

VIDA Y MLUERTE DE LINA RELLA

HABILIDADES
Motricidad gruesa
Asociacion
Memoria visual y verbal
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Razonamiento abstracto

Percepcién espacial

Objetivos didacticos:
Comprender y distinguir las diferentes fases de la vida de una estrella.

{Cbémo se juega?
El juego se centra en colocar cada imagen, representativa de cada etapa, en su lugar.

Boton “altavoz” para

repetir el enunciado. 3
Boton

Botén “nivel”. “salvavidas”.

Hay 3 niveles de dificultad:
Nivel |: Como ayuda, se ven los dibujos en gris, simplemente se trata de encajar.

Nivel 2: No hay ayuda de las imagenes, pero si de los textos. Ademas, podemos
pulsar la ayuda del salvavidas que te muestra las imagenes en gris.

Nivel 3: No hay ayuda de ningln tipo. Se han de colocar todas las imagenes
representativas de cada fase del nacimiento y muerte de una estrella.

TIPOS DE GALAXIAS

HABILIDADES
Motricidad gruesa
Asociacién y percepcién
Memoria visual y verbal
Discriminacion visual
Coordinacién visomotora

Razonamiento abstracto

Objetivos didacticos:

Discriminar las diferentes partes de una Galaxia y los tipos que existen.
{Cémo se juega?

Hemos de encajar las piezas hasta completar la ilustracién.



Botén “altavoz”.
Boton “ayuda”. Coloca cada Galaxia
en el lugar que
corresponda.

TEMA 8: EL LINIVERSO

Presentacion principal: en esta pantalla los robots te ensefiaran todo lo que necesitas
saber sobre el universo a rasgos muy generales.

Control de robots
escuchados.

Presentaciones
adicionales

y juegos del tema. Botén “diploma y

botén “hucha”.

ACTIVIDADES DEL TEMA:

Presentacién adicional Juegos (de izquierda a derecha): pegatinas de tamafo
tipos de estrellas. del universo, parejas (ver pdg. 1), colorea (ver pdg.
I'1) y la prueba (ver pdg. 9).

TIPOS DE ESTRELLAS

Presentacion adicional: En esta pantalla podemos aprender los diferentes tipos de
estrellas por sus colores, brillos, magnitud...

Juego:
pegatinas de los
tipos de estrellas.

il

PEGATINAS DE LOS TIPOS DE ESTRELLAS

HABILIDADES
Motricidad gruesa
Asociacién de imagenes
Memoria visual y verbal
Discriminacién visual
Coordinacién visomotora
Razonamiento abstracto

Percepcién espacial
grafica y general

Objetivo didactico:
Discriminar visual y verbalmente diversos tipos de estrellas.

{Coémo se juega?

Se trata de colocar cada pegatina donde corresponde. Las caracteristicas de este
juego hacen que sea muy adecuado para los niflos mas pequefios, ya que puede
contemplarse como un encaje de formas en su silueta.



Coloca cada estrella
en el sitio que
corresponde.

Botén “altavoz”:
para volver a escuchar
la pregunta.

Y Aciertos y errores.
Botén “ayuda”. y

TAMANO DEL LINIVERSO

Objetivo didactico:
Aprender dénde esta la Tierra en el Universo y el tamafo de éste.

{Como se juega?
El juego se centra en colocar cada imagen en su lugar, desde mas cerca de la Tierra
a mas lejos, siempre en el sentido de lectura occidental.

HABILIDADES
Motricidad gruesa Botén “altavoz”. Botén
Asociacién de iméagenes Botén “nivel”. salvavidas'
Memoria visual
Memoria verbal
Discriminacion visual . .

Hay 3 niveles de dificultad:

Coordinacién visomotora  Nivel |: Hay ayuda; se ven los dibujos en gris.
Razonamiento abstracto Nivel 2: No hay ayuda de las imagenes, pero si de los textos. Ademas disponemos

» ; del botén “salvavidas” que te muestra las imagenes en gris de cada recuadro.
Percepcién espacial ] L o
Nivel 3: No hay ayuda de ningun tipo. Se han de colocar todas las imagenes.

