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Instalagao das pilhas

O laptop funciona com trés pilhas AA.

Procedimento de instalagao:

1. Cerlifique-se que o brinquedo esta desligado.

2. Abra o compartimento das pilhas com uma chave de fenda.

3. Instale trés pilhas AA conforme indicagdo da polaridade (+) / (-).
4. Feche a tampa e aperte os parafusos.
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Precaugtes com as pilhas

0 uso incorreto das pilhas pode danificar o produto

1. Nao misture pilhas alcalinas, comuns (carbono-zinco)

OU recarregaveis.

2. Nunca misture pilhas usadas com novas.

3. Certifique-se de que os pélos positivo (+) e negativo (-) de cada
pilha estejam posicionados corretamente.

4. Nunca pilhas de tipos diferentes.

5. Se o laptop nao for utilizado por um longo periodo, retire as pilhas.
8. Pilhas gastas devem ser retiradas da unidade.

7. Ndo provoque curto-circuito nos terminais das pilhas.

Caros Pais,

Nos, da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade e
dé alegria as criangas, motivo pelo qual nos
dedicamos permanentemente a pesquisa para o
aprimoramento de nossos produtos.

No momento da compra, pequenas diferengas
entre produto e embalagem, fotos ilustrativas e
entre lotes podem ser constatadas, fato para o
qual agradecemos sua compreensao.

O Laptop Party € um pequeno computador

que vai ajudar seu filho no desenvolvimento
cognitivo por meio de atividades divertidas de
linguagem, matematica, musica e raciocinio logico.

Recomendamos que vocés 0 acompanhem e
auxiliem no uso deste produto, incentivando-o
a aprender ao mesmo tempo que desfruta

de sua companhia.

Cordialmente, seus amigos da

Regras de pontuagao

1. Apds responder 5 questes em cada etapa, o computador

comega a calcular o resultado da pontuagéo.

2. Serdo obtidos 20 pontos com a resposta correta ao primeiro

tempo, 15 pontos no segundo tempo e 10 pontos no terceiro

tempo. Para aqueles que por acaso tenham 2 valores, a

pontuagao sera de 20 pontos com a resposta certa no primeiro

tempo e 10 no segundo.

Atividades

Linguagem

1. Letra Magica 0
MNa tela, ha uma varinha magica. Quando uma
tecla & pressionada, a varinha magica fara a letra
e a palavra comespondentes aparecerem.
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2. Maiuscula e mindascula

Corresponda a letra maitscula com a mindscula,
escolnendo entre 3 opgbes & direita. Se a
resposta esfiver cometa, o bracelete sera
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colocado. Se estiver errada, ele caira no chio.

Descrigao Externa

Liga/Desliga Reinicio

Teclado

Reinicio:

Para reiniciar o laptop apés um tratamento, use um clips para
papel ou objeto similar sem ponta afiada, para cuidadosamente
pressionar o botdo RESET.

Atencéo:

Se a atividade for interrompida por algum elemento
desconhecido do laptop, o programa pode automaticamente
retornar para as animagdes de abertura.

3. Escolha do espelho

Na tela, existem 3 espelhos e uma letra aparece
em cada um deles. Baseado no som ouvido, &
necessario escolher o espelho com a letra
correta.

4, Digitagao
Coragdes aparecem na tela com uma letra no Eﬂﬁ
meio. E necessario cancelar a letra pressionando "_" @
a tecla comespondente antes que esta
desapareca no lado esquerdo da tela.

5. Conserte o pente

Alguns dentes do pente se guebraram. Trés deles
sdo representados por letras. Baseando-se nas
letras que aparecem, descubra as letras faltantes.

6. Aprendendo palavras

Escolhida a atividade, aparece na tela uma EE |I

palavra animada com som. Complete a palavra |4
com a(s) letra(s) faltante(s).
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Descri¢do do Teclado

Liga/Desliga

Tecla direcional

Setas de dire¢do no mouse

Fungoes das teclas

1. Liga/Desliga: Pressione a tecla para ligar ou desligar o laptop.

2. Tecla ESC: Volta para a tela do menu anterior.

3. Configuragdes: Pressione esta tecla para alterar 0s ajustes de luz ou
volume. Pressione a tecla esquerda para baixar o volume ou a luz, ou tecle
direita para aumentar o volume ou luz.

4. Repetir: Pressione para ver a questao novamente.

5. Responder: Pressione para mostrar a resposta.

6. Enter: Pressione para confirmar a operagao / resposta.

1. Apagar: Deleta uma letra para tras ou para frente, dependende da
posigao do cursor.

8. Tecla direcional: Move para cima, para baixo, para a esquerda ou direita,
9. Teclas de diregdo do mouse: As mesmas fungbes da tecla direcional
do teclado. 2

7. Qual letra falta?
O animalzinho esta querendo atravessar a ponte.
Uma palavra com uma letra faltando aparece na

ponte. |dentifique a letra correta para ajuda-lo a
atravessar sem dificuldades.

