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INTRODLICCION GENERAL

Pipo es una coleccién de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el

www.pipoclub.com interés del nino debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento de los
ELIGE EL FORMATO diferentes temas.
MAS ADECUADO Con estos programas trabajamos las diferentes areas del desarrollo escolar y
habilidades necesarias en el aprendizaje y evoluciéon del nifo.
CD-ROM
ONLINE Han sido creados y coordinados por profesionales de la Psicologia Infantil que
DIGITAL/DESCARGA 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 intuicion,
COLEGIOS razonamiento, creatividad...
Pipo ofrece paquetes de Aunque el menor percibe los juegos simplemente como juegos, y le divierte
licencia para los colegios. resolverlos, desde el punto de vista de la Pedagogia cada uno de ellos responde a

Aprende y diviértete con tus

b una detallada planificacién de objetivos que queremos conseguir.
compafieros de clase.

La mayoria abarcan un amplio abanico de edades que va desde los 2 afios o 3 anos

hasta los 8, 10 e incluso |12 anos. En funcién de su edad y sus conocimientos, cada

nifo avanzara a su ritmo de aprendizaje. Algunos juegos disponen de la posibilidad

de graduar la dificultad. Por sus caracteristicas han resultado ser muy Uutiles en nifios
, con dificultades en el aprendizaje o Educacién Especial.

iCUIDA NUESTROS
BOSQUES!
Pipo te recomienda que no
imprimas la guia completa si
no es necesario.


http://www.pipoclub.com/
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DESPIERTA TU MENTE C¢ON PIPO

Despierta tu mente con Pipo es un programa con el que, de manera sencilla,
divertida y practica, los nifios entrenaran su desarrollo intelectual.

Va dirigido a nifos a partir de 5 afos; no obstante sus niveles mas dificiles, serviran
para que los adultos o nifos mas mayores puedan ejercitar su mente a través de los
diferentes juegos.

El producto se estructura en 3 rangos, para poder adaptarse a las distintas edades:
grumete, marinero y capitan. Los juegos son los mismos en los tres rangos, lo que
cambia es la dificultad para conseguir las medallas: el tiempo para resolverlo y la
penalizacién por errores.

Los juegos deben resolverse con la mayor rapidez posible. Cuanto menos tiempo se
tarde en superar un juego, la medalla tendra mas valor. No obstante, se trata de
juegos graduales, de manera que los nifios iran adquieriendo mayor agilidad a
medida que vayan entrenando. Por eso, los buenos resultados llegaran de forma
progresiva.

Son juegos muy estimulantes y captan rapidamente el interés del nifo debido a su
dindmica y disefno. Lo que hara que el nifio cada vez se quiera superar a si mismo.

Con “Despierta tu mente con Pipo” trabajaremos habilidades cognitivas como la
percepcién, la memoria, la légica, la lengua y el calculo. Teniendo en cuenta que la
actividad cerebral que se produce en los nifos de 3 a 10 afos es el doble que en los
adultos, debemos aprovechar la oportunidad de jugar estimulando estas
capacidades, pues el cerebro nunca mas va a poder dominar nuevas habilidades tan
facilmente.

A LOS PADRES Y EDLUCADORES

Pipo esta concebido para que el nifio pueda interactuar con el ordenador, como si

de un juguete se tratase. Es muy importante que él explore, investigue y descubra
Y ADEMAS... las opciones del juego por su cuenta, posibilitando mayor interés, motivacion y
rendimiento en su aprendizaje.

Los puntos son importantes en tanto animan al menor a seguir jugando y le motivan
a esforzarse y superarse mas, pero hay que tener presente que no son significativos
por si solos.

Nifos muy rapidos podran superar el nivel mas facilmente, mientras que nifos con
La edicién especial incluye mas dificultades tardaran mas en superarlo.
un juego “tangram”
y su cuaderno
de actividades.

Es muy importante que el nifio intente por él mismo resolver los ejercicios. Cuando
a un nifio 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 e investigue y
consecuentemente, aprenda de sus errores.

BOTON AYUDA
AYUDAS En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla FI para obtener una
ELpuEATO explicacion resumida del funcionamiento de cada juego. Y ademas permite siempre
ir a la Ayuda General, que puede ser impresa. Esta consta de los siguientes
apartados:

Cémo funciona el programa..
Juegos.

Generalidades.

Consejos didacticos.

AYUDA GENERAL

[Pz
a

Al pulsar F| aparecerd una
ayuda contextual.

