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INTRODLICCION GENERAL

Pipo es una coleccién de juegos educativos en CD-ROM que captan rapidamente el
interés del nino debido a su presentacién y creatividad en el tratamiento de los
diferentes temas.

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

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

Aunque el menor percibe los juegos simplemente como juegos, y le divierte
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 edad que va desde los 2 - 3 afios hasta
los 12 anos. 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 Uutiles en nifios con
dificultades en el aprendizaje o Educacién Especial.

EL CLIERPO HLIMANO ¢ON PIPO

El Cuerpo Humano con Pipo es un programa con el que, de manera sencilla,
divertida y practica, los ninos investigaran el interior del cuerpo humano.

Va dirigido a nifios de 5 a 12 afos; no obstante en sus niveles mas faciles, algunos
de los juegos resultan muy estimulantes a partir de los 4 afos, sobre todo los
Puzzles o las Parejas. Este producto permite ser adaptado dependiendo de las
edades, necesidades y capacidades de cada sujeto.

El producto se estructura en 14 temas que son tratados en la presentacion
(pantalla de robots) y 9 actividades diferentes dénde experimentar y poder
comprender el funcionamiento del cuerpo humano: iéqué se esconde bajo la piel?,
{para qué sirven los huesos?, iqué le ocurre a la comida tras pasar por la boca?, etc.



La duracién de cada juego varia en funcién del ritmo de aprendizaje y motivacién
del nino. Ademas algunos juegos tienen varios niveles de dificultad. No hay presién
de tiempo y en cualquier momento se puede interrumpir y salir del juego.

Son juegos muy estimulantes, que captan rapidamente el interés del nifio. Aunque
algunos aprendizajes que se presentan sean de una etapa evolutiva posterior, él
siempre puede manipularlos de alguna manera e ir progresivamente interiorizando
los contenidos o aprendizajes.

A LOS PADRES Y EDLUCADORES
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Pipo esta concebido para que el nifio pueda interactuar con el ordenador, como si
de un juguete se tratase. Es muy importante que explore, investigue y descubra las
opciones del juego por su cuenta, posibilitando un mayor interés, motivacién y
rendimiento en su aprendizaje.

Los juegos contabilizan aciertos y errores cometidos: los puntos son importantes
en tanto animan al menor a seguir jugando y le motivan a esforzarse y superarse,
pero hay que tener presente que no son significativos por si solos.

En la mayoria de los juegos hay varios niveles de dificultad permitiendo al nifo,
padres y educadores adaptar el juego al nivel de aprendizaje de cada sujeto e ir
ascendiendo de nivel a medida que va adquiriendo los contenidos.

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

I.  Generalidades.

2. Coémo funciona “El Cuerpo Humano con Pipo”.

3. Consejos para padres y educadores.

4. Pantalla de Configuracién.

PARA EMPEZAR

TU MISION

Durante el ultimo viaje en el
tiempo Cuca ha sufrido un
accidente y se halla en estado
grave.

Para poder salvarla Pipo
necesita tu ayuda. Utiliza la
copia de seguridad y reinstala
los datos en el ordenador de
la nave.

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.

Jugar con la pantalla
ampliada

Jugar con la
resolucién normal

Pipo y Cuca llegan a casa después de su Ultimo viaje en el tiempo. Un accidente ha
dejado a Cuca en estado grave. Para salvarla hemos de corregir los datos del

ordenador de la nave.

Si tu nombre ya esta
en la lista no tienes
mads que elegirlo.

Si se juega por
primera vez, hay que
escribir el nombre (2

Opciones F5 veces gual).

SALIR Los Crédlitos

JUGAR

@ﬁ Acceso a la ayuda general, un breve resumen de los contenidos,
funcionamiento del programa, relaciéon de las distintas actividades del juego y
algunos consejos didacticos.



g% Opciones. Visualizacién y breve explicacion de los juegos.

f’ Acceso a la hoja de progreso o puntuaciones (de cada nifio en cada juego).
EL LABORATORIO DE LA NAVE

Una vez se ha pulsado el botén “Jugar”, se accede al Laboratorio de la nave. Desde
alli podemos acceder a |4 temas de anatomia humana y, en cada uno de ellos, a 9
juegos o actividades interactivas en los cuales aplicaremos nuestros conocimientos
acerca de lo que hayamos aprendido en la presentacién de los robots.

