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INTRODLUICCION GENERAL

Pipo presenta una coleccion 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 trabajamos las diferentes
areas del desarrollo escolar y, habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucién
del nifo.

La coleccién abarca un amplio abanico de edades que va desde los |5 meses hasta
los 12 afnos. Los juegos 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, 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.

Cada nifo avanzara segun su ritmo de aprendizaje, en funcién de su edad y sus
conocimientos. Por sus caracteristicas han resultado ser tremendamente Utiles en
nifios con dificultades en el aprendizaje o Educacién Especial.

Los contenidos educativos de Pipo se complementan a los contenidos curriculares
que establece la ley organica de Educacién en vigor.



A LOS PADRES Y EDUCADORES

Aprende a leer con Pipo es un método flexible que permite ser adaptado al ritmo de
aprendizaje de cada usuario (nifios y/o maestros).

En la mayoria de los casos se recomienda que se utilice la configuracién, implicita, ya
que permite un aprendizaje progresivo y dirigido. Donde se van introduciendo
nuevas letras a medida que el nifio va progresando.

Cuando Pipo accede al “Mapa del Tesoro” aparece sobre la primera consonante de
este viaje, la L. Se presupone que el nifo/a ya conoce las vocales; no obstante,
puede retroceder en cualquier momento y acceder a la A para jugar con las vocales.

Asi, el orden que se seguira en el proceso de aprendizaje sera:
ALSNPTMRRRBDCQHCHGGUF]NYZVLLXK
Debe tener en cuenta los siguientes puntos:

EL METODO

El método que sigue el juego esta configurado como un complemento al proceso de
aprendizaje de la lecto-escritura. Es importante observar el comportamiento del
nifio, y nunca forzarle a jugar si el juego no le resulta motivador (en este caso,
propodngale ejercicios mas sencillos).

USO MODERADO

En ningln caso se recomienda que las sesiones sean superiores a una hora. Es mejor
trabajar poco tiempo pero de forma periddica (un ratito cada dia, o varias veces
a la semana), en lugar de usarlo de forma intensiva, pero con poca frecuencia.

EJERCICIOS COTIDIANOS DE LECTURA

No debe concebir el producto como una fuente tnica para el aprendizaje de la lectura.
Es de gran ayuda que motive al nifio/a a leer en situaciones cotidianas: letreros,
anuncios, etc., para después motivarle a leer pequenos cuentos y textos de acuerdo
a su nivel de desarrollo.

CONTROL DE PUNTUACIONES

El producto mantiene un control constante de las puntuaciones. No tome este
dato como comparacién entre varios usuarios. Obtener mas puntos en un juego o
en una seccién, no quiere decir que se tengan mas o menos conocimientos. El
control de puntuaciones no es mas que una manera de animar al nifio a que
juegue, y una forma de observar como sus aciertos se reflejan de algin modo.

NO PRECIPITARNOS EN DAR DEMASIADA AYUDA

Hay que dejar que los nifios vayan jugando a su propio ritmo. No se exaspere si el
nifo, se ofusca en su primer contacto con el juego. Déjele que descubra como tiene
que jugar, y permitale que se equivoque intentado conseguir los objetivos del juego.
Ni el nino/a ni usted (padre o educador) deben ver los errores como algo negativo.
A partir de sus propios errores ira interiorizando los objetivos que pretendemos.

ANIMAR A CUMPLIR OBJETIVOS PARCIALES

No quiera que el nifio cumpla objetivos demasiado ambiciosos, por ejemplo que el
nifo/a complete todos los juegos de una letra, lo que puede agobiar o frustrar al
nifo. Para ello, se ha configurado el juego de forma para que como minimo deban
realizar los juegos examen, para superar la letra.

Es posible que después de completar la misién del juego, el nifio no tenga una
lectura fluida. No se preocupe, invitele a jugar de nuevo.

Es mejor que realice el juego dos veces; es decir, que después de jugar con un
nombre, use otro y empiece la aventura de nuevo. Puede en este caso plantear
juegos examen algo mas dificiles o que requieran habilidades mas avanzadas.



?
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Boton ayuda

=

Botén configuracion

Salir

Para salir del juego desde
cualquier pantalla pulsando
la tecla “Esc” o “F4~

APRENDE A LEER CON PIPO 1

Aprende a leer con Pipo | va dirigido principalmente a nifios de 3 a 6 afos. Es un
método flexible que permite ser adaptado al ritmo de aprendizaje de cada usuario.

