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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
contenidos.

Con estos programas trabajamos las diferentes areas del desarrollo escolar y
habilidades necesarias en el aprendizaje y evolucion del nifio.

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

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

La mayoria abarcan un amplio abanico de edades que va desde los 2 o 3 afios hasta
los 8, 10 e incluso 12 afios. En funcién de su edad y sus conocimientos, cada nifio
avanzara a su ritmo de aprendizaje. Algunos juegos disponen de la posibilidad de
graduar la dificultad. Por sus caracteristicas han resultado ser muy Utiles en nifios con
dificultades en el aprendizaje o Educacion Especial.



AYUDAS

LA PAYA

Al pulsar F1 aparecera una
ayuda contextual.

EL PLANETA TIERRA CON PIPO

El planeta Tierra con Pipo, cuenta con diferentes apartados que tratan
conocimientos de areas tan importantes como la biologia, la geologia, la geografia
fisica y humana, las ciencias ambientales, etc. Y lo hace de una forma amena y
divertida para que los nifios puedan entender conceptos que a veces, pueden
resultar, incluso, aburridos o muy complicados. Los juegos que componen el
producto, son muy estimulantes y captan rapidamente el interés del nifio.

A partir de fondos animados, videos, imagenes y juegos, se exponen temas como el
agua, la atmésfera, el clima o la energia, para que los nifios y nifias vayan tomando
conciencia de la importancia que tiene cuidar de nuestro entorno.

Va dirigido a nifios de 5 a 12 afios. Estos, de forma intuitiva, con los diferentes
juegos de los que consta el producto, iran aprendiendo conceptos importantes,
consejos y pequefias pautas para poder aplicar en casa o en el colegio, y asi ayudar a
mantener nuestro planeta mas limpio.

La duracion de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje, de las
necesidades y capacidades de cada alumno. No existe la presion del tiempo, pues lo
importante es que los nifios, a medida que juegan, vayan aprendiendo e
interiorizando los conceptos para después, poderlos aplicar en la vida cotidiana. Se
valora la resolucién del ejercicio, pero no el tiempo que tarda en hacerlo.

A LOS PADRES Y EDUCADORES

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 las
opciones del juego por su cuenta, posibilitando mayor interés, motivacién y
rendimiento en su aprendizaje.

Los juegos contabilizan aciertos y errores cometidos: los puntos son importantes
pues 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.

Es muy importante que el nifio intente por él mismo buscar las respuestas. 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 nifio, a que reflexione e investigue y consecuentemente,
aprenda de sus errores.

BOTON AYUDA

En todos los juegos hay la posibilidad de pulsar la tecla F1 para obtener una breve
explicacion de cada juego. Y ademas te permite siempre acceder a la Ayuda General
gue consta de los siguientes apartados:

AYUDA GENERAL

Cémo funciona el programa.

1. COMO FUNCIONA EL PROGRAMA
2,0uEG0S
1, CINIRALIDADES

4 CONSEJOS DIDACTICOS

Juegos.

1
2
3. Generalidades.
4

Consejos didacticos.

] arvea s
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jAyldanos a recuperar el
bosque que Pipo ha
encontrado muy dafiado!

Llevar a cabo tu mision,
ino va a ser nada facil!
Consigue ecoregeneradores
para salvar el medio
ambiente.

PARA EMPEZAR

Una vez inserte el CD, el programa le remitira a una pantalla donde se le preguntara
si quiere visualizar las demos de la coleccion, ir a jugar o ver la guia didactica del
producto.

Demos de la
-, Jugar a
coleccion w '
El planeta Tierra
con Pipo”
Desinstalar

Guia didactica

Guia
didactica
www _pipaclub com

EL PLANETA TIERRA con PIPO

NUESTRA MISION

Pipo se ha encontrado con un habitat gravemente dafiado por problemas
medioambientales. Hay mucha contaminacion y mucha basura en el suelo. Debemos
ayudar a Pipo a regenerarlo. Para ello debemos superar los juegos y conseguir
ecoregeneradores con los que recuperaremos el medio ambiente de la zona y
volveremos a tener un bosque limpio.

ELPLANETATIERACON =110 .. .
nvnm;eacunmn EL MEDIO AMBIENZE Si juegas por primera vez,
] hay que escribir

el nombre (2 veces igual).

Si tu nombre ya esta
en la lista solo tienes
que pulsar sobre él.

