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INTRODLICCION GENERAL

Pipo es una coleccién 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 se trabajan 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 y aprenda jugando; favoreciendo y estimulando la intuicién, el
razonamiento, la 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 los objetivos que se quieren conseguir. Abarcan un
amplio abanico de edades que va desde los 2 afios, hasta los 8, 10 e incluso 12 afos.
En funcién de su edad y conocimientos, cada nifio avanzara segin su ritmo personal
de aprendizaje. Algunos programas disponen ademas, de la posibilidad de graduar el
nivel de dificultad. Por sus caracteristicas han resultado ser muy Utiles en nifios con
dificultades en el aprendizaje o Educacién Especial. Los contenidos educativos de
Pipo, se complementan con los contenidos curriculares de la Educacién Infantil y



Primaria, y con las finalidades que se establecen en la ley organica de educacién en
vigor.

PIPO EN EL EGIPTO FARAONICO

Pipo en el Egipto Faraodnico se engloba en la coleccion “Viaje en el Tiempo con
las Matematicas”. La coleccion ambientada en diferentes épocas de la historia, se
adapta al Sistema Educativo Oficial creando un entorno lidico y atractivo. De esta
manera, presentamos la asignatura de matematicas de forma divertida, en un
entorno que despierta la curiosidad de los nifios. Va dirigido a nifios y nifias de 6 a 7
anos, lo que se corresponde con el 1" curso de Educacién Primaria.

Los titulos de la coleccién abarcan desde el primer curso hasta sexto, cubriendo asi
toda la educacién primaria (desde los 6 hasta los 12 afos).

CURSO TiTULO EDAD

I° Pipo en el Egipto Faradnico 6-7 afos
2° Pipo en la Grecia Clasica 7-8 anos
3° Pipo en la China Imperial 8-9 afos
4° Pipo en el Imperio Maya 9-10 afios
5° Pipo y los Vikingos 10-11 anos
6° Pipo en la Edad Media I1-12 afios

Estamos hablando de una coleccién dedicada exclusivamente a los contenidos de
matematicas, por ello las actividades en algunos productos se complementaran. Es
decir, es posible que algunos juegos en cursos consecutivos traten contenidos
parecidos. En éstos, el factor diferenciador sera el Control de tiempo que varia
en funcién del nivel y curso en el que nos hallemos, permitiendo, por ejemplo, un
mayor tiempo de respuesta en cursos inferiores, llegando a prescindir de éste, en
el primer ciclo (niveles inferiores de la coleccién), es decir, 1°y 2° de primaria. En
este caso, no es tan importante realizar los ejercicios con mayor velocidad, como
hacerlos correctamente independientemente del tiempo que se emplee para tal fin.

La duraciéon de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje, de las
necesidades y capacidades de cada alumno/a.

Los contenidos se estructuran en 5 apartados y un total de 18 actividades, con
finalidades ludicas y objetivos didacticos diferenciados.

Las matematicas y el razonamiento légico son areas que en ocasiones se presentan
de forma ardua y poco estimulante para los nifios. Aqui se hace una propuesta que
trata los contenidos de una forma ludica y creativa con una misién: no se persigue
el jugar por jugar. De esta manera, se pretende potenciar al maximo la increible
capacidad de aprendizaje que tienen los nifios, muy superior a la de los adultos.

A LOS PADRES Y EDLICADORES

El juego se corresponde con todo un curso escolar, por ello es recomendable un
uso moderado, aunque constante del producto. Es decir, es mucho mejor que
jueguen un rato cada dia o varios dias a la semana, simultaneando juegos distintos.

Si los ninos se ‘"enganchan" demasiado al programa intentando conseguir
rapidamente el diploma de explorador matematico, pueden "perecer" en el intento.
Podemos utilizar la hoja de progresos para marcar objetivos parciales. "A ver si
eres capaz de completar el nivel 2 de sumas. Cuando termines imprime la hoja de
resultados" Hay que pensar que se trata de un curso escolar completo, por lo que se
puede animar al nifo a que vaya consiguiendo "piedras preciosas" es decir superando
niveles en algunos juegos, e invitarle, si dispone de impresora, a que imprima los
resultados.



HOJA DE

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

AYUDAS

el
e
Al pulsar F| aparecerd una
ayuda contextual.

