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INTRODLICCION GENERAL

Pipo es una coleccién de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nifio debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento de los
diferentes temas. Con estos programas se trabajan las diferentes areas del
desarrollo escolar y habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucién del nifo.
Han sido creados y coordinados por profesionales de la Psicologia Infantil, que
cuentan con las aportaciones de personas dedicadas a la docencia y especialistas en
cada area. Claros, sencillos y muy estimulantes, pretenden que el nifo sea capaz de
desenvolverse solo, aprenda jugando; favoreciendo y estimulando Ila 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 planificaciéon de objetivos que se quiere conseguir. Abarcan un amplio



abanico de edades que va desde los 15 meses 6 3 afos, hasta los 8, 10 e incluso 12
afos. En funcién de su edad y conocimientos, cada nifo avanzara segin su ritmo
personal de aprendizaje. Algunos programas disponen ademas, de la posibilidad de
graduar el nivel de dificultad. Por sus caracteristicas han resultado ser muy Utiles en
nifos con dificultades en el aprendizaje o Educaciéon Especial. Los contenidos
educativos de Pipo se complementan con los contenidos curriculares de la
Educacién Infantil y Primaria, y con las finalidades que se establecen en la ley
organica de educacion en vigor.

PIPO EN LA EDAD MEDIA

Pipo en la Edad Media se engloba en la nueva colecciéon “Viaje en el Tiempo con
las Matemadticas”. La coleccién se adapta al Sistema Educativo Oficial, y esta
ambientada en diferentes épocas de la historia, con el fin de crear un entorno ludico
y atractivo. De esta manera, presentamos la asignatura de matematicas de una
manera divertida, en un entorno que despierta la curiosidad de los nifics. Va dirigido
a ninos y nifas de Il a 12 afos, lo que se corresponde con el 6° curso de
Educacion Primaria.

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

CURSO TiTULO EDAD

1° Pipo en el Egipto Faradnico 6-7 anos
2° Pipo en la Grecia Clasica 7-8 anos
3° Pipo en la China Imperial 8-9 afios

Pipo va acompafiado de un

nuevo amigo, el robot 4° Pipo en el Imperio Maya 9-10 afos
Neuron, que te ayudard en o ) - -
t vigje al mundo medieval. 5 Pipo y los Vikingos 10-11 anos
6° Pipo en la Edad Media I1-12 anos

Estamos hablando de una coleccién dedicada exclusivamente a los contenidos de
matematicas, por ello las actividades en algunos productos se complementaran. Es
decir, es posible que algunos juegos en cursos consecutivos traten contenidos
parecidos. En éstos, el factor diferenciador sera el Control de tiempo (ver
pag.3). El control de tiempo varia en funcién del nivel y curso en el que nos
hallemos, permitiendo, por ejemplo, un mayor tiempo de respuesta en cursos
inferiores.

La duracion de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje, de las
necesidades y capacidades de cada alumno/a. Aunque hay que mencionar que todos
los juegos cuentan con un control de tiempo, cuya finalidad es la de indicarnos los
puntos que consigue cada nifo/a tras la resolucién de los ejercicios.

Los contenidos se estructuran en 6 apartados y un total de 29 actividades, con
finalidades ludicas y objetivos didacticos diferenciados. A estos 6 grupos de
actividades debemos de aiadirle los juegos de ingenio (5 juegos en total), donde se
fomentara el ingenio y la légica del nifio/a.

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

A LOS PADRES Y EDLICADORES

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



TEORIA

En los juegos aparece este
botdn, que enlaza con la
pdgina tedrica del
contenido.

Control de Tiempo y
puntuaciones

AYUDAS

Al pulsar F| aparecerd una
ayuda contextual.

Si quiere ver e imprimir una
ayuda general del producto,
pulse sobre el interrogante.

AYUDA GEMERAL
1. Cobre fumminnns of g riia,

% Ganpralidades
 Lenlusgen

4. ey degBoibony B pRb e

& Gomasteiares generwes el deasmaliy ialansi
% Hizpas gol demarrofin by

Si los nifios se ‘"enganchan" demasiado al programa intentando conseguir
rapidamente el diploma de explorador matematico, pueden "perecer" en el intento.
Podemos utilizar la hoja de progresos para marcar objetivos parciales. "A ver si
eres capaz de completar el nivel 3 de fracciones. Cuando termines imprime la hoja
de resultados" Hay que pensar que se trata de un curso escolar completo, por lo
que se puede animar al nifio a que vaya consiguiendo "piedras preciosas" es decir
superando niveles en algunos juegos, e invitarle, si dispone de impresora, a que
imprima los resultados.

El producto va acompanado de una "pequena teoria”. Hay que entender que se
trata simplemente de un "esquema - resumen" que puede serles (til sobre todo
como consulta en algunas circunstancias. En ninglin caso se quiere suplantar el uso
de los libros de texto. Una manera muy eficiente de asimilar la teoria, es mediante el
test. Esta dividido en seis areas y con él se repasan todos los contenidos tedricos,
que dificilmente se pueden plantear en otro tipo de juegos.

Es importante que explore, investigue, y descubra las opciones del juego
posibilitando mayor interés, motivacién y rendimiento en su aprendizaje.

Control de Tiempo y Puntuaciones en los juegos: para conseguir superar cada
uno de los niveles de un juego se tendran que conseguir 10.000 puntos. Los puntos
dependen del nimero de ejercicios resueltos y de lavelocidad con que se realizan.
Nifios muy rapidos podran superar el nivel mas facilmente, mientras que nifios con
mas dificultades deberan efectuar mas ejercicios. El sistema de puntuaciones no se
ha de utilizar para comparar los resultados de unos nifios con otros. El programa

estd disefando para que el nifo consiga 10.000 puntos cuando ha resuelto un
numero suficiente de ejercicios y con cierta agilidad.