Mediante 18 divertidos juegos se trabajan diferentes aspectos del aprendizaje:
discriminacién visual, memorizacién, reconocimientos de formas, asociacién,
vocabulario, etc.

Los juegos estan repartidos en 4 secciones:

I. Las silabas de la cigala: Incluye 9 juegos muy simples para introducir la
nueva letra.

2. Las primeras palabras del cangrejo: Incluye 6 juegos, en los que se
trabajan las primeras 5 palabras de esa letra, acompafnadas de imagenes, para
ayudar a su interiorizacién.

3. Mas palabras del pez: Incluye 5 juegos, donde se evalta los conocimientos
adquiridos por el usuario en relacion con la letra que esté trabajando.
4. Las frases de la foca: Con 3 divertidos juegos a través de los cuales se
debera construir o remendar frases.

EL CD nos permite configurar los juegos con o sin método progresivo (para una
explicacién detallada consulte el apartado configuracién de la pagina 4).

La duracién de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje y motivacién
del nifo. No hay presién de tiempo y en cualquier momento se puede interrumpir
y salir del juego.

Estos juegos son muy estimulantes y captan rapidamente el interés de los
discentes, ademas de poder adaptarlos siempre a las necesidades de cada uno.

PARA EMPEZAR

Desde la pagina de inicio del juego, Pipo sugiere que se elija el nombre de la lista, si
se ha jugado alguna vez con el juego, o que lo escriba para asi poder guardar todos
sus progresos.

Si es la primera vez que se entra a jugar hay que escribir dos veces igual el nombre
del jugador, asi se evita que el nifio/a introduzca cualquier caracter por error.

Ademas desde aqui, ya tenemos acceso a una serie de botones especiales, a los que

Si es la primera vez,
de la lista. escribe tu nombre.
Pulsa el boton ‘Jugar’
para acceder al Mapa
del Tesoro

Créditos

Acceso a Internet

Salir Resumen del producto

EL MAPA DE LAS LETRAS

Desde aqui se visualiza de forma global todo el recorrido que se tiene que hacer
para llegar a conseguir el diploma del explorador, asi como las diferentes letras a
trabajar.

Dependiendo de las opciones que decida desde configuracién, se mostrara todo el
recorrido, o se ird mostrando a medida que vaya superando las letras.

La consecucién de cada una de las letras, premiara al nifo/a con un diploma para
colorear, especifico de esa letra.



Icono jugar, te indica
que letra vas a
trabajar desde ese
punto.

Si se ha conseguido el
Diploma de la letra
este icono se mostrard

16-3-200

Diploma letra chtinJ, para poder Con las flechas puedes
imprimirlo. avanzar o retroceder
en las letras.
LAS ISLAS

Una vez que has entrado en “JUGAR” te aparece el recorrido al que pertenece esa
letra (las islas).

Esta pantalla es de paso. Elige qué letra trabajar, o si has decidido jugar con método
progresivo, logra completar el camino para llegar a la siguiente isla.

Haz doble clic sobre

PUntUGCiOﬂeS Ia Ietra, Para
Configuracién acceder a los juegos
o pulsa sobre el
Ayuda botén jugar.
Acceso al diploma de la letra Hoja de ejercicios (caligrafia)

RESUMEN

Desde la tecla F5 se accede a la pantalla de opciones. En ella se nos proporciona una

F s visién global de todo el producto.
APREMDE A LEER cONFIPO
. Pulsa sobre las flechas s L Breve explicacion de
Resumen visual de todo P T R - G
y podrds ir viendo s cada pantalla.
el producto B
todas las pantallas del 4 e
Decide si quieres que
producto.
haya acceso a
Salir www.pipoclub.com
desde el producto.
F8 - Acceso a la configuracién F9 - Puntuaciones de cada letra

CONFIGLIRACION

El programa permite ser configurado de varias formas en relacién con el uso que
F8 hagamos de él. Gracias a las opciones de configuracién, podemos adaptar el

producto a las necesidades educativas de nuestros nifios y nifias.

Al pulsar simultaneamente

Configuracién a aplicar: por defecto, general o
individual.