Si quiere ver e imprimir una
ayuda general del producto,
pulse sobre el interrogante.
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Es importante que explore, investigue, y descubra las opciones del juego
posibilitando mayor interés, motivacién y rendimiento en su aprendizaje.

Control de Progresos en los juegos: para conseguir superar cada uno de los
niveles de un juego se tendran que conseguir el 100% de la barra de estado. El
porcentaje depende del nimero de ejercicios resueltos, asi como los fallos que el
discente ha podido cometer. El sistema de puntuaciones no se ha de utilizar para
comparar los resultados de unos niflos con otros. El programa esta disehando para
que el nifo consiga el 100% cuando ha resuelto un nimero suficiente de ejercicios y
con cierta agilidad. De igual forma, se lleva un control de puntos a razén de
ejercicios resueltos, que siguen funcionando cuando el nifio/a supera el 100 % del
juego.

Hay que ser conscientes de que el porcentaje como tal, no es importante. La
pretensién del juego no es que el alumno/a llegue a la maxima puntuacién, si no que,
con mas o menos rapidez llegue a un estado (100%), en el que se garantice la
comprension de los contenidos del apartado o juego en el que se encuentre.

Todas las actividades tienen varios niveles de dificultad permitiendo asi adaptarse
al juego e ir ascendiendo de nivel a medida que van adquiriendo e interiorizando los
contenidos y/o aprendizajes (consultar pag. 4).

Es muy importante que el nifio intente por él mismo buscar las respuestas. Cuando
a un nifo se le presentan dificultades, no hay que precipitarse en darle las
soluciones, hay que ayudarle lo menos posible para que él solo pueda llegar al
resultado. Es decir, hay que invitar al nifo, a que reflexione y consecuentemente,
aprenda de sus errores.

En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla FI para obtener una
explicacion resumida de cada juego. Ademas permite siempre ir a la Ayuda
General, que puede ser impresa. Esta consta de los siguientes apartados:

I. “Viaje en el tiempo con las Matematicas”.

2. Cémo funciona el programa.

3. Juegos.

4. Generalidades.

5. Consejos didacticos (para padres y educadores).

PARA EMPEZAR

Al inicio del juego, el programa nos permite seleccionar entre: Jugar sin cambiar la
resolucion o Jugar ampliando la pantalla. Recomendamos esta Ultima debido a
que permite una mejor visualizacion de las imagenes y facilita el uso a los jugadores.

Jugar con la
resolucion normal

Jugar con la pantalla
ampliada

Pipo pone en marcha su nave para viajar en el tiempo y nos conduce hasta el Egipto
Faradnico. Nuestra Mision es conseguir bloques de piedra para acabar la piramide
del Faraén.

Una vez hayamos aterrizado, para acceder a los juegos podemos pulsar sobre el
botén jugar que nos llevara a la pantalla del mapa de Egipto desde donde podemos
acceder a los 5 grupos de actividades. Otra forma de acceder a los juegos es
pulsando la tecla F9, donde ademas de visualizar el estado de los progresos del
nedfito podremos acceder a los juegos pulsando sobre cada uno de los iconos o
barras de progreso.



TU MISION

Los egipcios se han quedado
sin bloques para terminar la
pirdmide del Faradn.

Para ayudarlos debemos
conseguir todas las piedras
preciosas de los juegos y
cambiarlas por los bloques.
iAnimo!

NIVELES
S EaE

e e e = ]

En el didlogo de nivel se
pueden observar: los puntos
conseguidos, el porcentaje
de juego resuelto y el
concepto trabajado en ese
nivel.

Los niveles superados se
marcan con un Visto Verde,
mientras que los que estdn
todavia inactivos, aparecen

en color marrén.

PIEDRAS PRECIOSAS

0000 g

iNos dardn una piedra por
cada nivel superado!

Buscalas en todos los juegos
y acaba la pirdmide del
Faraon

Para obtener una visién global de todo el producto, pulsa F5. Desde este apartado
podras echar un vistazo a todas las pantallas del juego, con una breve explicacién de
cada una.

Si juegas por primera
vez, tienes que escribir
tu nombre 2 veces igual.