Cuca se halla en estado
grave. Los datos son
erréneos al iniciar el
juego. Con tu ayuda
Pipo podra salvar a
Cuca.

Elige un tema.

Ayuda Fl

Puntuaciones F9

OPCIONES

F5

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

Breve explicacién de los
Temas.

Breve explicacion de los
Juegos.

Pulsa sobre las flechas y
podrads ir viendo las
pantallas de cada juego.

- >
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F9 Puntuaciones.

LOS TEMAS DEL ¢UERPO HUMANO

Hemos de tener en
cuenta 2 aspectos
fundamentales que
componen cada pantalla
del programa: los juegos
y las explicaciones.

Antes de pasar a jugar
en las actividades se
recomienda escuchar las
explicaciones de los
Robots para poder
resolverlas eficazmente.

El producto se estructura en 14 temas:
I. Las Partes del Cuerpo: Exterior del cuerpo humano femenino y masculino
(visién anterior y posterior)

2. El sistema 6seo (vision anterior y posterior)

3. El sistema muscular (visién anterior y posterior)

4. El sistema digestivo

5. El sistema respiratorio

6. El sistema circulatorio: general y esquema tipo de circulacién.
7. El sistema urinario

8. El sistema nervioso: en general y el encéfalo.

9. El sistema reproductor: femenino y masculino.

10. El sistema endocrino

I 1. El sistema inmunitario

12. El sistema linfatico

13. Los cinco sentidos: vista, gusto, oido, olfato y tacto
14. Nutricion

LA PRESENTACION DE UN TEMA
En todas las pantallas de presentacién de los temas, se encuentran robots de
reconocimiento, que deberemos activar. Para ello hemos de pulsarlos uno a uno, y



LOS ROBOTS

Robot Inactivo-Activo.

Si pulsas sobre el recuadro
desaparecerd.

En la parte superior
aparece el %.

£l signo de visto aparece
con el 100%.

HABILIDADES
Asociacion de imagenes
Memoria visual y verbal
Discriminacién visual
Razonamiento abstracto

Percepcién espacial
grafica y general

escuchar la informacién que contienen. Es imprescindible terminar de escuchar la
explicacién para que quede activado.

Algunos robots tienen e
explicaciones con .
video. Pulsa sobre este

boton para ver el

Texto que estd
q resto del tema.

explicando el robot.

El icono de robot en la barra (junto a Pipo) indica la cantidad de robots escuchados,
junto con las zonas pulsables de esa pantalla.

El juego por defecto marca una secuencia para activar los robots. Nos hemos de
fijar en el robot que tiene movimiento, y comenzar por éste, posteriormente
continuar por el siguiente que se mueva. Cuando pulsamos sobre el robot aparece
en la parte inferior de la pantalla un recuadro explicativo. Haciendo clic sobre éste
desaparece o pulsando sobre otro robot inactivo.

En la barra de la presentacién de un tema, ademas de los robots, se hallan los
botones de acceso a los diferentes juegos

LOS JUEGOS

Los juegos del cuerpo humano estan concebidos para que se trabajen los diferentes
temas desde distintos angulos: algunos visuales y otros, desde la lectura. Los juegos
estan ordenados desde los mas faciles (pegatinas) a los mas dificiles.

Al pasar con el ratén por encima de los botones podemos ver el tanto por ciento
(%) resuelto de este tema en cada juego. El visto verde indica que hemos resuelto
completamente un juego. En los juegos con mas de un nivel, al resolver el nivel mas
alto, se consigue el 100%. Pulse F9 para consultar las puntuaciones globales.

COLOCA LA IMAGEN

Objetivos didacticos:
Interiorizar la disposicién y la forma, de cada érgano, musculo y parte del cuerpo
tratada en los temas.

{Coémo se juega?