Pulse el botén ayuda (tecla F1) si quiere tener una

sobre las teclas "A" y "F8" TR C L
accedemos a la pantalla de : s explicacion de lo que significa cada apartado.
i0 ] o A g Y S :
configuracién. EREErEERY : Eéﬁ “Ah Juegos: activos / inactivos, juegos examen, tipo de
De esta manera se evita que | == A REE EEE"‘F letra por juego.
los més pequefios cambien la =T
configuracion por error. Podra modificar los siguientes apartados:

Tipo de configuracién

Por defecto
Se aplicara la configuracién que viene predeterminada en el juego:



Juego examen

(&

Tiene que haber como
minimo un juego examen
por seccion.

Boton tipo letra

Lletha

Tipo de letra por juego

A ala

Puede configurar el tipo de
letra que aparece en cada
juego; cambie a maydscula,

minuscula o enlazada.

|- Utiliza un método progresivo y se empieza por la "L".
2- En total, hay tres juegos inactivos (seccién del cangrejo y seccién del pez).
3- La letra con la que se trabaja por defecto es la enlazada.

4- El botén para cambiar la letra esta disponible.
5- Las opciones de impresién estan todas activadas.

6- Hay 6 juegos examenes en total. Es decir, se puede pasar a la siguiente letra,

realizando sélo estos 6 juegos.

Por defecto se ha elegido una configuraciéon encaminada a nifos y nifas de
edades mas tempranas (3-4 afos). Para edades mas avanzadas decida otros
juegos examen en los que se exigen mayores habilidades lectoras, como son

los castores, el tucan o las libélulas.

General

Con esta opcién podremos decidir una configuracién global para todos los nifos

que jueguen con el programa.

Individual

Se especificara una configuracién para cada usuario del juego. Podemos
seleccionar el jugador-nifo de la lista (parte superior derecha).

Si después de decidir una configuracién distinta para cada usuario, decide aplicar
una general, ésta cambiara la aplicacién de todos los jugadores. En este caso,
podra volver a la configuracién individual que tenia cada usuario volviendo a

pulsar sobre esta opcién.

Tipo de método

Método Progresivo

Puede decidir por qué letra quiere que el nifo/a inicie su aprendizaje en la
lectura Por defecto iniciara el trabajo por la letra L, opcién que puede cambiar si
asi lo desea, pulsando, desde este apartado, sobre la letra por la que quiere que
el nifo/a empiece a leer. Las letras de la cartilla (mapa del tesoro) se van
activando a medida que se van superando. Para pasar a la letra siguiente,
necesita resolver todos los juegos examen que se hayan dispuesto por cada

una de las cuatro secciones.

Método Libre

Si elige esta opcién puede decidir qué letras quiere que el nifo/a trabaje. Al
optar por esta opcién se activan todas las letras de la cartilla de Pipo, dando
acceso libre, en cualquier momento, a todas las letras. Decida qué letras quiere
limitar al nino/a. Para ello, pulse sobre aquellas letras que no quiera tener activas,

que tomaran una tonalidad grisacea.

Tipo de letra

Decida las opciones de letra que quiere configurar.

Letra por juego: Si quiere disponer de un tipo de letra por cada uno de los
juegos, active esta opcién y decida en el apartado de juegos disponibles.

Serdn Juegos examen

los que tengan A
activos este icono.

I

1
i

bl/

Pulsa sobre el botén
letra y cambia entre
maytscula,
mindscula y
enlazada.

Letra por defecto: En contraposicién a la opcién anterior, si lo desea puede
decidir qué tipo de letra tener por defecto en todo el juego.

El botén tipo letra: independientemente de las opciones anteriores puede
decidir si quiere que el botén tipo letra esté disponible en el juego, para que los

nifnos cambien a su antojo mientras juegan.



Juegos disponibles

Desde esta opciéon puede decidir qué juegos quiere omitir en el producto, los
juegos examen por seccién y también sera dénde decida el tipo de letra por cada
uno de los juegos.

Opciones de
los juegos

N e
uisREEEEL ab 6k
~ - ge e NWEE

Si ha decidido
configurar un tipo
de letra para cada
juego, se le
anadird este icono.
Pulse para elegir el
tipo de letra.

Pulsa para activar
o desactivar el
juego.

Juego'examen  Juego activo  Juego inactivo
Para activar o desactivar las opciones pulse sobre los iconos que las representan.

Impresion
Puede limitar las opciones de impresién. El material del juego que se puede
imprimir son:

Diplomas: La consecucién de cada letra, estd premiada con un diploma
determinado para colorear.

Si lo quieres imprimir iMuy bien!
pulsa sobre el botén iHas conseguido el
16200 impresora. diploma de
la letra K!