Si tu nombre ya estd
en la lista, no tienes

mds que elegirlo.
Opciones F5 Los créditos

Salir Jugar

F‘ Acceso a la ayuda general, un breve resumen de los contenidos,
funcionamiento del programa, relacién de las distintas actividades del juego y
algunos consejos didacticos.

@% Opciones. Visualizacién y breve explicacion de los juegos.

Fa Acceso a la pantalla de configuracion.

;9 Acceso a la hoja de progreso o puntuaciones (de cada nifio en cada juego).

EL MAPA DEL EGIPTO FARAONICO
Una vez pulsado el botén “jugar”, se accede al mapa de Egipto.

Hay 18 juegos a los que se podra acceder a través de 5 grupos de actividades:
La ciudad de Menfis T i g

La ciudad de Tebas

Tu situacién en el globo

terrdqueo es ésta.
Cuaderno de

operaciones del robot

Salir

Problemas

Calculo Mental

Cada actividad cuenta con un determinado nimero de niveles que hay que superar
para lograr efectuar la misién. El juego viene configurado por defecto, como un
método progresivo, de esta manera el discente hace un aprendizaje significativo
comenzando por las actividades mas sencillas, que conformaran la base de los
niveles superiores. En todo caso, existe la posibilidad de jugar a cualquier nivel si se
considera oportuno, accediendo a la pantalla de configuracién (F8).

El sistema de niveles tiene como fin que los nifios obtengan un aprendizaje
progresivo, un aprendizaje ascendente en cuanto a dificultad. La mayoria de juegos
se configuran de esta forma, aunque hay otros en los que el aumento de nivel
implica acceder a actividades innovadoras respecto a contenidos, que si bien no
tienen porque ser mas complicados, si que amplian conceptualmente la dinamica del
juego.

La consecucién con éxito en cada nivel sera efectiva cuando haya logrado el 100 %
del porcentaje. Llegados a este punto se le otorgara al nifio/a una piedra preciosa
que quedara reflejada en sus progresos, que nos llevara directamente a la
recompensa final (consultar pag. |5).

El hecho de conseguir un 100 % no significa que ya no puedan seguir jugando,
simplemente es una manera de decir que se ha alcanzado un objetivo. Sin embargo,



se pueden volver al juego cuantas veces quieran, ya que sus puntuaciones, aciertos y
errores seguiran contando Y los ejercicios siempre son diferentes.

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

VIAJE EF EL TIEMAPO DO LAS MATEMATICAS
F5 Usa las flechas para ver 1P RLPC I L FIPTD FARAONICD
todos los juegos L
S Juegosy Breve explicacién de cada
nari
escenarios pantalla y algunas notas
histéricas de la época.

Salir F9 Progresos

CONFIGLIRACION

F8 El juego ofrece la posibilidad de cambiar de:

Nivel:

El juego viene configurado como un método progresivo, de tal manera que a
medida que se supera un nivel, se pasa al siguiente (siempre que el usuario lo crea
conveniente, ya que Pipo pregunta si se quiere cambiar de nivel).

La tecla F8 nos permite
cambiar la operativa del
programa.

También se puede configurar el juego, para poder acceder a cualquier nivel deseado
(sin método progresivo). Este cambio sdlo afecta al jugador seleccionado.

Internet:
Posibilidad de activar la posibilidad de tener acceso a la pagina de PipoClub, para
seguir jugando con los juegos de la red.

Niveles:

Jugar de manera
progresiva o permitir
jugar en cualquier nivel.

Internet:
Permitir el acceso a
www.pipoclub.com o no.

LA CILIDAD DE MENFIS

BANDEJA BARRA Con estos ejercicios se aprenden y refuerzan los contenidos relacionados con el
sistema numérico. Aconsejamos el uso del botén “Ayuda” o la tecla Fl, para aclarar

‘@ los objetivos de los diferentes juegos.

La Sala de Mdsica

Las Pinturas del Muro
En la barra, pulsar la

“Bandeja de piedras

preciosas” lleva hasta la Los Gatos Sagrados
"Piramide del Faraon”.

Los Escarabajos Las Vasijas de Colores

Las Libélulas
Los Cocodrilos

La tecla F9 permite ver las
puntuaciones desglosadas.

“Bandeja de las piedras”™
para ir al Templo del
Faraén.