El juego consiste en completar la imagen. Pulsa sobre la imagen que aparece por la
derecha y pulsa de nuevo para colocarla en su sitio. A medida que el nifo va
colocando cada pegatina en su sitio, va escuchando su nombre . Por su sencillez
(encajar formas) incluso los mas pequenos pueden resolverlo eficazmente.

Coloca cada
pegatina en el lugar
que le corresponde.

Sélo consta de un nivel, que se completa al haber colocado todos los elementos.



COLOCA LOS TEXTOS

Objetivos didacticos:
Reconocer el nombre y la localizacién de las partes del cuerpo humano.

{Coémo se juega?

El juego consiste en colocar cada tarjeta en su lugar. Las palabras a colocar estan en
el lateral derecho de la pantalla con fondo verde. Elige la que quieras, para ello pulsa
sobre la pieza para cogerla y pulsa de nuevo donde quieras soltarla.

Las flechas indican los
posibles sitios donde
colocar los textos.

Esto te indica la parte
g del cuepro que se ve.

HABILIDADES =
Para moverte hacia

Asociacién de imagenes . . ,
3 arriba o abajo, acércate

Aqui se contabilizan los
==| aciertos y errores.

Memoria visual a los bordes de la
o pantalla. =
Discriminacién visual el
Orientacion espacial Hay 2 niveles de dificultad, segtn los temas:
Razonamiento abstracto Nivel I: Se juega con una lista de palabras reducida (aquellas mas conocidas).

0 L Aparecen en grupos de 3 en 3, y tan solo hay tres posibles sitios donde colocarlas.
Concentracién y Atencién

Nivel 2: La lista de palabras es completa, y aparecen en grupos de 5 en 5. Hay cinco
posibles sitios donde colocarlas.

tDONDE ES$TA...¢

Objetivos didacticos:
Localizar las diferentes zonas de la anatomia humana.
Discernir entre las diferentes partes del cuerpo tratadas.

{Coémo se juega?
Para responder a la pregunta de Pipo, pulsa en la zona del dibujo que creas correcta.
HABILIDADES

Asociacién de imagenes
Memoria visual y verbal
Discriminacién visual

Razonamiento abstracto

.z . ! i
PercepCIon eSpaCIa|, e A _________

grafica y general Hay 2 niveles de dificultad, segiin los temas:
Nivel I: Se juega con una lista reducida (aquellas palabras o partes mas conocidas).

Nivel 2: Se preguntan todas las partes.

PUZZLES

Objetivos didacticos:
Potenciar la organizacién espacial, el razonamiento abstracto y la percepcién visual a
medida que se va asimilando la disposicién del tema objeto.

{Coémo se juega?
El juego consiste en completar la imagen. Es un juego muy simple, por eso, junto a
“ . ” . . .~ 7 ~
oloca las pegatinas” (coloca imagen) se recomienda para ninos mas pequenos.
HABILIDADES c Peg ( gen) P Peq

Estas son las piezas del
puzzle que has de
formar.

Asociacién de imagenes
Pulsa aqui para

Memoria visual . .
emoria vis cambiar de nivel.

Discriminacién visual
Orientacién espacial

Razonamiento abstracto

Concentracién y Atencién



Hay 2 niveles de dificultad, segiin los temas:

Nivel |: Hay que encajar las piezas con la ayuda de un fondo gris.

Nivel 2: Encajar las piezas sin modelo.

LAS PAREJAS

Objetivo didactico:
Reconocer y asociar dibujos, de diversos temas, por parejas.
Potenciar la memorizacién

¢Cémo se juega?
Consiste en buscar todas las parejas que se esconden en la nave espacial. Los
elementos de las parejas varian en funcién del tema que se trabaje. Pueden jugar 2

HABILIDADES jugadores: el robot azul y el amarillo. Gana el que tiene mas bombillas encendidas.

Asociacién de imagenes Haz clic sobre las

Memoria visual ventanas de la nave
para descubrir las
parejas.

Cada vez que se
acierta una pareja se
enciende una
bombilla. Gana quien
consiga encender mds
bombillas.

Discriminacién visual

Percepcién espacial
grafica

Concentracién y Atencién

Sélo | nivel de dificultad, con 9 parejas escondidas.

CATEGORIAS

Objetivos didacticos:
Interiorizar y discriminar conceptos.