EL CUADERNO DEL ASTRONOMO

Desde aqui se accede a las presentaciones de los temas de: notas de historia de la
astronomia, naves espaciales y consejos para jévenes astrénomos. Se han reunido
dentro del cuaderno debido a su caracter mas teérico que practico.

Zonwpn

® Fenm

Consejos para jévenes

& fﬁh ik astrénomos.
U !7 Notas de historia
) de la astronomia.

Naves espaciales.

Presentacion principal: Se proporcionan una serie de consejos muy practicos a tener
en cuenta a la hora de observar el cielo nocturno.

Juegos (de izquierda a derecha): pegatinas de consejos, busca el consejo,
parejas (ver pdg. I1) y la prueba (ver pdg. 9).




PEGATINAS DE CONSEJOS
HABILIDADES Objetivo didactico:

Motricidad gruesa Conocer los consejos para observar el cielo correctamente.

{Coémo se juega?
Se ha de seleccionar una palabra de la lista y encajar la imagen donde corresponda.
Memoria visual y verbal Finaliza el juego una vez completada la ilustracién.

Asociacién de imagenes

Discriminacién visual

En esta lista aparecen
todos los objetos y
Razonamiento abstracto conceptos con los que

puedes jugar.

Coordinacién visomotora

Percepcién espacial

BLISCA EL CONSEJO

HABILIDADES Objetivos didacticos:

Discriminar conceptos y reforzar los aprendizajes obtenidos.

Motricidad gruesa o . . -, .
Poner en practica habilidades de atencién, concentracién y memoria.

Asociacion de imagenes Conocer los consejos para observar el cielo correctamente.
Memoria visual y verbal {Cémo se juega?

e fr ey A oo Escucha con atencién qué es lo que pide Pipo e indicale donde se encuentra.
Discriminacion visual

R Botén “altavoz”
Coordinacién visomotora

Razonamiento abstracto Boton “ayuda

Percepcién espacial

ot =t

TEMA 10: NAVES ESPACIALES

Presentacion principal: el tema consiste en conocer y saber cdmo funcionan las naves
y estaciones espaciales mas representativas y destacables de la era espacial, como
son el cohete Saturn V, la estacién espacial MIR, el telescopio Hubble, la sonda
espacial Voyager, la estacién Espacial Internacional y el médulo lunar Apolo XI.

X

7ol e

o ) - S,
Juegos (de izquierda a derecha): construye naves,
parejas (ver pag. 11) y la prueba del astrénomo (ver pdg. 9).

CONSTRLIYE NAVES ESPACIALES

Objetivo didactico:

Conocer la estructura de las naves espaciales.

¢Coémo se juega?

El juego consiste en construir cinco “naves” espaciales de la pantalla anterior. Las

piezas a colocar estan en el lateral derecho de la pantalla y no tienen un orden.
Selecciona la que quieras. Haz clic sobre la pieza para cogerla y clic para soltarla.



HABILIDADES

Estas son las piezas de la

Asociacidon de imagenes
nave que has de colocar.

Memoria visual y verbal

Flechas: para cambiar
Discriminacién visual la nave a construir.

Botén “nivel”. —
- ™~

Hay 3 niveles de dificultad:
Orientaci6n espacial Nivel I: Como ayuda, tenemos el dibujo de la nave en gris.

. Aciertos y errores.
Motricidad fina

Coordinacion visomotora

Percepcién espacial Nivel 2: Ya no vemos el dibujo en gris, pero disponemos del botén “salvavidas”

(cuando lo pulsamos podemos ver el dibujo en gris).
Razonamiento abstracto ] i
Nivel 3: No hay ayuda de ningun tipo.

Concentracién y Atencién

Presentacion principal: se hace un repaso a rasgos muy generales de los personajes y
hechos mas importantes de la astronomia: mitos, Aristételes, Ptolomeo, Copérnico,
Kepler, Galileo, Newton, Herschel, Einstein, Galle, Tombaugh, Gagarin, Amstrong,
Sputnik, Laika, MIR, Pathfinder.

