JUEGA Y
APRENDE




PIPO: lacoleccion lider en software
educativo ahoraen los kioscos

Una coleccién creada y coordinada por profesionales de la psicologia infantil con aportaciones de personas
dedicadas a la docencia y especialistas en cada area. Consta de 30 entregas, una cada semana, donde los nifios
y nifias de entre 4 y 10 anos, jugando y casi sin darse cuenta, podran adquirir y repasar contenidos de Lengua
castellana, Matematicas, Conocimiento del medio e Inglés.

Los CD-ROM captan rapidamente el interés del nifio debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento

de los diferentes temas. Claros, sencillos y muy estimulantes, pretenden que el nifio sea capaz de
desenvolverse solo y aprenda jugando, favoreciendo y estimulando la intuicién, el razonamiento...

PARA EMPEZAR

JUEGA Y APRENDE CON PIPO
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LOS TEMAS
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Acceso a los juegos

B 1} b Tres tipos de letra

Los cd-rom

En la pagina de inicio del juego, podra ver el control de usuarios (hasta
tres distintos), de los que guardara todos sus progresos.

. Si es la primera vez que se accede,
escriba dos veces igual el nombre del jugador; asi se evita que el
nifo o la nifia introduzca cualquier caracter por error.

. Si ya se ha jugado alguna vez,
simplemente elija el nombre de la lista.

Botones especiales:
Tecla FI - ayuda contextual. Tecla F5 - resumen del producto.

Visualice de forma global los 30 escenarios a los que tendra acceso
al completar la colecciéon y que le serviran para conseguir los diplomas de
Juegay aprende con Pipo.

Cada tema aparece iconizado y con su estado: si lo ha instalado aparece
activo; sinolo hahecho, en gris. Un CD indica el que tiene en el lector.

Acceso al laberinto: una forma lidica de que los nifios vean sus
progresosy estén motivados a completar juegos.

LABERINTO

Boton puntuaciones F9 - (tecla F9 para Windows) pantalla de progresos
completa con todos los juegos y porcentajes (para adultos).

Mas de 600 palabrasen inglésy espanol
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cotidianas, como el dormitorio, a otras mas especiales, como Europa.

Mostrando el nuevo vocabulario, de unas 20 palabras, sobre un fondo
que lo acoge y le da sentido, los nifos iran interiorizando y ampliando, sin
darse cuenta, su vocabulario tanto en inglés como en espanol.

A medida que van pulsando los objetos del fondo se activa el audio y
aparece la palabra escrita de cada objeto, lo que se presenta como una
primera toma de contacto de relevancia considerable.

Por este motivo es aconsejable que antes de iniciar cualquier juego los nifios
activen todos los objetos del fondo.

Podra configurar en qué idioma quiere que se trabaje el vocabulario del
escenario. Hay cuatro opciones:
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INTUITIVO, FLEXIBLE, LUDICO, INTERACTIVO,
CLARO, MOTIVADOR, VERSATIL

. Seven escritas las palabras en espanol y se repite la dicciéon en inglés.

.Solo se ve escrito y se oye en espanol (recomendado para los mas
pequenos de la casa).

. Seven escritas las palabras en inglés y se repite la diccion en espariol.

. Solo se ve escrito y se oye eninglés.

Boton idiomas

BB

Las puntuaciones nos indican el porcentaje resuelto del tema. Al pulsar
encima, nos lleva hasta el laberinto.

TOTAL: 300
_30%

Puntuaciones

LOS JUEGOS DEL ¢<D-ROM

Hay un total de nueve juegos, que inicialmente aparecen inactivos (en gris)

y no se puede acceder a ellos. Se activan a medida que pulsamos sobre los
objetos del fondo (una palabra activa un juego).
68 % \4 o . .
\ E— De esta manera nos aseguramos de que el nifio o la nifa haya tenido un
Juego Juego  Llave del laberinto  minimo contacto con el vocabulario.
inactivo activo  por juego superado

Los cuatro primeros juegos que se superan, es decir, aquellos en los que se
logra un 1009, otorgan al usuario cuatro llaves, con las que podra avanzar
en el laberinto.

