D P
S
. & N
<
D2 TSN
N cZ
= N2 P
> 1 G 2
o Coy © <O 7
Q,,« Co D
Ve <9
A
Unidade
Alca
Tampa do
Compartimento
de Pilhas

fE=

-~

!

Requisitos de Pilhas

Irecon

SHCHINERNININE 1 C

Prezados Pais / Responsdvel,

Obrigado por escolherem o
LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™
O LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™ foi criado
levando em consideragio o conceito de diversao e
inclui estimulantes atividades e jogos educativos
que contribuirdo de forma inestimdvel para o
desenvolvimento da crianca.

Suas atividades tém como objetivo aprimorar as
habilidades da crianca nas seguintes dreas: lingiiagem,
nimeros, musica, memoria e raciocinio logico.

O LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™
proporciona uma introducdo confidvel e realistica ao
universo dos computadores e incentiva a criatividade e
o aprendizado independente.

Aprender com o BATMAN ¢ tio divertido!

- BATMAN | personagens associados e seus

‘ elementos sdo marca registrada e © da DC
- Comics.

TM & © DC Comics.

(s08)
. Visite nosso website www.dcherozone.com 1
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Sobre o LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™

Caracteristicas

8 atividades de aprendizagem:

¢ Alfabeto, vocabuldrio,
formas, cores, nimeros, contagem,
memoria, l6gica e musica.

Multimidia
* Som e animagdo digitais

Imagem

e Tela LCD

¢ Desligamento automatico

* Liga automaticamente pressionando-se
qualquer tecla

e Liga automaticamente com acesso direto ao jogo
pressionando-se qualquer tecla de jogo

Interface

e Teclas individuais de A a Z

¢ Teclas de nimeros e figuras geométricas
* Teclas dos jogos

* Tecla Repetir

* Tecla Resposta

e Tecla liga/desliga musica de fundo
Audio

* A voz do Batman

O LaPTOP JUNIOR DO BATMAN™ vem com as
seguintes partes:

Entre em contato com seu fornecedor se alguma
parte estiver faltando.

1 - Unidade
2 - Manual de instrucdes

Manual de instrucdes  Unidade
Alto-falante
Tela LCD
fcones dos Jogos
Teclas de Alca
Niimeros e
Figuras OOO<><>O
¢ =
Tecla Logo
Batman .
Botio de Travar — Teclado Alfabético
Tecla ReSﬁosta,— Tecla Liga/Desliga
Tecla Repetir —
Tecla Liga/Desliga 3

Miisica de Fundo
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Para Comecar

O LAaPTOP JONIOR DO BATMAN™ funciona com 2
pilhas tamanho “AA”.

Instalacao das Pilhas

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

2. Abra a tampa do compartimento de pilhas,
localizado na parte de trds do aparelho, utilizando
uma moeda ou chave de fenda.

3. Coloque 2 (duas) pilhas “AA”. (Observe a
polaridade correta: +,-).

4. Recoloque a tampa.

Atencao!

* Ndo misture tipos diferentes de pilhas nem pilhas
novas e usadas no mesmo compartimento.

« Utilize apenas pilhas do tipo recomendado ou
equivalente.

* Retire todas as pilhas quando for substitui-las.

* Retire as pilhas do aparelho caso nao tencione
usd-lo por longos periodos de tempo.

* Nio joge as pilhas esgotadas no fogo.

* Pilhas ndo-recarregdveis ndo devem ser
recarregadas.

* Pilhas recarregdveis devem ser retiradas do
brinquedo antes de serem recarregadas.

« Pilhas recarregdveis somente devem ser
recarregadas sob a supervisao de adultos.

* As pilhas esgotadas devem ser retiradas do
brinquedo.

* Deve-se evitar qualquer curto-circuito nos
terminais de alimentacao.

Limpeza e Manutencao

Verifique regularmente todas as partes do aparelho
a fim de constatar possiveis danos. Caso existam
danos, o aparelho nao deve ser utilizado até que seja
reparado. Desligue sempre a unidade da fonte de
alimentac@o antes de limpa-la.

e Limpe o aparelho com um pano seco.

