Instalacdo das pilhas

Este tablet utiliza 3 pilhas AAA para o funcionamento.

Procedimento:

1. Certifique-se de que o aparelho esta desligado.

2. Localize o compartimento das pilhas na parte de tras do
tablet, embaixo.

3. Retire a tampa cuidadosamente.

4. Insira 3 pilhas AAA conforme ilustrado.

5. Encaixe a tampa do compartimento.
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0 uso incorreto das pilhas pode resultar em danos no aparelho.

E importante seguir as precaugdes seguintes.

1. N&o misturar pilhas alcalinas, regulares (carbono-zinco)
OU recarregaveis.

2. Nao misturar pilhas novas com usadas.

3. Certificar-se que os pdlos positivo (+) e negativo (-) de cada pilha
estdo corretamente posicionados.

4. N3o misturar diferentes tipos de pilhas. Utilizar somente AAA de
1,5V / UM-4 ou LR-03.

5. Remover as pilhas caso o aparelho figue um longo periodo sem uso.

6. Pilhas recarregaveis precisam ser removidas do aparelho antes
de serem recamegadas.

7. Pilhas ndo recarregaveis ndo devem ser carregadas.

8. Pilhas recarregéveis devem apenas ser recaregadas sob a
supervisao de um adulto.

9. Pilhas fracas devem ser removidas do aparelho.

10. Os terminais ndo devem ser curto-circuitados.

Caros pais,

Nés da Candide, sempre pensamos em um
brinquedo seguro que estimule a criatividade e dé
alegria &s criangas, motivo pelo qual nos dedica-
mos permanentemente & pesquisa para o aprimora-
mento de nossos produtos.

No momento da compra, pequenas diferencas
entre produto e embalagem, fotos ilustrativas e entre
lotes podem ser constatadas, fato para o qual agra-
decemos sua compreensdo.

Este tablet € um brinquedo eletrénico que vai
ajudar seu filho no desenvolvimento cognitivo por
meio de atividades divertidas de linguagem, mate-
mitica, misica e raciocinio 16gico.

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

Cordialmente, seus amigos daC.D-"\CNGs\e :

Proteciio de tela

Quando o tablet estiver mais de 2 minutos sem uso, a protegéo
serd ativada, Pressione qualquer tecla para voltar  tela anterior.

O aparelho sera desligado automaticamente apds 5 minutos sem uso.

Teclado travado

Este tablet & um aparelho de facil transporte. A fungdo do travamento
de teclado se dé especialmente para evitar que togues ndo intencionais
nas teclas ativem fungfes indesejadas.

Em condigbes normais, apos o travamento do teclado, aparecera na
tela a informacéo que as teclas estdo no modo desativado. Se qualquer
comando for dado neste momento, com excegdo da tecla Travar

Teclado, a tela estara pronta para receber o comando de
destravamento do teclado.

Para desbloguear; Quando o teclado estiver no modo bloqueado,
pressione a tecla Travar teclado e Enter em seguida, para retomar
4 tela anterior.

Tempo corrido
Quando a telcla de Tempo Corrido for pressionada, a tela mostraré o
tempo total desde que o aparelho foi ligado. Quando o jogador tirar o
dedo do bot&o, a tela voltard ao ponto em que estava anteriormente.

Indicacdo de pilhas fracas
Quando a energia estiver baixa, o sistema automaticamente avisara
0 usudrio para que as pilhas sejam trocadas.

Escolhendo as categorias principais
Opgdo 1: Utilizando as teclas direcionais, escolha a categoria e
pressione Enter para confirmar.
Opeo 2: Toque no icone na parte inferior da tela para escolher uma
categoria. Togue na imagem da categoria escolhida e depols, Enter.
Opgo 3: Pressione as teclas Linguagem, Matemética, Logica, Jogos,
Utilitarios ou Musica para seguir até a categoria correspondente.

Descricdo das funcoes

LIGAR /
DESLIGAR

TECLAS DE
DIRECAO

Reset:

Para reiniciar seu tablet caso ele pare de funcionar ou trave, utilize a
ponta de um clips para papel ou um objeto similar sem ponta afiada
pressionando o botdo RESET préximo ao compartimento de pilhas.

Atencio:

Se a atividade for interrompida por algum fator desconhecido
engquanto o tablet estiver em uso, o programa serd automaticamente
reiniciado para a tela de animago inicial.

Escolhendo as atividades

Opgéo 1: Utilize as teclas direcionais para navegar entre as atividades.
Pressione Enter para iniciar a atividade escolhida.