Juegos:
pegatinas,
parejas (ver pag. 11)
y la prueba del astrénomo
(ver pdgina 9).

Pulsa los robots o lo
recuadros y aprenderds
un montén de cosas de

la historia de la
astronomia.

PERSONAJES Y HECHOS HISTORICOS

Objetivo didactico:
Discriminar los diferentes personajes y hechos histéricos de la astronomia.

{Como se juega?
El juego consiste en colocar cada imagen donde corresponda.

Coloca cada imagen
en el lugar que le
corresponde.

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel I: Como ayuda se ven los dibujos en gris.

Nivel 2: No hay ayuda de las imagenes, pero si de los textos.

El programa hace un seguimiento de los progresos y puntuaciones de cada jugador,

Accede pulsando ” % i )
lo que mantiene a los nifios constantemente motivados a mejorar.

el siguiente icono:
Para un control por parte de los padres y/o tutores pueden acceder a la pantalla de
f

puntuaciones donde visualizaran los progresos en cada uno de los juegos. Esta
pantalla se puede imprimir; lleva indicado el nombre del jugador y la fecha.




Para los usuarios de
Windows: pulsar F9
bara un acceso rapido

desde cualquier pantalla.

MONEDAS Y HUCHA

™ oy 1'.;- _"
“ L 14
=/ L
Se consigue una moneda
en cada nivel.

BOTON NAVE

o

Cuando hayas comprado
alguna pieza, pulsa en la
nave para montarla.

DIPLOMA

Cuando coloques la ultima

pieza de la nave
recibirds tu diploma.

ASTRONOMO
| GALACTICO

]

Puedes imprimirlo

en color o en blanco y negro.

Nombre del jugador —Aprgstons O E—

Robots activados.
y fecha.

20—

Icono representativo de
cada juego. Al pasar el
cursor por encima
aparece una breve

— explicacién.

Temas

Puntuaciones detalladas
en cada actividad.

n F"
7 b A

Recuerde que puede desactivar el acceso a la impresora en la pantalla de
configuracién, para que los mas pequenos no hagan un uso indiscriminado del botén
y asi evitar el derroche innecesario de papel.

LA TIENDA
En esta pantalla se pueden comprar todas las piezas para la construccién de la una
nave-estacion espacial.

Las monedas representan los avances y progresos de los jugadores en los juegos,
pero de una forma mas atractiva, consiguiendo que los nifios/as no se aburran ante
una representacion numérica plana. Cuantas mas monedas consigan, podran
comprar mas piezas para construir su Nave Espacial.

Flechas: para ég : / Arrastra las monedas

seleccionar la pieza.
hasta esta abertura.

’ 3 @* Pulsa este botén

para comprar.

Botén “nave”:
para entrar en la pantalla
de construccion.

Para conseguir las piezas, los jugadores tienen que acceder a la Tienda pulsando
sobre la Hucha del cerdito desde cualquier presentacion.

Para ello, el nifio/a, debera arrastrar las monedas desde la Hucha hasta la maquina
expendedora e introducirlas por la abertura. Después debera seleccionar la pieza
que desea comprar usando las flechas amarillas y pulsar el botén “comprar”.

EL TALLER DE LA NAVE ESPACIAL

Las piezas compradas en la Tienda se guardan en el taller espacial. Para colocar cada
pieza se debe arrastrar desde la estanteria hasta su lugar correspondiente en la
Nave Espacial.

La nave estd en gris.
Cuando se colocan las
piezas, éstas se colorean.

|~ Arrastra las piezas desde
la estanteria a la nave.

Puedes montar y
desmontar las piezas
cuantas veces quieras.

Pulsa aqui para
volver a la tienda.

EL DIPLOMA DEL ASTRONOMO GALACTICO

Como recompensa por tanto trabajo realizado y como sefial de agradecimiento por
haber ayudado a construir la nave-estacién espacial, Pipo y los cientificos te daran un
regalo muy especial, el Diploma de astrénomo galactico.

El diploma aparece con el nombre del jugador y la fecha en la que se logré superar
el producto. También se puede imprimir el diploma en blanco y negro, para
colorearlo.
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