Hay que ser conscientes de que los puntos como tales, no son importantes. La
pretensién del juego no es que el alumno/a llegue a la maxima puntuacién, si no que,
con mas o menos rapidez llegue a un estado (10.000 puntos), en el que se garantice
la comprension de los contenidos del apartado o juego en el que se encuentre.

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

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

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

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

2. Cémo funciona el programa.

3. Juegos.

4. Generalidades.

5. Consejos didacticos (para padres y educadores).

PARA EMPEZAR

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



TU MISION

Segtin la leyenda, un feroz
dragdn atacd el castillo y el
mago Nikodemus, para
proteger a los aldeanos,
preparé un conjuro. Pero
erré un dato y, fue su alma,
la que quedé atrapada en la
mazmorra mds profunda y
oscura del castillo.

Para liberar el fantasma de
Nikodemus debemos
conseguir todos s trozos de
pergamino que hay
escondidos en bs laberintos.

Para hacerte con todos
tendrds que superar pruebas
de ingenio.

iBdscalos en los kaberintos!
(en tota hay 24 pedazos de
pergamino)

NIVELES

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

en color gris.

PIEDRAS PRECIOSAS
0000 g

iTendremos que esforzarnos

mucho porque las verjas de

los laberintos sélo se abren

con piedras preciosas!. iNos

dardn una piedra por cada
nivel superado!

Jugar con la pantalla
ampliada

Jugar con lka
resolucién normal

Pipo pone en marcha su nave para viajar en el tiempo y nos conduce hasta un
Castillo Medieval de Gales.

Nuestra Mision es recuperar todas las partes de un pergamino para liberar el
fantasma de Nikodemus.

Una vez hayamos aterrizado, podremos acceder a los juegos pulsando sobre el
botén jugar o bien ir a la pantalla de opciones, donde podemos ver un resumen de
todas las actividades del programa.

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

Si tu nombre ya estd
en la lista, no tienes
mds que elegirlo.

—

Opciones F5 Los créditos

Salir Jugar

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

algunos consejos didacticos.
ﬁg Opciones. Visualizacién y breve explicacién de los juegos.

Fa Acceso a la pantalla de configuracién.

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

EL MAPA DE LA EUROPA MEDIEVAL OCCIDENTAL

Una vez pulsado el botén “jugar”, se accede al mapa de Europa. Hay 29 juegos a los
que se podra acceder a través de 6 grupos de actividades:

El Castillo

Tu situacion en el globo

Cuaderno de terrdqueo es esta.

operaciones del robot Teoria, Test y Problemas

Salir
Cdlculo Mental

Cada actividad cuenta con un determinado nimero de niveles que hay que superar
para lograr efectuar la misién. El juego viene configurado por defecto, como un
método progresivo, de tal manera que no se pasa a otro nivel sin superar antes el
anterior. En todo caso, existe la posibilidad de jugar a cualquier nivel si se considera
oportuno, accediendo a la pantalla de configuracién (F8).

El sistema de niveles tiene como fin que los nifos obtengan un aprendizaje
progresivo, un aprendizaje ascendente en cuanto a dificultad. La mayoria de juegos
se configuran de esta forma, aunque hay otros en los que el aumento de nivel



implica acceder a actividades innovadoras respecto a contenidos, que si bien no
tienen porque ser mas complicados, si que amplian conceptualmente la dinamica del
juego.

Tras la consecucién de cada uno de los niveles, a través del sistema de puntos (al
superar 10.000), se otorga al nifo/a una piedra preciosa que quedara reflejada en
sus progresos, que nos llevara directamente a la recompensa final (consultar pagl9).

F5

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

WIAJEEN EL TIEMPD COM LAS MATEMATICAYT
Usa las ﬂechas pam ver &% PI PO EM LA EDAD MEDIA

todos los juegos y

; Breve explicacién de cada
escenarios

pantalla
F9 Progresos

Salir

CONFIGLIRACION

F8

La tecla F8 nos permite
cambiar la operativa del
programa.

El juego ofrece la posibilidad de cambiar de:

Nivel:

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

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

El signo dedmal:
Posibilidad de activar la expresién que se utiliza en su Sistema Educativo: el punto o
la coma. Este cambio se configura automaticamente para todos los jugadores.

Modo de division:

Se da la opcién para poder operar con el tipo de divisién con el que se opere en su
Sistema Educativo (modo anglosajon o espafiol). Este cambio se configura
automaticamente para todos los jugadores.

Niveles: Jugar de
manera progresiva o
permitir jugar en
cualquier nivel Tipo de diision:
espanola o anglosajona
Signo decimal:

Punto o Coma




EL CASTILLO DE GALES

Conversa con los aldeanos y sirvientes del castillo para averiguar los datos que
necesitas. Ellos te diran como entrar en los diferentes juegos. Para moverte a lo
largo del castillo, usa la Flecha Amarilla que aparece en los bordes de la pantalla.