LAS VASIJAS DE COLORES

Objetivo didactico:
Reconocer los nimeros jugando con los colores.



HABILIDADES
Discriminacion y
Asociacion numérica

Coordinacion
visomotriz

Memoria visual

Motricidad fina y
gruesa

Reconcimiento
numérico

{Como se juega?

El juego consiste en colorear los dibujos divididos en varias zonas. Para colorear una
zona debes seleccionar (hacer clic) en las vasijas de pintura, aquella que lleve el
mismo nimero que la zona a colorear. A medida que se va coloreando, se
identifican los nimeros del | al 99.

Selecciona el color de la
vasija correspondiente a
la zona a colorear y dale
color al dibujo.

Botén Niveles

(r A ¥ 1] L]

Hay 4 niveles de dificultad en los que se trabajan:

Nivel I. Nimeros del | al 10.
Nivel 2. NUmeros del 10 al 20.
Nivel 3. Decenas del 10 al 100.
Nivel 4. Numeros del 10 al 100.

HABILIDADES

Reconocimiento
numérico y seriacion

Coordinacion
visomotriz

Motricidad fina

LAS PINTURAS DEL MLIRO

Objetivos didacticos:
Aprender y reconocer el sistema numérico.

{Como se juega?
Hay que unir los puntos en orden ascendente para formar un dibujo.

Unir los puntos de
menor a mayor,
empezando por el que
indica Pipo.

Haz clic en el
enunciado de la barra si
quieres que te repita el
enunciado

Boton Niveles

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel I: Nimeros del | al 10.
Nivel 2: Nimeros del | al 20.
Nivel 3: Decenas del 10 al 90.
Nivel 4: Nimeros del | al 99.

LOS ESCARABAJOS

HABILIDADES
Reconocimiento
numérico

Discriminacion
Secuenciacion
Comprension

Categorizacion
Motricidad fina

Objetivos didacticos:
Identificar nimeros de | y 2 cifras.
Identificar los nimeros segln su valor posicional.

{Como se juega?

Escucha a Pipo y busca el nimero que te pide. La dificultad viene dada por la
cantidad de cifras que tienen los nimeros y en el Ultimo nivel reconocer los
nimeros segln su valor posicional.



Haz clic sobre el
escarabajo que tenga
la respuesta correcta

Boton Niveles Aciertos, errores y

5 porcentaje resuelto.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Ndmeros del | al 10.

Nivel 2: Nimeros del | al 20.

Nivel 3: Nimeros del 21 al 99.

Nivel 4: Nimeros del | al 99, segtn su valor posicional..

LA SALA DE MLISICA

HABILIDADES Objetivo didéctico:, .
Reconocer y crear nimeros de | y 2 cifras.

Reconocimiento ¢{Coémo se juega?

2 Hay dos modalidades de juego que se intercalan cada 3 ejercicios:
numeérico y

seriacion I. Consigue el niumero: Hay que conseguir el nimero que dice Pipo y que
aparece escrito en la barra naranja del muro. Usa las flechas y crea el nimero.
Secuenciacion

. . Usa las flechas y Observa en la barra
Categorizacion busca el niimero que naranja cémo se
B Pipo te pide. escribe el nimero que
(CNESTEE 77 Pipo te ha pedido.
descomposicion Pulsa el altavoz para
que Pipo te repita ] ____Pulsa OK cuando

MOtrlCIdad flna numero a crear. tengas la solucién.

2. Escribe el numero: Consigue el nimero que se ilumina en la parte superior.
Para ello, selecciona una a una las palabras que hay en la parte inferior y

colécalas en orden de lectura en la zona naranja.
Aqui aparece el

nimero que tienes
que conseguir escribir
correctamente.

Coloca en esta zona ”'v I :
la/s palabra/s que FL l,
necesites para escribir T | |
el nimero.

Botén Niveles

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Nimeros del | al 10.

Nivel 2: Numeros del 10 al 20.
Nivel 3: Numeros del 20 al 30.
Nivel 4: Numeros del 30 al 99.

LAS LIBELLILAS

Objetivo didactico:
Estimular el reconocimiento de nimeros de | y 2 cifras.
Potenciar el razonamiento légico.

{Como se juega?