(gris) (color)

LECTURA

Objetivo didactico:

Asimilar nuevo vocabulario con la ayuda de imagenes.

Desarrollar la atencién y la concentracion.

{Como se juega?

Coloca las pegatinas en su lugar.

éptimo para las edades mas tempranas, dada la simplicidad del juego.
El hecho de trabajar con imagenes y sus dicciones en espafol facilita
la asimilacién de un sinfin de palabras sin darse cuenta.

LETRA| Boton tipo de letra: . Memorizacién . Coordinacién . Reconocimiento
mayuscula, mindscula o enlazada . . .
(visual y auditiva) visomotora de formas
. Discriminaciéon . Abstraccién
2. LOS CASTORES LECTURA

Objetivo didactico:

Conocer el vocabulario en espanol.

Aprender las grafias de las diferentes palabras.

Asociar audio con grafia.

{Como se juega?

Observalaimagen, escuchala palabray pulsasobre el tronco correcto.

. Discriminacién . Lectoescritura . Memoria

Boton tipo de letra . Asociacion . Comprensién

LETRA



INncluso ninos que Nno saben leer
pueden jugar y aprender mucho vocabulario

3. LOS GLOBOS

4. LOS CLIERVOS

Botén tipo de letra:

LETRA , o,
maytscula, mindscula o enlazada

5. COMPLETA LA FRASE

What do you to do?
| like _ play with Pipo and
the animals.

INGLES

Objetivo didactico:

Conocer e interiorizar el vocabulario inglés de cada escenario.
Desarrollar la memoria, la atencién y la concentracion.

{Comose juega?

Pulsalos globos y consigue las ocho parejas.

Pueden participar dos jugadores. En la parte inferior de la pantalla hay un
perro y un gato. Cada uno de ellos lleva un contador de los aciertos de un
jugador. Si el jugador acierta, vuelve a probar. Sifalla, el turno pasa.

. Memorizacién . Coordinacién . Memoria
visual y auditiva visomotora acortoy
. Discriminacién . Asociacion largo plazo
INGLES

Objetivo didactico:

Conocer e interiorizar vocabulario en inglés.

{Como se juega?

Relaciona las palabras en espafiol con su traduccién en inglés.

Pulsa sobre cualquiera de las palabras de la izquierda y Unela con su
equivalente eninglés de la columna de la derecha.

. Pronunciacién . Percepcion auditiva . Discriminacion
y acento . Memoria auditiva
- Traduccion . Concentracién
&

Objetivo didactico:

Desarrollar la comprensién lectora en inglés.

Reforzar los contenidos de inglés adquiridos en clase.

Discriminar entre diversas opciones.

{Como se juega?

Lee con atencién la frase y completa los huecos con las palabras que faltan.
Elige una palabra de la zona inferior; pulsa sobre ella para agarrarla y despla-
zala hasta el hueco en la frase donde quieras colocarla. Pulsa de nuevo para
soltarla. Si es correcta, quedara pegada; si no lo es, volvera ala parte inferior
delapantallay se contaraun error.

. Comprensién . Atencién . Razonamiento

. Discriminacién y memoria
. Concentracién
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Las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion

6. CALCLILO MENTAL

MATEMATICAS
Objetivo didactico:
Elaborar estrategias de calculo mental rapido de operaciones basicas.
{Como se juega?
Selecciona el cohete o la hojade laselva con larespuesta correcta.

NIVELES: En cada entrega aparecen dos niveles de dificultad, para que los
ninos pequenos y los mayores encuentren ejercicios motivadores:

«Nivel |, adecuado paranifios de entre 4y 7 afos.
«Nivel 2, adecuado paranifios de entre 8y 10 afios.

Cada cinco fasciculos se hace un repaso de los contenidos de los cuatro
anteriores mediante ejercicios variados.