Resumen F5 \
SALIR \_} e

Créditos
JUGAR

%ﬂ Puedes acceder a una ayuda contextual pulsando en el teclado de tu
ordenador sobre la tecla F1 o en el interrogante verde de la barra.

Fs Resumen. Visualizacion de todo el producto; los temas y los juegos.

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

Para salir del producto desde cualquier sitio y en cualquier momento:

Usuarios Windows: Pulsar simultaneamente Alt + F4.
Usuarios Mac: Pulsar simultaneamente simbolo Apple + Q.

LA PLAYA

Una vez hayamos pulsado sobre el boton JUGAR, accederemos a la playa desde
donde podremos ver los 7 temas diferentes:

S +— La Tierra

™ . enel universo

La atmosfera

Nosotros en el planeta

La energia
La estructura

de la Tierra El agua

. Climas y biomas
| -.

Acceso al bosque (habitat dafiado). Ver pagina 11.



F5

Tecla de
acceso rapido
al resumen.

“ROBOTS”

O &

Inactivo - Activo

Cada robot nos presenta
un concepto relacionado
con el tema.

Es recomendable escuchar

los robots antes de jugar para
tener una primera toma de

contacto con el contenido

que se tratara en los juegos.

Para que los robots se
queden activos, debes
escuchar la explicacién de
Pipo completa.

ROBOTS CON VIDEO

@)

Si el robot tiene video
aparecera este icono al
pasar por encima.

NEURON

e
-
Pulsa sobre Neuron y
escucharas curiosidades.

RESUMEN

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

Usa las flechas para ver
los temas del juego. \

Opciones configurables
“Internet” e “impresora

Usa las flechas
para ver los juegos
de cada tema.

F9 Puntuaciones

En esta misma pantalla encontramos dos opciones para configurar el juego:

Permitir imprimir: Puede activar o desactivar la impresora. Si no quiere que se
puedan imprimir el juego del colorea y las puntuaciones, desactive el boton.

Para evitar un uso indiscriminado del botén impresora, por parte de los mas pequefios,
recomendamos activarlo solo cuando sea necesario.

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

LOS TEMAS DEL PLANETA TIERRA

El contenido del producto se estructura en 7 temas. Es recomendable empezar por
el tema “La Tierra en el universo” y seguir por “La estructura de la Tierra”, pues en
ellos se explican algunos conceptos basicos del origen y el funcionamiento del
planeta, para entender algunas ideas que se explican en los temas posteriores.

La Tierra en el universo
La estructura de la Tierra
La atmoésfera

El agua

Climas y biomas
Nosotros en el planeta
La energia

La presentacion del tema es una primera toma de contacto con los conceptos y
conocimientos que se iran tratando en los juegos que hay en cada uno de los temas.
ROBOTS

En las escenas hay elementos pulsables, que aparecen en estado gris, y robotitos.
Ambos tipos de objetos introducirdn los contenidos teéricos de cada tema. Es
recomendable pulsarlos y escucharlos antes de pasar a los juegos.

Noghr~wdhE

Para que el robot se quede activo, hay que dejar que Pipo termine la explicacién.
Los robots se mueven para indicar el orden recomendado de lectura.

Algunos robots tienen explicaciones con video. En ellos se acompafian las
exposiciones con representaciones graficas muy visuales que ayudan a comprender
los contenidos tratados. En ellos aparece un icono especial al pasar por encima.

@'

Contador de robots
escuchados.

Algunos robots llevan,
ademas, videos con
ejemplos.

Explicacion del robot



100 %
En la parte inferior se
muestra el porcentaje.

El signo de visto aparece al
lograr el 100%.

Puzle Pegatinas Coloca textos Elvalle contaminado El parque eélico La planta de reciclaje Las placas solares

HABILIDADES
Orientacion en el espacio
Percepcion visual
Discriminacion y
asociacion de imagenes
Encaje de formas

Memorizacion visual

LOS JUEGOS

Los juegos del planeta Tierra son muy variados, pues en ellos se tratan todos los
contenidos expuestos en las presentaciones.

Los juegos estan ordenados desde los més faciles a los mas dificiles empezando por
la izquierda. De manera que los mas pequefios podran empezar a jugar con los
primeros (puzle, colorea, pegatinas y parejas).

En la barra, encontraremos los iconos de los juegos con los que podemos jugar,
segln el tema en el que estemos.