8. Reescreva a palavra

Uma palavra aparece na tela. Depois de um EEI_1
tempo, uma varinha mégica balanga sobre ela "_1' apple »
fazendo-a desaparecer. Digite esta palavra
desaparecida.

Matematica

9. Contando as flores

Pressione um nomero gqualquer, o digito ira E EE}]I

aparecer na tela e esse nimero sera lido. Entao, o [
a quantidade comespondente de flores ira l -+ I

Crescer,

10. Equilibre as magas

Diferentes quantidades de magas sdo colocadas
em uma balanga. Para equilibrar a balanga, use
05 comandos direita e esquerda para escolher
um lado e bater no tambor encima, fazendo a
maga cair.




. Equilibre os nimeros

ma balanga aparece na tela. Um digito e um

o numero de bolas também aparecem

eparadamente nos dois pratos da balanga. Entre

s pratos, sinais como >, < e = aparecem. Utilize
tecla de diregdc e pressione Enter para

escolher a resposta comreta.

12. Adigao

Polly anda com uma cestinha, parando e
pegando algumas frutas da cesta de bambu e
colocando em sua prépria cestinha. Continua
ndando e pegande mais frutas da cesta de
ambu e e colccando em sua cestinha. Uma

quagao aparece na parte de baixo da tela e é
edido para que responda quantas frutas estao
a cestinha da Polly.

3. Subtragao

olly anda com uma cestinha, parandoc e
egando algumas frutas da cesta de bambu e

locando em sua propria cestinha. Apds isso,
rutas de sua propria cestinha s&o passadas pra
ma segunda cesta de bambu. Uma equacgao
parece na parte de baixo da tela e & pedido para
gue se responda quantas frutas sobraram na
cestinha da Polly.

4, Descubra a sequencia

uatro nimeros s80 mostrados em uma escada
m ordem, mas um deles estd escondido.
cubra a ordem desses nimeros e fecle o
umero escondidoc para completar esia
equéncia e avangar subindo a escada.

Linguagem

5. Espelho

scolha no espeiho da direita, a imagem que
mesponde ao reflexo do desenho a esquerda.
se a tecla direcional para fazer a escolha e tecle
nter, para confirmar,

6. Quem é mais alto?

scolha entre 2 objetos, movendo o cursor para
ireita ou esquerda, respondendo corretamente
uando o mais alto estiver selecionado.

7. Quem é o maior?

scolha entre 0s cbjetos da direita e da esquerda,
fespundendu corretamente quando o maior for
elecionado.

B. Encontre o diferente
ntre os trés vasos de flores, uma flor é diferente.
dentifique qual.

9. Complete a imagem

a uma imagem no lado esquerdo da tela. Gire a
magem do lado direito usando os comandos para
ima e para baixo, até que ela se complete com a
magem do lado esquerdo.

0. Consertando o cano

ma imagem de um cano incompleto aparece a

squerda. Do lade direito, escolha a posigéo

propriada da parte que completa o cano
lizando os comandos para cima e para baixo.
uando o cano estiver na posigdo correta,
nfirme teclando Enter.

usica

21. Notas musicais

Quando uma nota musical for inserida, sua
notacao musical correspondente sera tocada e na
tela aparecera uma animagao com Seu nome.

22. Aprendendo musica

Cuando uma nota musical for inserida, ela sera
tocacda e, com uma animagao, sera posicionada
na partitura.

23. Compondo

\/arias notas musicais podem ser inseridas. Entdo,
tecle Play para toca-las, Reset para apaga-las e
Pause para suspender sua execucao. Tecle Play
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Caixa de musica

indas masicas podem ser ouvidas utilize o
lado numérico para escolhé-las. Entao, tecle
nter para iniciar sua execugao.

0gos

5. Labirinto

jogo comega com um labirinto escolhido
leatoriamente. O objetivo é atravessa-lo saindo
0 lado inferior esquerdo e chegando ac lado
uperior direito, utilize a tecla direcional.

. Pegue os coragoes

objetivo do jogo é mover o prato que esta no
nto inferior da tela para a direita ou esquerda,
letando os coragdes que caem, mas evitando as
las de fogo que caem também. Cada coragdo
letado marca um ponto, mas o jogo termina
mpre que gue uma bela de fogo for pega.

.Jogo da Velha

Os movimentos do jegador sao intercalados com
05 do computador. Quem completar primeiro 3
pecas na mesma linha vence.
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