El Tapiz

El Laboratorio del (tapiz verde)

Mago (mdquina)

La Escalera f(:'(; i/;\;it;ero
de Carawl
(ultimo escalén) El Pértico

(ventana izquierda)
El Salén del
Fraccionador (roto

El Puente Levadizo
(rastrillo o reja)

Construlle la muralla en la pared)
con los canteros
(andamios) Los Escuderos
..... (casco)

La Justa (escudo)
El Establo (vaca)

Acceso a la
F9- Ent;aga gtbs mazmorra de
aberintos .
Nikodemus
(Ver Puntuaciones,

(Ver pag 19)

pdg 18)
- v P R T TR

& = =1 13 P b St
Con estos ejercicios se aprenden y refuerzan los contenidos relacionados con
organizacién de la informacién, unidades de medida, formas geométricas y sistema
numérico.
Aconsejamos el uso del botén “Ayuda” o la tecla Fl, para aclarar los objetivos de
los diferentes juegos. Asi mismo dentro de cada juego aparece el Botén “Teoria”

cuyo uso aconsejamos para consultar las dudas de los diferentes temas.

EL LABORATORIO DEL MAGO

HABILIDADES

Razonamiento

l6gico- matematico

Agilidad y célculo

mental

Composiciony

descomposicién

Abstraccion

Estimacion de
resultados

Objetivo didactico:
Trabajar las unidades de capacidad y volumen.

{Como sejuega?

El juego consiste en colocar en la maquina del mago una o varias vasijas cuyo
contenido o suma de contenidos sea equivalente a la vasija grande. Se trabajan las
siguientes unidades: ki, hl, dal, 1, dl, d, ml, m? dm?, cm’.

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Equivalencias (I). Aparece la tabla de unidades.

Nivel 2: Equivalencias (Il). La tabla de unidades es opcional, es decir, si la necesita
basta pulsar la flecha que aparece en la esquina de la pantalla, aunque quita puntos.
Nivel 3: Equivalencias (lll).



LA ESCALERA DE CARACOL

HABILIDADES

Razonamiento
l6gico- matematico

Comprension e
interpretacion

Pensamiento
deductivo

Reconocimiento
Discriminacion

Interpretacion

Objetivos didacticos:
Conocer las unidades de medida y sus abreviaturas.
Hacer equivalencias, estimaciones y operaciones de cambio de expresién métrica.

{Coémo sejuega?
Coloca en la escalera los escalones con las unidades de medida de manera que, el
mayor quede en lo alto de la escalera y el menor en la base.

Coloca las medidas de
mayor a menot,
empezando por arriba.

Haz clic en la barra si
quieres que te repita el

enunciado
Botén Teoria

Botén Niveles

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Unidades de longitud (). Aparece la tabla de unidades.
Nivel 2: Unidades de longitud (I1).

Nivel 3: Unidades de peso (). Aparece la tabla de unidades.
Nivel 4: Unidades de peso (ll).

Nivel 5: Unidades de capacidad (l). Aparece la tabla de unidades.
Nivel 6: Unidades de capacidad (Il).

EL PUENTE LEVADIZO

HABILIDADES
Memoria visual

Categorizacién
Abstraccion
Concentracion

Memoria a CLy LP
(Cortoy Largo
Plazo)

Discriminacion

Objetivos didacticos:
Potenciar la interpretacién de datos: moda, media aritmética, frecuencias, etc
Entrenamiento en el uso de los nimeros enteros y los ejes de coordenadas.

{Como sejuega?

Hay 4 modalidades de juego:

|. Interpretar la grafica, respondiendo a las preguntas especificadas.

2. Construir la grafica, siguiendo los datos de la tabla. Para ello:

- En las gréficas de barras: arrastrala barra hasta la frecuencia indicada~> Un click
para cger la barra y un clic para soltarla. )

En la grifica de lineas: arrastra los puntos hasta la coordenada indicada. - Idem.
En las graficas circulares: selecciona el color en la tabla de madera y pulsa sobre
la zona que quieras colorear.

3. Completar la tabla de frecuencias de madera, segiin la representacién grafica. Al
terminar, pulsa el botén “OK.

4. Colocar las letras en las coordenadas o escribir las coordenadas en la tabla.

-y

I. Res'pc')-'nde' la preu.

b P Ll e e s

la gra

3. Cb'n-rpletal'lb'tabb o 4. Coloca o escribe Ias
de frecuencia. coordenadas de las letras.

2. lﬂ)’buja a.
Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel |: Diagrama de barras.
Nivel 2: Gréficas de lineas.




Nivel 3: Grificas circulares.
Nivel 4. Grificas dobles.
Nivel 5: Ejes de coordenadas.

LOS ESCLIDEROS

HABILIDADES
Pensamiento
abstracto
Razonamiento
l6gico
Ded uccion

Célculo mental

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

{Coémo sejuega?

Ordena los escudos y los cascos, los escudos llevan cifras y los cascos signos de
comparacién: mayor que (>), menor que (<), igual a (=). Tendras que colocar,
nimeros naturales, decimales, fraccionarios y expresiones aritméticas. El orden
depende de los escudos y cascos que ya estén colocad os

Coge y wloca en los
postes los cascos
con los signos que
necesites.

Dale al escudero el
escudo que le
corresponda

Boton Teoria

Boton Niveles

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Ndmeros naturales y decimales.
Nivel 2: Fracciones.

Nivel 3: Ndmeros enteros.

Nivel 4: Expresiones numéricas.

CONSTRUYE LA MURALLA

HABILIDADES

Agilidad y calculo
mental

Razonamiento
l6gico- matematico

Discriminacion
Estimacion de

resultados

Pensamiento
abstractoy/o

Objetivo didactico:

Potenciar el reconocimiento de todas las unidades de medida en todas sus formas.
{Coémo sejuega?

Consigue que el bloque de piedra que contiene una determinada cantidad caiga
dentro del cajon que contiene la cifra equivalente..

L La flecha del
teclado o el dibujo que
iy indica “Hacia Arriba”

| te da mds tiempo para
pensar la respuesta
correcta.

Usa las flechas del
teclado para conducir
el bloque.