* Ndo molhe o aparelho.

* Ndo desmonte o aparelho. 6

Desligamento Automatico

Caso o jogador nao efetue nenhuma entrada por
um periodo de tempo superior a 5 minutos, o
aparelho despede-se e desliga-se automaticamente
a fim de conservar energia.

Iniciando o LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™

Abra a unidade pressionando o botdo de travar.
Ligue o LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™
pressionando qualquer tecla, ou inicie diretamente
um jogo pressionando a respectiva tecla do jogo.
No final de cada sessdo, lembre-se de desligar o
aparelho pressionando a tecla liga/desliga
localizada no canto inferior direito do teclado.

Pressione a tecla Liga/Desliga



— Capitulo 3 —

Regras das Atividades

Selecao
Existem 8 divertidas atividades no

—
LAPTOP JUNIOR DO BATMAN™ . <
Selecione um jogo pressionando um ?‘
dos fcones de jogo localizados na parte Superior do
teclado. A lista dos jogos estd incluida no Capitulo
4. E possivel escolher outro jogo a qualquer

momento, pressionando-se um novo
icone de jogo.

=>

Tecla Logo
Pressione a tecla & para ver o logo
do Batman.
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Atividades

Alfabeto na Mira

Ensina as letras do alfabeto e vocabulario H m

a elas associado:

1. O Batman pede que o jogador encontre
uma letra.

2. Para responder, pressione a letra
correta no teclado.

3. Se a resposta estiver correta, o Batman
ensinard uma palavra que comega com a
respectiva letra.

Tecla Resposta
Pressione a tecla &= para revelar a

resposta de uma questao.

Tecla Repetir
Pressione a tecla & para ouvir
novamente as instrugdes de um jogo.

Tecla Liga/Desliga Musica de
Fundo

Pressione a tecla §® para desligar a
musica de fundo durante o jogo.
Pressione a mesma tecla novamente para ligar @
a musica de fundo.

| Nimeros Divertidos |

Ensina a reconhecer niimeros e a contar:

1. Ha morcegos na caverna. O jogador
deve contar 0s morcegos e pressionar | W
a tecla com o niimero correto para w
responder.

2. Se a resposta estiver correta, outros
morcegos aparecerdo ou desaparecerdo
para introduzir calculos matematicos
simples ao jogador.

Qual é a Figura?

Introduz figuras geométricas e cores,
ensinando associagdes. (Apenas as E
figuras de 1 a 5 sdo utilizadas no jogo.) o

1. Um objeto de determinada forma serd

mostrado na tela.
2. O jogador deverd encontrar a figura
que corresponde a forma desse objeto.

Introduz a nogédo de padrdes em seqiiéncia
e ensina o conceito de antes e depois: A_CD
1. Uma seqtiéncia légica aparecerd na

tela e o jogador deverd encontrar a letra &

ou o nimero que falta na seqtiéncia.
2. Para responder, pressione o simbolo

correto que completa a seqiiéncia.

3. O Batman informara a cor da figura no
teclado. Para responder, encontre a figura
correta e pressione a tecla correspondente.

4. Esta atividade ensina o jogador a identificar
5 figuras geométricas: 1-Circulo, 2-Tridngulo,
3-Quadrado, 4-Retangulo, 5- Losango.

I Contando Figuras I

Pratique contagem e reconhecimento de figuras ao

mesmo tempo!

1. O jogador devera encontrar um certo
nimero de figuras.

2. O jogador devera pressionar a tecla
com a figura correta, de acordo com
o nimero que o Batman pediu.

3. As figuras serdo contadas a medida
que o jogador pressionar a tecla
correspondente.

| O Intruso |

Ensina o reconhecimento de diferentes letras,

ndmeros e figuras:

1. Quatro caracteres aparecerdo na tela,
sendo um deles diferente dos demais.

2. O jogador deve selecionar o caractere
diferente utilizando o teclado.
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| Meméria Divertida |

Desenvolve as habilidades da memoria e a

capacidade de seguir instrugdes:

1. O Batman na tela emitird uma seqiiéncia 1 a3
de sons, um de cada vez.

2. Os nimeros 1, 2, 3, 4 representarao 4
sons diferentes. Quando um som for
emitido, o nimero saltara.

3. O jogador devera repetir a seqiiéncia de |1 23
sons, pressionando os niimeros corretos.

4. O jogador deverd memorizar o padrao e
repetir a seqiiéncia como foi construida,
um som de cada vez.

Missao Musical

Desenvolve a apreciagdo musical e ensina
vocabuldrio e ortografia através de um jogo
musical:

1. Pressione um nimero para ouvir uma

melodia.