N -




PARA EMPEZAR

Una vez inserte el cd, el programa le remitira a una pantalla donde se le preguntara
si quiere visualizar las demos y la guia didactica o ir a Jugar.

Demos de la B .
leccié Jugar a “Despierta
coleccién o
tu mente con Pipo
Desinstalar L
Guia diddctica
i ; ESPIERTA TU MENTE con PIPO . .
Si tu nombre ya estd i : Si juegas por primera

en la lista no tienes
mds que elegirlo.

Resumen F5
SALIR >

vez, hay que escribir el
nombre (2 veces igual).

—— Créditos

JUGAR

[Tt pe—

Resumen
F5

El nifo debera escribir su nombre dos veces para evitar errores, y después se le
preguntara la edad; seglin los afos que tenga se establecera el rango con el que se
jugara en todos los juegos: grumete, marinero o capitan.

Grumete. Recomendado para nifios de 5 afnos o menos.
Marinero. Recomendado para nifios de 6 a 8 afos.

Capitan. Recomendado para nifos de 9 afos o mas.

Rango Base:
para modificarlo, hay que
acceder a la pantalla de
configuracion (tecla F8).

GRUMETES

(Recomencada para nifos da 5 3406 0 mence) ’1’7
oK J
~ T

51 96SEAS CAMBLAY 4 AVE BECAA B COMGUTATN (FB)

_I"'}?J Puedes acceder a una ayuda contextual pulsando en el teclado de tu
ordenador sobre la tecla FI o en el interrogante de la barra. Desde esta ayuda
podras acceder también a una ayuda general, con un breve resumen de los
contenidos, funcionamiento del programa, relacién de las distintas actividades del
juego y algunos consejos didacticos.

Eﬁ Resumen. Visualizacién rapida de todos los juegos del producto.

Fg Acceso a la pantalla de puntuaciones (de cada nifo en cada juego). Los
usuarios de Windows pueden acceder de forma rapida pulsando la tecla F9.
ER .

T @@ Acceso a la pantalla de configuracion.

Para salir del producto desde cualquier sitio y en cualquier momento:
Usuarios Windows: Pulsar simultineamente Alt + F4.

Usuarios Mac: Pulsar simultineamente simbolo Apple + Q.



&

NEURON

Pulsa sobre Neuron y
escuchards breves
apuntes pedagogicos
de cada juego.

BOTON EMPEZAR

Pulsa el boton empezar
para iniciar el juego.

CONTADOR DE
TIEMPO Y MEDALLAS

EL PUERTO

Una vez hayamos pulsado sobre el botén JUGAR, accederemos al puerto desde

donde podremos ver los diferentes juegos.

El mapa del tesoro
Las velas del galeén
Las escotillas

Los cocoteros

La balanza del puerto
La carga del buque

La clave del cofre
Los estandartes
La playa

El tapiz

El camarote

Los barriles

LOS NIVELES

Una vez hemos escogido el juego, pasamos a la pantalla de los niveles. En ella, la
primera vez que jugamos, solo tendremos activado el primer nivel. Si queremos
pasar a los siguientes deberemos conseguir diferentes medallas, segtn el rango:

Si eres GRUMETE, deberas conseguir la medalla de BRONCE.
Si eres MARINERO, deberas conseguir la medalla de PLATA.
si eres CAPITAN, deberas conseguir la medalla de ORO.

Este es tu nivel; en

. este caso “Grumete”.
Estos son los niveles

con las medallas y
tiempos conseguidos.

Se pueden conseguir
3 diplomas en
cada juego.

Desde esta pantalla podras acceder al diploma que hayas conseguido. Si todavia no
has conseguido ninguno, el botén aparecera en estado gris (para saber mas,
consultar pagina 12).

Una vez entramos en el nivel para jugar, encontraremos la explicacién del juego.
Pipo te leera la primera frase. Si quieres que lea las instrucciones completas pulsa el
botdn altavoz que hay en el tablén de madera. Asi comprenderas el funcionamiento
del juego y estaras preparado para pulsar el botén “Empezar” para jugar.

Pulsa las letras que te pida.
% la vela de la izquierda verds
escrita la letra que te pido y en la de

1a derecha ol ndmaro de letras que faltan -
por pulsar. 4

En algunos juegos (los barriles, el mapa del tesoro, los cocoteros y el camarote) se
ha habilitado una ayuda en los primeros niveles de los rangos grumete y marinero,
para facilitar la comprension del funcionamiento del juego.