Pulsa en la flecha :
para ver la Tabla de | 1Y Eﬁ} s
Unidades \ % :;,."

g

Hay 7 niveles de dificultad:

Nivel I:
Nivel 2:
Nivel 3:
Nivel 4

deductivo

Unidades de longitud (I). Es posible ver la tabla de unidades.
Unidades de longitud (II).

Unidades de peso (I). Es posible ver la tabla de unidades.
Unidades de peso (Il).

Nivel 5: Unidades de capacidad (l). Es posible ver la tabla de unidades.
Nivel 6: Unidades de capacidad (Il).
Nivel 7: Unidades de superficie. Es posible ver la tabla de unidades.

EL ESTABLO

Objetivos didacticos:
Potenciar el andlisis critico de la informaciéon y calcular la probabilidad y el
porcentaje de un suceso.



HABILIDADES {Cémo sejuega?
Hay dos maneras de jugar:

Memoria visual . " _ ) )
I. Averiguar la probabilidad. Mira cuantos animales hay en el corral y elige la

Discriminacién respuesta correcta de los carros cargados de paja.

2. Formar la probabilidad: Organiza los animales en el corral grande hasta

Razonamiento ; - - p
o conseguir la probabilidad del enunciado. Pulsa el botén OK cuando creas que has
matematico terminado.

Comprension

Categorizacion Botén Teoria
Estimacion de Botén
resultados Niveles

B [
- LR A -ER N

Composicion y A .

Para saber cudantos animales hay de cada tipo y en total, mira el cartel. Botén Ok

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel I: Halla la probabilidad (I).
Nivel 2: Forma la probabilidad (1).
Nivel 3: Halla la probabilidad (II).
Nivel 4: Forma la probabilidad (I1).
Nivel 5: Halla el porcentaje.

HABILIDADES$ Ob.jetlvo dldaCtICO.: - ] -
Estimular el reconocimiento y el cilculo de fracciones.

Reconocimiento {Como sejuega?
numérico y Haz que el caballero car gue contra el tablén que tenga la respuesta correcta.
seriacion Haz clic sobre el

tablon que tenga la

Calculo mental
respuesta correcta

Secuenciacion Botén Teoria ontrol de tiempo

Discriminacion Botén Niveles

Concentracion

L Hay 6 niveles de dificultad:
Comprensidn

Nivel I: Compara fracciones.

Nivel 2: Fraccién equivalente.

Nivel 3: Fracciones irreductibles.

Nivel 4: Multiplicacién de fracciones.

Nivel 5: Divisién de fracciones.

Nivel 6: Sumas yrestas de fracciones con el mismo denominador.

EL SALON DEL FRACIONADOR

Objetivo didactico:
Reconocer y resolver operaciones con fracciones.

{Coémo sejuega?
Consigue las piezas que se te piden, para poder sellar el muro de piedra.

La pantalla se divide en 3 partes:



HABILIDADES
Agilidad y calculo
mental

Razonamiento
l6gico- matematico

Pensamiento
abstracto

Estimacion resultados

Composicién y

.’

La parte superior, (las 3 lineas) almacenan las piezas con las que podras operar.
Selecciona una pieza para colocarla en la maquina fraccionadora. Una vez operes
con la/s pieza/s en cuestion, las piezas que no vayas a usar, puedes guardarlas aqui.

La maquina fraccionadora es la zona debajo de los botones marrones. Usa los
botones para cortar, pegar, mezclar y multiplicar la pieza hasta obtener lo deseado.

La parte inferior, el hueco del muro de piedra de color negro, es donde se
colocan las piezas correctas.

Almacén de piezas.

Maquina

Si necesitas mds ayuda, :
w fraccionadora

Pipo te explica el
funcionamiento. Rellena el hueco del
muro con las

respuestas correctas.

Botén Teoria

Si llegas a una situacién irresoluble, pulsa
Volver a empezar
Hay 4 niveles de diticuitad. A medida que se aumenta de nivel, la dificultad para
conseguir las piezas deseadas es mayor.

EL PORTICO

HABILIDADES
Memoria visual

Discriminacion de
formas
Reconocimiento

Concentracion y
atencion

Comprension
Categorizacion
Abstraccion

Memoria a CP y LP
(corto/largo plazo)

Objetivos didacticos:

Potenciar el reconocimiento y comprensién de los Cuerpos Geométricos.
{Como sejuega?

Dile a Neuron que le dé con el martillo al cuerpo volumétrico correcto.

o d o T - ;
Rompe con el martillo la I E .l _"" J P{”SGS en el cont,rol
figura correcta. de tiempo accederds a

la entrada de los
laberintos. También
puedes acceder con la
tecla F9.

Si necesitas ayuda puedes i
acceder a la teoria desde
aqui.

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel I: Poliedros: prismas, piramides y poliedros regulares.
Nivel 2: Cuerpos redondos.

Nivel 3: Cuerpos geométricos y su desarrollo.

Nivel 4: Figuras volumétricas (I).

Nivel 5: Figuras volumétricas (I1).

Objetivos didacticos:
Calcular el areay el perimetro de diferentes figuras.
Operaciones de angulos.

{Como sejuega?
En el tapiz aparece una figura, y, en funcién de la pregunta, deben hacer las
operaciones para resolverla.

Usa la calculadora de ayuda, ya que, en algunas ocasiones, se han de realizar varias
operaciones. Cada vez que hagas una operacién con la calculadora, ésta se guarda
en el Bloc de Notas, con lo que se obtiene una historia de las diferentes
operaciones, como si de un folio se tratara. Cuando tengas el resultado escrito
correctamente, pulsa OK.