HABILIDADES

Razonamiento
l6gico-matematico

Discriminacion
Pensamiento

abstracto y/o
deductivo

Comprension

Organizacién de la
informacion

Coloca los papiros de forma que los nimeros que transportan queden ordenados
de menor a mayor empezando por el papiro mas bajo.

Si pasas sobre estas
libélulas te informardn
sobre como colocar los
ndmeros.

Coloca los nimeros de
menor a mayor,
haciendo coincidir el
nimero mds pequeno
con el papiro mds bajo
y el mds grande con el
papiro mds alto.

Pulsa sobre el altavoz
si quieres que Pipo te
repita el enunciado.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Nimeros del | al 10.

Nivel 2: Nimeros del 1| al 30.

Nivel 3: Nimeros del 31 al 99

Nivel 4: Nimeros del | al 99, teniendo en cuenta el valor posicional (decenas,
unidades).

LOS GATOS SAGRADOS

HABILIDADES
Pensamiento
abstracto
Razonamiento
logico
Deduccién
Calculo mental
Discriminacién
Composicion

Abstraccion,
Comprension

Objetivos didacticos:
Potenciar el razonamiento légico y deducir secuencias numéricas.
Relacionar nimeros y conocer los simbolos de comparacién (>, <, =).

{Como se juega?

Elige las gemas para completar la expresién de la puerta con signos de comparacién:
mayor que (>), menor que (<), igual a (=). Tendras que colocar, nimeros
naturales y signos de comparacién.

Selecciona y coloca en

los huecos las gemas
que necesites.

Botén Niveles .

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel 1: Compara nimeros del | al 10.
Nivel 2: Compara nimeros del || al 99.
Nivel 3: Calcula y completa.

LOS COCODRILOS

HABILIDADES

Reconocimiento
nimerico y seriacion

Secuenciacion
Discriminacién
Concentracion
Abstraccién

Compresion

Objetivos didacticos:
Practicar la serie numérica.
Potenciar el calculo mental.

{Coémo se juega?
Tienes que dar de comer a los cocodrilos y completar la serie.

» o®

Dale de comer a los
cocodrilos con las
lechugas que lleven la
respuesta correcta.

wb

Botdn Niveles \ I '




Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Series aritméticas simples con nimeros del | al 10 (series tipo +1).
Nivel 2: Series aritméticas con nimeros del | al 20 (series tipo +2, -1).
Nivel 3: Series aritméticas con nimeros del 10 al 99 (series tipo + 1, +2).
Nivel 4: Series aritméticas con nimeros del | al 99 (series tipo +5, + 10).

LA CILIDAD DE TEBAS

Desde la ciudad de Tebas se trabajaran los contenidos relacionados con las unidades

BANDEJA BARRA de medida, formas geométricas y sistema numérico. Aconsejamos el uso del botén
“Ayuda” o la tecla F1, para aclarar los objetivos de los diferentes juegos.
u@ 1 R T .
El Sacerdote El Puesto del Mercado

os Sarcéfagos

Pulsa la “Bandeja de Las Esfinges
piedras preciosas” de la \ - .
barra y accederés a la El Escriba
pirdmide en construccion F9 > Progresos
del Faraén.

Accede a la Piramide en
construccion.

HABILIDADES Objetivos didacticos:
Aprender a hacer mediciones con instrumentos de medida convencional: el regla.
Agilidad y calculo Aunque no sé contemplen las unidades con este juego conseguimos que el nifio/a

empiece a familiarizarse con este instrumento e interiorice el concepto de medir.
{Como se juega?

Discriminacion Coloca el objeto al principio de la regla (marcado por el nimero 0), fijate cuanto
mide y ofréceselo a la esfinge correcta.

mental

numérica

Fijate en lo que mide

Razonamien
azonamiento cada objeto y pulsa sobre

matematico la esfinge que tiene la
q 0z respuesta correcta. A
Coordinacion P \A G
g
visomotriz by
(desssdviiibianay
Comprension o &E‘
Categorizacion Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Midede | a 10.
Nivel 2: Midede 5a I5.
Secuenciacion Nivel 3: Mide de | a 30.
Nivel 4: Mide de 10 a 100.

EL SACERDOTE

Objetivo didactico:
Potenciar y estimular la capacidad l6gico-matematica.
Manejar instrumentos de medida convencionales: la balanza.