CONTADOR DE TIEMPO Y MEDALLAS

Sobre la barra, junto a Pipo, encontramos el contador del tiempo. Al pulsar el botén
“Empezar” se pondra en marcha.

Las medallas que podemos conseguir en cada juego son: bronce, plata, oro, platino
o diamante (colocadas de menor a mayor valor). Segin el tiempo en el que
realizamos los ejercicios, conseguiremos una medalla u otra.



iPERFECTO!
jHAS TERMINADO EL JUEGO!

l Yololaln)
Tiempo utilizado:  00:45
s ooy

TIEMPO TOTAL: 00:45
RECORD ACTUAL: D0:45 :él:‘::;

HAS CONSEGUIDO
, LA MEDALLA DE DIAMANTE

Detalle resumen
puntuacion juego.

F5: Tecla de
acceso rapido
al resumen.

F8: Tecla de
acceso rdpido
a configuracion.

Al inicio del juego estan todas activas, pero a medida que va pasando el tiempo, iran
desapareciendo de derecha a izquierda, es decir, iremos perdiendo medallas, segln
su valor, primero la de diamante y asi hasta la de bronce.

En el contador, ademas del tiempo y las medallas, encontramos:

Una barra en la parte superior que simboliza el total del tiempo que tenemos
para resolver el ejercicio, y se ira coloreando. Debemos resolver el ejercicio
antes de que la barra se coloree completamente. En caso contrario, se acabara el
tiempo y no podremos conseguir ninguna medalla.

Los ejercicios que faltan: el nimero que aparece representa el total de
ejercicios que quedan para resolver y superar el juego.

Penalizaciones

Los fallos que cometemos en los juegos tienen una penalizacion, representada en
forma de tiempo. Asi, por cada fallo cometido, se penalizara el jugador anadiéndole
segundos al tiempo utilizado para resolver el juego.

Por eso, cuando terminemos el juego, aparecera una pantalla en la que veremos
representado el resumen de nuestra puntuacién.

IPERFECTO!
{HAS TERMINADO EL JUEGO!

Récords y medallas

Tiempo utilizado

Fallos, ejercicios
sin resolver y
penadlizacion

00:00
00:45

um _ retagon
TIEMPO TOTAL:

RECORD ACTUAL: 00:45 :il:on

£ ” WAS CONSEGUIDO
\‘L ) BA MEDALLA DEDIAMANTE

Tiempo total

Tiempo utilizado: es el tiempo que hemos tardado en resolver el juego.

Fallos y ejercicios sin resolver: se cuentan los fallos que hemos cometido y los
ejercicios que nos han quedado pendiente de resolver.

Penalizacion: son los segundos por los que multiplicamos los fallos cometidos.

Tiempo total: es el resultado de la suma del tiempo utilizado y la penalizacién. Al
sumar los resultados, es posible que perdamos alguna medalla.

Récords y medallas: una vez se haya hecho el recuento de los tiempos y los fallos,
es posible que consigamos un récord y medalla, aqui lo veremos indicado. El récord
actual es el mejor tiempo que tiene el jugador en este juego.

RESLUMEN

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

DESPIERTA TU MENTE con PLPO Aqui aparece una
breve explicacién
del juego.

Usa las flechas
para ver los juegos.
Salir \

Conectarse a
PIPOCLUB.COM

F9 Puntuaciones

CONFIGLIRACION

Pulsando F8 accedemos a la pantalla de configuracion donde podra decidir sobre los
siguientes aspectos: rango, impresora y conexién a Internet.



CONFIGURACION

Rango actual

TU RANGO ACTUAL E5:

Impresora e

Pipoclub

IMPRESORA:
Impeinie s hojs d efercicion

PIPOCLUB:
Parretic conazin a Ilaret

RANGO ACTUAL

La primera vez que entramos en el juego, debemos introducir el nombre del nifo y
después la edad, asi, el juego establece el rango con el que se va a jugar por defecto:
grumete (5 afos o menos), marinero (6 a 8 afos) o capitan (9 afos o mas).

Si desea modificar el rango, elija otro de los tres que hay.

IMPRESORA
También puede activar o desactivar la impresora. Si no quiere que se puedan
imprimir los diplomas ni la pantalla de las puntuaciones, desactive el botén.

Para evitar un uso indiscriminado de este botén, por parte de los mas pequefos,
recomendamos activarlo solo cuando sea necesario.

PIPOCLUB.COM

Puede restringir el acceso a Internet desde el producto. Si no desea acceder a
nuestra web, desactive la conexién a www.pipoclub.com pulsando sobre el visto
verde para que desaparezca.