HABILIDADES
Comprension,
atencién y
concentracion
Composicion -
descomposicién

Agilidad y calculo
mental

Abstraccion

Razonamiento
l6gico- matematico

En el bloc de notas se
guardardn todas las

operaciones que
realices.

dany en la pregunta. A
veces no todos son
necesarios.

Usa la alculadora para
realizar las operaciones
pertinentes.

Pulsa OK cuando tengas
la respuesta crrecta y
luego elige las unidades.

Hay 7 niveles de dificultad:

Nivel |: Cuadrados, rectangulos y trapecios.
Nivel 2: Rombos y romboides.

Nivel 3: Triangulos.

Nivel 4: Poligonos regulares.

Nivel 5: Poligonos irregulares.

Nivel 6: La circunferencia.

Nivel 7: Suma de angulos.

EL ARQULIERO

HABILIDADES
Memoria visual
Discriminacion y
reconoci miento de
formas

Categorizacion
Abstraccion

Concentracion

Memaoria a CP v I P

Objetivos didacticos:
Potenciar el reconocimiento de los poligonos y sus elementos, asi como trabajar las
formas geométricas y sus propiedades.

{Coémo sejuega?
Dispara a la diana que tiene el poligono que pide el enunciado. Mueve al arquero
con las flechas del teclado y dispara con la barra espaciadora.

Si pulsas en el control
de tiempo accederds a
la entrada de los
laberintos. También
puedes acceder con la

Este juego sélo funciona
con las flechas del
teclado. Dispara la
diana que tiene la figura
correcta con la barra.

Botén Teoria

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Poligonos y sus elementos.
Nivel 2: Clasificacién de los triangulos.
Nivel 3: Clasificacién de los cuadrilateros
Nivel 4: Clasificacién de poligonos.
Nivel 5: Circunferencia y circulo.

Nivel 6: Perimetro de un poligono.

CLIADERNO DE OPERACIONES ROBOT

HABILIDADES
Concentraciony

atencion
Agilidad y calculo
mental

Procesamiento logico-
deductivo

Razonamiento
Abstraccion

~ -

Aqui comprobaras sus progresos en operaciones basicas de calculo matematico
como son la suma, resta, multiplicacién, divisién, operaciones con fracciones y
calcul o sexagesimal.

Resuelve las fracciones
Resuelve las sumas

Resuelve las divisiones
Resuelve las
multiplicaciones Resuelve el cdlculo

sexagesimal
Resuelve las sumas g




RESUELVE LAS SLIMAS

Objetivo didactico:
Practicar la suma.

{Coémo sejuega?

Haz clic sobre los nimeros y colécalos en la cuadricula amarilla para efectuar la
suma. Ten en cuenta el signo decimal a la hora de colocarlos. Si no estd bien,
automaticamente vuelven al estado inicial.

Control de tiempo,
haz clic aqui o pulsa
F9 si quieres ver tu
hoja de progresos.

Si te has equivocado o no
te gusta donde lo has
colocado puilsalo para
quitarlo. iTen en cuenta
el signo decimal!

Boton Niveles

srargis.

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Coloca y resuelve la sumacon decimales (1).
Nivel 2: Coloca y resuelve la sumacon decimales (I1).

RESUELVE LAS RESTAS

TECLEA EL N° Objetivo didactico:
A veces es mds ,ép,do Practicar la resta.
utilizar los nimeros de la
derecha del teclado.
Activelos con la tecla
BLOQ NUM.

{Coémo sejuega?

Haz clic sobre los nimeros y colécalos en la cuadricula amarilla para efectuar la
resta. Ten en cuenta el signo decimal a la hora de colocarlos. Si esta mal,
automaticamente se vuelve al estado inicial.

Céloca los nimeros
de la resta sobre la
cuadricula y
resuélvela.

Control de tiempo. Haz
clic si quieres ver tu
hoja de progresos

Botén Niveles

Hay 2 niveles de dificultad:

Nivel I: Coloca y resuelve la resta con decimales (1).
Nivel 2: Coloca y resuelve la resta con decimales (I1).

RESLIELVE LAS MULTIPLICACIONES

CONSULTA LAS Objetivo didactico:
TABLAS Practicar la multiplicacién.

Si tienes alguna duda con las  ;Cémo se juega?
tablas, puedes cnsultarlas

Resuelve la multiplicacion.
en la Teoria.

TECLEA EL N° Consulta la teoria si Control e tiempo
Para teclear los niimeros a tienes problemas con
veces es mds rdpido utilizar las tablas de multiplicar
los niimeros de la derecha Botén Niveles

del teclado. Para activarlos

utilice la tecla BLOQ NUM.




Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Multiplicaciones con nimeros naturales.
Nivel 2: Multiplicaciones de un decimal por un natural.
Nivel 3: Multiplicaciones: de nimeros decimales.

En los dos tltimos niveles debes colocar el signo decimal al finalizar la operacién.

RESUELVE LAS DIVISIONES

F8 Objetivo didactico:

Pipo permite configurar el Practicar la divisién.
tipo de dwision:
Modo anglosajon
0 Modo espafiol.

{Cémo sejuega?
Resuelve las divisiones que te aparecen. Cuando una operacién es incorrecta, se
marca en rojo.

d D Consulta la Teoria si .
| € tienes alguna duda. Control de tiempo y
puntos. Al cnseguir
Niveles 10000 puntos, nos
0 I_:-_ S dan una piedra
L preciosa y
cambiamos de nivel.

MODO DIVISION INGLES

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: Divisiones de nimeros naturales.

Nivel 2: Divisiones sacando dos decimales como maximo.