Abstraccion

{Coémo se juega?
El juego consiste en equilibrar la balanza; para ello, hay que colocar y/o quitar los
pesos en el lado de la balanza correspondiente (en este caso el izquierdo).



HABILIDADES
Calculo mental

Estimacion de
resultados

Pensamiento
deductivo

Estrategias
personales

Este es el peso que
tienes que conseguir.

Estantes donde se
almacenan los pesos.

Sélo puedes quitar y
poner piezas en el lado
izquierdo de la balanza.

Si necesitas mds ayuda,
Pulsa la tecla F1.

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Afadir pesos (sumas).
Nivel 2: Quitar pesos (restar).
Nivel 3: Afadir y quitar pesos (sumar y restar).

LOS SARCOFAGOS

HABILIDADES
Memoria visual

Categorizacion
Abstraccion
Discriminacién y
reconocimiento de
formas

Memoriaa CLy LP
(Corto y Largo
Plazo)

Concentracion y
atencion

HABILIDADES
Comprension,
atencién y
concentracion

Abstraccion

Razonamiento
l6gico-matematico

Estimacion de
resultados

Discriminacion

Motricidad fina

Objetivos didacticos:
Potenciar el reconocimiento de los poligonos y sus elementos.

{Coémo se juega?
El juego consiste en seleccionar la figura geométrica que nos piden en el enunciado.

Pulsa sobre el sarcéfago
que tiene la respuesta
correcta.

Si al conseguir una piedra
preciosa, quieres ver tus
puntuaciones, pulsa la
tecla F9.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Lineas. Reconocimiento de lineas rectas, curvas, abiertas y cerradas.
Nivel 2: Lados de un poligono.

Nivel 3: Geometria plana. El triangulo, el circulo, el cuadrado y el rectangulo.
Nivel 4: Disposicion espacial (izquierda, derecha, arriba, abajo).

EL ESCRIBA

Objetivos didacticos:
Aprender a reconocer las horas, tanto en relojes analégicos, como en los digitales.

{Como se juega?

Tienes que conseguir la hora que Pipo te pida pulsando sobre las agujas del reloj
analégico o haciendo cambiar los nimeros del reloj digital. Debes pulsar el botén
“OK” cuando creas que tienes la respuesta correcta.

&, 1 <@ & opmet

e <t
ANALOGICO: Pulsa en los ndmeros
para colocar las manecillas.

Botén “OK™:
para cuando
creas que has
finalizado.

o' it O i e
DIGITAL: Utiliza las flechas para
conseguir la hora correcta.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Horas “en punto”. Reloj analégico.
Nivel 2: Horas “en punto”. Reloj digital.




” o«

Nivel 3: Horas “en punto”, “y media”. Reloj analdgico.

” o«

Nivel 4: Horas “en punto”, “y media”. Reloj digital.

EL PLIESTO DEL MERCADO

Objetivos didacticos:

HABILIDADES Aprender a utilizar las monedas de forma adecuada.
Aprender a discernir las cantidades y tipos de monedas existentes. Pese a que no se
Razonamiento entre en materia de unidad monetaria, este juego se presenta como una
l6gico-matematico introduccién al sistema monetario desarrollando en el nedfito una base para su

futura utilizacién de las monedas.
Composicién y

o {Como se juega?
descomposicion

Introduce en la vasija la cantidad exacta que Pipo haya indicado.
: Fijate en cudnto te

queda para conseguir

la cantidad deseada.

Discriminacion Pulsa sobre las

numérica monedas para
. ., seleccionarlas y haz
Estimacion de clic en la vasija para
resultados colocarlos.

Botén aciertos,
errores y porcentaje
resuelto del juego.
Categorizacion Boton Niveles 1iee

Abstraccién
Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Consigue cantidades de | a 20.
Nivel 2: Consigue cantidades de 20 a 99.

CLIADERNO DE OPERACIONES ROBOT

Accede aqui a la seccidn de algoritmos y, practica la sumay la resta.

Resuelve las restas

Resuelve las sumas

RESLIELVE LAS SLIMAS

Objetivo didactico:

HABILIDADES :
. Practicar la suma.
Concentracion y
» py; . ’
atencion {Coémo se juega?

