BRINQUEDO LAPTOP BILINGUE

Manual de instrugées do DMT6217- DMT6218

GARANTIA LEGAL

Ao comprador original deste produto é conferida a garantia legal de 90 (noventa) dias
prevista nos exatos termos do artigo 26 da Lei 8.078, de 11 de setembro de 1990,
também conhecida como Cédigo de Defesa do Consumidor, prazo esse que sera contado
a partir da data da compra exposta na Nota Fiscal de venda ao consumidor.

A garantia compreendera a substituicdo do produto ou reparo de pecgas, a escolha da
Comercial DM BRASIL.

1. A garantia sera invalidada se:

1.1. O produto for utilizado de maneira irregular ou inadequada as especificagdes técni-
cas e as recomendagdes de uso deste manual;

1.2. O produto tiver sido objeto de: mau uso, maus tratos, descuidos, inclusive quanto
ao tipo/local de uso e/ou de armazenagem;

1.3. O produto tiver sido submetido a consertos, sem o expresso conhecimento e
consentimento da Comercial DM BRASIL;

1.4. O produto for utilizado comercialmente ou em uso coletivo;

1.5. O produto tiver sido adquirido de exposigéo e/ou mostruario, no estado, haja vista
a impossibilidade de garantir a integridade do brinquedo e seus componentes expostos
ao publico.

2. A garantia nao cobre:

2.1. Pecas e/ou componentes que tenham sido danificados em consequéncia de
acidente de transporte, manuseio, amassamentos, inclusive aqueles resultantes de
atos de efeitos e/ou por catastrofes da natureza;

2.2. Mau uso;

Nao sera considerado vicio e/ou defeito de fabricagdo o desgaste normal de pegas,
alteragdes nos tratamentos de pintura, entre outros.



INSTRUGCOES

Ligue o Laptop e pressione as "Teclas numéricas" para selecionar as atividades, por exemplo, pressione
"01,02, 03...". Pressione "ESC" para sair das atividades e voltar a sele¢do de atividades. O Laptop desligara
automaticamente apds 3 minutos sem apertar as teclas.

Séo 60 atividades com contetdo de letras, palavras, nimeros, matematica, memdria, musica, digitagao,
l6gica, reldgio, jogos.

Laptop Bilingue: Com fungdes em Portugués e Inglés. Para mudar o idioma pressione a tecla Idioma.

TECLAS
(® : Liga e desliga 1 |- Teclas direcionais
Esc: Sair e voltar a selecéo de atividades Enter: Confirmar
Vol+ e Vol-: Aumentar e diminuir o volume Del: Deletar

Contraste+ e Contraste-: Ajustar o contraste datela  Repetir: Repetir a pergunta ou enunciado
Relégio, Musica, Digitar e Atividade: Teclas de  Nivel: Mudar a dificuldade
atalho para atividades Ajuda: Visualizar a resposta correta

ATIVIDADES

01. ABC: Digite uma letra para aparecer na tela e ouvir como pronunciar.
02. Escrevendo o ABC: Digite uma letra para ver como escrever.

03. Letras minusculas: Encontre a letra minuscula correspondente a mailscula que aparece na tela
usando as teclas direcionais (1), pressione "Enter" para confirmar.

04. Teste de letras: Digite a letra que aparece na tela.

05. Completando letras: Digite a letra que falta na sequéncia.

06. Ordenando letras: Digite as letras na ordem correta.

07. Aprendendo palavras: Digite uma letra para aparecer uma palavra e a figura que comega com essa letra.
08. Soletrando o ABC: Digite uma letra para ouvir como soletrar uma palavra que comega com essa letra.

09. Encontrando a palavra: Encontre a palavra correspondente a imagem usando as teclas direcionais
(< —), pressione "Enter" para confirmar.

10. Encontrando a imagem: Encontre a figura correspondente a palavra usando as teclas direcionais
(< —), pressione "Enter" para confirmar.

11. Primeira letra: Observe a figura e a palavra e digite a letra inicial faltando.
12. Letra faltando: Observe a figura e a palavra e digite a letra faltando.

13. Ordenando palavras: Selecione a palavra correta usando as teclas direcionais (< —), pressione
"Enter" para confirmar.

14. Corrigindo palavras: Utilize as teclas direcionais (< —) para selecionar a letra incorreta, pressione
"Enter" e digite a correta.

15. Digitando palavras: Observe a figura e a palavra, e digite a palavra vocé mesmo.

16. Aprendendo numeros: Digite um nimero para ouvir como pronunciar € a contagem.

17. Escrevendo nimeros: Digite 0 nUmero para ouvir como pronunciar € ver Como escrever.
18. Soletrando numeros: Digite 0 nimero para ver como soletrar.

19. Digitando nimeros: Digite 0 nimero que aparece na tela.

20. Contando: Conte as figuras e selecione o nimero correspondente com as teclas direcionais (1),
pressione "Enter" para confirmar.




21. Ordenando niimeros: Digite os nimeros na ordem correta.

22. Comparando numeros: Compare 0s nimeros utilizando os sinais de “>”, “<” ou “=” utilizando as
teclas direcionais (1), pressione "Enter" para confirmar.

