VAMOS A LEER CON PIPO 2

EL SEGUNDO NIVEL DE LECTURA Y ESCRITURA

NUEVA EDICION - V. 10

iNDl(E INtrodUCCiON GENEIAl «..v.veeeeeeeeeeeee et eeeeeeeeeeen

Vamos a leer con Pipo 2..........c..uue......
A los padres y educadores

Para empezar..........cceevueeienienieneeeece ettt
RESUMEN ..ottt ettt e e ee e

Configuracion ......cocceceeveevieneninenieeeecreesee e

Las silabas del espacio............eeveeeveeneee
Las naves espaciales
Las eStrellas.........ccuveeeeuiereeiiieeeeiee e
LOS aSteroides .........ccoecuveieeiueeeeeiiieeeeieee e eeeree e
Los lapices de colores
LOS OVNIS ..ceeeveeeeeiiiieecieee ettt e et e e evee e e e e

Las palabras del planeta.........cccceeeeeiieeeeiiieeicieeeecieeeee
LOS CrAteres ....ccccviieeeiiieeeeiiee ettt eetae e e vee e

LOS tOrPedOS ......eeveenvieiieiieieeeeeeeeee e

La mina espacial ......c..cccceeevervieienienienieceiceceeee
LOS EXLraterreStres ...uuvveeeeereeeereeeeeenreeeeeeeeeesareeesnns

LOS FODOLS .....vveeeiiiieeeiiee ettt e
CUCA ASLrONAULA ....cuveeerieeereeeeieeeree e e eveeeveeevaeeaaeeas
Las frases de 1a NaVe .........cc.eeeeeuveeeeiiieeeeeee e,
El rObOLItO.....vveeeiiiieeeeiee et e
El teclado sideral.........coeeeevieieeiiieeeeee e
El dictado espacial .........ccceeveeeeeiiieieciieeecieeeeeiee e
La abeja atronauta..........cccecuveeeeviieeeeieeeeeieeeeeveee e
Mi diario de a bordo .
GrabaCion .......cccveeeuieeiiieeiie ettt e e e e ae e
PUNtUACIONES. .......vveieiiieeeeiiee ettt
La tabla didactica .........ccceeviieeciiieeeiieeeeee e
CréditOS....veeveeeireerieeiieeereeeereeeeeeeteeeetee e taeeesee e raeenseeenes

INTRODLICCION GENERAL

www.pipoclub.com Pipo es una coleccién de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nifo debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento de los
diferentes temas. Con estos programas trabajamos las diferentes areas del
desarrollo escolar y habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucién del nifo.

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

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

actualizada sobre la . . . L q o
La mayoria abarcan un amplio abanico de edad que va desde los |5 meses 6 3 anos

Coleccie hasta los 8, 10 e incluso 12 afios. En funcién de su edad y sus conocimientos, cada
Ademads de actividades nifio avanzara segln su ritmo personal de aprendizaje. Algunos programas disponen
gratuitas para los nifios ademas de la posibilidad de graduar el nivel de dificultad. Por sus caracteristicas han
como colorear, puzzles, resultado ser tremendamente dtiles en nifios con dificultades en el aprendizaje o en

sopas de letras, demos. .. Educacién Especial.



VAMOS A LEER CON PIPO 2

Vamos a Leer con Pipo 2 es la continuacién de un método de aprendizaje de la
lecto-escritura, que va dirigido principalmente a nifios entre los 5 y 8 afios de edad.
Ademas de ser un método flexible, que permite ser adaptado al ritmo de
aprendizaje de cada usuario (alumno-profesor), es un método interactivo y
progresivo para aprender jugando.

Las principales areas y objetivos que se trabajan son variadas y motivantes: Areas
perceptivas (percepcion visual y auditiva), areas motrices (coordinaciones generales,
coordinacién manual, visomotriz y grafomanual); areas verbales (comprensién
verbal, razonamiento verbal, lectura, ortofonia, fluidez verbal y escritura) y areas
cognoscitivas (memoria visual, memoria auditiva y memoria verbal). Ademas de la
discriminacién visual, memorizacién a corto y largo plazo, reconocimiento de
formas, asociacién, vocabulario, motricidad fina y gruesa, lectoescritura,
secuenciacién, pronunciacién...

El producto esta estructurado en tres apartados:

I. Las Silabas del Espacio: Incluye 5 ejercicios para aprender o reforzar la
adquisicion de silabas.

2. Las Palabras del Planeta: Incluye 6 ejercicios centrados en el aprendizaje de
palabras empleando las silabas simples, compuestas, trabadas e inversas.

3. Las Frases de la Nave: Incluye 5 ejercicios enfocados al aprendizaje de la
lectura y comprension verbal y/o lectora a partir de frases y lecturas.