El robot se ha quedado sin energia, resuelve las operaciones para recargarlo.
Agilidad y célculo
mental Si necesitas ayuda,
pulsa el botén
interrogante verde y
deductivo Pipo te dird cémo se
resuelve la operacion.

Escribe aqui el
resultado de la suma.

Procesamiento l6gico- . .
Si al conseguir una

piedra preciosa, quieres
ver tus puntuaciones,
pulsa la tecla F9.

Razonamiento
. Botén Niveles
Abstraccion

Secuenciacion Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel I: Sumas de nimeros de | cifra (sin llevar).
Nivel 2: Sumas de nimeros de | y 2 cifras (sin llevar).
Nivel 3: Sumas de nimeros de | cifra (llevando).




Nivel 4: Sumas de nimeros de | y 2 cifras (llevando).
Nivel 5: Sumas de nimeros de 2 cifras (llevando).

RESLIELVE LAS RESTAS

Objetivo didactico:
Practicar la resta.

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

Si necesitas ayuda,
pulsa el boton
interrogante verde y
Pipo te dird cémo se
resuelve la operacion.

Si al conseguir una
piedra preciosa, quieres
ver tus puntuaciones,
pulsa la tecla F9.
Botén Niveles

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Restas de nimeros de | cifra.
Nivel 2: Restas de nimeros de | y 2 cifras.
Nivel 3: Restas de nimeros de 2 cifras.

CALCLILO MENTAL

El objetivo principal se centra en la utilizacién de la composicién y descomposicién
de numeros para elaborar estrategias de calculo mental rapido, a través de dos
juegos de operaciones basicas (sumas Yy restas).

Los Hipopdtamos
(sumas)

Los Patos (restas)

LO$ HIPOPOTAMOS

Objetivo didactico:
Aprender a sumar y a realizar calculos mentales.

{Coémo se juega?
Pulsa sobre el hipopétamo que lleva la respuesta correcta.

Mira el enunciado y
elige la respuesta

Si al conseguir una
correcta.

piedra preciosa,
quieres ver tus
puntuaciones, pulsa

Botén de Niveles la tecla F9.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Sumas de nimeros de una cifra sin llevar.

Nivel 2: Sumas de nimeros de una cifra con llevadas.

Nivel 3: Suma de nimeros de | y 2 cifras sin llevar.

Nivel 4: Sumas de nimeros de 2 cifras mas decenas completas.




LOS PATOS

Objetivo didactico:
Aprender a restar y a realizar calculos mentales.
{Como se juega?

Selecciona el pato que lleva la respuesta correcta.

Selecciona el pato
que lleva la
respuesta correcta.

Botén Niveles

Hay 3 niveles de dificultad practicando restas sin llevar:

Nivel |: Restas de nimeros de una cifra..
Nivel 2: Restas de un nimero de dos cifras menos un nimero de una.
Nivel 3: Restas de decenas completas.

PROBLEMAS

Desde esta seccién puedes acceder a:

HABILIDADES
Los Animales del Nilo (problemas de sumar).

Comprension El Oasis (problemas de restar).

Dada la temprana edad a la que nos estamos dirigiendo con este producto (6-7
aios) y que los nedfitos si bien acaban de interiorizar los algoritmos de la sumay la
Interpretacion resta, hemos creido conveniente que Pipo muestre en todo momento la resolucién
parcial del problema planteado.

Abstraccion

Razonamiento , . . . o .
Asi tras el enunciado que Pipo sugiere, los nifios pueden observar la operacién que

l6gico-matematico se tiene que llevar a cabo para resolver el problema. Ademas el juego invita al nifio a
descubrir como jugando, llega al resultado correcto del problema y del algoritmo

Atencion y i
; que se ha sugerido.
pensamiento
deductivo El Oasis (restas) Pulsa la tecla F9 si
. ) quieres ver el estado
Composicion y Los Animales del de tus progresos.

— Nilo (sumas : :
descomposicion ( ) Cada piedra preciosa
es un nivel superado.

iConsiguelas todas!

LOS ANIMALES DEL NILO

Objetivos didacticos:

Aprender a plantear y resolver problemas sencillos.
Practicar la suma.

{Como se juega?

