IMAGINA Y CREA CON PIPO

TALLER DE CUENTOS Y OTROS JUEGOS CREATIVOS
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INTRODLICCION GENERAL

www.pipoclub.com Pipo es una coleccion de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nifio debido a su presentacion 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 nifio.

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

En el club de Pipo en
Internet hay informacion
actualizada sobre la
coleccion.

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 planificacion de objetivos que queremos conseguir.

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

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

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



IMAGINA Y CREA CON PIPO

CONCURSO MUNDIAL
DE CIBERCUENTOS
El club de Pipo en Internet
convoca anualmente el
"Concurso Mundial de
Cibercuentos de Pipo" con
objeto de fomentar la
creacion y la imaginacion
infantil mediante la
utilizacion de la informatica y
la red Internet.

Consulta las bases en:
Www.pipoclub.com/espanol
[cibercue/home.htm

iFANTASTICOS PREMIOS!

Imagina y crea con Pipo va dirigido principalmente a nifios de entre 3 y 10 afios,
sin embargo este producto puede utilizarse en otras edades, dependiendo de las
necesidades y capacidades de cada sujeto.

Las principales &reas y habilidades que se trabajan son: creatividad, escritura,
lectura, vocabulario, orientacién espacial, comprensién lectora, memoria visual,
memoria a través del sistema auditivo, etc.

Son juegos muy estimulantes, que captan el interés del nifio, ya que él tiene la
posibilidad de crear su propio juego, dibujo, o ser el propio autor de un cuento o de
sus aventuras.

El programa esté estructurado en dos partes fundamentales:

1. El Taller de Cuentos: dedicado a la lectura y creacion de cuentos, donde el
nifio tiene una gran variedad de opciones a la hora de crear sus historias, ya que
puede elegir el escenario, el texto, los personajes u objetos animados, poner un
sonido o melodia, etc.

2. Los Juegos Creativos (9): Podemos jugar y divertirnos con los globos, viste
a Pipo y Cuca, resolver puzzles, colorea las escenas, el Tangram de Pipo, Veo
veo..., el piano, resuelve y coloreay las parejas.

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
los aprendizajes que se presentan sean de una etapa evolutiva posterior, él siempre
puede manipularlos de alguna manera e ir progresivamente interiorizando los
contenidos o aprendizajes.

A LOS PADRES Y EDUCADORES

a1 P

Al pulsar F1 le aparecerd una
ayuda contextual.

Si quiere ver una ayuda general
del producto, pulse sobre el
interrogante. Para imprimirla
use el botén impresora.
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Pipo esta concebido para que el nifio puedainteractuar con el ordenador como si
de un juguete se tratase, con el objetivo de que aprenda y se divierta al mismo
tiempo. Es importante que explore, investigue, y descubra las opciones del juego
posibilitando mayor interés, motivacién y rendimiento en su aprendizaje.

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

Imagina y Crea es una herramienta didactica muy Gtil para padres y educadores que
quieran crear sus propios cuentos y utilizarlos como refuerzo para el aprendizaje
de los nifios, convirtiendo la lectura y la escritura en actividades divertidas.

En la mayoria de los juegos hay varios niveles, permitiendo adaptar el juego al nivel
de aprendizaje de cada uno e ir ascendiendo el nivel a medida que va adquiriendo
los contenidos.

En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla F1 para obtener una
explicacién resumida y clara del juego. Ademas desde ellas, se puede acceder a la
ayuda general, que puede ser impresa. Esta consta de los siguientes apartados:

1.Generalidades, 2.Taller de cuentos, 3.Consejos para padres y educadores,
4.Pantalla de configuracién, 5.Problemas de grabacién (micréfono), 6.Problemas con
sonido (juego piano).



PARA EMPEZAR

SELECCION Desde la primera pantalla donde Pipo se presenta, podemos acceder a los juegos
pulsando sobre el boton jugar o bien a la pantalla de opciones donde se puede ver
% un resumen de todas las actividades del programa.
Este es el cursor que aparece S tU nombre ya esta PAESIRE Y ERER CONFIEC! Si juegas por primera

vez, escribe aqui tu
nombre. Tienes que
escribirlo 2 veces igual.

cuando hay un objeto en la lista no tienes

pulsable. La parte activadel ~ Mas que elegirlo.
cursor es la nariz. Asi que

para seleccionar algo Los créditos

debemos sefalarlo con ella.