Diploma letra

Hojas de ejercicios: Cada letra tiene una hoja de caligrafia que se puede

Acceso a la hoja de N . i ;
J imprimir desde diferentes sitios: el mapa del tesoro, las islas, y desde cada una

ejercicios: .
J de las secciones.
! e
- Pulsa sobre el botén Usa las flechas para
a impresora si poder ver la hoja de
— definitivamente ejercicios entera.

quieres imprimir la
hoja de caligrdfia.

Dibujos para colorear: En la seccion de la cigala hay tres juegos para colorear
con las silabas, cada una de las imagenes con las que se juega, se pueden
imprimir para colorear sobre papel.

Imprime el dibujo, y
coloréalo tu mismo
sobre papel.

Si el botén aparece en
gris es que ha
desactivado la opcién
de impresion.




LA CARTILLA INTERACTIVA

En Aprende a leer con Pipo | se presenta el aprendizaje de la lectura de forma
sintética, esto es de la unidad mas simple como es la letra, a la mas compleja en
nuestra cartilla interactiva, la formacién de frases.

Se ha pretendido que todas las palabras que se trabajan en la cartilla sean de uso
comun para los nifos. Estd comprobado que el uso de palabras conocidas, en el
aprendizaje de la lectura facilitan esta labor, a diferencia de las pseudopalabras
(palabras sin significado).

El formato del juego esta pensado para jugar de manera progresiva, empezando por
la L. Esto quiere decir que siguiendo el método propuesto los nifios no se
encontraran con ninguna palabra cuya letra no hayan trabajado con anterioridad
(aunque puede ser que se encuentren palabras con letras no trabajadas en la seccién
del cangrejo, cuya funcién es presentar la letra dentro de palabras muy claras para el
nino).

Por defecto, la primera vez que se entre en el juego, se accedera a la primera
seccion de la cartilla (las silabas de la cigala), y los nifios/as podran navegar a su

V antojo, mediante las pestafas de la barra.
ﬁ 'Ff” :#;a '-, SESCE ERASES i

Seccion superada

Conseguirds un visto cuando

logres el 100% en los Los discentes pueden navegar y cumplir los objetivos de cada una de las secciones
juegos examen de como prefieran aunque se aconseja seguir las pestafias de izquierda a derecha, con
una seccion. lo cual se empezara por las silabas, acabando con la formacién de frases.

Las silabas de la Cigala  Las | palabras del Cangrejo ~ Mds palabras del Pez Las frases de la Foca

De la misma forma, el método progresivo al que incita el mapa del tesoro invita a
trabajar las letras, siguiendo el siguiente orden:

ALSNPTMRRRBDCQHCHGGUF|NYZVLLXK.

El aprendizaje de las vocales (representadas en el mapa con la letra A)no lo hemos
estructurado como una opcién obligatoria en nuestra configuraciéon por defecto. Las
opciones de juego de las vocales son las mismas que para las consonantes, con la
caracteristica de que las vocales sélo tienen dos apartados con los que jugar,
correspondientes a las secciones de la Cigala y el Cangrejo. Asi, sélo tendremos dos
pestafas con las que jugar en las vocales:

AL

Las vocales de la Cigala Grupos de vocales del Cangrejo



LAS SILABAS DE LA CIGALA

Pipo siempre empieza con la lectura de las silabas y posteriormente forma palabras
con esas silabas. A medida que hace su lectura las silabas van cambiando de color,
con la finalidad de estimular visualmente al nifio y asociar el sonido a la silaba que
esta aprendiendo.

Juego superado

V Pez escritor

Obtendrds un visto por cada ) ., o .
. Al entrar en esta primera seccidon se visualiza la letra (del tipo enlazada) y el
juego en el que logres

un 100% seguimiento que hay que hacer para escribirla sobre papel. Para volver a visualizarla,
’ pulsa sobre el pez escritor del fondo marino.

Pulsa sobre todas las silabas para descubrir cémo se leen.
HABILIDADES

Los juegos de esta seccién estan concebidos como iniciacién e introduccién a las
letras del abecedario. Se trata de juegos muy simples que nos introducen la nueva
letra y su conjuncién con cada una de las vocales.