{Coémo se juega?
Elige las palabras que corresponden al tema que estds tratando. Tienes que
completar una lista de algunas palabras hasta terminar con el vocabulario del tema.

HABILIDADES of
Vocabulario | Sélo una de las
palabras que flotan es
Discriminacién conceptual ~ Aqui se pueden ver la S la correcta.
» » lista de las palabras que | K
Concentracién y atencién has acertado. I | e El 100 % indica que
Razonamiento abstracto E‘q{m has resuelto el juego.
% T &

Comprensién conceptual
Hay 2 niveles de dificultad, segiin los temas:
Nivel |: Conceptos basicos.
Nivel 2: Se juega con todos los conceptos.

RELACIONA

Objetivos didacticos:
Ampliar y entablar relaciones entre conceptos.

{Coémo se juega?
Hay que pulsar sobre cada palabra de la izquierda y unirlas con la que le
corresponde de la derecha. De esta manera, quedan unidas mediante flechas.



HABILIDADES
Vocabulario
Asociacién de palabras

Memoria

Discriminacién auditiva
Solo cuenta con un nivel de dificultad.

COMPLETA LA FRASE

Objetivos didacticos:

Completar frases y repasar conceptos.

Leer y comprender palabras.

Discriminar palabras en una secuencia de unidades gramaticales

{Coémo se juega?
Hemos de seleccionar y colocar las palabras correctas que aparecen en la parte

inferior de la nave, para que tenga sentido la frase de la parte superior. Pulsa sobre
HABILIDADES la palabra escogida y colécala en su lugar correspondiente.

Comprensién 7 e S
Pulsa sobre la palabra

et que creas correcta y
Lectura vuelve a pulsar sobre la

L e linea horizontal par
Secuenciacién. Pulsa aqui si quieres

. ; asoltarla.
cambiar de nivel.

Categorizacion

Vocabulario !

Tiene 2 niveles de dificultad:

Nivel |: Unicamente aparecen las palabras que faltan de forma descolocada en la
zona amarilla.

Nivel 2: Ademas de las palabras correctas aparecen distractores para dificultar la
eleccioén.

EL TEST

Objetivo didactico:
Interiorizar conceptos teéricos.

{Coémo se juega?

Hay que elegir la respuesta correcta, entre tres opciones posibles. Si tienen

dificultades para responder pueden consultar las presentaciones que hacen los
HABILIDADES robots. Si se falla alguna de las preguntas, ésta volvera a aparecer al final del test.

Bl riceps o1 un admouio voluntang, b
FOWETIoS cuando Mo oevebra T ko
orcis iy Gk airo nomboe recben s4te tpe Respuestas.

Concentracién y atencién

Estimacion de resultados Pregunta

Cantidad de
preguntas a
responder.

Abstraccién
Comprensién

Pensamiento deductivo

BT e |
pE=

Discriminacién . .
En los tests no hay niveles, pero puedes ver cuantas preguntas te faltan para
Memorizacion resolver cada seccién. Hay un total de 18 tests o pruebas, una para cada tema.



PLINTUACIONES

=

Tecla F9

DIPLOMA

Cuando consigas arreglar
todos los textos que
aparecen en la pantalla del
laboratorio de la nave,
aparecerd tu “Diploma del
Investigador Anatémico”
con tu nombre y la fecha
en que has acabado el
juego.

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

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

PUNTUACIONES DE CADA JUEGO

Nombre del jugador ad- Icono representativo

de cada juego.

Temas

Al pasar el ratén por
encima de los iconos,
aparecerd una breve

explicacion del juego.

Puntuaciones
detalladas de cada
actividad.

EL DIPLOMA DEL INVESTIGADOR ANATOMICO

Para completar el juego, el jugador ha de obtener el Diploma del Investigador
Anatémico. Para ello, tiene que conseguir el 100 % en cada tema; no debes olvidar
escuchar a todos los robots en las pantallas de presentacién.

Para imprimir en color i

Janader A
ki conmsgelea sl clploms ad

o en blanco y negro.

Se puede imprimir el diploma en blanco y negro, para que el nifo lo coloree.
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