Nivel 3: Divisiones con decimales en el dividendo.

Nivel 4: Divisiones con nimeros decimales. Antes de empezar la operacién debes
eliminar los decimales del divisor, para ello multiplica o divide con los botones x10 y
:10 y luego pulsa “Empezar Divisién”.

RESUELVE OPERACIONES CON FRACCIONES

Objetivos didacticos
Aprender a realizar suma y resta de fracciones con diferente denominador.

{Coémo sejuega?

Los ejercicios ya tienen planteada la resolucion y de lo que se trata es de rellenar los
recuadros de color con los nimeros y signos correctos. Cuando lo que escribimos
no es lo adecuado, se marca en rojo.

Halla gl minkra gardsn redBda dn by 20

Control de tiempo y
puntos. Al conseguir
10000 puntos, nos
dan una piedra
preciosa y
cambiamos de nivel.

Este es el enunciado

Consulta la Teoria si
tienes alguna duda.

Niveles

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: El minimo comun multiplo.

Nivel 2: Divisores y Maximo Comun Divisor.

Nivel 3: Fraccién equivalente y factores primos.

Nivel 4: Operaciones con fracciones de distinto denominador.



RESUELVE CON EL SISTEMA SEXAGESIMAL

Objetivos didacticos
Aprender a realizar operaciones con el sistema sexagesimal.

{Coémo sejuega?

Los ejercicios ya tienen planteada la resolucion y de lo que se trata es de rellenar los
recuadros de color con los nimeros y signos correctos. Cuando lo que escribimos
no es lo adecuado, se marca en rojo.

Rellena los cuadros de o B i Control de tiempo y
puntos. Al conseguir

color rojo con los FenNRa 10000 puntos, nos
nimeros que creas y dan una piedra

los verdes con signos preciosa y cambiamos
de nivel.

Bimiss wa Mmas b N

Hay 1 nivel de dificultad:

Nivel I: Célculo de horas, minutos y segundos.

CALCLILO MENTAL

El objetivo principal se centra en la utilizaciéon de la composicién y descomposicién
de nUmeros para elaborar estrategias de calculo mental rapido, a través de cinco
juegos diferentes.
Sumas y Restas Divisibilidad

Operaciones con

parentesis Potencias y raiz

Multiplicaciones y cuadrada

Divisiones

Objetivo didactico:
Practicar la suma y la resta realizando calculos mentales.

¢Coémo sejuega?
Elige la respuesta correcta en el menor tiempo posible. Al mismo tiempo no dejes
que los soldados suban la muralla, para que no te quiten puntos.

Mira el enunciado y
elige la respuesta
correcta.

Si al conseguir una
piedra preciosa, quieres
ver tus puntuaciones y
los laberintos, pulsa la

A la tercera correcta )
barra de tiempo o F9.

caen todos bs soldados.
Consulta la teoria si

Boton de Niveles tienes dudas.

Hay 5 niveles de dificultad:

Nivel l. Sumar o restar nimeros con ceros.

Nivel2. Sumar o restar 99 aun nimero.

Nivel3. Sumar o restar 1995 a un nimero.

Nivel4. Estimaciones (I). Redondea los nimeros y haz la suma.
Nivel5. Estimaciones (II). Redondea los nimeros y haz la suma.



MULTIPLICACIONES Y DIVISIONES

Objetivo didactico:
Practicar la multiplicacion y la division realizando célculos mentales.

{Cémo sejuega?
Elige el soldado que lleva la respuesta correcta en el menor tiempo posible.

Selecciona el soldado
que lleva la respuesta
correcta.

Dale al soldado para
que impida que suban
los invasores.

Botén Teoria

Botén Niveles

Hay 6 niveles de dificultad:

Nivel I: Divisiones y Multiplicaciones (1).

Nivel2: Divisiones y Multiplicaciones (lI).

Nivel3: Multiplicar por el nimero 11.

Nivel4: Redondear y dividir o multiplicar nimeros decimales.
Nivel5: Operaciones de varios elementos.

Nivel6: Calcula el porcentaje.

CRITERIOS DE DIVISIBILIDAD

Objetivos didacticos:
Criterios de divisibilidad del 2, 3,5y |0.
Reconocimiento de los nimeros primos.

{Coémo sejuega?
Elige la respuesta correcta en el menor tiempo posible. Al mismo tiempo no dejes
que los soldados suban la muralla, para que no te quiten puntos.

Selecciona de la torre la
respuesta correcta.

ontrol de tiempo.
Desde aqui puedes
acceder a la Entrada de

A la tercera correcta .
los laberintos

caen todos bs soldados.

Teoria

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel |: Criterios de divisibilidad (I). Divisibilidad del 2,3,5 y 10.
Nivel 2. Criterios de divisibilidad (I1).

Nivel 3. Los nimeros primos.

Nivel 4. Criterios de divisibilidad (I11).

POTENCIAS Y RAICES

Objetivo didactico:

Practicar las potencias y raices y realiza calculos mentales.

{Coémo sejuega?

Elige la respuesta correcta en el menor tiempo posible. Al mismo tiempo no dejes
que los soldados suban la muralla, para que no te quiten puntos



Busca la respuesta
equivalente al
enunciado.

Control de tiempo.
Desde aqui puedes
acceder a la Entrada de

los laberintos
A la tercera respuesta

correcta caen todos bs
soldados que atacan.

Hay 4 niveles de dificultad:

Nivel I: La potencia y la multiplicacién.

Nivel 2: Hallar el cuadrado de un niimero natural.
Nivel 3: Potencias de base 10.

Nivel 4: Hallar la raiz cuadrada.