Opgéo 2: Toque no icone para iniciar a atividade. Se houver mais que 8
aftividades na mesma categoria, as paginas serdio deslizadas para fras
e para frente, da esquerda para direita.

Nimero de atividades

Existem 40 atividades no total: 9 de Lm%uagem. 8de
Matemética, 9 de Légica, 4 de Utilitarios, 6 de Jogos e 4
de Musica.

Regras de pontuacio

0Os pontos séo calculados uma vez a cada 5 turnos. A ponfuagio
méxima & 100. Se os pontos nfo ultrapassarem 60, a animag8o e os
efeitos sonoros indicardo que o jogo foi perdido. A animaggo e os efeitos
sonaros de que o jogo fol vencido apareceréo quando o jogador
ultrapassar 60 pontos. HA 3 oportunidades para responder as questies
de cada tumno. Se o éogadur responder corretamente da primeira vez,
ganha 20 pontos. 15 pontos se a resposta cometa for dada na segunda
vez e 10 na terceira. Nenhum ponto seré acrescido se o jogador errar
nas 3 tentativas.

Se houverem 2 oportunidades para responder a pergunta, respandendo
corretamente na primeira tentativa, o jogador ganha 20 pontos. Na
segunda tentativa, 10 pontos. Respondendo incorretamente ambas
as vezes, nenhum ponto & conquistado.

(Quando houver apenas 1 oportunidade de resposta, o jogador ganha
20 pontos respondendo corretamente e nenhum se responder emrado.

e e e e e e e s L et

Descricdo do teclado

TEMPO CORRIDO
SHIFT

Funcgdes das teclas

1. Liga/desliga: Pressione para iniciar e encerrar o dispositivo.

2. Esc: Retorna para a tela anterior.

3. Travar teclado: Indisponibiliza as fungdes do teclado.

4. Caps Lock: Pressione para que as letras sejam inseridas
em mailscula, Pressione novamente para que as letras
sejam inseridas em mindscula.

5. Shift: Quando pressionada junto com uma tecla de letra,
permite que esta letra aparega mailscula, Ou mindscula
caso a tecla Caps Lock esteja ativada.

8. Tempo corrido: Informa o tempo de execugdo do tablet
desde o momento que foi inicializado.

7. Repetir: Repete a questao.

8. Resposta: Mostra a resposta da questdo atual.

9. Enter: Confirma a operagao.

10. Volume: Regula o volume do dudio.

11. Contraste: Regula a luz da tela.

Linguagem

1. Reconhecendo as letras

Pressione a tecla direcional esquerda ou toque na sela
para esquerda para voltar & dltima linha de letras.
Pressione a tecla direcional para direita ou togque na s

seta para direita ou no personagem para ir alé a préxima linha de lefras.
Depais, presahm uma tecla de lefra ou toque na lefra e verd a letra escolhida
em mailscula e miniscula. Sua | ia sera dita.

2, Alfabeto

Pressione a tecla direcional esquerda ou foque na sefa
esquerda para ir 4 Ultima linha de letras, Pressione a
tecla direcional direita ou toque a sela direita para Ir até
a praxima linha de lefras. Depois, pressione uma tecla
de letra ou foque nas letras, para que ela seja pronunciada e mostrada na tela.

3, Posicione as letras

Trés cubos com lefras precisam ser alinhados da
esquerda para direita de acordo com a ordem alfabética.
Pressione as teclas direcionais ou toque na letra

para escolher. Depois de escolhida, pressione as teclas
direita ou esquerda ou toque nas letras para trocar suas posighes. Pressione
Enter ou toque na tecla para baixo, confirmanda sua escolha. A resposta
cometa aparece pressionando Resposta.

4. Qual é?
Uma lefra maidscula esta dividida em 3 partes. O
Jngadardeve escolher a letra mindscula

dente 4 letra d hecida, Pressione 1, 2,
Q, W, A, S, Z ou X ou toque nos blocos para girar os =
blocos correspondentes. Utilize as teclas para cima ou para baixo e selecione
as letras. Tecle enter ou toque na letra para confirmar sua escolha. Existe um
limite de tempo para responder as perguntas. Quando terminar, o jogador
perde. A resposta coreta aparece pressionando Resposta.




5. Area das palavras

Escolha as palavras que comespandam &s imagens.
Utilize as teclas direita ou esquerda ou toque na figura
|para trocar as palavras. Pressione Enter ou togue na
palavra para confirmar a escolha. A resposta correta
aparece quando a lecla Resposta é pressionada.