SALIR JUGAR

?ﬂ Acceso a la ayuda de cada pantalla. De ésta siempre puedes acudir a la ayuda general,
i pulsando sobre el interrogante verde.

Ea Acceso a Configuracion (pulse al mismo tiempo las teclas “A” y “F8”)

Fs Opciones

EL DESVAN DE PIPO

Una vez que has entrado en jugar te aparece la primera pantalla del juego. Desde
aqui se puede acceder a los diferentes juegos y actividades. A medida que se pasa el
raton sobre las diferentes zonas activas, éstas se resaltan.

Veo, veo El Taller de Cuentos
Los Globos
Viste a Pipo y Cuca

Las Parejas

Los Puzzles
El piano
Resuelve y Colorea
Colorea escenas El Tangram de Pipo
OPCIONES
Desde la tecla F5 se accede a la pantalla de opciones. En ella se nos proporciona una
F5 vision global de todo el producto.

IMAAGINAY CREA CONFIFC
Pulsa sobre las flechas y
podras ir viendo las

pantallas de cada juego

Breve explicacion de
cada juego.

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

Salir

F8 Accesoala
configuracién

CONFIGURACION

El programa permite ser configurado de varias formas en relacién con el uso que
F8 hagamos de él.

Al pulsar simulténeamente P - .
DD oy e Boton diccion len r ion ni
sobre las teclas "A"y "F8 . ;ti?ja-decsc d(:ecire I;ao ol Grabacion de sonido
q 4 . - .y ’ye .
accedemos a la configuracion, pIce e = Impresion: es Gtil si se
velocidad en que quiere

. quiere evitar que los nifios
oir las palabras. . )
utilicen la impresora.

que nos permite modificar la
operativa del programa.

De esta manera se evita que g
los més pequefios cambien la i i
configuracion por error.




Diccién:

La diccién lenta es aconsejable para nifios que se estan iniciando en el aprendizaje
a la lectura o para aquellos que tienen dificultades, ya que su lectura es mas pausada.
Para nifios que empiezan a leer correctamente es mas adecuado poner la diccién
normal, con la finalidad de que su lectura sea mas fluida. Asi mismo, existe la
posibilidad de que el botén de diccién aparezca en los diferentes juegos o no, si
elige esta opcion podra cambiar en el mismo juego la velocidad en la pronunciacion.

Grabacién:

Activar o desactivar la opcion de grabar sonidos con el micro, determinar la calidad
de grabacion (normal o buena) y determinar si el botdn de calidad de la grabacién
esta disponible o no. El disponer de un micro es muy motivante para el nifio, ya que
al ofr su voz se siente mas satisfecho de su trabajo y ello suscita mas interés a la hora
de crear historias.

Impresion:
Una vez finalizado el cuento puede ser apropiado tenerlo impreso para leerlo, o
imprimir una escena para colorear con lapices de colores, etc.

EL TALLER DE CUENTOS

ENVIA TUS CUENTOS
POR INTERNET

En el club de Pipo en Internet
puedes bajarte un programa
con el que podras enviar a tus
amigos y recibir de tus amigos
Cibercuentos. Para mas
informacion:

www. pi poclub.com/espanol/
pipocuen/home.htm

El taller de cuentos es un espacio educativo donde el nifio potencia la inteligencia y
la creatividad, ya que puede crear historias en base a sus propios gustos e intereses,
de esta forma el nifio se siente mas motivado hacia el aprendizaje.

Ademas, el taller de cuentos permite al nifio ubicar los objetos, con libertad, en un
espacio real determinado. Ello permite que aprenda a reconocer los objetos que se
ubican en el espacio 0 en una escena determinada. En el taller de cuentos existe la
posibilidad de poner sonidos a los personajes, objetos, palabras, etc. o que pone en
marcha los conocimientos previos sobre la lectura y potencia las capacidades sobre
la misma, ademas de servir como refuerzo para el reconocimiento de determinados
objetos a través del sonido.

MIs CLIENTOS

Para que un cuento sélo se
pueda leer, es decir, que
nadie lo pueda cambiar por
error, pulsa simultdneamente jugar con ellos, pero no modificarlos.
las teclas “A” y "F7” y activa
luego la opcién
No Modificable.

Esta es la seccién "Tus Cuentos". Aqui puedes crear un cuento nuevo o modificar
uno ya existente. Estos aparecen con el titulo en color marrén. Si estan en gris es
que aun son inaccesibles.