En cada uno de ellos aparece el porcentaje superado de dicho juego. Asi, cuando
hayamos resuelto el 100% aparecerad un visto verde. Pulse F9 para consultar las
puntuaciones globales de cada jugador.

LasQ:asas Limpia biomas El mgnte La calle La reserva forestal ;Donde estd? Colorea

= —
< @ ==
TE e AL

No hay los mismos juegos en todos los temas:

La Tierra en el universo: El puzle, Las casas, Pegatinas, Coloca textos, El monte,
La calle, La reserva forestal.

La estructura de la Tierra: El puzle, Las casas, Pegatinas, Coloca textos,
El parque edlico, EI monte, La calle, La reserva forestal.

La atmosfera: El puzle, Las casas, Pegatinas, Coloca textos, El parque edlico,
El monte, La calle, La reserva forestal.

El agua: El puzle, Las casas, Pegatinas, Coloca textos, El parque edlico, El monte,
La Calle, La reserva forestal.

Climas y biomas: Colorea, El puzle, Las casas, Limpia los biomas, ;Dénde esta?,
Coloca textos, El monte, La calle, La reserva forestal.

Nosotros en el planeta: El puzle, Pegatinas, Coloca textos, El valle contaminado,
El parque edlico, La planta de reciclaje, El monte, La calle, La reserva forestal.

La energia: El puzle, Las casas, Pegatinas, Coloca textos, El parque edlico,
Las placas solares, El monte, La calle, La reserva forestal.

EL PUZLE

Objetivos didacticos:

Potenciar las habilidades de atencion y concentracién.
Incrementar la percepcion y la memoria visual.
Desarrollar la coordinacién visomotriz.

Objetivo ecoldgico:
Aumentar la biodiversidad.

¢Como se juega?
En la parte derecha de la pantalla encontraras las piezas del puzle descolocadas.
Completa el puzle con estas piezas colocandolas en el muro.



HABILIDADES
Creatividad
Coordinacion visomotriz
Motricidad fina
Concentracion y atencién

Discriminacion

HABILIDADES
Coordinacion visomotriz
Motricidad gruesa
Memoria visual
Concentracion y atencién
Discriminacion y
asociacion de imagenes

Con el bot6n “salvavidas” podras visualizar, durante todo el tiempo que lo tengas
pulsado, el fondo del puzle a modo de ayuda.

Completa el puzle Piezas descolocadas.

en el muro.

Usa el botdn salvavidas

Botdn ayuda. a modo de ayuda.

Por cada cuatro piezas colocadas correctamente, apareceran diversos animales para
aumentar la biodiversidad.

COLOREA

Objetivos didacticos:
Reconocimiento de los colores.
Estimular la capacidad artistica, la creatividad y la imaginacion.

¢Cémo se juega?

Consiste en colorear el dibujo a su gusto. Primero hay que hacer clic sobre el color
con el que se quiere pintar y, después, pulsar sobre la zona a colorear. Se puede
cambiar de color tantas veces como se quiera.

Puedes pintar con los \ :
colores que més te gusten. ea

Botdn “borrador” para _
empezar de nuevo. Aqui puedes elegir
el color.

&

”‘.4?. 2. 2 = =
Este es un juego muy adecuado para los mas pequefios de la casa.

LAS CASAS

Objetivos didacticos:
Asociar las palabras con su imagen.
Desarrollar la memoria, la atencion y la concentracion.

Objetivo ecoldgico:
Ahorrar energia apagando las luces de las casas de la ciudad.

¢Coémo se juega?
Pulsa sobre las ventanas de la casa para destaparlas y descubrir los dibujos. Entonces
busca los dibujos iguales y haz parejas.

Luces apagadas. Luces encendidas.

Boton “altavoz”.

Ayuda. Aciertos y errores.

Pueden jugar 2 jugadores. Las casas laterales simbolizan cada jugador, le toca el
turno a quien tiene el nimero de la bandera de color negro. Si acierta, vuelve a
jugar. De lo contrario, el turno pasa.

A medida que vayamos consiguiendo parejas, se iran apagando las luces de las casas
para ahorrar energia.



Con el juego de las casas se podra desarrollar en el nifio la capacidad memoristica
visual a través de dibujos relacionados con los temas tratados.

