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PENSE BEM

O PENSE BEM é um jogo efetrénico, que combina métodos fradicionais de apren-
dizado com a mais alta tecnologia computadorizada.

O PENSE BEM ensina: as operagbes matemdticas, nofas musicals, logica matemdtica
e muito mais. £ vma introdugdo ao uso do computador. Este moderno método uti-
liza efeitos sonoros que reproduzem as nofas musicais, e um super visor digital
que mostra todas as operacdes realizadas e os resulftados.

Visor digital de facil leitura

oy
ﬁrgrgﬁahﬁ%%%%

]

Teclado com 32 teclas



Como cuidar do seu PENSE BEM.

Sempre...

.. mantenho-o fimpo, ,

.. mantenha-o longe do alcance direto da luz solar e outras fontes de calor;
.. retire as pilhas, quando ndo for usar o PENSE BEM por mais de um dia.

.. limpe o teclado usando apenas um pano levemente umidecido com dgua.
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Nunca...

1... deixe-o cair

2... use solventes quimicos, nem dlcool para limpar.
3... utilizar pithas com indicios de vazamento.



Como instalar as, “os.

O compartimento das pilhas localiza-se na parte inferior do PENSE BEM.
1. Retire a fampa protefora.

2. Coloque seis pithas famanho médio como ilustrado.

3. Recoloque a tampa protetora.

Para maior durabilidade, recomendamos o uso de pithas alcalinas.
(vidatos espedais:

1. Ndo utilizar pilhas novas com pithas velhas.

2. Néo colocar as pithas com polaridades invertidas.,

0 que acontece quando os pithas esfiverem gastas?
1. O PENSE BEM ndo ligard.

2. O PENSE BEM funcionard estranhamente fazendo barulhos esquisitos e parte
do visor digital enfraquecerd.

3. As notas musicais ficardio mufto baixos.



Usando o adaptador CA (eliminador de pilhas).

Quando vocé desejar; poderd utilizar um adaptador CA para economizar as pithas.

Vocé pode utilizar um adaptador 9Y-300mA.
0 adaptador deverd ser ligado & rede elétrica de sua residéncia e conectado ao

PENSE BEM no local apropriado (parte traseira, lado direifo).



Desligamento au” dtico.

Vocé ndo precisa preocupar-se em desligd-lo, apds o uso.

Caso o PENSE BEM ndo seja utilizado por um periodo de 3 (trés) minutos, ele se
desligard automaticamente.

Este importante recurso permite que s pithas durem por muito mais tempo.

Como ligar o sev PENSE BEM.

Uma vez as pithas instalados, vocé pode comegar a jogar com o PENSE BEM,
bastando simplesmente pressionar o tecla “liga” (focalizada no teclado).

Agora vocé jd estd pronto para selecionar o primeiro jogo.

A tecla “liga” também pode ser utilizada para frocar de um determinado jogo para
outro {veremos esta fungGo mais adiante).



0 teclado.

O PENSE BEM possui 32 teclas diferentes. Estas teclas sdo utilizadas para vocé
se comunicar com o “computador”’ que estd dentro do PENSE BEM. Algumas te-
clas (como as dos ntimeros) tem duas diferentes fungbes, para diferentes ativi-
dades. As 32 teclas estdo divididas em 5 grupos. Veja so:
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Teclas de aco.

Estas 4 teclas estdo localizadas na parte superior direita do teclado.

A tecla “ligg” liga o PENSE BEM, e deixa-o preparado para que vocé escolha um
dos jogos. E também o tecla que vocé deverd utilizar quando desejar mudor de
um jogo para outro.

A tecla "DESL.” desliga o PENSE BEM. Caso o aparelho néo for utilizado por 3
minutos, ele desligard sozinho automaticamente.

A tecla “livro” deve ser pressionada quande vocé for selecionar o jogo do livro
de atividades. Falaremos mais desta tecla adiante.

Apés vocé escolher uma resposta, para qualquer uma das perguntas em qualquer
fogo, pressione a fecla “enter’; assim o PENSE BEM entenderd que vocé jé
escolheu uma resposta.