Cuento empezado Cuentos por hacer (gris)

Cuento nuevo Ejemplos

Cuentos de Mis Amigos.

Jugador activo

Si lo que quieres es empezar un cuento puedes:
A) Pulsar sobre el cuento con la portada verde que incluye la palabra "Nuevo".
B) Pulsar sobre el bot6n "Cuento Nuevo"

F7 Sihas hecho un cuento y no quieres que alguien por error te lo cambie, activa la
opcion "No Modificable".

Cuentos de Mis Amigos:
Si hay otros jugadores dados de alta en la lista de nombres, el
botén de cuentos de mis amigos estara disponible para leerlos y

Los cuentos con titulo en gris:
Son aquellos cuentos que aun te quedan por crear.



HABILIDADES

Reconocimiento de
objetos por su forma,
nombre y sonido

Orientacion de objetos
en el espacio

Creatividad
Lectura

Pronunciaciéon

MOVER UN OBJETO
Y/O TEXTO:

Hay que pulsarlo (se coge el
objeto), moverlo (se mueve
cuando movemos el ratdn), y
hacer clic para soltarlo. No
funciona arrastrar soltar.

Ejemplos:

Los dos cuentos que aparecen como ejemplos para leer estan marcados con la
portada naranja y el texto en color rosa. Estos cuentos no son modificables. Sirven
para dar una idea de las posibilidades que puede llegar a tener el programa.

PORTADA DEL CLIEENTO

Aqui se puede introducir el titulo del cuento y una imagen que lo represente.
Ademas de aparecer el nombre del autor o creador del cuento.

Haz clic y cambia el
dibujo que representa
tu cuento

Escribe aqui el titulo del
cuento.

Autor del cuento.
Para volver a ver todos

Pulsa la flecha para
tus cuentos.

empezar la primera pagina.
Imprime la portada

EN LINA PAGINA DE LIN CLIENTO...

Una vez que has entrado en la primera pagina del cuento podras empezar a montar
tu historia. Como puedes observar aparece la pantalla del escenario en blanco. En la
parte inferior puedes disponer de todas las opciones posibles para empezar a crear
tu cuento.

B

/ / /
Fondos  Personajes Texto Melodia Paginas Botén Modo:
Creativo o Lectura

FONDOS

Afade un fondo para tu escenario. Hay 20 diferentes entre los que elegir: la playa
(2), el fondo del mar (2), la nieve, el castillo, el campo, el puente, el espacio, la
cocina, el desierto, la calle, laisla (2), el lago, el cielo (2), la sala, el cuarto, la selva.

Haz clic sobre el fondo
que mas te guste. _

También puedes
dejarlo sin fondo.

PERSONAIJES

Primero elige uno de los 16 temas que se ofrecen: la cocina, la calle, el fondo del
mar, el desierto, la nieve, el campo, la sala, la playa, el cielo, personajes, el
dormitorio, la isla, animales salvajes, edificios, el espacio y animales domésticos.
Después selecciona el dibujo que quieras en relacién al tema.

Selecciona un tema — Usa las flechas para elegir

los personajes

Boton Diccién:_pi- %
lenta o rapida e

Con ayuda de las flechas, podras ver todos los personajes u objetos que haya en
cada tema. Al pasar con el ratén por encima, Pipo te dice su nombre. Haz clic sobre
el que quieras seleccionar para la pagina de tu cuento.



Usa las flechas para
modificar el tamafio.

PARA GRABAR

Dentro de las opciones de
texto y personajes puedes
grabar tu voz.

Asi, cuando hagas clic sobre
ese objeto se oird lo que tl
has grabado. Para ello has de
pulsar el boton micréfono y
accederas a la pantalla de
grabacion.

Grabar tu voz, pulsando sobre
el botdn REC y comienza a

hablar después de oir la sefial.

Para escuchar lo grabado
pulsa el bot6n PLAY.

Si quieres eliminar lo grabado,
pulsa el micro tachado.

Por defecto se grabara en
calidad normal que ocupa
menos espacio en disco, para
cambiar esta opcion acude a
configuracidon pulsando las
teclas "A"y "F8".

Si necesitas consejo para
configurar el micro, pulse el
bot6n verde de ayuda.

¢TIENE SONIDO?