PEGATINAS

Objetivos didacticos:

HABILIDADES L
Interiorizar los conceptos tratados en cada tema.
Asociacion de imagenes Facilitar la asimilacion de conceptos con la ayuda de iméagenes.
Motricidad fina ¢Cémo se juega?

Atrapa la pegatina que aparece por la derecha de la pantalla, pasando con el ratén
por encima de ella, y col6cala en su lugar correspondiente. Para soltarla, pulsa de
Reconocimiento de nuevo sobre el lugar correcto.

formas

Discriminacion visual

Pegatina. )
Posibles respuestas

en estado gris.

Boton “altavoz”:
para repetir
la pregunta.

EL VALLE CONTAMINADO

HABILIDADES Objetivos didacticos:

Conocer los diferentes tipos de contaminacion.

Concienciar sobre la importancia de mantener limpio nuestro entorno.
Concentracion Capacidad de atencion y concentracion.

Discriminacion visual

Conciencia ambiental Objetivo ecoldgico:

e . Eliminar los elementos contaminantes para mantener el valle limpio.
Identificacion de imagenes

¢Coémo se juega?

Pipo nos pedira que le ayudemos a quitar los elementos contaminantes que hay en el
valle, segin contaminen el suelo, el aire, el agua o produzcan contaminacion
acustica. Para ayudarle en la tarea de limpieza debemos pulsar los elementos
correspondientes. En la barra aparece el contador de elementos contaminantes.
Debes buscarlos hasta obtener el visto en todos los cuadrados.

Contador de elementos
contaminantes.

Fijate en el tipo
de contaminacion
que nos pide Pipo.

LIMPIA LOS BIOMAS

HABILIDADES Objetivos didacticos:

Discriminacién visual Concienciar sobre la importancia de mantener nuestro entorno limpio.
Capacidad de atencion y concentracion.

SlEElIEE Objetivo ecoldgico:

Conciencia ambiental Eliminar los elementos contaminantes de los biomas.

Identificacion de imagenes  C6mo se juega?
Ayuda a Pipo a limpiar la suciedad de los ecosistemas. Hay 3 diferentes: el océano, la
montafia y la pradera. En ellos aparecen elementos contaminantes: latas, bolsas de
plastico, botellas, barriles, etc. Para que desaparezcan hay que pulsarlos y
arrastrarlos hasta el contenedor que hay en la barra. Pulsa de nuevo para soltarlos.



HABILIDADES
Discriminacion
Organizacion de la
informacién
Concentracion y Atencion

Memoria a corto y largo
plazo

HABILIDADES
Discriminacion visual
Concentracion y atencién
Memoria visual

Organizacion de la
informacion

Arrastra la basura hasta

el contenedor.
Contador de elementos

eliminados.

Es un juego 6ptimo para los mas pequefios de la casa, dada la simplicidad del juego.
El hecho de trabajar con imagenes, facilita la asimilacion.

{DONDE ESTA...?

Objetivo didactico:

Discriminar conceptos y reforzar los aprendizajes obtenidos.

Poner en préctica habilidades de atencién, concentracion y memoria.
Situar en el mapa los climas y biomas de la Tierra.

¢Cémo se juega?

Escucha con atencion qué es lo que pide Pipo e indicale donde se encuentra.
Tendras que buscar climas, biomas y conceptos relacionados.

Los ejercicios salen en series de cuatro. Fijate bien y selecciona la respuesta
correcta, entre las opciones marcadas.

. ~
# Vs -A - .
ﬁ, i & Se sefialan en gris las
0 g

Boton “altavoz”. —— o posibles respuestas.
o %w : _;.A_,\,_If
Bot6n “ayuda”. \ e " ia
\ Y .~

A modo de ayuda, se sefialan en gris las posibles respuestas, de forma que la primera
pregunta de la serie se debera distinguir entre cuatro opciones y la Gltima pregunta,
solo tendra una posible solucion.

COLOCA TEXTOS

Objetivos didacticos:

Reconocer los conceptos basicos de los diferentes temas.

Interiorizar conceptos con la ayuda de imagenes.

¢,Como se juega?

Selecciona las tarjetas de la columna de la derecha y coldcalas en el lugar
correspondiente.

Coloca los textos
en los huecos
correspondientes.

Agarra una tarjeta
de la columna
de la derecha.

Pulsa la tarjeta que quieras para agarrarla y pulsa de nuevo para soltarla. Si la
respuesta es correcta la tarjeta quedara pegada, si no lo es, se contara un error y
volvera a la columna de la derecha.