Objetivos didacticos:
Aprender a hacer operaciones combinadas.
El orden que establecen los paréntesis y la falta de ellos.

{Coémo sejuega?
Elige el soldado que lleva la respuesta correcta en el menor tiempo posible.

Consulta la Teoria sino
recuerdas cudl es el
orden en que debes
realizar las operaciones.

Hay 3 niveles de dificultad:

Nivel I: Sumas y restas.
Nivel 2: Sumas, restas y multiplicaciones.
Nivel 3: Sumas, restas, multiplicaciones y divisiones.

TEORIA, TEST, PROBLEMAS
Desde aqui podras acceder al Test de la nave del Tiempo, los Problemas y la Teoria.

Teoria

Problemas

Test

Objetivo didactico:
Potenciar la perseverancia en la bisqueda de soluciones a un problema.

{Cémo sejuega?
La actividad se presenta como una breve guia de consulta rapida, que resume la
teoria de este curso.

El programa lleva un control de las paginas de teoria consultadas por los nifos
(aparece un visto verde) y para conseguir el diploma al final deberan conseguir las 5



HABILIDADES

Memoriaa CPy a LP
(Cortoy Largo
Plazo)

Comprension

Concentraciony
atencion

Reproduccion

piedras preciosas de teoria. El visto aparece cuando ha pasado un tiempo razonable
para la lectura de la pagina.

........ =N ¥ Cuando Pipo crea que
Ir al indice General/va‘

ya te has leido lka pdgina
te pondrd un visto

Pdgina anterior T
T

Salir \\> Le

No es aconsejable leer toda la teoria de golpe, sino a medida que se empiece con un
tema nuevo, o cuando aparezca alguna duda en los juegos o en el test.

Pasa a la siguiente pdgina

HABILIDADES

Concentracioény
atencién

Estimacion de
resultados

Abstraccion
Comprension

Pensamiento
deductivo

Objetivo didactico:

Interiorizar los conceptos tedricos.

{Como sejuega?

Tienes que elegir unade las seis opciones que te da Pipo. En los tests no hay niveles,
pero puedes ver cuantas preguntas te faltan para zanjar cada seccién.

Fracciones Unidades de medida

Figuras Geométricas Numeros Enteros

Organizacién de la
informacion

Multiplos y Divisores

Numero de aciertos
sobre el total a realizar

Una vez elegida la seccién deseada, el programa nos remitira a una pantalla donde
se nos presentara el enunciado y tres posibles respuestas. No es necesario acabar
de golpe un test, sino que el programa recuerda la pregunta en la que te has
quedado.

Haz clic si quieres que
Pipo te repita el
enunciado de la
pregunta

Ndmero de aciertos
sobre el total a realizar

Elige una de las 3
respuestas

PROBLEMAS

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

{Cémo sejuega?
Tienes que elegir unade las cinco opciones que te da Pipo:



BILIDAD)
HA it Problemas de

Regla de Tres

Problemas de
Comprension Ndmeros Enteros

Problemas de Angulos Problemas con

Abstraccion

Fracciones
L, Problemas con
Interpretacion expresiones con
. réntesis
Razonamiento pa
|6gico- matematico Una vez accedas a la seccién de problemas seleccionada, lee atentamente el
. enunciado y pon en practica tus conocimientos. Hay 2 tipos de ejercicios
Atencion y

. A) En problemas de Nimeros Enteros y Problemas de Angulos:
pensamiento

. T T e T
deductivo gy TG
E 0
Composiciény ——
descomposicion iy
3 Erm ey
- : P e S T

Con la calculadora se realizan las operaciones, y estas se van guardando en el
cuaderno de la nave.

El resultado de la dltima operaciéon que se hace, se coloca automaticamente en la
zona de Resultado. Pulsa sobre la flecha verde si crees que es la solucién del

problema. Si es correcta, Pipo te dejara acceder a la selecciéon de las Unidades.
B) En Problemas de Expresiones con Paréntesis, Regla de tres y Fracciones:

En la resolucién de problemas hemos querido distinguir entre el planteamiento y el
cdlculo. Ya hemos elaborado muchos apartados dénde se trabaja el calculo basico
de operaciones y el cilculo mental rapido. Por ello, cuando trabajamos los
problemas, de lo que realmente se trata es de hacer los planteamientos.

Asi que se ha planteado el desarrollo del problema y de los que se trata es de
rellenar las zonas de color para que sea correcto:

FF o | Lea ol probienay et

Los cuadros de color verde indican signos y operaciones

Los cuadros de color rojo indican que es un nimero.

PUNTUACIONES El programa reconoce dlfelfentes jugadores y de .todos ellos hac.:? un seguimiento de
sus progresos Yy puntuaciones, lo que mantiene a los nifios constantemente
motivados a mejorar.

I LA ENTRADA DE LOS LABERINTOS

Tecla F9 La tecla F9 nos remite directamente a La entrada de los Laberintos. Para entrar
z en ellos, pulsa sobre puertas de las mazmorras. Al pasar por encima verds a qué
JUEGOS DE LOGICA juegos se refiere cada uno.
Ver pdgina 20




HOJA DE
PROGRESOS

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

Tu misién es hacer correctamente el conjuro del pergamino para liberar a
Nikodemus, que se encuentra encerrado en la mazmorra por cuatro candados
magicos que tendras que abrir, descifrando los cédigos del pergamino.

Cada laberinto tras la mazmorra, representa un bloque de
actividades. Alli es donde estdn los trozos de pergamino.

La Mazmorra de
Nikodemus:

Con bs trozos de
pergamino, podrds
abrir los candados
hechizados.