Vi

El visto verde indica que un
objeto o el fondo tiene sonido.

Cuando afiadimos un personaje u objeto aparece con él una barra con botones que
nos permite modificar el objeto:

1.,,
e
)

Los botones de la primera linea de izquierda a derecha permiten:

- Afadir un efecto sonoro.

- Si tienes micréfono, puedes grabar tu voz o cualquier sonido.

- Cambiar el tamafio del objeto con el més y el menos. Otra forma de conseguir el
cambio de tamafio es acercandose a los bordes del objeto y usando el cursor
flechas. Hay que pulsar, soltar, mover el ratbn donde se quiera y volver a
pulsarlo.

- Duplicar el objeto.

- Enviar detrés de los demaés objetos.

Pedir ayuda sobre esta barra.

De izquierda a derecha en la segunda linea podemos:
- Animar los objetos y hacer que se muevan.

Ver y escuchar el nombre del objeto.

Eliminar el objeto.

TEXTO
Con esta herramienta puedes escribir desde pequefios textos, como frases hasta
largas redacciones, segun lo que quieras hacer:

Elige la caja de texto sin fondo
para largas redacciones.

Escribir sobre un pergamino.

Globos o bocadillos de texto.

Cuando afiadimos un texto aparece con él una barra con botones que nos permite
modificar el texto:

Me llamo...

Los botones de la primera linea son idénticos a los de la seleccién de un objeto.

Los botones de lasegunda linea de izquierda a derecha permiten modificar:
- Letracursiva.

- Letra negrita.

- Tamafio de letra (Pulsa flechas de arriba a bajo).

- Tipo de letra (T) cambia la letra por el tipo “Times” o “Arial”.

- Color de texto.

- Eliminar el texto.

MELODIAS

Con este boton puedes afiadir una melodia de fondo para ambientar la escena,
podemos elegir entre varios tipos: Melodias, Pipo Melodias, Ambiente o Musical.
Esta melodia va conectada con el fondo, asi que al entrar en esa pagina sonara de
manera ininterrumpida.



Dentro de estos cuatro tipos
de melodias existen una gran
variedad de sonidos.

Selecciona uno con ayuda
de las flechas y el cursor
de arriba a bajo.

|

AVANZAR Y RETROCEDER PAGINAS
Te permite pasar a la siguiente pagina para crear o leer una nueva escena o volver a
la anterior. Pulsa las flechas izquierda o derecha.

MODOS DE VER EL CUENTO
En este taller hay 2 modos con opciones diferentes en cada uno:

2 TS O )
Modo Creacién (bombilla).

El modo bombilla (color verde turquesa): Te permite modificar el cuento.

El modo video (color azul): Te permite leer el cuento y ver las imagenes animadas.

Todos los cuentos se crean en el modo bombilla, es el modo del creador, se afiaden
los elementos, y a cada uno de ellos se les afiade animaciones, sonido, luego mas
paginas, etc. Finalmente si quieres ver cémo se mueven todos los objetos que has
puesto en una pagina, necesitas poner el cuento en modo video. Esta opcién te
permite imprimir el cuento (si tienes activado el boton impresora) y visualizar el
boton diccion lenta o normal (consultar configuracion).

ModoVideo (wdeocamar)

LOS JUEGOS CREATIVOS

Son un conjunto de juegos educativos o didacticos, donde los nifios pueden
desarrollar una serie de habilidades como son: la memoria, la lectura, la asociacién,
la orientacién en el espacio, la creatividad e imaginacién... habilidades que se
trabajan de forma lddica y que son de gran importancia para los nifios.

LOS GLOBOS

HABILIDADES Objetivos did4cticos:

- Reconocer y discriminar letras para la formacion de palabras.
Reconocimiento de letras

y palabras ¢Cémo se juega?

Cada Tortuga esconde una letra, para seleccionar las letras debes pulsar sobre una
de las que aparecen en el abecedario de la pantalla o sobre las letras del teclado.
Lectura y pronunciacién Cuando aciertas la tortuga desaparece y en su lugar surge la letra acertada, asi hasta
que completes la palabra, si esto ocurriera “Cuca” llegaria sana y salva a su destino,
la Isla. Si fallas se van explotando los globos de uno en uno, tienes 8 oportunidades.,
Coordinacién visomotriz en caso de que explotara el octavo globo Cuca se caeria al agua.