6. Corrija a palavra

E preciso identificar a letra que nio pertence & palavra.
Pressione as teclas direcionais direita ou esquerda e
selecione a lefra. Tecle Enter ou toque na letra para
confirmar a escolha. Se quiser saber a resposta,
pressione a tecla Resposta.

;moﬂlaet & dada automati e, Uil
primeira lstra a automaticamente. Utilize as
teclas direcionais ou toque nas teclas para selecionar. @ @l & G
Apenas letras acima, abaixo, a esquerda ou a direita
da letra dada podem ser selecionadas. Quando

hi as serdo confi Pressione Repetir
para ver novamente a letra & ouvir sua prondncia.Se quiser saber a resposta,
pressione a tecla Resposta.

Bﬂﬁé‘n

8. Palavras similares T
Escolha uma palavra com um significado similar & noite
palavra dada. Pressione as teclas direita ou esquerda

ou toque na palavra dada para trocar pela palavra I
escolhida. Tecke Enter ou foque na palavra escolhida

para confirmar. Pressione Resposta caso queira saber a resposta correta.

9. Palavras opostas

Escolha a palavra com o significado oposto & barato
palavra dada. Pressione as teclas direita ou esquerda
au toque na palavra dada para trocar pela palavra [l — ]
escolhida. Tecke Enter ou loque na palavra escolhida

para confirmar. Pressione Resposia caso queira saber a resposta correta.

Matematica -

10. Contagem ]EE
Quando um fipo de veiculo aparece piscanda, conte o

nimera no veiculo que passa. Pressiona as teclas para
direita ou para esg e laga sUas
Pressione Enter ou toque no nimero para confirmar. Tecle Repetir para ver
novamente o veiculo passando. A resposta correta aparece quando a tecla
Resposta é pressionada.

28. Conversdo

Utilize o teclado direcional ou toque nas setas para
cima ou para baixo para alterar a unidade. Tecle Enter [1KG = 7 G
ou togue na unidade para iniciar. Depois, pressione

as setas para cima ou para bamc ou toque naR;e;:hpara

alterar a das fi P
caso precise ver a formula novamente.

29, Redigindo =
Um cursor piscando aparece na tela. E possivel digitar

qualquer caractere livremente. Pressione as setas para w-;ﬁ
cima ou para baixo para navegar entre as linhas. " |
Teclando Enter, uma nova linha & adici

30. Tabuada
Utilize o teclado numérico ou toque nas teclas na tela
para realizar as operagbes de multiplicagéo.

Jogos

31, Fatiando as frutas a e

100 frutas aparecerdo no ar. Toque nelas ou pressione

R.T.Y,U,F, G, HouJ para cortar as frutas ( =
o

comespondentes. Vocd vence quando fatiar pelo menos
60 frutas.

32. Obstaculos
Escolha um animal para jogar e controle-o evitando os Y
obstaculos durante a caminhada, Togue na parte \?

superior da tela ou pressione a tecla para cima para
pular. Togue na parte de baixo ou pressione a tecla

para baixo para agachar. Viocé vence quando atingir
a linha de chegada ou perde quando atingir 3 obstaculos no percurso.

33. Pedra-Papel-Tesoura

Jogue Pedra-Papel-Tesoura contra o computador.
Pressione as teclas direila ou esquerda para selecionar.
Tecle Enter ou togue na tesoura, papel ou pedra para
confirmar a resposta

11. Compara
Compare os 2 nimeros e diga qual é o maior. Para isso, 1]
use as teclas de direcdo esquerda ou direita ou toque <

no simbolo para muda-lo diretamente. Pressione Enter
ou toque na tela para confirmar sua escolha.Se quiser  |—. —
saber a resposta correta, pressione a tecla Resposta.

12. Adigio W
E preciso somar as compras. Utilize as teclas de direcio

para fazer suas e;wlhas Pressione Enler ou toque no ﬁ..@:
nimero para confirmar ou pressione Resposta para ver

a resposta corela. 4] 1= =

13. Subftragfio F—F
E preciso sublrair as compras. Utilize as teclas de diregdio = 2
para fazer suas escolhas. Pressione Enter ou toque no

numero para confirmar ou pressione Resposta para ver
a resposta correla.

14. Memdria numérica

Utilize o teclado numérico ou toque nos nimeros da tela
para fazer a chamada telefnica. Use a tecla deletar para
apagar e Enter pera mnﬁmrar Tedeem Fhspellr evejaa
Questo Aor £ esla aparece.