Escucha atentamente a Pipo y resuelve el problema que te propone jugando con los
animales del Nilo.

Pulsa sobre la red y saca los animales necesarios para resolver el problema. Los
animales que se agreguen se colocaran en burbujas mas claras para que en todo
momento el nifio/a pueda tener un facil control de los animales afiadidos.



Finalmente el nifio/a contara cuantos peces hay en total en el rio, comprobando que
el total coincide con la suma que Pipo habia sugerido para solucionar el problema.

Observa que los
peces que anades se
+ sitian en burbujas
mds claras.

Pulsa y saca tantos
peces como necesites
para resolver el
problema, luego suma
cudntos peces nadan
fuera de la red. $ihay 17 paces y sheda 4,

Botdn aciertos,
errores y porcentaje
resuelto del juego.

Lk hary a bl T %
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Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel |: Sumas de nimeros de una cifra, sin llevadas.
Nivel 2: Sumas de nimeros de dos cifras mas una, sin llevadas.
Nivel 3: Sumas de nimeros de una cifra, con llevadas.

Objetivos didacticos:

Aprender a plantear y resolver problemas sencillos.
Practicar la resta.

{Como se juega?

Escucha atentamente a Pipo y resuelve el problema que te propone jugando con los
animales. Hecha del oasis tantos animales como sean necesarios para resolver el
problema.

Cada vez que se saca a un animal, deja vacia la piedra en la que estaba situado, asf el
nifo/a facilmente podra observar cuantos animales le faltan por quitar. Luego, sélo
tiene que contar cuantos animales quedan en el oasis para comprobar que coincide
en ndmero con el resultado de la resta que Pipo habia propuesto.

Fijate que cada vez
que sacas a un
animal del oasis deja
vacia su piedra.

Pulsa sobre las ibis y
saca tantas como
necesites para resolver
el problema.

Luego cuenta cudntas te
quedan y resuelve el
problema.

Boton aciertos,
errores y porcentaje
resuelto del juego.

Hay 3 niveles de dificultad donde se practican restas sin llevar:

Nivel |: Restas de nimeros de una cifra.
Nivel 2: Restas de nimeros de dos cifras mas una.
Nivel 3: Restas de nimeros de dos cifras.

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

LA PIRAMIDE DEL FARAON

La tecla F9 nos remite directamente a la pantalla de progresos, donde podras
observar de manera facil los progresos en cada uno de los juegos. Esta enfocada a
los nifios. Cuando se supera un nivel, aparece su piedra preciosa correspondiente.

Tecla F9




DIPLOMA
Cuando consigas terminar
la pirémide, aparecerd tu

“Diploma de Explorador
Matemadtico de | Curso’
con tu nombre y la fecha
en que lograste tu mision.

1

Aqui puedes consultar
las piedras preciosas ya
conseguidas en cada
juego y las que te faltan
por conseguir.

“Bandeja de piedras
preciosas”:

Pulsa aqui para ir al
drea de construccion
de la pirémide.

Si pulsas en la “Bandeja de las piedras preciosas” podras acceder a la zona en la que
se esta construyendo La piramide del Faradn. Se han quedado sin bloques de
piedras y no pueden terminar la gran piramide. Tu misién es conseguir el maximo
nimero de piedras preciosas para convertirlas en bloques y asi ayudar al Faraén a
terminar su imponente piramide.

AT

rid

Termina la Piramide
del Faraén

Convierte las piedras
preciosas en bloques
de piedras para
llevar a cabo tu
mision.

Las piedras preciosas, no son mas que una representacién de los progresos de los
jugadores, aunque presentados de una forma mucho mas atractiva y ludica, lo que
favorece a que los niflos no se aburran. Para los padres y profesores se ha
confeccionado una hoja de progresos esquematica a la que se accede desde
Puntuaciones (en la barra). Se puede imprimir, lleva indicado el nombre del jugador,
la fecha, puntuaciones y niveles superados (visto verde).

Como recompensa Pipo te otorga el diploma Explorador Matematico de | curso.

e : El diploma lo puedes
SV EIER AR imprimir en color con
a B RIS yile la impresora Color; o
¥ psmFm:uo- reuRse Pl en blanco y negro con
s T la impresora BN, para
; e ot 08 ﬂf@ colorearlo.

TEs T
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