Memoria

Manipular el teclado

Salvavidas: Nos da
pequenas pistas para
poder encontrar la
palabra. Va destapando
algunas de las letras que
se esconden en las
tortugas.

Abecedario

> BCD FGH J ¥
4 KLMNR QR _
VWXYZ 7

Haz clic sobre el nivel al
que quieras jugar.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel 1. Las palabras son mas largas y aparece la primera letra. Tenemos la
posibilidad de pedir ayuda pulsando el botédn salvavidas.

Nivel 2: Las palabras son largas, pero no aparece la primera letra. Hay ayuda.
Nivel 3: Las palabras son mas cortas. Sigue habiendo ayuda.

Nivel 4: Las palabras son cortas y no hay ayuda o botén salvavidas.



VISTE A PIPO Y A CLIKA

HABILIDADES Objetivos did4cticos:

L : Reconocer diferentes prendas de vestir, de nifio y nifia, y colocarlas en el lugar
Asociacion palabra-imagen correcto del cuerpo.
Coordinacion visomotriz ;Como se juega?
Percepcion visual y El juego consiste en vestir a los personajes (Pipo y Cuca) con las prendas que
auditiva aparecen en el vestidor.

Haz clic sobre una de las e T e s M
prendas y luego sobre la ﬂ m\ él’t‘i@

parte del cuerpo donde 5 i : m

orrador: Sirve para quitar
toda la ropa a los
personajes. Si solo deseas
quitar una sola prenda,
guardala en el cesto de la
ropa sucia.

corresponda la prenda. “':;"" ] \ Mﬁ
Tk -

Boton Modalidad\;_
Boton Impresora H ol

Existen dos modalidades de juego, haz clic sobre la opcién que desees:

ERm-rrva
L kot

| e T I

Pulsa sobre el cuadro (foto))  Modo Creacidn: Da libertad para vestir a los personajes segun tus gustos.
podras cambiar de personaje  Modo Pregunta: Debes colocar las prendas de vestir a tu personaje (Pipo o Cuca),

(Pipo o Cuca). en funcién de la pregunta.
LOS PUZZLES
HABILIDADES Objetivos did4cticos:

Memoria visual Potenciar la memoria visual o fotogréafica para la orientacion en el espacio.
Orientarse en el espacio a través de la creacion de puzzles .
Memoria a corto plazo ,COmo se juega?

Orientacién espacial El juego consiste en completar el puzzle.

Discriminacion de formas ) .
Botdn de Niveles, en

Secuenciacion este caso estamos
resolviendo un puzzle en
el nivel 2.

Botdn de ayuda.

Usa las flechas para

Asociar imagenes cambiar de puzzle.

Motricidad gruesa

Coordinacién visomotriz

Hay 4 niveles de dificultad:
Nivel 1 Aparece todo el dibujo del puzzle en color gris. Debes ir trasladando las
piezas, situadas a ambos lados, sobre la parte del dibujo que corresponda.

Nivel 2 En este nivel no aparece el dibujo del Puzzle sino una pantalla en blanco.
Debes ir trasladando las piezas de los laterales a la pantalla en blanco en el lugar que
creas que corresponden (las atrapas haciendo un clic y las sueltas pulsando otra
vez). Hay un boton interrogante de ayuda: te ensefia la imagen en grises.

Nivel 3: Todas la piezas aparecen colocadas de forma desordenada sobre el puzzle
o pantalla. Debes ir moviéndolas o cambiandolas de lugar hasta unir el puzzle de
forma correcta. La pieza que pulsas se mueve al sitio vacio.

Nivel 4: Muy dificil, sélo puedes mover las piezas situadas al lado de la zona vacia.

COLOREA LAS ESCENAS

Objetivos didacticos:
Discriminar las diferentes gamas o variedades de colores, pintando las escenas de
forma libre y desarrollar las capacidades artisticas.



HABILIDADES
Discriminacion de colores
Coordinacién visomotriz
Motricidad fina y gruesa

Creatividad

¢Coémo se juega?

Hay que pulsar sobre las diferentes zonas del dibujo, habiendo seleccionado
previamente el color. Se puede imprimir el dibujo de lineas para que el nifio lo
coloree con lapices de colores.

Las flechas te permiten
cambiar de dibujo.

Lapices de colores: elige el
color que mas te guste y
pulsa sobre la zona del
dibujo que desees colorear.