Elige el nivel

que creas

adecuado a. . Atencién . Composicién . Descomposicién
tus conocimientos

7. CLUADERNO DE OPERACIONES MATEMATICAS

Elige el nivel que creas
adecuado a tus conocimientos

8. PROBLEMAS

Modo Completa

Objetivo didactico:

Practicar las operaciones basicas de calculo matematico, como son la suma,
la resta, la multiplicaciony la division.

{Como se juega?

Resuelve las operaciones para recargar el robot de energia.

NIVELES: En cada entrega aparecen dos niveles de dificultad, para que los
ninos pequenos y los mayores encuentren ejercicios motivadores:

« Nivel 1, adecuado para nifnos de entre 4 y 7 afos.
o Nivel 2, adecuado para nifos de entre 8 y 10 anos.

Cada cinco fasciculos se hace un repaso de los contenidos de los cuatro
anteriores mediante ejercicios variados.

. Agilidad y célculo « Procesamiento . Secuenciacién
. Razonamiento . Abstraccion . Atencién
&
MATEMATICAS

Objetivo didactico:

Resolver problemas sencillos, aplicando las operaciones basicas.
Potenciar las estrategias personales.

{Como se juega?

Lee atentamente el enunciado y pon en practica tus conocimientos para
resolver los distintos problemas. Al trabajar problemas, lo realmente
importante es hacer los planteamientos correctos.

Pueden aparecer dos formas de resolver los problemas:

4



AFIANZA'Y REFUERZA LOS CONOCIMIENTOS
DE primer Y segundo CICLO DE PRIMARIA

£ Qwé ndmero hay que sumar a i : . I) MODO COMPLETA

i LN | En este modo, Pipo ayuda en el desarrollo del problema y lo que hay que
hacer es completar las zonas de color.
2) MODO RESUELVE

El nifo debe resolver el problema por si solo. Con la calculadora se realizan

las operaciones y se van guardando en el cuaderno de la nave. El resultado

de la Gltima operacién que se hace se coloca automaticamente en lazonade

e M e sl = (. Resultado. Sila solucién es correcta, Pipo te dejard acceder a la seleccién de
Modo Resuelve las Unidades.

NIVELES: En cada entrega aparecen dos niveles de dificultad, para que los
ninos pequenos y los mayores encuentren ejercicios motivadores:

¢ Nivel |, adecuado para ninos de entre 4y 7 anos.
¢ Nivel 2, adecuado para nifnos de entre 8y |0 afios.

Elige el nivel que creas
adecuado a tus conocimientos

. Pensamiento . Interpretacion . Atencién
deductivo . Razonamiento . Composicién
. Comprensién |6gICO-matemétICO o Descomposicién

. Abstracciéon
9. TEST CONOCIMIENTO DEL MEDIO

LCudl es la forma tiplca de clasificar el ObjetIVO dldaCtICO:

ko ammal¥ Desarrollar lacomprensién lectora.

Adquiriry reforzar el aprendizaje de contenidos transversales.
Discriminar entre diversas opciones la respuesta acertada.

g'. En parinnas » {Cémo se juega?
W @ i eresion - mvarnsrsin * Lee con atencién la pregunta que aparece en la zona amarilla y selecciona la
respuesta correcta entre las tres opciones posibles.

. En animabi i bishos

P P

? Consulta la ayuda . Memoria . Concentracién . Atencién
i en cualquier momento (tecla Fl)

LOS LABERINTOS

El programa reconoce hasta cinco jugadores diferentes, pensado para
aquellas familias donde hay hermanos. De todos ellos hace un seguimiento
de sus progresos y puntuaciones, lo que mantiene a los nifios constante-
mente motivados a mejorar.

PARALOS NINOS

Los laberintos, palancas y llaves no son mas que una

representacién de los progresos, aunque
presentados de una forma mucho mas atractiva y
lddica, lo que favorece que no se aburran.

A o8 LastninTe S

(3 "'.Lm:mm. 10
Mueve a Pipo Q== Llaves
con las flechas conseguidas




MUCHAS horas DEENTRETENIMIENTO

El objetivo es conseguir los distintos diplomas que otorga el programa al
abrir el porton final de cada laberinto. Para ello es necesario activar las tres
palancas que abriran el portén, y Gnicamente podras llegar hasta ellas
abriendo verjas; lo que solo ocurre con las llaves, que se consiguen
superando juegos (maximo, cuatro llaves por cada fasciculo).