2. Quando a musica estiver tocando, 3
letras passeardo pela tela. Estas letras E C
formardo uma palavra.

. Quando a melodia terminar, o jogador z
deve repetir a palavra utilizando o
teclado.

4. Se necessdrio, algumas pistas serdao LEZ

dadas ao jogador. m

. Apds o jogador inserir todas as letras,

o Batman ensinara a palavra que foi formada
e como soletrd-la. 2

w

W

— Capitule 5 —

Solucao de Problemas

Desenvolver produtos de aprendizagem é uma responsabili-
dade que nés da Oregon Scientific levamos muito a sério.
Nao medimos esforgos para garantir a precisao e a adequagao
da informacdo que atribui valor aos nossos produtos. E
importante que vocé saiba que damos suporte aos nossos
produtos e incentivamos nossos clientes a contatar nosso
Departamento de Assisténcia ao Consumidor, em caso de
problemas e/ou sugestdes. Nossos atendentes t€ém o maior
prazer em ajuda-lo.

Antes de entrar em contato com um de nossos atendentes
pelo telefone 55-11-5095 2329, verifique os itens abaixo.
Eles podem poupar o tempo que vocé gastaria em uma
ligagdo.

Nio hi imagem na tela
As pilhas estdo instaladas corretamente?
As pilhas precisam ser substituidas?

A tela permanece escura ou a imagem ¢ irregular
Tire as pilhas do aparelho e aguarde pelo menos 10 segundos

antes de recolocd-las no compartimento.
De acordo com os requisitos de segurangca ASTM F963.
Na tentativa de aperfei¢oar continuamente nossos produtos,

as imagens na tela do produto podem variar ligeiramente das
indicadas nos diagramas.
13

Oregon Scientific Brasil Ltda.
Rua Arizona, 1366

8% Andar, Cj. 82
Sao Paulo — SP
CEP 04567-003

Fone: 55 11 5103 9800

Fax: 55 11 5103 9810

SAC: 55 11 5095 2329

Email: sac@oregonscientific.com.br

Atencéo:

Quaisquer altera¢cdes ou modificacdes feitas neste aparelho
sem autorizagao expressa do responsdvel técnico podem
invalidar o direito do usudrio de operar o equipamento.

NOTA:

Este equipamento foi testado e concluiu-se que se enquadra
nos limites para um aparelho digital de Classe B, de acordo
com a Parte 15 das Regras FCC. Esses limites tém como
objetivo a protecdo contra interferéncias danosas em uma
instalagdo residencial. Esse equipamento gera, utiliza, e
pode irradiar energia com freqiiéncias de radio e, se nao for
instalado e utilizado de acordo com as instrugdes, pode pro-
vocar interferéncias danosas as comunicagdes por radio. No
entanto, nao hd garantia de que tal interferéncia nao venha a
ocorrer em determinada instalagdo. Se o equipamento causar
interferéncia na recep¢ao de radio ou televisdo, o que pode
ser avaliado ligando e desligando o aparelho, recomenda-se
que o usudrio tente corrigir a interferéncia através de uma ou
mais das seguintes medidas:

» Reorientar a antena receptora ou trocd-la de lugar.
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» Aumentar a distancia entre o equipamento e o receptor.

» Conectar o0 equipamento em um circuito de energia em
que o receptor ndo esteja conectado.

« Consultar o fornecedor ou um técnico especializado
em radio e TV.

2008 Oregon Scientific, USA, Distribuido pela Oregon
Scientific, Inc.
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