HABILIDADES
Memoria a corto plazo.
Memoria auditiva y visual.

Discriminacion auditiva y
visual.

Atencién y concentracion.

HABILIDADES

Practica de sumas y
restas.

Atencion y concentracion.

Los juegos estan concebidos para que se trabajen diferentes habilidades y funciones
cognitivas que estimulan la mente de los mas pequeiios, potenciando la inteligencia.

Estos son todos los iconos de los juegos con los que podemos jugar:

JUEGOS DE MEMORIA

%,

La carga del buque La clave del cofre Los estandartes

Con estos juegos, los nifos ejercitaran su memoria. Mediante los sonidos y las
imagenes estimularan la atencién, la capacidad de concentraciéon y la memoria a
corto y largo plazo. Hay que tener en cuenta que el trabajo de la atencién y la
concentraciéon es muy importante, pues son la clave para una buena memorizacién.

JUEGOS DE CALCULO

Los cocoteros La balanza del puerto

Con las matemadticas se potencian las habilidades cognitivas de los nifios, ya que
mediante la resolucién de ejercicios de calculo mental, se activa el sistema nervioso
y el cerebro se mantiene en forma. Con estos juegos, los nifios aprenderan a
elaborar estrategias de célculo mental rapido en las operaciones basicas.


http://www.pipoclub.com/

HABILIDADES

Identificacién de figuras
geométricas.

Agudeza visual.

Atencion y concentracion.

Percepcién visual.

HABILIDADES

Reconocimiento e
identificacion de letras y
silabas.

Ampliacién de
vocabulario.

Atencion y concentracion.

HABILIDADES
Logica.
Percepcion.
Reflexion.

Razonamiento espacial.

JUEGOS DE PERCEPCION

ar

La playa

El tapiz

Para los nifios pequenios los juegos de percepcion pueden ser muy estimulantes,
pues optimizan la creatividad y la agilidad mental. Son juegos entretenidos, que
permiten mejorar nuestra agudeza visual a la vez que estimulan la inteligencia.

JUEGOS DE LENGUAJE

.
s

Las velas del galeén

Las escotillas El mapa del tesoro

Se trata de tres juegos de lenguaje muy importantes para el desarrollo intelectual de
los nifos. En ellos se trabajan las letras, las silabas y finalmente las palabras. Para los
mas pequefios es un buen trabajo el hecho de reconocer e identificar formas,
asociar grafias con sonidos y discriminar grafias de letras semejantes, por ejemplo, la
dela “b” y la “d”, ya que estimula el aprendizaje de la lectura.

Estos juegos introduciran en el mundo de la lectoescritura a los mas pequenos que
todavia no saben leer, mientras que para los mas mayores les servird para
desarrollar la percepcién, la atencién y, sin duda, para ver incrementado su
vocabulario.

JUEGOS DE LOGICA

%DA

El camarote Los barriles

Mediante los juegos de légica, los nifios veran estimulado su ingenio a la vez que
desarrollaran su pensamiento estratégico sin darse cuenta. Se trata de juegos que
nos haran reflexionar, reforzando, asi, la capacidad de razonamiento y la inteligencia
espacial.

LA CARGA DEL BUQLIE

Escucha los sonidos de los animales y recuerda la secuencia. Luego, repitela
pulsando sobre las cajas que hay en la canoa.

Control de
tiempo y medallas.

Repite la secuencia
de sonidos.

Boton “Repetir”:
si quieres oir la
secuencia de nuevo.

A medida que aumentamos de nivel, las secuencias de sonidos se van complicando.
Tendras que escuchar atentamente y ayudarte con las imagenes para resolver los
ejercicios correctamente.



Fijate en el nimero que aparece en el cofre y cuando lo hayas memorizado, repitelo
usando las piedras. Cuanto menos tiempo tardes en memorizarlo, mas puntos
tendras.

Botén “Repetir”: Recuerda el numero.
si has olvidado el
nimero mientras lo
estabas escribiendo,
pulsa el botén para

volverlo a ver.

Usa las piedras
para repetirlo.

A medida que vayamos aumentando de nivel, los nimeros a memorizar seran mas
complicados.

Durante la cuenta atras, fijate bien en la imagen de la izquierda. Repitela en el
estandarte de la derecha pulsando sobre los cuadros.

Copia la figura
pulsando los cuadros.

Boton “Repetir”:
para volver a ver
la figura si no
la recuerdas.