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

La duracidon de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje, de las
necesidades y capacidades de cada sujeto. No hay presiéon de tiempo y en cualquier
momento se puede interrumpir y salir del juego.

Son juegos muy estimulantes, que captan rapidamente el interés del nifo.

A LOS PADRES Y EDLICADORES

AYUDA (F1) Pipo esta concebido para que el niflo siempre pueda interactuar con el ordenador,
S — como si de un juguete se tratase. Es muy importante que él explore por su cuenta,
investigue. La satisfacciéon y el rendimiento que obtiene son mayores cuando
descubre por si mismo las posibilidades del juego.

Los juegos contabilizan aciertos y errores cometidos: los puntos son importantes
en tanto que animan al nifo a seguir jugando y le motivan a esforzarse mas, pero hay

Al pulsar Fl le aparecerd una g ¢ tener presente que no son significativos en si mismos.

ayuda contextual.
Vamos a Leer con Pipo 2 es una herramienta didactica de gran utilidad para padres

y educadores si desean convertir el aprendizaje de la lectura y escritura en
actividades divertidas y eficaces. Pueden usar mayusculas, minusculas o
enlazadas segln le vaya mejor al nifo, se puede cambiar en cualquier momento
mmnrost (segin la configuracion). Puede usar el botén Altavoz para oir de nuevo el
pie enunciado.

Si quiere ver una ayuda
general del producto, pulse
sobre “Ayuda General”.

No es recomendable sobrepasar una hora delante del ordenador.

En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla FI para obtener una
explicacion resumida del juego. Ademas te permite siempre ir a la ayuda general.
Esta consta de los siguientes apartados:

T ———

- Cémo funciona el programa.
- Consejos didacticos.

- Configuracion.

- Generalidades.



PARA EMPEZAR

SELECCION

Este es el cursor que aparece
cuando hay un objeto
pulsable. La parte activa
del cursor es el dedo indice.
Para seleccionar algo
debemos senalarlo con él.

ESTADO DE LOS JUEGOS

“

Color gris:
Juego inactivo, no podemos
jugar hasta que lo activemos.

Color amarillo:
Disponible para jugar.

Visto verde:
Indica que el juego estd
superado. Esto no implica
que no podamos volver
a jugar en el mismo.

Con Lapiz y Papel:
Son Juegos Examen.
Es obligatorio superarlos
para acceder al grupo
de silabas siguiente.

Desde la primera pantalla donde Pipo se presenta, podemos acceder a los juegos
pulsando sobre el botén jugar, o bien ir a la pantalla de opciones donde se puede
ver un resumen de todas las actividades del programa.

Si tu nombre ya estd en VAMOS A LEER con PIPOg Si juegas por primera
la lista no tienes mads vez, escribe aqui tu
que elegirlo. nombre. Tienes que
escribirlo 2 veces igual.

?
-
Los créditos. |
9 www.pipoclub.com
é E JUGAR

F1 Ayuda: Hace un breve resumen del funcionamiento del programa. Desde aqui se
puede acceder a la Ayuda General, donde se pueden consultar algunas orientaciones
utiles para padres y educadores.

“A” y F8 Configuracion: Aqui se puede modificar la configuracién del programa.
F9 Puntuaciones: Para un resumen visual de los avances del nifio (véase apartado
Puntuaciones).

F5 Opciones: Para hacer una visita general a todo el producto y configurar el juego
(véase apartado Opciones).

SALIR

EL MAPA SIDERAL
Aqui se visualiza de forma general todo el recorrido que hay que hacer para llegar a
conseguir el diploma del Explorador Galactico y los 25 grupos de silabas a trabajar.
Se empieza a jugar con el grupo de silabas “AS” y progresivamente se van activando
los siguientes grupos.

= ®.  Pulsa FIN y verds cudntas
cargas de energia has
conseguido y las que te
faltan.

Panel que visualiza el
conjunto de silabas a
trabajar en cada grupo.

- Las cargas de

energia, sefialan los grupos
de silabas superados.

Las silabas en azul, son las
que atn nos faltan para
terminar.

Con las flechas puedes
avanzar o retroceder entre

los grupos de silabas.
LA CARTILLA INTERACTIVA

Una vez se ha pulsado el botén Jugar, accedemos a la primera pantalla de la cartilla
interactiva, donde se nos presentan las silabas, son las Silabas del Espacio. Desde
aqui podemos ir hasta las Palabras del Planeta o ver las Frases de la Nave.

il
m{dﬂm 1'\'“'1 ’
allavos Dl d Elivna o uns el da bana |

conamelo

Ui

Las Silabas del Espacio Las Palabras del Planeta Las Frases de la Nave

Para navegar entre los diferentes apartados, usaremos las pestaias de la barra

_ LaS PaLABRAS DEL PLAMETA LS FRASES DE LA NAVE
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Al pulsar simultaneamente
sobre las teclas "A" y "F8"
accedemos a la pantalla de
configuracion.