Ao pressionar a tecla “enter’; vocé ndo mais poderd mudar a resposta. A tecla
“enter” também pode ser usada para que o PENSE BEM execute as musicas ou
notas musicais que vocé criou no jogo “memdria de tons’, que veremos adiante.

Teclas de operagdes matemticos.

Este grupo de 4 teclas (+, — X, <+ ) deve ser usado quando vocé estiver no jo-
go “operagdo”;, para indicar uma das seguintes operagdes: adigdo, subfracdo, mul-
tiplicagdo e divisao.




Teclas numéricas e musicais.

Existem 10 teclas de nimeros, do 0 ao 9. Este grupo de teclas deve ser usado para
responder as questdes matemdticas e outras perguntas que requerem nimeros
Como resposia.

As teclas musicais s@o usadas nos mddulos de jogos “siga-me” e “memdria de
fons’, onde cada tecla numérica corresponde o uma nota musical ou pausa. As
notas musicais variam desde a nota D6 até a nota Ré.
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As teclas de jogos

Na parte inferior do teclado localizam-se as 10 teclas de jogos. Vocé seleciona
0 jogo desejado pressionando uma dessas teclas.
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As teclss coloridas

As 4 teclas coloridas sdo usadas para responder as questdes de miftipla esco-
tha, quando forem utilizados os livros de atividades.




Pontuacto

Todos os jogos, menos “siga-me” e “memoria de tons’, tem um placar que indica
os pontos atingidos pelo jogador ao fim da brincadeira. Em todo jogo o maximo
é de 100 pontos.

O sistema de ponfuacio funciona da seguinte forma:

- Adivinhe o nimero

Neste jogo, cada jogador terd 10 chances para achar a resposta correfa. Para
cada tenfativa errada serd descontado 10 pontos.

- Livro de afividades

Cada livro de atividades possui 150 questdes divididas em 5 programas de 30
questdes cada um, e mais 30 questées de revisdio ao final. Os pontos apare-
cerdio no visor digital apds cada grupo de 30 questdes.

0 jogador tem 3 chances para responder corretamente cada questdo. A cada res-
posta incorreta serd descontado 1 ponto. O PENSE BEM premiard o jogador em
10 pontos caso todas as questdes forem respondidas corretomente na primeira
tentativa.
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- Todos os oufros jogos :

Para todos os outros fogos, exceto “siga-me” e “memoria de tons” nos quais
ndo existe pontuagdo, 0 PENSE BEM informard os pontos apds cada grupo de 10
questdes respondidas. O jogador tem 3 chances pora responder cada questao
corretamente. Para cada resposta cerfa na primeira fentiva é conferido 10 pontos
como prémio. Se a resposta certa for dada na segunda tentativa serd conferido
06 ponttos. O jogador receberd 02 pontos se a resposta correta for dado na ter-
ceira tentativa.

O PENSE BEM tem 4 diferentes grous musicais para saudd-lo, dependendo da pon-
tuagbo alcangada. Os 4 graus correspondem a tabela abaixo:

Grav 1 == 76 a 100 pontos
Grau 2 = 51 a 75 pontos
Grou 3 = 26 a 50 pontos
Graud = (a 25 ponios

O PENSE BEM tocard autormaticamente o musica apropriada pora cada grou de pon-
tuacdo. Ao placar mais alfo corresponderd a musica marfs alegre para estimular
ainda mais o jogador.



Para usar o PEN.  3EM

I. Assegure-se de que as pilhas estejom colocadas devidamente ou que o adap-
tador CA esteja ligado na tomada da rede elétrica.

2. Pressione a fecla “liga”. O PENSE BEM tocard uma saudagdo e no visor digital
um asterisco piscara.

3. Pressione a tecla correspondente ao jogo desejado. O PENSE BEM tocard
a musica de jogos e no visor digital aparecerd a primeira questao.