Memorizacién
(visual y auditiva)

Coordinacion visomotora pegde esta seccién se trabajara la letra seleccionada a partir de 9 divertidos juegos:

Discriminacién e —
“LT I+ LT
Asociacion e & ’ I [1151 m 4

Lectoescritura Medusas Burbujas Colorea Il Tortugas Ruinas
Colorea | El escarabajo Estrellas Colorea Ill

Comprensién

El nifo/a puede volver a jugar en cualquier momento a los juegos ya superados.

LAS MEDLISAS

Objetivos didacticos:
Identificar y discriminar letras.

{Coémo se juega?
Escucha atentamente a Pipo y pulsa sobre todas las letras que te haya pedido.

Busca la letra que te ha
pedido Pipo. Hay cinco
en total.

Botén tipo letra

Para superar este juego

Pulsa el altavoz, si consigue el 100%.

quieres que Pipo te repita
el enunciado.

COLOREA |

Objetivos didacticos:
CONSEJO Identificar sonido y grafia.
Para que el dibujo ocupe Discriminar silabas.
toda la hoja sugerimos que  Reforzar el aprendizaje de los colores.
configure su impresora con
la orientacion del papel en
horizontal.

{Coémo se juega?

En este nivel el juego tiene la funcién de presentar las silabas. El nifio/a acaba de
tomar contacto con una nueva letra, y lo que se pretende es que interiorice
totalmente las posibilidades que ofrece la nueva letra en unién con las cinco vocales.



Por lo tanto, el nifio ira pulsando sobre todas las zonas a colorear y a medida que
éstas van adquiriendo color, se iran aprendiendo todas las silabas de la letra
seleccionada.

Si deseas imprimir el
dibujo para colorearlo,
pulsa sobre el botén
impresora.

Puedes activarlo o
desactivarlo desde
configuracién — F8.

iPresta mucha atencién!
Cada color corresponde a
una silaba diferente.

Salir

LAS BLIRBLIJAS

CONSEJO

Para que el dibujo ocupe
toda la hoja sugerimos que
configure su impresora con
la orientacién del papel en

horizontal.

Objetivos didacticos:
Reconocer silabas y asociar imagenes.

{Como se juega?
Encaja la burbuja que te da el pez sobre otra que contenga la misma silaba.

Pulsa el altavoz, si
quieres que Pipo te repita

! Pipo contabiliza los
el enunciado.

aciertos y errores.
Cudntos menos errores
cometas, mds rapido

conseguirds el 100 %.

Pulsa sobre el
interrogante, para
acceder a la ayuda del
juego.

EL ESCARABAJO DE LA SELVA

Objetivo didactico:
Reconocer las silabas en diferentes tipos de letra.

i{Como se juega?
Lleva al escarabajo de arbol en arbol, uniendo silabas.

Para superar este juego
consigue el 100%.
Pipo también contabiliza
los aciertos y errores.
Cudntos menos errores,
mds rdpido superards el
juego.

Une las silabas por los
diferentes tipos de letras
que marcan los drboles.

Salir

e ol Une Iadan lon adabas.

COLOREA Il

Objetivos didacticos:

Identificar sonido y grafia.

Discriminar silabas.

Reforzar el aprendizaje de los colores.

¢{Coémo se juega?

En este nivel el juego fuerza a realizar una asociacién de grafias. De esta manera el
nifo/a debera ir a buscar el color necesario en los lapices de la barra (parte inferior
de la pantalla). A medida que se va jugando, Pipo va diciendo con que silaba estamos
trabajando al seleccionar determinado color.



CONSEJO

Para que el dibujo ocupe
toda la hoja sugerimos que
configure su impresora con
la orientacion del papel en

horizontal.

Fijate que silaba Boton tipo letra.

corresponde a la zona a
colorear y selecciona el

lapiz que necesites para
colorearla.

Si deseas imprimir el
dibujo para colorearlo
sobre papel, pulsa el

botén impresora.
Ayuda.

LAS ESTRELLAS

Objetivo didactico:
Aprender el recorrido que hay que seguir para escribir cada letra sobre papel.

{Como se juega?

Como si fuera un ejercicio de caligrafia sobre papel, Pipo quiere ensefarte a escribir
todas las letras de la carilla. Para ello, une las estrellas de la letra siguiendo en orden
ascendente la marcacién por nimeros.

Si pulsas sobre este
botdn el ‘pez escritor’ te
ensefiard como tienes
que hacerlo, tantas veces
como quieras.

Sigue los nimeros y
descubre cémo se escribe
la letra que estds
trabajando.