De esta manera se evita que
los mds pequefios cambien
la configuracién por error.

Nos permite modificar
la operativa del programa.

RESUMEN

Desde la tecla F5 se accede a la pantalla de opciones, donde se nos ofrece una visién
global de todo el producto.

VAMOS A LEER con PIPOO

Usa las flechas para ver ELSEGUND NIVEL ELECTURA Y ES<AITURA
todos los juegos y -3 q T S

escenarios.

Breve explicacion
de cada juego.

Lo sy paain
==,
ks

F9 Puntuaciones.
F8 Acceso a la

configuracion. Permitir acceso a Internet.

CONFIGLIRACION

El programa permite ser configurado de varias formas con relacién al uso que
hagamos de él. Actualmente es una herramienta basica para el aprendizaje escolar
de los nifos en el aula y un recurso de apoyo para profesores y educadores, debido
a que permite adaptar la adquisicién de los conocimientos de sus alumnos a su ritmo
de aprendizaje. Sin que ello interfiera o atrase al grupo. Por ello es considerado
como una herramienta de gran utilidad en el ambito de la Educacién Especial.

La configuracién a aplicar _‘”::f,.;;..::
es: la que viene por defecto, | womume - Grubos de Silabas
la general y la propia para | 55T e A p '

cada nifio. Caat Eom .

Juegos ; o

T TTTTPTR

MODELOS DE CONFIGURACION
Distinguimos 3 modelos de configuracién:
I. La que viene Por Defecto

No permite hacer ninglin cambio a la operativa del programa y viene configurado
de la siguiente manera:

a. El Tipo de Método es Libre (es decir, se puede entrar en cualquier grupo de
silabas sin haber resuelto el anterior).

b. Todos los Juegos estan Disponibles. En cada apartado hay dos juegos examen
(los que llevan el icono lapiz y papel). En total 6 juegos examen que hay que
superar para obtener una carga de energia: las Estrellas, los Asteroides, los
Torpedos, la Mina Espacial, el Robotito y el Teclado Sideral.

c. El Tipo de Letra por defecto es enlazada y el botén para cambiarla esta
disponible.

d. Los grupos de Silabas a trabajar estan todos activos.

2. General
Se puede seleccionar una configuracién especial para TODOS los jugadores.

De este modo los cambios realizados en la configuracién afecataran a todos los
usuarios del juego.



JUEGOS

1. Las silabas del espaci

lPe

Aqui por ejemplo, en el
apartado “Silabas del
Espacio” hemos eliminado el
juego de las Naves y hemos
puesto las Estrellas, Colorea y
los Ovnis como examen
(obligatorios).

GRUPOS DE SILABAS
AL

En este ejemplo tenemos
un grupo de silabas activo
(AS) y uno inactivo (AL).

TIPO DE LETRA

Ala|qQ

Haciendo clic sobre el botén,
cambia: Mayusculas,
Minusculas y Enlazada.

3. La de Cada Nino

Se aplica una configuraciéon especial/diferente para cada jugador. Se ha de
seleccionar el nombre del nifio y se indica la configuracién que se desee.

ELEMENTOS CONFIGURABLES
Los elementos que podemos modificar en la configuracién General y Especial de
cada nifio son:

a. El Tipo de Método
Podemos elegir que el juego utilice un Método Progresivo o un Método Libre.

Método Progresivo: Para pasar al grupo de silabas siguiente hay que superar
todos los juegos examen (marcados con el icono lapiz y papel).

Método Libre: Se puede jugar libremente a cualquier juego en todas las silabas
disponibles o activadas, sin ninglin orden prefijado y sin necesidad de superarlo.
En esta opcién se puede conseguir el Diploma del Explorador Galactico si se
superan todos los juegos examen (lapiz y papel) de los 25 grupos de silabas.

b. Los Juegos Disponibles

Le permite activar (color amarillo) o desactivar (color gris) los juegos que desee.
Como minimo ha de tener un juego activado en cada apartado. Para activarlo o
desactivarlo haga clic sobre su icono.

@ A cada juego le puede anadir el icono del lapiz y papel. Indica que es un juego
Examen, es decir, que es obligatorio superarlo para conseguir la carga de energia y
poder llegar a obtener el Diploma del Explorador-.

Haciendo clic sobre él, puede activarlo (con color) o desactivarlo (-3 color gris).
Como minimo debe configurar un juego Examen de entre todos los juegos.

c. Los Grupos de Silabas
Se especifica la secuencia de silabas a trabajar.