4. Comece a jogar.

Obs.: Pressionando uma tecla que ndo tenha fung@o para uma determinada ati-
vidade, o PENSE BEM tocard um som de que a tecla estd errada.

As teclas de jogos

Cada uma das 10 teclas de jogos localizadas na parte inferior do teclado repre-
senta um jogo diferente. As segbes seguintes deste manual mostrardo em deta-
Ihes como usar cada um dos jogos. Leia as instrugées antes de comegar; para

tirar proveifo do seu PENSE BEM.
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Os jogos matemdficos

Cada um destes jogos é uma atividade de aprendizado matemdtico. Aprende-se
adicdo, subtragdo, multiplicacdo e divisdo brincando.
No jogo “aritmética” o PENSE BEM escolherd ao acaso uma das 4 operagdes.

O PENSE BEM automaticamente escolherd as 10 questoes que serfo gpresenta-
das uma a uma. O jogador terd 3 chances para responder corretamente cada uma
das perguntas. O PENSE BEM avisard através de sons se a resposta estd certa ou
errada. Apds 3 respostas erradas para a mesma questdo o PENSE BEM indicard
a resposta correta antes de mostrar uma nova questdo. Apds responder as 10 ques-
tdes a pontuagdo alcangada aparecerd no visor digital.

Para usar os jogos maftematicos siga estes passos:
1. Ligue o PENSE BEM.

ST M

2. Pressione uma das teclas "Adi¢do’, “Subtragdo”; “Multiplicaglo’, “Divisdo’,
“Aritmética’; conforme o jogo sefecionado.

3. A primeira questdo aparecerd no visor.

4. Responda a questdo, um numero de cada vez pressionando as teclas (de 0 a
9) no teclado.

5. Pressione a teclo “enter’, para entrar sug resposta.

6. O PENSE BEM tocard uma saudagio se a resposta estiver correta e passard para
uma nova questdo.

7. Se sua resposta estiver incorreta, o PENSE BEM tocard um aviso, e repetird a
mesma pergunta. Vocé tem 3 chances para responder correfamente, qpds a
terceira tentativa errada aparecerd no visor a resposta correta.

8. Apds todas as 10 questdes terem sido respondidas a sua pontuagdo aparece-
rd no visor.

9. Parg selecionar outro jogo, pressione primeiro a tecla “liga™ e depois a
tecla do jogo desejado.



“Operacio”

O PENSE BEM mostrard no visor uma questic matemdtica, (odigdo, subtragdo, mul-
tiplicagdo ou divisdo), um asterisco ficard piscando, no local onde deve ser indi-
cada qual operagdo esid sendo realizada (+, —, X, + ). Pressione uma das te-
clas de operacdo que responda a questao.

Obs: Neste jogo ndo é necessdrio pressionar a tecla “enter”. Uma selegdo feita
ao acaso de 10 questdes matemdticas aparecerd no visor uma a uma. O PENSE
BEM avisa através de sons se a resposta estd certa ou errada. O jogador tem
3 chances para responder correfamente cada uma das questdes, depois do
terceiro erro 0 PENSF BEM indicard o resposta cerfa. Apds as 10 questdes
terem sido respondidas aparecerd no visor a pontuagdo alcangada.

o Ff

Para jogar “Operacdo” siga os passos abaixo:
I. Ligue o PENSE BEM.
2. Pressione a fecla “Operagdo”

3. A primeira questdo aparecerd no visor.

4. Pressione uma das 4 teclas de operagdes para responder adequadamente
a questdo (+, — X, +).

5. O PENSE BEM tocard uma saudagdo se a resposta estiver correta e pas-
sard para uma nova questao.

8. Se a resposia estiver incorreta o PENSE BEM tocard um aviso e repetird
a mesma questdo. Vocd tem 3 chances para responder corretamente.

7. Apés as 10 questBes terem sido respondidas sua pontuagdo aparecerd no
visor.

8. Para selecionar outro jogo, pressione primeiro a tecla “liga” e depois a
tecla do jogo desejado.
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“Sigo-me”

Este jogo € uma atividade de reconhecimento de notas musicais. O PENSE BEM to-
card notas musicais e o jogador tentard repeti-las na mesma seqiiéncia, pressio-
nando as teclas com as notas musicais (D6 até Ré).