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

LAS TORTLIGAS

Objetivo didactico:
Asociar las grafias a la lectura de las silabas de la letra seleccionada.

i{Como se juega?
Pipo te propondra una misién para superar este juego; buscar unas silabas
determinadas. Escucha bien y pulsa sobre la tortuga que lleve la silaba mencionada.

Para superar este juego
consigue el 100%.

Pipo también contabiliza
los aciertos y errores.
Cudntos menos errores
cometas, mds rapido
superards el juego.

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

Salir

COLOREA Il

Objetivos didacticos:

Identificar sonido y grafia.

Discriminar silabas.

Reforzar el aprendizaje de los colores.

{Coémo se juega?

Este “Colorea” supone el nivel mas dificil. Para superarlo deberas:
|. Pulsar sobre la zona a colorear.

2. Escuchar la silaba que Pipo dice.

3. Ir a buscar el lapiz correspondiente a esa silaba.
4. Pulsar nuevamente sobre la zona elegida, para colorearla.
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Asi, el discente debera tener bien interiorizada la lectura de las diferentes silabas
para realizar una éptima discriminacién auditiva.

Boton tipo letra.
Pulsa sobre la zona a
colorear, escucha y busca
el ldpiz que necesites
para colorearla.

Si deseas imprimir el
dibujo, pulsa sobre el
botdén impresora.
Puedes activarlo o
desactivarlo desde
configuracion — F8.

Ayuda.

LAS RUINAS

Objetivos didacticos:
Memorizar y discriminar silabas.

{Coémo se juega?
Tienes que buscar en las ruinas parejas de silabas iguales. Permite que haya dos
jugadores (representados cada uno por un personaje).

£ , R et Cada vez que se acierta
Los jugadores se e una pareja, se consigue
adormecen mientras un punto que se
no les toca jugar. contabiliza en el disco que
En este caso juega lleva el persondgje.
Cuca. Gana quién consiga mds
Ayuda. . iwgh Hae nenwes puntos.

LAS 1** PALABRAS DEL CANGREJO Y MAS PALABRAS DEL PEZ

HABILIDADES

Memorizacién
(visual y auditiva)

Coordinacién visomotora
Discriminacién
Asociacion
Lectoescritura

Comprensién

Las primeras palabras del
cangrejo

Estas dos secciones se solapan debido a la correspondencia de sus juegos. La forma
de jugar, indistintamente de la seccién en la que se encuentre el nifio/a, es la misma,
con la Unica diferencia que en la seccién del cangrejo se trabaja con las cinco
primeras palabras de la cartilla; y en la seccién del pez se aumenta el nimero de
palabras con las que trabajar. En la seccién del pez sélo se expondran palabras que
incluyan las letras ya trabajadas hasta el momento, segiin el método progresivo por
defecto, al que invita el juego.

No es necesario realizar todos los ejercicios de estas secciones para
superarlas. Basta con realizar los juegos examen que usted como tutor del
nifo haya decidido. Sin embargo, los nifos pueden volver a jugar en estas secciones
o con los juegos que ya hayan superado siempre que quieran.

LAS PRIMERAS PALABRAS DEL CANGRE]JO:

Todas las palabras de
esta seccién se trabajan

En esta seccion hay
con su imagen.

juegos inactivos.

Ayuda A medida que se leen las

palabras éstas se van
coloreando
silabicamente.

Repasaremos las palabras introducidas a partir de los siguientes juegos:

DTS

Los pdjaros Los castores Los submarinos
Los peces Los monos Los arafas
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Mads palabras del pez

Este juego sélo
aparece en la
Seccién del Cangrejo

ayuda, leyendo la
palabra. La tendrds que

MAS PALABRAS DEL PEZ:

Ayuda al pez a comerse
las palabras de esta
seccién.

En esta seccién hay
juegos inactivos.

Ayuda. A medida que se leen las

palabras éstas se van
coloreando
silabicamente.

Las palabras de esta seccion se trabajaran a partir de los siguientes juegos:

® L TaS

Los pdjaros Los castores
Los peces Los monos Los aranas

LOS SLIBMARINOS

Objetivos didacticos:

Reforzar la lectura de las palabras mas sencillas de la cartilla.
Asociar palabras con sus respectivas imagenes.

{Como se juega?
Lee la palabra que aparece en el barco hundido y pulsa sobre el submarino que lleva
la imagen correspondiente.

En este juego Pipo no te Botén tipo letra
Pipo también contabiliza
los aciertos y errores.
Cudntos menos errores,
mds rdpido superards

el juego.

leer ta solo.