Cada cinco fasciculos el nifio obtiene un refuerzo positivo al conseguir un
diploma, que podraimprimir en color o en blanco y negro.

PARA LOS PADRES
Para los padres y tutores se ha confeccionado una pantalla de progresos

774 esquematica, a la que pueden acceder en cualquier momento utilizando el
| Botén F9 - Puntuaciones boton F9 (o latecla F9 para usuarios Windows). Una vez alli, se pueden ver
F9 los avances e imprimirlos.

LOS FASCICULOS

La serie de cuadernos que acompana cada CD-ROM de Juega y aprende con
Pipo utiliza la forma tradicional de aprendizaje sobre papel, lo que
complementa al CD con diferentes ejercicios donde se trabaja, por
ejemplo, la escritura.

Estan disenados para repasar contenidos dados en clase en pequenas
actividades que siguen la maxima “poquito y a menudo”. Son amenos,
simples, faciles de seguir, llenos de color y llevan los personajes del CD.

Las actividades de cada fasciculo aparecen divididas por edades
(a partir de 5 anos y a partir de 8 afos) y por tematica (Lengua, Inglés
y Matematicas), de tal manera que tanto un nino pequeno como uno mayor
las encuentren interesantes y motivadoras.

Coémo usar estos cuadernos:

Al inicio de cada seccién hay una breve guia de consulta que resume el
tema a tratar. Esta se puede leer con el nifio para que tenga claro el tema.
Luego aparecen algunos ejercicios para practicar y asegurar que ese
contenido se haasimilado.

Las actividades se pueden resolver en cualquier orden y no son excesiva-
mente largas, de tal manera que el niflo no se aburra ni se agobie.

iGuardaen unacarpeta
los fasciculos, pues sirven para
REPASAR LO QUE se APRENDE EN CLASE!



LA COLECCION COMPLETA:

30 entregas

C;
&0

‘ Q

£y

1.EL ZOO0O 2. EL SISTEMA 3. LA PLAYA 4. EUROPA 5. LA COCINA
SOLAR
6. ELDORMITORIO 7.LA ORQUESTA 8.LOSACCIDENTES 9.ELHUERTO 10. EL BANO

CLASICA GEOGRAFICOS

)

11. LAFMILIA 12. AMERICA  13.EL SUPERMERCADO 14. LA TIERRA 15. EL SALON
DEL NORTE Y CENTRAL

16. LA BANDA 17. aNIMALES 18. PARTES 19. CONSTELACIONES 20.LA ESCUELA
DE ROCK DOMESTICOS DEL CUERPO
21. el mapa 22. EL PARQUE 23. AMERICA 24. LA ROPA 25. EL CIRCO
del mundo DEL SUR
26.EL CALENDARIO  27.LACALLE 28. EL PARQUE 29. COLORES 30. laluna

DE ATRACCIONES Y NUMEROS




iuNn Monton de juegos interactivos!
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conel Test

repasaras
las plantas, _
LOS animales, soluciona
EL SONIDO... las operaciones

Yy recarga
al robot

asitos y simblaticos
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/ En vertebrados e invertebrados
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. En animales y bichos.
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iMas de 600 palabras
en castellano yeninglés!

iCada cinco fasciculos
teesperaundiploma
en los laberintos!

iDISPARA AL COHETE
CON el resultado
CORRECTO!

cya tienes
alguna llave
en el laberinto?

ue estoy leyendo
SIL::?;A: paginas. sj voy por l1a

inas
ina 198, jcuantas pag
n':: faltan para acabar el libro?




iAprender y repasar inglés
sera muy divertido!

iTraduce las palabras
y espanta los cuervos
del monte!

CONSIGUE QUE
los castores
CRUCEN el rio
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iExplota
losglobos
Yy aprende
vocabulario!