Obs: Use as mesmas teclas com nimeros (1 a 9) para representar as notas mu-
sicais. A tecla 0 representa pousa.
A seqiiéncia de notas musicais comega com uma dnica nota indo até o md-
ximo de 15 notas. Toda vez que o jogador repetir a seqiiéncia certa, esta serd
acrescida em uma nota.

Para jogar “Siga-me”, siga 0s passos abaixo:
I. Ligue 0 PENSE BEM.
2. Pressione a tecla “Siga-me”.

3. O PENSE BEM tocard a primeira nota e o nimero correspondente aporecerd no
visor.

4. Pressione a nota musical para contipuar a seqiiéncia (deve ser o mesmo nu-
mero que apareceu no visor).

5. Se vocé pressionou a nota certa, o PENSE BEM repetird essa mesma nota e acres-
centard mais uma para vVocé sequir.

6. Se vocé pressionou a nota errada, o PENSE BEM tfocard um aviso e repetird a
seqiéncia novamente para que vocé ternfe seguir,

7. Apds vocé ter conseguido repetir toda a seqtiéncia de 15 notas, o PENSE BEM
tocard uma saudag@o. Depois um asterisco ficard piscando no visor permitin-
do que vocé escolha um outro jogo.



Membria dofon. {25

Este jogo permite que vocé crie a sua propria seqiiéncia musical de até 31 notas.
O PENSE BEM gravard na memodria e tocard a sva criog@o. O jogador deverd utili-
zar as teclas de ndmeros para reproduzir as notas musicais (D6 até Ré).

A tecla 0 representa a pavsa, é ufilizada para dar um intervalo entre as notus.
Pressionando a tecla “enter’; o PENSE BEM repetird toda a seqiiéncio fodas as vezes
que vocé desejor: Para gravar uma nova seqiiéncia, simplesmente pressione uma
série nova de nofas.

Para divertir-se com “Memdria de tons”™ siga esses passos:

1. Ligue o PENSE BEM.

2. Pressione a tecla “Memodria de tons”

3. Enfre com a sua criagdo, usando as teclas de notas (D6 até Ré + Pausa,).

4. Pressione a tecla “enter” para ouvir a sua criagfo, fodas as vezes que vocé
desejor.

5. Para selecionar outro jogo, pressione primeiro a tecla “figa™ e depois a fecla
do jogo desejado

15
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“Nimero do meio”

© NoweRo |
H D) MEID .

0 PENSE BEM deixard no visor digital um espago vazio entre dois ndmeros. O jo-
gador deverd colocar neste espago vazio o nimero correspondente d média en-
tre esses dofs nimeros, ou sefa, o numero do meio. O PENSE BEM escolherd au-
tomaticamente um grupo de 10 questdes, que serdo colocadas uma a uma no vi-
sor digital.

0 PENSE BEM avisard através de sons se a resposta estd cerfa ou errada. O jo-
gador tem 3 chances para indicar a resposta correta, antes que o PENSE BEM o
faca automaticomente.

Apos as 10 questdes terem sido respondidas, a pontuagdo alcangada aparecerd
no visor digital.

Para jogar “Ndmero do meio” siga esses passos:
1. Ligue o PENSE BEM.

2 Press?one a tecla “Ndmero do meio”

3. A primeira questdo aparecerd no visor,

4. Entre com a resposta, pressionando um ndmero por vez, no teclado de nime-
ros (0 a9).

5. Pressione a tecla “enter” para confirmar a sua resposta.

6. O PENSE BEM tocard uma saudagdo se o resposta estiver correta e uma nova
questdo aparecerd no visor.

/. Se a resposta estiver errada, o PENSE BEM tocard um aviso e repetird a mes-
ma questdo. Vocé tem 3 chances para responder corretomente antes que o PEN-
SE BEM o faca.