En los primeros niveles, las figuras son sencillas, con pocos cuadrados y a medida
que aumentamos de nivel, también aumenta la dificultad de las figuras.

En la barra aparecera una operacién. Para resolverla pulsa el coco que lleva el
resultado correcto y el mono lo recogera.

Posibles respuestas.

Botén “Altavoz”:

repite el enunciado. iy
Operacion a resolver.

Este es el contenido de los cinco niveles:

N . Sumas con resultado menor que 10. Sumandos del 0 al 5.

N2. Restas con resultado menor que 10. Con minuendo y sustraendo entre Oy 10.
N3. Sumas con resultado menor que 10. Sumandos del | al 10.

N4. Sumas con resultado menor que 20 . Llevando.

NS5. Restas con resultado entre 10 y 20. Sin llevar.

Fijate en el peso total de la derecha y resuelve la operacién. Para equilibrarla, pulsa
los pesos de la mesa que sumen el peso total de la balanza.



Plato derecho:
esta es la cantidad que
has de conseguir.

Usa los pesos de la
mesa que necesites.

Si has colocado un peso
equivocado, pulsalo y
volverd a la mesa.

Observa el dibujo del tablén. En la parte inferior de la pantalla aparecen las piezas
que forman el dibujo y algunos distractores. Deberas identificar las piezas que
forman el dibujo del tablén.

Fijate en la figura
del tablén.

Pulsa las piezas que
forman el dibujo.

A medida que aumentamos de nivel, la dificultad de las figuras también aumenta:

NI. Dos piezas, muy separadas.

N2. Tres piezas, muy separadas.
N3. Dos piezas, casi juntas.

N4. Tres piezas, juntas y volteadas.
NS5. Cuatro piezas juntas y volteadas.

Cuenta las figuras que aparecen en el tapiz y pulsa sobre la jarra que tiene la
respuesta correcta.

Cuenta las figuras
que hay en el tapiz.

Contador
de tiempo.

A medida que aumentamos de nivel, la dificultad también aumenta:

NI. De 2 a 5 figuras, de diferentes colores.
N2. De 2 a 5 figuras, del mismo color.

N3. De 4 a 8 figuras, de dos colores diferentes.
N4. De 4 a 8 figuras, del mismo color.

NS5. De 6 a 9 figuras, de dos colores diferentes.

Busca la palabra en la sopa de letras. Las palabras pueden aparecer en vertical o en
horizontal. Para seleccionarla, pulsa la letra de inicio y mueve el cursor hasta su fin,
o al revés; veras como se destaca. Haz clic de nuevo para terminar la seleccién.

Si has pulsado una letra equivocada, pulsala de nuevo para desactivarla.

En la parte inferior del mapa veras la palabra escrita que estamos buscando.



Palabra seleccionada.

Palabra que buscamos.

El hecho que aparezca la palabra escrita ayuda a los nifios que no saben leer que
pueden buscar comparando la forma.

Pulsa las letras que te pide Pipo. En la vela de la izquierda veras escrita la letra que
Pipo te pide, y en la de la derecha el nimero de letras que faltan por pulsar. Esto te
ayudara a saber cuantas quedan.

Esta es la letra
que buscamos, sirve
de referencia.

Aqui puedes ver cudntas
letras te faltan por pulsar.

A medida que aumentamos de nivel, también aumenta la dificultad:

N. Busca 4 letras en la cuadricula de 3x3.

N2. Busca 6 letras en la cuadricula de 4x4.

N3. Busca 8 letras en la cuadricula de 5x5. Letras muy diferentes.
N4. Busca 8 letras en la cuadricula de 5x5. Letras parecidas.

NS5. Busca 8 letras en la cuadricula de 5x5. Mas dificil.

Pulsa todas las silabas iguales a las que te pide Pipo.

Pulsa todas las
5 silabas iguales a la
4 que hay en la barra.

e Aqui puedes ver
cudntas silabas te

Esta es la silaba que ‘
faltan por pulsar.

buscamos; sirve de
referencia.

A medida que aumentamos de nivel, también aumenta la dificultad:

N . Busca 4 silabas en la cuadricula de 3x3.

N2. Busca 5 silabas en la cuadricula de 3x3.

N3. Busca 6 silabas en la cuadricula de 4x4. Silabas muy diferentes.
N4. Busca 6 silabas en la cuadricula de 4x4. Algunas silabas parecidas.
NB5. Busca 6 silabas en la cuadricula de 4x4. Silabas muy parecidas.