15. Encontre o ndmero

Utilize o teclado numérico ou toque em um nimero para == e
escolher. Pressione Enter ou togue no botdo redondo na =
{ela para confirmar. O jogador ganha 5 pontos vencendo. 4% I

O jogo termina apds demotar 20 oponentes ou quando -,
ferminarem as chances.

18, Célculo misto 8
Escolha a allemnaliva cometa de acordo com a questio

mateméiica, Tecls Enter para confirmar ou Resposta 16
para saber qual a coreta.

34. Submarino

O submarino inimigo invade o territério. Utilize as teclas
direcionais ou toque nas setas para direita ou para
esquerda para mover o canhao, Toque no canhdo ou
pressione Enter para disparar. E preciso atingir 35 de 50
submarings para vencer,

35. Gangorra

Toque na tela ou pressione Enter para fazer o
cachorrinho pular da gangorra fazendo com gue o
cachorrinho de baixo suba. Tente controlar o ciozinho
para que pegue o objeto. Voo# vence se conseguir
pegar 40 dos 50 objetos.

36. Encontre as diferengas

Compare as duas imagens e descubra quantas
diferengas hé entre elas. Pressione 1, 2, 3oud ou
boque no nimero para re;goémg Ptessuonanuo

a cel

Misica
37. Notas musicais
Pressione as notas musicais ou toque nas notas na

tela para tocar & misica. A nota correspondente serd
mostrada no canto superior direito.

38. Compondo musica

Pressione as teclas de nota ou toque as teclas do piano
na tela para fazer misica. Salve a composigo e
&esgione Play ou toque na icone Play para uuw la.

'océ pode a misica p Pausa
ou tocando no jcone pausa na tela. Com a musica
interrompida, tecle Play ou toque no icone Play para retomar do ponto onde
parou. Tecle Reset ou loque no icone Reset para apagar a misica.

39. Siga-me

Toque de acordo com as 2 notas apreseniadas.
Pressione as teclas de notas ou loque as teclas do
piano na tela. A nota correspondente aparecera na
parie superior da tela e depois da insergdo de 2 notas, 2
as respostas serdo confirmadas automaticamente. Pressione Repetir para
repetir, caso precise. Tecle Resposta e a resposta cometa serd revelada.

17. Balanga

Toque no objeto a ser pesado ou utilize o teclado
numérico para coloca-io na balanga.Seu peso total
deve ser menor que 4. Toque no objeto na balanga ou
fecle delete para remove-lo caso seja necessario

(o GHtimo objeto inserido serd removido primeira). Toque no sinal de “igual” no
ceniro da balanga ou tecle Enter para confirmar sua resposta.

Légica

18. Cubos

Descubra o ndmero de cubos. Para isso, use o teclado
direcional ou tecle nas setas da lela para mudar os
nimeros. Pressione Enter ou toque no ndmero para
confirmar sua resposta. Se quiser saber a
correta, pressione a tecla Resposta,

19. Alimentando os animais

Os animais aparecem em 3 modos: comendo, se
exercitando ou dormindo. Um valor aparece em cada
modo diferente, Use o teclado numénco ou togue no
grande icone mével para fazer suas escolhas. Toque
na animal ou pressione Enter para adicionar o valor
correspondente. Enquanto adiciona o valor, togue no animal ou pressione
Enter novamente para parar a atividade e voltar para a tela principal. Com
iss0, 0 animal vai crescendo. Quando ele crescer 3 vezes, significa que foi
bem criado. Vocé perde o jogo quando algum dos valores cai a zero.

4 [y
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20. Relacionando imagens
As imans da parte superior sio mostradas no lado

o e 0 jogador deve olhar para o comespondente
na parte de baixo. Togue na imagem da parte de baio
ou pressione as teclas de diregdo para muda-las.
Toque no boldo combinar ou tecle Enter para confirmar. Pressionando
Resposta, a resposta coreta aparece.

21. Escolhendo roupa

Escolha a roupa de acordo com o fempo ou a cena.
Toque nas setas para cima ou para baixo ou ufilize as
feclas de diregio para escolher, Tecle Repetir para
repelir a questdo ou Resposta para visualizar a
resposta correla.

40, Caixa de musica

Utilize o feclado numérico e as teclas de diregdo ou
toque nos botdes de proxima e itima mdsica na tela
para frocar as melodias. Pressione Enter ou toque no
icone de Play na tela para tocar as misicas. Quando
a misica estiver focando, pressione Enter ou toque
na lela para que ela pare de tocar.