EL PARQUE EOLICO

Objetivo didactico:
Aprender a identificar las acciones que favorecen y que perjudican el medio
ambiente.



HABILIDADES
Coordinacion visomotriz
Lectura
Comprension
Motricidad fina
Memoria auditiva

Conciencia ecoldgica

HABILIDADES
Concentracion y atencién
Identificacion
Pensamiento deductivo
Discriminacion

Memorizacién

HABILIDADES
Comprension

Discriminacion
Atencion y memoria
Concentracion

Razonamiento

Objetivo ecolégico:
Conseguir molinos de viento para crear un parque eélico que produzca energia
renovable.

¢Como se juega?

Lee los textos, fijate en la imagen y arrastra cada accién hasta la zona correcta sobre
el mar. Debes hacer clic en el cuadro que quieres colocar y llevarlo hasta la zona del
mar que le corresponde, segln sea una accion correcta o incorrecta. Para soltar el
cuadro, debes hacer clic de nuevo.

Los molinos de viento.

«— L& acciones.

Pulsa el altavoz,
si quieres volver a
escuchar el enunciado.

Coloca cada accién
segln sea correcta
0 incorrecta.

LA PLANTA DE RECICLAJE

Objetivos didacticos:
Asimilar qué es lo que podemos tirar en cada contenedor para reciclar.
Clasificar elementos en funcién de un concepto determinado.

Objetivo ecoldgico:
Fomentar el reciclaje para mejorar la conservacion del medio ambiente.

¢Cémo se juega?

Agarra los restos de basura que hay en la cinta transportadora y tiralos en el
contenedor correspondiente. Cuando termines una serie, pasara el encargado del
reciclaje y se cambiaran los contenedores para seguir reciclando.

Si no recuerdas qué es lo que puedes tirar en cada contenedor, consulta la ayuda o
vuelve a la presentacion del tema para leer de nuevo el robotito.

Contenedores

de reciclaje. Los restos de basura

A/ van pasando por la

cinta transportadora.

Es un juego éptimo para los més pequefios de la casa, dada la simplicidad del juego.
El hecho de trabajar con imagenes, facilita la asimilacion.

EL MONTE

Obijetivos didacticos:

Desarrollar la comprension lectora.

Discriminar entre diversas opciones.

Reforzar los conceptos adquiridos en las presentaciones.

Objetivo ecoldgico:

Eliminar las latas que ensucian el monte para mantenerlo limpio y sin contaminacion.
¢Coémo se juega?

Lee con atencion la frase y completa los huecos con las palabras que faltan. Elige una
palabra de las que hay en el suelo, pulsa sobre ella para agarrarla y desplazala hasta el
hueco en la frase donde la quieres colocar. Pulsa de nuevo para soltarla, si es
correcta quedara pegada, si no volvera a la parte inferior del paisaje y se contara un
error.



Completa los Debemoer susponsalles, con el uso que hacemos Usa el tronco para
e ‘

huecos de la frase. e soltar las palabras
que no quieras

podran beneficiarse de ella
utilizar.

S &
¥ i
&

Usa las palabras v

del suelo. ]

Hay dos niveles de dificultad:

Con ayuda: Completa la frase con las palabras de la parte inferior del paisaje.
Sin ayuda: Presta atencién, pues se han colado algunas palabras que te pueden liar.

Por cada palabra que coloques de forma correcta desaparecera una lata del suelo,
asi ayudaras a Pipo a mantener el monte limpio.

LA CALLE

HABILIDADES Objetivos didacticos:
Discriminar conceptos y reforzar los aprendizajes.

Concentracion y atencion Relacionar los conceptos trabajados en las presentaciones.
Comprension lectora Establecer relaciones conceptuales.

Discriminacién Obj_etivo ecologico: o
Reciclar el papel, tirandolo en el contenedor azul de reciclaje.

Razonamiento , .
¢Como se juega?

Relaciona los conceptos de la columna de la izquierda con los de la derecha. Haz clic
en la palabra o concepto que quieres emparejar y arrastra la flecha hasta su pareja.

Une los conceptos de . - g
la izquierda con los D SO\

de la derecha.

Porcentaje, aciertos
y errores.

Por cada concepto que relaciones de forma correcta, Nina tirard un papel en el
contenedor de reciclaje.

LA RESERVA FORESTAL

HABILIDADES Objetivos didacticos:

Desarrollar la comprension lectora.