Fijate en la serie de figuras geométricas que hay en la parte superior de la pantalla.
Luego, intenta saber qué figura corresponde al interrogante, siguiendo la secuencia.
Cuando lo sepas, pulsa la figura correcta de las que hay abajo.



¢Qué figura debe ir
en lugar del
interrogante?

Pulsa la figura
correcta.

A medida que aumentamos de nivel, también aumenta la dificultad.

LOS BARRILES

Veréas uno o varios huecos en el barril. Fijate donde estan colocados, y elige el tablén
de abajo que creas que los cubre.

Cubre los huecos
del barril.

(Cudl de estos
tablones cubre todos
los huecos?

A medida que aumentamos de nivel, también aumenta la dificultad:

NI. Un hueco y tres opciones de respuesta.

N2. Dos huecos y tres opciones de respuesta.
N3. Dos agujeros y cuatro opciones de respuesta.
N4. Tres agujeros y tres opciones de respuesta.
N5. Tres agujeros y cuatro opciones de respuesta.

PLINTUACIONES

PUNTUACIONES
Accede pulsando el
siguiente icono:

=

Para los usuarios de Windows
pulsar F9 para un acceso
rapido desde cualquier
pantalla.

PALMARES

%5 616\764 @16

Aqui podrds ver cudntas
medallas has conseguido
en total de cada tipo.

RECORD

»>
REGORDS
Pulsa este boton para

acceder a la pantalla
de récords.

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

o UNTUACIONES Tiempos y medallas

| wmeaumions 0w s o0 —m b conseguidos en cada
i | et A =

Al pasar el ratén por
encima de los iconos,

" B woonun G o E ot o o iueso v nivel.
aparecerd una breve \_ |£, CTETrE o JUeeoy
explicacion del juego. ' o o “2 e Palmarés:

0032 () 00ST 5 O1E3 L e
(s " i oG e total de medallas
Botén “récords’. Co L )
o otn G o1 6 0 S e | conseguidas.

LT RS
g 1 icetos @ (Do el e

Para un control por parte de los padres y/o tutores pueden acceder a la pantalla de
puntuaciones donde visualizaran los progresos en cada uno de los juegos. Esta
pantalla se puede imprimir, lleva indicado el nombre del jugador, la fecha, el rango y
los mejores tiempos conseguidos en cada juego y en cada nivel.

Recuerde que puede desactivar el acceso a la impresora en la pantalla de
configuracién, para que los mas pequefios no hagan un uso indiscriminado del botén
y asi evitar el derroche innecesario de papel.

RECORDS

El programa reconoce los mejores tiempos de los jugadores que juegan con el
producto. Asi, en esta pantalla se visualiza el tiempo récord conseguido en cada
juego y en cada nivel, y el jugador que lo ha logrado.
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BOTON DIPLOMA
INACTIVO

No has conseguido
ningun diploma.

ACTIVO

Pulsa este icono para
acceder al diploma
que has conseguido.

?

IRECUERDA!
Reutiliza un folio
0 usa uno reciclado para
imprimir los diplomas.

RECERDS GumTe )~

MEIORES TIEMPOS
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CHA: 88 20 sgost ot 2908

Tambseién podemos ver el jugador que ha conseguido mas medallas, el que ha
conseguido mas medallas de diamante y un ranking con los tres jugadores que han
logrado mas puntos. Los puntos se calculan de la siguiente manera: la medalla de

bronce equivale a | punto, la de plata a 3 puntos, la de oro a 5 puntos, la de platino
[0y la de diamante |5 puntos.

LOS DIPLOMAS

Como recompensa por tanto trabajo realizado Pipo ira otorgando 3 diplomas de
“Despierta tu mente con Pipo” en cada juego, a medida que se vayan consiguiendo
las medallas mas dificiles (oro, platino y diamante).

Es decir, que cuando el jugador haya superado los 5 niveles de un juego con medalla
de oro, se le concedera el diploma del juego con medalla de oro; cuando supere los
cinco niveles con medalla de platino, pasara a tener el diploma del juego con medalla
de platino; y lo mismo con el de la medalla de diamante.

Los diplomas estaran disponibles en el menu de los niveles, pulsando sobre el icono
del diploma.

El jugador Pipo
fia consequido el diploma de

EL MAPA DEL TESORO

Dia:
12-08-2008

Fn—‘r‘m% |

LW
§2

P

it com

El diploma aparece con el nombre del jugador, el rango y la fecha en la que se logré

superar los niveles. Se puede imprimir el diploma en color o en blanco y negro, para
que el nifo lo coloree.
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