Juegos de Légica Hoja de progresos

LOS LABERINTOS

Los trozos de pergamino se hallan escondidos en los laberintos. Para deshacer el
conjuro que hizo que el alma de Nikodemus quedara atrapada, deberas
recuperarlos, ya que con ellos podras abrir la mazmorra y luego, destruir el
hechizo. Para llegar hasta los trozos de pergamino hay verjas, que sélo se abren
con las piedras preciosas que consigues por cada nivel superado.

Los Trozos de Pergamino, ademas, estan protegidos tras los Portones de Ingenio,
que sélo se pueden abrir si tienes alguna llave. Asi que tu primer paso en los
laberintos, serad descubrir donde estan las llaves.

Para conseguir trozos
de pergamino deberds
abrir portones, que
probardn tu ingenio.

Para abrir las verjas, usa
las piedras preciosas
que te dan en los
juegos, al superar un
nivel

00006

Los laberintos, trozos de pergamino y piedras preciosas, no son mas que una
representaciéon de los progresos de los jugadores, aunque presentados de una forma
mucho mas atractiva y ludica, lo que favorece a que los nifios no se aburran. Para los
padres y profesores se ha confeccionado una hoja de progresos esquematica a la
que se accede desde la Entrada a los Laberintos (parte inferior derecha de la
pantalla). Se puede imprimir, lleva indicado el nombre del jugador, la fecha,
puntuaciones y niveles superados (visto verde).

JUEGOS DE LOGICA

Si has abierto en los laberintos alguno de estos portones, se quedaran activos para
que puedas visitarlos cuando quieras. Asi podras practicar con ellos sin tener que
pasar todo el laberinto.

El Portén de |
El Portén de las orton de los

Enigmas
Simetrias g

El Portén del
El Portén de los or on. @

Escarabajo

Lingotes




EL PORTON DE LAS SIMETRIAS

Fijate en el eje de simetria y acaba el dibujo. Usa la maquina para seleccionar las
formas que necesitas. Puedes cambiarle el color, reflejarla y rotarla. Pulsa luego
sobre la cuadricula para terminar el dibujo.

Tendras que realizar dos dibujos para abrir el portén y hacerte con una trozo de
pergamino.

Usa la mdquinay - Deberds jugar dos
luego pulsa sobre el ) ’ veces, una vez por
dibujo y aaibalo. cada aandado cerrado.

Para borrar una pieza
del dibujo, puka sobre
ella. ;

e —
EL PORTON DE LOS LINGOTES
Mueve los tablones y saca la llave, para abrir las verjas de este portén. Los tablones
sélo se mueven en una direccién. Debes resolver 2 ejercicios.

Wy =
i

A G D
Pulsa sobre los tablones E‘;-_."f_l'.:;.'_'_-'; r—rT Cada tablén sélo se

y muévelos. Vuelve a puede mover en la
hacer clic para soltarlos. direccion que marca:

, vertical u horizontal
Para volver a oir la

pregunta, puka sobre el

enunciado de la barra. P -
o - S

EL PORTON DE LOS ENIGMAS
Para conseguir abrir el portén deberas responder a dos enigmas. Escribe la
respuesta y pulsa OK, o selecciénala entre las tres posibles respuestas.

Una vez se responda
al enigma, aparecerd
una aclaracion del
mismo.

Si desconoces ka
respuesta, pulsa aqui

EL PORTON DEL ESCARABAJO
Empuja las llaves con ayuda del escarabajo e introdtcelas en su cerradura.

Volver a empezar el
juego.

Pulsa aqui'y volverds
al movimiento

, anterior.
Aqui se marca el

gjercicio en el que te
encuentras.

Puedes usar las
flechas de ka barra o
las del teclado.

LA MAZMORRA DEL MAGO NIKODEMUS

Tras esta Puerta esta atrapado el fantasma del mago Nikodemus. Una vez hayas
recuperado todos los trozos de pergamino, col6calos y descifra el hechizo. Hay 4
candados por abrir. Cuando abras la puerta, con los trozos que te sobren...
iLiberaras el alma de Nikodemus!




Aytdate de lapizy papel
y resuelve la operacion
descifrada

Como recompensa Pipo te otorga el diploma Explorador Matematico de 6° curso.
DIPLOMA

Cuando cnsigas que el

El diploma b puedes
alma de Nikodemus

: . o~ EXPLORADOR . imprimir en color con
k e;canse, aparecerd tu g 7 MATEMATICO la impresora Color; o

D’Plocna de EXPIO'Udor” [ 'r' L Fidac Mecta - 4% LIRSS %‘ ¥ en blanco y negro con
Matemdtico de 6° Curso .o

la impresora BN, para

=50
con tu nombre y la fecha T colorearlo.

en que acabaste el juego.
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EL LABORATORIO DEL
MAGO

LA ESCALERA DE
CARACOL

EL PUENTE LEVADIZO

CONSTRUYE LA
MURALLA

LA JUSTA

LOS ESCUDEROS

EL SALON DEL
FRACCIONADOR

EL ESTABLO

EL VENTANAL

EL TAPIZ

EL ARQUERO

RESUELVE LAS SUMAS

RESUELVE LAS RESTAS

RESUELVE LAS
MULTIPLICACIONES

RESUELVE LAS
DIVISIONES

RESUELVE EJERCICIOS
DE FRACCIONES

CUADERNO ROBOT

CALCULO
SEXAGESIMAL

SUMAS Y RESTAS

MULTIPLICACIONES Y
DIVISIONES

DIVISIBILIDAD

POTECIA Y RAIZ
CUADRADA

CALCULO MENTAL

USO DEL PARENTESIS

TEORIA

TEST

PROBLEMAS
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