Las silabas que estan activas aparecen de color blanco, para desactivarlo ha de hacer
clic sobre la silaba y se pondra de color verde oscuro.

Recuerde que para obtener el Diploma del Explorador Galactico se tendran que
superar los 25 grupos de silabas. Por lo tanto debera activar los que haya
desactivado.

Por defecto se empieza a jugar con el grupo de silabas “AS” y progresivamente se
van activando los siguientes grupos. El orden de aprendizaje de los grupos de silabas
es el siguiente:

AS AL AN AR BRA CRA DRA FRA GRA JAR PRA TRA BLA CLA FLA GLA
PLA GUE RRA LLA AB-AC AD-AG AM-AP AT-AZ TRANS

d. El Tipo de Letra

Esta opcién le permite configurar el tipo de letra que aparecera en los juegos:
mayuscula, mindscula o enlazada.

Ademas puede decidir si el boton Tipo de Letra debe estar o no disponible en los
juegos.



e. La impresion

Puede limitar las opciones de impresion para evitar que el nifo malgaste papel
innecesariamente. El material del juego que se puede imprimir es el siguiente:

Diplomas. La consecucién de cada grupo de silabas, esta premiada con un diploma
determinado para colorear.

Si lo quieres imprimir
pulsa sobre el botén
impresora.

iMuy bien!

iHas conseguido el
diploma de la silaba LLA!

Hojas de ejercicios. Cada grupo de silabas tiene una hoja de caligrafia que se
puede imprimir desde cualquiera de las tres cartillas (Las silabas del Espacio, las
palabras del Planeta y las frases de la Nave).

Usa las flechas para
poder ver la hoja
de ejercicios entera.

Pulsa sobre el botén
impresora si quieres
imprimir la hoja de
caligrafia.

Dibujos para colorear. En el juego de los Lapices de colores se pueden imprimir
cada una de las imagenes con las que se juega, para colorear sobre papel.

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

Imprime el dibujo,
y coloréalo ti mismo
sobre papel.

LAS SIiLABAS DEL ESPACIO

Una vez que has entrado en “Jugar” te aparece la primera pantalla del juego, las
Silabas del Espacio. Desde ella puedes acceder a los juegos de las Palabras y/o de las
Frases.

Pulsa las pestafas para ir
a los Juegos del Planeta o
a los de la Nave.

El visor te indica el grupo
de silabas con las que
juegas.

Los Juegos de las Silabas.
Botoén Tipo de Letra:

selecciona mayuscula,
mindscula o manuscrita.

Los juegos del Espacio estaran inactivos (en gris) hasta que leas y pulses sobre todas
las silabas de la pantalla. De forma simpatica y atractiva, con estos 5 juegos, se
trabajan las silabas simples, compuestas, inversas y trabadas.

Los Ovnis
Q (
0%

Las Naves Espaciales Las Estrellas Los Asteroides  Los Ldpices de Colores




LAS NAVES ESPACIALES

HABILIDADES Objetivos didacticos:
Coordinacién vi ; Interiorizar la grafia de las silabas.
SUCIMEIS IR ST P Relacionar grafia con sonido.

Memoria visual y auditiva iCémo se juega?

Asociacién de grafia Has de encajar la nave espacial sobre otra que lleve la misma silaba.

Encuentra la nave que
contiene la misma silaba.

Pulsa el boton Tipo de
Letra para cambiar a
maytscula, minuscula
o enlazada.

Aqui se contabilizan
los aciertos y errores.

LAS ESTRELLAS

HABILIDADES Objetivo didactico:

o Discriminar silabas diferenciando diversos tipos o modalidades de escritura

Memoria visual 3 o,

(mayuscula, minuscula o enlazada).

Discriminacién y o .
o R AL {Coémo se juega?

Asociacion silabica. . . ; . .

Consiste en seleccionar las silabas iguales y echarlas a su correspondiente

Coordinacién visomotriz contenedor. Haz clic sobre la estrella para cogerla y también para soltarla. Si quieres

puedes tirar a la basura aquellas que no correspondan a ninglin contenedor para que

Motricidad fina T
no te distraigan.

Selecciona la estrella y
llévala a su lugar correcto.

Pulsa el boton Altavoz
para volver a escuchar la
pregunta.

Tira a la Basura las
silabas que no te sirvan.

LOS ASTEROIDES

HABILIDADES Objetivos didacticos:
C iy Atencid Interiorizar la grafia de las silabas.
oncentracion y Atencion  pejacionar grafia con sonido.

Memoria auditiva oy .
{Coémo se juega?

Discriminacion y El juego consiste en pulsar el asteroide que contiene la silaba que Pipo nos diga.
Reconocimiento silabico

Motricidad fina Usa el botén Altavoz iDispara y explota
para volver a escuchar, los asteroides!
la silaba.