Adquirir y reforzar el aprendizaje de los contenidos.

Razonamiento Aprender a discriminar la respuesta correcta entre diferentes opciones.

Concentracion y atencién

Discriminacion Objetivo ecoldgico:

Ve Extinguir los incendios de la reserva forestal con la ayuda del hidroavion.

¢Cémo se juega?
Lee con atencion la pregunta que aparece en el cielo y selecciona la respuesta
correcta, entre las tres opciones posibles.

Pregunta.

Elige una de las
posibles respuestas.

h metam

Las redondas, las megras y las amorfas.

10



HABILIDADES
Concentracion y atencién
Identificacién
Discriminacion
Clasificacion

Coordinacién visomotriz

PUNTUACIONES
Accede pulsando el
siguiente icono:

=

Para los usuarios de Windows

pulsar F9 para un acceso
répido desde cualquier
pantalla.

Acceso al bosque

I
g
fg;w?)}

1. Desde la playa.
2. Desde puntuaciones

ECOREGENERADOR
)
N %

A medida que vayas acertando preguntas, el hidroavion ayudara a Cuca a apagar los
incendios. jDebes conseguir apagarlos todos contestando correctamente a las
preguntas!

LAS PLACAS SOLARES

Objetivo didactico:
Aprender a identificar los tipos de energia, segin sean renovables o no renovables.

Objetivo ecoldgico:
Conseguir placas solares para abastecer la ciudad de energia solar.

¢Coémo se juega?

Lee el texto, fijate en la imagen y arrastra cada tipo de energia hasta la zona correcta
en la chimenea de la azotea. Debes hacer clic en el cuadro que quieres colocar y
llevarlo hasta la chimenea que le corresponde, segln sea una energia renovable o no
renovable. Para soltar el cuadro, debes hacer clic de nuevo.

E EE
acompafiadas de

texto de los tipos
de energias.

Lleva las energias
hasta la chimenea
correcta en la

Por cada energia que coloques correctamente se instalara una placa solar en las
azoteas de los edificios para abastecerlos de energia eléctrica renovable.

PLINTUACIONES

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.

EL BOSQUE

Al superar cada juego (alcanzar el 100 %), se consigue un “ecoregenerador”.
son necesarios para restaurar el bosque.

Estos

El bosque y los ecoregeneradores no son mas que una representacion gréfica de los
progresos, aunque presentados de una forma mucho mas atractiva y ludica, lo que
favorece que los nifios y nifias no se aburran.

Deposito de
ecoregeneradores

Una vez lleguemos al bosque dafiado, debemos usar Ios ecoregeneradores que hemos
conseguido en los juegos. Hay que pulsar sobre el dep6sito de ecoregeneradores para
agarrarlos y arrastrarlos hasta Neuron (para soltarlo, volver a hacer clic).

A medida que vayamos dando ecoregeneradores a Neuron, iremos limpiando los
elementos mas contaminantes, y los problemas ambientales que dafian el bosque
iran desapareciendo, dando paso a elementos naturales, que nos ayudaran a
regenerar el bosque.

En la barra se encuentra el botdn historial. Este sirve para que podamos ver,
cuando queramos, todos los elementos que hemos restaurado gracias a los
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ecoregeneradores. Pulsa la flecha hacia atras y hacia delante para ver la evolucién de
nuestro bosque.

PUNTUACIONES

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 temas. Esta
pantalla se puede imprimir, lleva indicado el nombre del jugador, la fecha, y las
puntuaciones.

Selecciona el tema\ PUNTUACIONES
sobre el que quieras
ver los datos.

Icono representativo de
cada juego
y puntuaciones
detalladas de cada
actividad.

@— Ir al bosque.

Al pasar el ratdn por

. . —
encima de los iconos,
aparecera una breve
explicacion del juego.

EL DIPLOMA

Como recompensa por tanto trabajo realizado, Pipo otorgara un diploma de
“Defensor del planeta Tierra” a nombre del jugador y con la fecha en la que se logro
superar el juego.

Puedes imprimir el diploma en color o, si lo prefieres, en blanco y negro para que el
nifio lo coloree. Recuerda: no debemos malgastar papel innecesariamente. Imprime
el diploma en papel reciclado o en un papel usado por una cara, y cuando ya no lo
quieras, tiralo en el contenedor de reciclaje de papel.
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