Cuidados

1. Evite colisdes contra superficies rigidas.

2. Nao deixe o tablet cair.

3. Nao o desmonte.

4. Nao o deixe exposto a luz solar ou outra fonte de calor.
5. N&o molhe.

6. Utilize um pano limpo e Umido para limpa-lo.

7. N&o utilize solventes quimicos na sua limpeza.

8. Retire as pilhas se ndo for usar por um longo periodo.
9. Criangas devem estar acompanhadas por um adulto ao
brincar com o tablet.

10. Mantenha-o longe do fogo; as pilhas podem explodir.

22, Jogo das cartas

8 cartas aparecem na tela viradas para cima, mas
depois de um tempo elas se viram para baixo. Os
jogadores devem virar as cartas e encontrar os
mesmos resultados. Toque na carla para virar ou ulllize
o teclado direcional para selecionar, mals Enter para virar a carta. Teclando
Repetir, as cartas ar I a resposta é mosirada,

23, l:luebra-nbeq.a Yy
Organize os blocos de imagem de acordo com a ]
imagem do canto inferior direito. Pressione a barra de B
espago ou toque no bloco de imagem para mudar os 1
blocos. Mova os blocos tocando-os que estdo abaixo,
acima, a direita ou a esquerda do bloco, ou ulilize o teclado direcional, Quando
0s blocos estiverem organizados, a resposta serd confirmada automatica
mente. Se ndo for possivel terminar apds 50 tentativas, o jogador perde. Caso
queira consultar a resposta coreta, pressione Resposm.

24, Corrida
E preciso d o nimero da & Toque no =
nimero ou utilize o teclado direcional para alterar suas = 5

escolhas Tecle Enter ou toque no personagem para =
firmar. Se quiser consultar a resposta cometa,
pressmne a tecla Resposta.

25, Faces
0s rostos precisam ser montados conforme o modelo
inicial. Utilize o teclado direcional para alterar as partes |40 [N

da face. As alteragdies podem ser feitas tocando as o =
comrespondentes partes dos roslos na tela. Toque no
tique ou p Enter para suas gas. Prassione Repetir
ara ver 08 rostos que precisam ser Teclando
sponder, a resposta aparece
26. Relégio

Escolha o horério correto de acordo com os ponteiros
do reldgio. Toque nas setas Bara cima ou para baixo
para realizar as alteragbes. Pressione Enter ou toque no
reddgio para confirmar sua resposta. Teclando Resposta,
a resposta cormeta aparece.

Utilitarios

27, Calculadora
Soma, multiplica, divide e subtrai

TERMO DE GARANTIA

A Candide Indistria e Comércio Ltda. garante este produto pelo
pericdo de 90 dias, contados a partir da data de emissio da nota
fiscal de onlnpra. desde que o mesmo tenha sido instalado e
i ¢Ges descritas no manual, e somente em
Territdrio Naclonal Durante o periodo estipulado, a garantia cobre
totalmente pegas e mao-de-obra. Somente técnicos da Assisténcia
Técnica da Candide e das oficinas credenciadas estio autorizados
a reparar defeitos cobertos pela garantia. Para informagoes sobre o
endereco mais préximo, entre em contato com nosso SAC: 0800 55 74
00. O consumidor tem o prazo de 90 dias para reclamar de
irregularidades aparentes, ou seja, de facil e imediata observacao do
produto, como os itens que constituem a parte externa e qualquer
outro acessivel ao usudrio. A garantia de peca sujeita ao desgaste
natural (pecas plasticas e acessorios em geral) fica restrita ao prazo
final de 90 dias. A garantia perde seu efeito se: a) a instalagao ou
utilizagdo do produto estiverem em desacordo com as recomendagdes
do manual de instrucdes; b) o produto sofrer qualquer dano
do por acid queda, ag da ou consertos
reallzados por pessoas ndo credenciadas pela Candide Indistria e
Comércio Ltda.; ¢} o nimero de série do produto estiver danificado ou
adulterado. A garantia ndo cobre: n} tnnspom e rnmoquu do
produto para conserto; b) di p do p
devido & instalagio ou io inad dos. Por se tratar de
produte importado, produzido fora do territério nacional, a Candide
Industria e Comércio Ltda. se isenta de qualquer responsabilidade na
eventualidade de serem constatados pequenos erros de grafia,
fonética ou outros relacmnados a adaptagio do produto a IIngua
portuguesa. A gi é vilida di
danota ﬁml.

Para entrar em contato com a Candide, clique na guia Fale Conosco no
nosso site www.candide.com.br ou ligue para o Servigo de Atendimento
ao Cliente no nimero 0800 55 74 00 de seg. a sex. das 8:20 as 18:00.
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