Boton Tipo de Letra.




HABILIDADES
Concentracién y Atencién
Memoria visual

Asociacion y
Reconocimiento silabico

Motricidad fina
Coordinacién visomotriz

Discriminacién de colores

LOS LAPICES DE COLORE$

Objetivos didacticos:
Colorear diferentes dibujos divididos en zonas silabicas.
Diferenciar y discriminar las silabas.

{Como se juega?
Consiste en colorear los dibujos que estan divididos en diferentes zonas. Tienes
hasta 8 diferentes.

Hay dos maneras de jugar:

I. Con silabas. Han de colorear cada zona con el pincel de la silaba
correspondiente.

Sin silabas. Se trata de pulsar sobre una zona, escuchar la silaba, elegir el pincel
que corresponde y pintar la zona.

Elige el modo de juego:

) con silabas o sin silabas.
Aqui seleccionas el

color de la silaba
correspondiente.

Pulsa el boton Impresora
L~ para imprimir el dibujo
y colorearlo.

LOS OVNIS

HABILIDADES
Concentracién y Atencién
Memoria visual y auditiva
Discriminacién y
Reconocimiento silabico
Motricidad fina
Coordinacién visomotriz

Pronunciacién silabica

Objetivos didacticos:
Desarrollar la memoria visual y la coordinacién visomotora.
Reforzar la interiorizacion de las silabas.

{Como se juega?

Consiste en hacer parejas de silabas. Haz clic en un ovni y luego en otro, si son
pareja desapareceran. Pueden jugar dos jugadores al mismo tiempo, uno es el ovni
verde y otro el ovni rojo.

Los ovnis indican el turno
de cada jugador, ganas
una casilla si consigues
una pareja sildbica.

Pulsa el boton Tipo de
Letra para cambiar a
mayuscula, mintuscula o
enlazada.

Esta es la pantalla de las Palabras del Planeta. Los Juegos estaran inactivos hasta que
leas y pulses sobre 10 palabras de las que hay en la pantalla.

£33

Haz clic sobre las
pestanas para ir a los
Juegos del Espacio o de la
Nave.

Lee y pulsa las palabras.

El botén Micréfono te
lleva a la pantalla de

grabacion. Los Juegos del Planeta.

Grupo de silabas activo.

Encontramos 6 juegos diferentes, cuyo objetivo es reforzar las silabas aprendidas
incluidas en estructuras mas amplias: secuencia de palabras.

Cuca

Los Cradteres — Astronauta

Los Torpedos Los Extraterrrestres Los Robots

La Mina Espacial



HABILIDADES
Memoria Visual
Asociacion de palabras
Motricidad fina
Coordinacién visomotriz
Atencion y Concentracién

Vocabulario

HABILIDADES
Lectura
Discriminacion
Memoria Auditiva
Pronunciacién

Vocabulario

HABILIDADES
Lectura

Reconocimiento de las
letras

Memoria auditiva y visual
Pronunciacién
Concentracién

Fluidez y rapidez
mecanica

Vocabulario

LOS ¢CRATERES

Objetivos didacticos:
Reconocer globalmente palabras a partir de su grafia.
Asociar las grafias de las palabras.

{Como se juega?
Se ha de encajar la piedra sobre el crater que contenga la misma palabra.

Pulsa el boton Tipo de
Letra para cambiar a
mayuscula, mintscula o
enlazada.

Aqui se contabilizan los
aciertos y errores.

El boton Altavoz repite el
enunciado.

LOS TORPEDOS

Objetivos didacticos:

Desarrollar la comprensién lectora y auditiva.

Practicar la lectura e interiorizar la grafia de cada palabra.
Reconocer globalmente palabras a partir de su pronunciacién.

{Como se juega?
Sefala el torpedo que contiene la palabra que dice Pipo.

Cuando acertamos la
palabra, se desactiva el

torpedo. En estos marcadores

se contabilizan
aciertos y errores.

LA MINA ESPACIAL

Objetivos didacticos:

Teclear palabras en orden de escritura.

Aprender a escribir correctamente vocabulario diverso.
Ubicar las teclas y manejar el teclado del ordenador.

{Como se juega?
Se han de pulsar en orden de escritura las letras de la palabra que Pipo nos diga. Ya
sea con el teclado de la pantalla o de nuestro ordenador.

Pulsa estas piedras o el

teclado de tu ordenador. El botén Salvavidas te

ayudard a visualizar la
siguiente letra (no
contard como dcierto).