Puedes colorear hasta 9
dibujos diferentes.
Impresora: Puedes imprimir |
tus dibujos para colorearlos.

EL TANGRAM DE PIPO

HABILIDADES

Discriminar figuras
geométricas

Orientacion en el espacio

Reconocimiento de
colores

Memoria visual

Creacion de figuras
geomeétricas

Creatividad

Motricidad fina y gruesa

Coordinacién visomotriz

el S 2
Modo creacion:
Aparece el boton pregunta
para que puedas presentar el
reto de resolver tus
creaciones a tus amigos.

HABILIDADES
Discriminacion visual
Asociar imagenes-palabras
Memoria visual y auditiva
Vocabulario

Pronunciacion

Objetivos didacticos:
Discriminar y crear figuras o dibujos a partir de la combinacion de figuras
geomeétricas.

¢Cémo se juega?
Hay 2 modalidades de juego: Copiar una figura y crear tus propias figuras.

Copiar
Se trata de copiar las imagenes que aparecen a la izquierda en el recuadro de la
derecha. Para ello debes usar las piezas que aparecen en la parte inferior.

Crear

Si deseas crear una figura pulsa el botdn de la bombilla. Puedes crear y modificar
hasta 12 figuras diferentes ordenadas, por defecto, de la “A” a la "L". También se
puede personalizar el nombre de cada una de tus creaciones. Si deseas resolver o
copiar una de las figuras ya creadas pulsa la tecla de interrogante.

Modelo a copiar del Nivel3 tamafio de la figura.

Colores Giro: puedes cambiar la

Formas N e posicion de la figura.

Espejo: puedes invertir
horizontalmente la figura.

Botén creacién (bombilla)

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel 1 Copiar las piezas que hay a la izquierda tal cual estan. Para ello debes
elegir primero una de las figuras que aparecen en blanco y luego debes pulsar
sobre ellay colocarla en el lugar adecuado.

Nivel 2 Se tiene en cuenta el color de la pieza. Primero debes elegir las piezas
que aparecen en blanco y luego el color correspondiente.

Nivel 3: Se tiene en cuenta que las piezas se pueden rotar, aplicar el efecto espejo,
cambiar de tamafio y de color.

VEO, VEO ...

Objetivos didacticos:
Ampliar vocabulario a través de la formacion de palabras, a partir de las primeras
letras y silabas, representadas por una ilustracion.

¢Cémo se juega?
Debes adivinar la palabra que Pipo esta pensando. Pulsa sobre el dibujo que creas
que corresponde a la palabra que se inicia por la letra o silaba indicada.

Flechas: puedes modificar el



Puedes ver las palabras
en mayusculas o en
mindsculas con este
botén.

Pulsa el objeto que creas
que empieza por... NU.

Pulsa las flechas para
cambiar de escenario.
Botén altavoz: para volver
a oir la pregunta

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel 1: Buscar la palabra que empieza por la silaba indicada.

Nivel 2: Buscar la palabra que empieza por la letra indicada.

EL PIANO
HABILIDADES Objetivos didacticos:
L, : Aprender a discriminar diferentes sonidos, ritmos, y melodias a través de las notas
Discriminacion de sonidos | o jac
1 Mimies Potenciar la sensibilidad auditiva.
Memoria a visual y Desarrollar la creatividad a través de la musica.
auditiva

¢Cémo se juega?
Creatividad en la Aqui puedes escuchar, crear o componer tus propias melodias. Hay diferentes
composicion de melodias  opciones para elegir.

Instrumento con el que
suena el teclado.

La méaquina de grabar

Botdn para seleccionar Ayuda : Aprieta la mano

una Melodia . .
Imprime una plantilla
Boton para guardar una para tu teclado

melodia

Seleccion de melodia:
Apretando este botdn puedes escoger una melodia, de entre 10, y aprendértela.
Si necesitas ayuda para seguir las notas musicales aprieta el botén mano.