Ayuda

LOS PECES

Objetivos didacticos:
Reconocer de forma global las palabras.
Asociar grafias.

{Como se juega?
Encaja la burbuja en el pez que contenga la misma palabra.

Para superar este juego
consigue el 100%.

Pipo también contabiliza
los aciertos y errores.
Cudntos menos errores
cometas, mds rdpido
superards el juego.

Boton tipo letra.

Altavoz

LOS PAJAROS

Objetivo didactico:
Construir palabras a partir de silabas.
Discriminar grafias.

{Coémo se juega?



Pulsa sobre el pajaro que lleva la silaba necesaria para formar la palabra y llévalo
hasta su lugar sobre el estante.

Este juego cuenta con una ayuda visual en la barra, lo cual facilita la consecucién del
mismo, pues el nifio/a sélo tiene que hacer una discriminacién de grafias.

;,,, :

uh

Selecciona el pdjaro
que lleve la silaba
necesaria para formar
la palabra.

Puedes tirar a la
basura las silabas que
no te sirvan para
forma la palabra.

Ayuda visual
en la barra.

LOS MONOS

CONSEJO
A los nifios mds pequenos, es
importante ayudarles en la
busqueda de las letras
senaldndoles la zona del
teclado.

También puede ser da ayuda
que configure este juego con
letra maytscula (ya que
existe mayor coincidencia de
formas con las que se
presentan en el teclado
del ordenador).

Objetivos didacticos:

Aprender las letras.

Manipular el teclado.

Secuenciar sucesivamente las letras.

{Coémo se juega?
Usa el teclado de tu ordenador pulsando las letras de la palabra que dice Pipo y que
aparecen en las hojas de los arboles de la selva.

A medida que vayas
pulsado las letras, los
monos bajardn las
hojas a tierra.

Pulsa sobre el altavoz
para que Pipo te
repita el enunciado.

Salir
Botén tipo letra

LOS CASTORES

Objetivo didactico:
Construir palabras a partir de silabas.
Discriminar grafias.

i{Como se juega?
Pulsa sobre el tronco del castor que lleva la silaba necesaria para formar la palabra y
llévalo hasta su lugar correspondiente en la orilla.

Este juego conforma un nivel superior al juego de los pajaros. En éste es necesario
saber leer, dado que en Pajaros existe ayuda visual de la palabra a formar.

Puedes tirar a la
basura las silabas
que no te sirvan
para formar la
palabra.

Selecciona el tronco
que lleve la silaba
necesaria para formar
la palabra.

Si quieres que Pipo te
repita la palabra,
pulsa sobre el altavoz.

LAS ARANAS

Objetivos didacticos:

Perfeccionar la comprensién lectora y auditiva.
Reconocer de forma global las palabras.
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i{Como se juega?
Pulsa sobre la arafa que lleva escrita la palabra que Pipo dicta.

Botén tipo letra.

Ve con cuidado; si
seleccionas la palabra
equivocada, se
contard un error.

Pulsa sobre el altavoz
para que Pipo te
repita la palabra que
tienes que buscar.

LAS FRASES DE LA FOCA

Desde esta seccién los nifios y nifas leeran frases completas con Pipo. Este
apartado conforma el dltimo paso en el proceso de lectura de la letra seleccionada.
La foca te ayudara a leer las 4 frases del fondo marino.

HABILIDADES Juegos de estg
seccion. Hoja de ejercicios de
la letra con la que se

estd trabajando.

Memorizaciéon

(visual y auditiva) Ayuda.

Coordinacién visomotora

Discriminacion
., Cuenta con tres juegos donde se trabaja la composicién de las frases trabajadas.
Asociacién

Lectoescritura @ ‘,ﬁ t&@

i6 Las Abej La Libélul
Comprension as Abejas . . . LaLibélula

LAS ABEJAS

Objetivos didacticos:
Construir frases.
Discriminar palabras.
Asociar grafias con sonido.

i{Como se juega?
Hay que ayudar a la abeja a montar la frase sobre el tronco. Para ello, selecciona las
palabras de la copa del arbol y encéjalas en en el tronco.

Coge las palabras y
colécalas en su lugar en
el tronco. No hace falta
seguir un orden de
escritura.

EL TUCAN

Objetivos didacticos:
Completar las frases.
Discriminar palabras.

Perfeccionar la comprensién lectora.

i{Como se juega?