LOS EXTRATERRESTRES

HABILIDADES Objetivos didacticos:
: Construir palabras a partir de silabas.
Vocabulario .
Reforzar la lectura y la composicién de palabras.
Concentracién iCémo se juega?
Memoria auditiva Forma la palabra que dice Pipo a partir de las silabas que hay en cada extraterrestre.
Gt i . Toma la silaba haciendo un clic encima del extraterrestre y llévala hasta la orilla.
oordinacion visomotriz Pulsa de nuevo para soltarla.

Motricidad fina

Comprension Pulsa el botén Altavoz para

S e volver a oir la palabra. Coloca las silabas de los

extraterrestres en la
orilla para formar la
palabra que dice Pipo.

Lectoescritura

Discriminacién silabica

LOS ROBOTS

HABILIDADES Obijetivos didacticos:
Reconocer y asociar fonemas en diferentes palabras.
Coordinacién visomotriz Diferenciar y discriminar fonemas auditivamente.
Discriminacién fonética Adaquirir vocabulario.
Comprensién ¢Como se juega!?
Tienes que pulsar sobre el robot que contiene la palabra con el fonema (unidades
Lectura minimas de sonido) que Pipo te pida.
Vocabulario
Secuenciacién Pulsa sobre este altavoz y

volverds a escuchar la
pronunciacion del fonema
a buscar.

CLICA ASTRONALITA

HABILIDADES Objetivos didacticos:
Formar palabras.

Reconocimiento de letras Estimular el pensamiento abstracto y deductivo.

de palabras . A
ydep Reconocer y diferenciar letras para formar palabras.
Memoria a corto plazo Manejar el teclado del ordenador.
Lectura y pronunciacién i{Coémo se juega?

Se han de formar las palabras que se esconden debajo de las piedras. Cada piedra es
una letra, hemos de adivinarlas y construir la palabra oculta. Podemos jugar con el
Coordinacién visomotriz teclado de la pantalla o con el teclado del ordenador.

Manipulacién del teclado

Botén Salvavidas: Nos da
pequerias pistas para

ABCDEFGHI J
Pulsa el botén Altavoz KLMgROPQR poder encontrar la
palabra. Va destapando

para volver a oir sTWVWXYZ
el enunciado algunas de las letras que

se esconden tras las
piedras.

Vocabulario

10



LAS FRASES DE LA NAVE

LECTURAS

En primavers los dias son mis largos
¥ a los drbodes de mi calle les crecen
hojns nuevas, jhay flores por todas
partes!. Papd tiene alergia y estornuda
todo el dia.

T 1 IR
Para cada grupo de silabas
hay una lectura. Debes leerla
y luego pulsar su palanca para
activar el juego de la Abeja.

En este bloque se trabajan Frases y Lecturas. Los juegos de la Nave se activaran
cuando se lean las 3 frases y se pulsen sus palancas, menos el de la Abeja Astronauta
que tan sélo se activara cuando se lea la lectura y se pulse sobre su palanca.

¥~ Pulsa sobre las palancas y
8 activards los juegos.

Pulsa el Botén Micro para
grabar tu pronunciacion.

Pestanas para ir a Silabas y
Palabras.

Intercambia la pantalla de
Frases con la de Lectura.

Grupo de silabas actual. Los Juegos de la Nave.

Distinguimos 6 juegos encaminados a obtener una mayor fluidez verbal y mayor

comprension lectora.
ﬁ @ Mi Diario
80 % v+ 53’\ ﬁ/ de Abordo

El Robotito  El Teclado Sideral ~ El Dictado Espacial ~La Abeja Astronauta

EL ROBOTITO

HABILIDADES
Comprensién
Selecciéon
Lectura
Secuenciacion
Motricidad fina
Categorizacién

Vocabulario

Objetivos didacticos:

Completar frases.

Leer y comprender palabras.

Discriminar palabras en una secuencia de unidades gramaticales.

{Como se juega?
Consiste en completar la frase con las palabras que aparecen en la parte inferior de
la nave. Haz clic sobre la palabra escogida y colécala en su lugar correspondiente.

Escoge una palabra y
pulsa sobre el hueco
que creas correcto.

Pulsa el botén Altavoz para
volver a escuchar la
pregunta.

Aqui se contabilizan los
aciertos y errores.

EL TECLADO SIDERAL

HABILIDADES
Coordinacién visomotriz

Manipulacién del teclado
Lectura

Secuenciacion
Motricidad fina

Memoria visual

Objetivos didacticos:
Copiar frases.
Aprender a manejar el teclado del ordenador.

{Coémo se juega?

El juego consiste en ir copiando la frase que aparece escrita en la parte superior de
la Nave. Para ello hemos de utilizar el teclado del ordenador o el de la pantalla del
juego. Recomendamos el primero.

Hay dos maneras de jugar:

I. Con ayuda. Automaiticamente se afiaden acentos, mayUlsculas y signos de
puntuacion. (No se contabilizan como errores).