Hay 10 melodias para Grabar melodias:
aprender: Aqui puedes crear y grabar hasta 14 canciones, ordenadas de la “A” a la “N”.
— . Ademas puedes poner titulo a tus canciones. Dichas melodias sonaran segin el
& instrumento, situado en la parte izquierda, que hayas elegido. Puedes borrar o
i . modificar una melodia ya creada si vuelves a grabar encima, a la vez que cambiar su
- F oo titulo.
; O E‘ Magquina de grabar:
== By 5] 1
Graba tus propias melodias 2
(hasta 14):
RET ¢ M 3
o g'" ]
$5= fl 4
B B
L o Bl
B M
# 5 8
— e 5 6 7 8 9 10

1. Titulo de la cancién: Al seleccionar una cancién aqui se ve su titulo.

2. Familia de instrumentos: Puedes elegir la familia de instrumentos con la que
quieres que suene tu melodia: pianos, bajos, guitarras...
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3. Elige el tipo de instrumento: En este caso, el tipo de 6rgano: 6rgano harménico,
de percusién, de rock, de iglesia, armonio, acordeén, arménica, bandoneén...

4. Boton Sonido-Silencio: Este boton te da opcion a que suene o no la melodia que
hayas grabado, mostrando sélo el teclado de las notas.

5. Play: Si aprietas este boton podras escuchar la musica.
6. Rec: Con este botén podras empezar a grabar tus canciones.

7. Repeticion: Activa este botdn si quieres escuchar de manera ininterrumpida la
cancion. Si sélo quieres escucharla una vez, déjalo inactivo.

8. Stop: Te permite parar el sonido.

9.Pausa: Con este botdn puedes realizar una pausa, tanto si estas grabando como
escuchando una cancion.

10. Velocidad de reproduccion: Da la opcion de variar el "tempo" de la melodia, es
decir, acelerarla o ralentizarla. Hacia la derecha més rapido y hacia la izquierda méas
lento.

RESUELVE Y COLOREA
HABILIDADES Objetivos didacticos:

Reconocer los colores asociados a silabas y a nimeros.
Reconocer colores
asociados a nimeros o
silabas

¢C6émo se juega?
El juego consiste en colorear los dibujos que estan divididos en diferentes zonas.

Silabas o NUimeros: Con
este boton puedes optar,
para pintar, entre silabas o
namero del 1 al 10.

Con el borrador puedes
eliminar las zonas
Memorizacion a corto coloreadas.

plazo o instantanea

Memoria visual y auditiva

- Haz clic aqui si deseas
Pronunciacion cambiar de nivel.

Reconocimiento de
nameros y silabas

Las flechas permiten
cambiar la escena a
colorear.

Hay 3 niveles de dificultad:
Nivel 1: Al pulsar sobre una de las zonas del dibujo, esta se colorea
autométicamente.

Discriminacion auditiva y
visual

Asociar sonido-grafia o

imbol Nivel 2 Para pintar los dibujos deberas marcar, con el pincel, sobre la paleta de
simbolo

colores que contienen nimeros o silabas y colorear la zona correspondiente a cada
namero o silaba.

Nivel 3: En este nivel no aparecen los nimeros ni silabas en los dibujos. Para jugar
deberéas pulsar sobre una de las zonas del dibujo, escuchar que nimero o silaba se
esta pronunciando, mojar el pincel (haciendo clic sobre paleta de colores) en el
color correspondiente segun la silaba o nimero escuchado y colorear la zona
inicialmente pulsada.

LAS PAREJAS

HABILIDADES Objetivos didacticos:

L . Asociar dibujos, de diversos temas, por parejas.
Asociacion de imagenes

¢Cémo se juega?

El juego consiste en ir destapando las casillas (haciendo clic sobre ellas) que
Vocabulario aparecen en la nave, e ir uniendo las que se repiten. A medida que se van juntando
parejas, estas van desapareciendo de la nave contabilizandose los puntos a través de
las bombillas. Pueden jugar hasta 2 jugadores, el extraterrestre rojo y el verde.

Memoria visual

Pronunciacion

Coordinacién visomotriz

Discriminacién visual

n



SELECCIONAR UN
TEMA

Se puede seleccionar con
qué tema jugar. Hay 9 para
elegir: animales acuaticos,
animales salvajes, animales
domésticos, frutas, la
cocina, el parque, el bafio,
la playa y los vehiculos.

Ahora el jugador activo es :
el extraterrestre verde. W 3

Botdn tipo de diccidn.
Puedes elegir lenta o
répida.

Hay 2 niveles de dificultad:
Nivel 1: S6lo hay que unir 6 parejas.

Nivel 2: Hay que unir 9 parejas.

12

Cada vez que se acierta
una pareja se enciende
una bombilla. Gana
quien consiga encender
mas bombillas.

Botdn para seleccionar
un tema.
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