Para superar este juego
consigue el 100%.

Pipo también contabiliza
los aciertos y errores.
Cudntos menos errores,
mds rdpido superards el
juego.

Ayuda al tucan a seleccionar las palabras de la viga para completar las frases.



F9

Pulsando la tecla F9 del
teclado (sélo para pc), se
accede directamente a la
pantalla de puntuaciones.

A medida que vas jugando,
vas aumentando la barra de
estado de los juegos,

Puntos: 90
4l

que reflejan las
puntuaciones en esta
pantalla.

Coloca la palabra
seleccionada en el
hueco que le
corresponda.

Selecciona de la viga las
palabras que faltan en la
frase.

Pulsa sobre el altavoz si
quieres escuchar de
nuevo la frase.

Botén tipo letra.

LA LIBELLILA

Objetivos didacticos:
Desarrollar la comprensién lectora.
Reforzar la memoria auditiva.

{Coémo se juega?

Ayuda a la libélula a formar la frase que Pipo dice, sobre la canoa de Cuca. Para ello,
selecciona las palabras de la copa del arbol y monta la frase siguiendo el orden de su
lectura.

Pulsa sobre el boton
altavoz si quieres

volver escuchar la

frase que tienes que
construir.

Ves colocando las
palabras de la copa del
darbol sobre la canoa de
Cuca, y forma la frase
que Pipo te enuncia.

PLINTUACIONES

Desde esta pantalla podra llevar un control de los progresos de todos los usuarios
del juego (CD-ROM).

Tiene que tener en cuenta que las puntuaciones en si, ho son importantes. Lo
verdaderamente importante es la consecucién o no, de los juegos configurados
como examenes.

“Aprende a leer con Pipo |”, cuenta con una extensa y variada gama de juegos. Es
por esta razén que se han dispuesto una serie de juegos examen por defecto, que
usted puede cambiar desde configuracién. La realizacién de todos estos juegos, en
una letra determinada, da como resultado la superacién de la misma.

No se guie por el estado de los puntos; tener muchos puntos no quiere decir que el
nino sepa mas que uno que tenga muy pocos puntos.

Lo realmente importante de la pantalla de puntuaciones es visualizar en la barra de
las letras un visto bajo el icono examen. Sélo en este caso, el nifo habra demostrado
tener conocimientos suficientes de la letra.

Es importante que NO obligue al nifio a lograr el 100% en todos los juegos de la
letra, con ello, lo Unico que puede conseguir es agobiar al nifio y que, lo que
queremos que sea una herramienta motivadora de aprendizaje, se convierta en una
tortura.

Cuando acceda a la pantalla de puntuaciones accedera directamente a la letra con la
que se esta trabajando en ese momento, pero puede cambiar la letra desde la barra
general de las letras (derecha del monitor).

Por otro lado, tenemos una barra para cada juego, de cada una de las 4 secciones de
la cartilla (tenga en cuenta que todos aquellos juegos que haya omitido no saldran
reflejados en esta pantalla). Asi, con un simple golpe de vista puede ver el estado de
aquellos juegos a los que usted como tutor del nifo/a, le dé mas importancia.
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Juego examen

(&

Las letras que obtengan un
visto debajo de este icono
(en la barra de las letras a

la derecha del monitor),
serdn letras superadas.

También se marcardn con
un visto todas las secciones
superadas.

V

Para superar una letra y que quede reflejado en esta pantalla, se deben superar
todas las secciones de la letra seleccionada.

Para superar las secciones basta con realizar los juegos examenes.

Al pasar el ratén por
encima de cada juego
podrds ver una breve
explicacion del mismo.

Puntuacion conseguida
en cada letra.

Puntuacién Total de

Barra de porcentaje de toda la Cartilla.

cada juego.

Nombre del jugador.

Cuando se consiga completar la misién (superar todas las letras jugando con el
método libre), tendra acceso a la isla del tesoro, desde la que se otorgara el diploma
de Explorador de las Letras.

13 ppsfer At e gt 4 i
e [ vt M B P s

EXPLORADOR

El Diploma del Explorador se puede imprimir en color o en blanco en negro; elija la
impresora pertinente en cada caso.

Ademas el juego guarda la fecha en la que se consiguié completar la misién, por lo
que podra imprimir el diploma en cualquier momento con la fecha en la que se
consiguid el diploma. Asi mismo, también se imprime con el nombre usado por el
jugador.
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