2. Sin ayuda. Se ha de escribir la frase afiadiendo acentos, mayusculas y signos de
puntuacion.

1



Ayer la yegua llevaba una gallina. |

Frase para copiar. | Site equivocas se pone lo

que has escrito en rojo y
no puedes seguir hasta
que aciertas.

Ayer la yegua

Aqui escribes tu.

Elige el modo de juego:
con ayuda o sin ayuda.

EL DICTADO ESPACIAL

HABILIDADES
Coordinacién visomotriz
Manipulacién del teclado
Lectoescritura
Secuenciaciéon
Motricidad fina

Memoria auditiva

Recuerda que para activar

este juego, previamente has

de leer la lectura
correspondiente al grupo de
silabas con las que juegas y

pulsar su palanca.

HABILIDADES
Lectura
Secuenciacién
Comprensién lectora

Memoria a corto plazo

Objetivos didacticos:

Escuchar y teclear frases.

Usar mayusculas y acentos segun las reglas ortograficas.
Respetar los signos de puntuacion.

{Como se juega?

Has de teclear la frase que Pipo te dicte. Para ello utiliza el teclado de tu ordenador
o el de la pantalla del juego. En cualquier momento se puede volver a escuchar lo
que Pipo esta dictando, tan s6lo hemos de pulsar sobre el Botén Altavoz, los Robots
de la parte superior de la pantalla del juego o la tecla “F2”.

Hay dos maneras de jugar:

I. Con ayuda. Automaticamente se anaden acentos, mayUsculas y signos de
puntuacion. (No se contabilizan como errores).

2. Sin ayuda. Se ha de escribir la frase afadiendo acentos, mayusculas y signos de
puntuacion.

Para volver a escuchar
el dictado de Pipo pulsa
sobre el boton Altavoz o
los Robots o la tecla F2
(es mds comodo).

Elige el modo de juego:
con ayuda o sin ayuda.

LA ABEJA ASTRONALITA

Objetivos didacticos:

Comprender textos escritos a partir de una lectura individualizada.
Leer comprensivamente un texto.

Propiciar el interés por la lectura.

{Como se juega?

Hemos de leer con mucha atencién y concentracién la lectura para poder
responder correctamente a las preguntas que Pipo nos formule sobre ella. Hay 3
posibles respuestas, pero solamente una es la correcta.

En primavera los dias son mas largos y a los

Esta es la Lectura que B e et ot e et
hemos de leer.

estornuda todo el dia.

Esta es la pregunta que
debes leer y responder.

£Quién tiene alergia y estornuda todo el dia?
Las 3 posibles respuestas. £y
Sélo | es la correcta—> @}E. porre

éSabes cudl? @ rico
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HABILIDADES

Secuenciacién

Comprensién lectora

Memoria a corto y largo

plazo

Organizacién

Estructuracion

Creatividad

Manipulacién del teclado
Coordinacién grafomanual

~ TEXTO

Cambia ?%oadeiLetra (T),
pon el texto en Cursiva (C) o

Negrita (N) y luego elige el
color del texto.

CLAVE SECRETA

Cuando tengas tu clave, el
candado estard cerrado. Cada
vez que quieras entrar en el
diario Pipo te pide tu clave.
Tienes 3 oportunidades para
ponerla correctamente.

PROBLEMAS

51 NO RECUERDAS LA CLAVE
b TP
e pr—r

e et
oy panam
[

e
T —
Bhe——

i s = et s
==y

¢ e e e e . e e

Si alguna vez no recuerdas tu
clave, Pipo te ayuda. Envia un
correo electrénico con el
ndmero secreto a:
pipoayuda@cibal.es

BUSCAR

0

Pulsa este boton para
buscar en tu diario.

MI DIARIO DE A BORDO

Objetivos didacticos:
Potenciar la escritura individual y libre.
Realizar composicién escrita.

{Coémo se juega?

Es un diario personal para escribir en él todo lo que queramos. Vacaciones,
cumpleanos, amigos... cualquier tema de interés personal. Disponemos de mas de
100 paginas para escribir toda la informacién que queramos.

Escribe un Titulo. Fecha.

Redacta aqui. Opciones del Texto.

Avanza o retrocede entre
las pdginas. También
afnade nuevas pdginas.

Puedes decorar la pagina
con dibujos.

Para imprimir las pdginas.—"Ls'

;'p &f_i: -]

Boton Lupa: Busca en las pdginas ya
redactadas de tu diario.

Botén Candado: afiade una clave secreta.

La Clave Secreta (Botén Candado)

Al pulsar el botéon Candado podras anadir una clave secreta a tu diario personal.