8. Apds as 10 questdes terem sido respondidas, a pontuagdo alcangada apare-
cerd no visor.

9. Para sefecionar outro jogo, pressione a tecla “liga” e depois a tecla que cor-
responde ao outro jogo.



“Adivinke o nin - 57|

O objetivo deste jogo é adivinhar um ntmero secreto entre 0 e 99 que o PENSE
BEM escolheu. O jogador tem 10 chances para achd-lo. Toda vez que vocé pres-
sionar um ndmero o PENSE BEM indicard entre quais nomeros estd a sua fen-
totiva,

Apds 10 tentativas incorretas o PENSE BEM indicard qual era o nimero secreto.
Para jogar “Adivinhe o nimero” siga os passos abaixo:

1. Ligue o PENSE BEM.

2. Pressione a tecla "Adivinhe o nimero”

3. Indique a sua opgdo, pressionando um ndmero por vez no teclado (de 0 a 9).

4. Caso vocé adivinhe qual é o nimero secreto em 10 tentativas ou menos, 0 PENSE
BEM tocard uma saudagdo e mostrard a sua pontuagdo.

5. Toda vez que vocé indicar um nomero, ajudard a localizar o numero secreto, pois
sempre serd descartada uma porgdo de nimeros. Caso vocé ndo acerte em 10
tentativas, o PENSE BEM informard qual é o nimero secreto.

6. Para selecionar outro jogo, pressione a tecla “liga” e depois a tecla que cor-
responde ao outro jogo.
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“Livro de atividades”

0 livro de atividades nomero 1 que acompanha o PENSE BEM tem exercicios de
miltipla escolha para criongas com idade entre 6 e 12 anos. O livro de atividades
tem um fotal de 150 atividades diferentes, divididas em 5 programas de 30 ques-
tGes cada um. Cada programa tem um grau de dificuidode crescente. Ao final
de cado livro de atividades existe um programa de revisdo com 30 questdes (re-
tiradas ao acaso das 150 questdes).

Os programas estdo divididos como segue abaixo:

Programa Questoes do nirmero
1-30
31 -60
61 -90
91 -120
121 - 150
30 questdes de revisdo

Ovln B Lo RO

Os outros fivros de atividades sdo encontrados separadamente. Cada livro é des-
tinado para criangas de uma faixa etdria determinada. Verifique na capa de ca-
da fivro de atividades a que faixa etdria ele corresponde.



Para usar o livic 1 afividodes nimero | siga esses passos:

a0 LN

10.

. Ligue o PENSE BEM.
. Pressione a tecla “livro”.
. Abra o livro de atividades no programa desejado.

. Pressione o numero do livro de atividades, no caso (01) e depois o nimero

do programa desejado (1 ao ). Depois pressicne a tecla “enter”.

Obs: £ necessdrio digitar um nimero de 3 digitos para que o PENSE BEM saiba
exatamente qual é o livro que estd sendo usado bem como o progra-
ma. Para selecionar o livro de atividades nimero 1, programa ntme-
ro 1, pressione 011 e depois a tecla “enter”.

. 0 nimero da quesi@o aparecerd automaticamente no visor digital. Pres-

sione uma das teclas coloridas que corresponde d resposta correta, para
cada uma das questes.

O PENSE BEM tocard uma saudagdo se a resposta estiver correta, pas-
sando para a seguinte.

. Se a resposta estiver errada, 0 PENSE BEM tocard um aviso, e repetirg a

mesma questdo. Vocé deve tentar oufra vez.

. Apds responder as 30 questoes o PENSE BEM mostrard no visor digital a

pontuagdo alcangada.

. Para continuar no livro de atividades em outro programa digite o ndmero

de 3 digitos apropriado, para que o PENSE BEM saiba qual progroma vocé
estd selecionando. Por exemplo: vocé deseja jogar no programa 2 do Ii-
vro de atividodes 01, pressione 012 e depois a tecla “enter”.

Para selecionar oufro jogo, pressione a tecla “liga” e depois a tecla do
jogo desejado.
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