Selecciona un Animal y un Color y pulsa el botén Aceptar. La combinacién de
ambos sera tu Clave Secreta.

ELIGE TU CLAVE

= T 1 o

Elige uno de estos
animales.

Esta combinacion
es tu clave.

——

Elige uno de estos
colores.

ACLPTAR

Es muy importante no olvidar tu clave (anétala en un lugar secreto). Para activarla

debes jugar a cerrar los 6 candados. De esta manera intentamos que la recuerdes
para siempre.

r

Pulsa 6 veces sobre la
combinacién de animal y
color que has elegido
como clave para activarla
definitivamente.

Una vez activada no
podrds cambiarla nunca.

—

Estos son los 6
candados. Cuando los 6
estén cerrados, ya
tendrds tu clave.

Buscar paginas en tu diario

Si quieres buscar lo que escribiste un dia, puedes hacerlo en esta pantalla: lo puedes
hacer por titulo o por fecha.

EL DIARIO DE:
Con las Flechas avanza y e
retrocede entre los temas
de tu diario.
Salir.

Estos son los temas de tu diario. Selecciona el que
estés buscando y haz clic en OK.

< Nombre del escritor del
diario.
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GRABACION

BOTON MICRO

Pulsando este botéon accedes
a la pantalla de grabacion.

=

Tecla F9

DIPLOMA

Cuando consigas el diploma
la Nave se posard
en el planeta de destino final.
De dentro de la nave aparece
tu diploma de Explorador
Galdctico con tu nombre
y la fecha en que
has acabado el juego.

Vamos a Leer con Pipo 2 permite realizar grabaciones de tu pronunciacién en
palabras, frases, textos... El Botén Micro lo encontramos en la pantalla de Las
Palabras del Planeta y Las Frases de la Nave.

Primero has de seleccionar la frase o palabra de la lista superior. Luego pulsar el
botén micro (REC) y empezar a hablar después de la sefial. Una vez hechas tus
grabaciones puedes escucharlas, tantas veces como quieras, pulsando sobre el
botén PLAY y STOP para finalizarla.

Frases. Palabras.

Recuerda tener el control
de grabacion de tu
ordenador ajustado.

Aqui se visualiza el texto
o palabra elegida a
grabar.

Botén REC.

Este visor te indica el
grupo de silabas con las
Si necesitas ayuda pulsa el interrogante que juegas.

verde o la tecla F1.

PLINTUACIONES

Pulsando sobre la tecla F9 se accede a la pantalla de puntuaciones.

El programa reconoce hasta 99 nombres de jugadores y de todos ellos hace un
seguimiento de sus progresos y puntuaciones, lo que mantiene a los nifios
constantemente motivados a mejorar.

Pantalla de puntuaciones:

Aqui se pueden consultar los progresos y puntuaciones totales del juego y en
detalle, de cada grupo de silabas. Una vez en la pantalla, debemos seleccionar una
silaba (de la lista a la derecha). Entonces se muestran las puntuaciones de cada juego

en ese grupo silabico.
Puntuacién total en este

grupo silabico.

Imagen representativa
de cada juego.

2 Al pasar el ratén por
Barra de progresos de

) encima de cada barra
cada juego. -“g!! _E _!! ! aparecerd una breve
Nombre del jugador.—__| o explicacién de cada juego.
Salir —pial

Puntuacién Total (suma de las puntuaciones

El Diploma del Explorador Galactico de todos los grupos de silabas).

Para completar el juego, el jugador ha de obtener el Diploma del Explorador
Galactico. Por lo tanto, ha de jugar con todos los grupos de silabas y obtener una
carga de energia en cada uno. Es decir, 25 cargas de energia (una por grupo).

Para imprimir en color

Salir o en blanco y negro.

Puedes imprimir tu Diploma en blanco y negro, para que lo puedas colorear como
mas te guste, o en color. Si se configura el papel de la impresora en horizontal, (y no
en vertical) antes de imprimir, el diploma ocupara todo el folio en formato A4.
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HABILIDADES

Memoria visual y/o

auditiva
Concentracién y

Coordinacién
visomotriz
Asociacién
Discriminacién
Motricidad fina
Atencién
Pronunciacién
Lectura
Lectoescritura
Reconocimiento
Comprensién
Secuenciacién
Vocabulario
Manipulacién del
teclado

JUEGOS

Naves Espaciales

Las Estrellas

Los Asteroides

Los Lapices de
Colores

Las Silabas del Espacio

Los Ovnis

Los Crateres

Los Torpedos

La Mina Espacial

Los Extraterrestres

Las Palabras del Planeta

Los Robots

Cuca Astronauta

El Robotito

El Teclado Sideral

El Dictado Espacial

La Abeja Astronauta

Las Frases de la Nave

Mi Diario dea
bordo
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