23. Adigao (+): Responda o resultado da continha de adi¢do com as figuras utilizando as teclas direcionais
(1), pressione "Enter" para confirmar.

24. Subtragdo (-): Responda o resultado da continha de subtragdo com as figuras utilizando as teclas
direcionais (1]), pressione "Enter" para confirmar.

25. Teste de adigdo (+): Digite o resultado da continha de adigao.

26. Teste de subtragao (-): Digite o resultado da continha de subtragao.

27. Teste de multiplicagéo (x): Digite o resultado da continha de multiplicagéo.
28. Teste de divisao (+): Digite o resultado da continha de divis&o.

29. Completando operagdes: Complete as equacdes digitando os nimeros.

30. Simbolos das operagdes: Selecione o sinal da operagao (+,-x ou +) utilizando as teclas direcionais
(« —), pressione "Enter" para confirmar.

31. Operacgoes (+ -): Digite o resultado das continhas.
32. Operacgoes (x +): Digite o resultado das continhas.
33. Operagodes (+ - x #): Digite o resultado das continhas.

34. Contando formas: Observe as formas e responda a quantidade que aparece, utilize as teclas direcio-
nais (1) para chegar na resposta, pressione "Enter" para confirmar.

35. Digitagao 1: Digite as letras que aparecem na tela.

36. Digitagdo 2: Digite as letras que aparecem na tela.

37. Piano: Digite os nUmeros para tocar a musica.

38. Notas musicais: Digite 0 nimero que corresponde as notas musicais.

39. Tocando musica: Digite os nimeros para tocar junto com a masica.

40. Caixa de musica: Pressione qualquer tecla para a musica tocar.

41. Musicas aleatérias: Pressione as teclas aleatoriamente para tocar musica.

42. Jogo da memoria numeros 1: Memorize e digite 0s nimeros que aparecem na tela.

43. Jogo da memdria 1: Memorize as figuras e selecione as corretas utilizando as teclas direcionais (1),
pressione "Enter" para confirmar.

44, Jogo da memoria 2: Memorize as figuras e selecione as corretas utilizando as teclas direcionais
(« —), pressione "Enter" para confirmar.

45. Jogo da meméria numeros 2: Memorize 0s nimeros que aparecem na tela e utilize as teclas direcio-
nais («1/—) para encontrar os nimeros iguais, pressione "Enter" para confirmar.

46. Jogo da meméria 3: Memorize as figuras que aparecem na tela e utilize as teclas direcionais («1|—)
para encontrar as figuras iguais, pressione "Enter" para confirmar.

47. Completando a sequéncia: Digite os nimeros para completar a sequéncia.

48. Encaixe a figura: Selecione a figura que encaixa com as teclas direcionais (1]), pressione "Enter"
para confirmar.

49. Encontre a metade: Selecione a metade que completa a figura com as teclas direcionais (1), pressio-
ne "Enter" para confirmar.

50. Desenhando: Desenhe qualquer figura, utilize as teclas direcionais («1|—) para mover o cursor pela
area da tela, adicione ou exclua pontos apertando “Enter”. Pressione “Delete” par alimpar a tela.

51. Pegue o objeto: Com as teclas direcionais (< —) mova a base para pegar o objeto.

52. Arco e flecha: Mova a diregéo do arco e flecha com as teclas direcionais (1) e pressione “Enter” para
disparar acertar os baldes.



53. Labirinto: Pressione as teclas direcionais (—1|—) para se mover pelo labirinto.

54. Andando na linha: Utilize as teclas direcionais («1|—) para andar na linha.

55. Pousando o avido: Utilize as teclas direcionais («<—) para mover o aviéo e pousar no local correto.
56. Jogo da cobra: Utilize as teclas direcionais («1|—) para mover a cobra e comer a comida.

57. Combate de avides: Utilize as teclas direcionais («—) para mover o avido e pressione “Enter” para

disparar acertar os inimigos.

58. Pega pega: As teclas “Q/W/E/R/A/S/D/F” correspondem a cada “toca” pressione elas para pegar o
bichinho.

59. Crondmetro: Pressione “Enter” para comegar a contar o tempo, pressione “Enter” novamente para
parar. Pressione “Repetir’ para zerar o crondmetro.

60. Reldgio: Mostra o horario. Para mudar a hora pressione a tecla “Enter” pressione as teclas direcionais
(«—) para mudar alternar entre os campos de hora e minuto, pressione as teclas direcionais (1) para
mudar as horas e minutos, pressione “Enter” para confirmar. OBS.: Sempre que remover as pilhas sera
necessario reconfigurar o horario, pois sera reiniciado.

PARA TROCAR AS PILHAS
1. Abra a tampa do compartimento de pilhas, 2§ %\

localizado na parte de baixo do brinquedo, com o

auxilio de uma chave philips (ndo incluida). o 1sv @b
Utiliza 3 pilhas “AA” i

(ndo incluidas) 1@

2. Insira 3 pilhas tamanho “AA” como mostra a
imagem ao lado.

3. Feche a tampa do compartimento de pilhas
com o auxilio de uma chave philips (ndo incluida).

1®

—T —T

ATE N %AO' NAQ RECOMENDAVEL PARA CRIANGAS MENORES DE 03 (TRES) ANOS

POR CONTER PARTE(S) PEQUENA ) QUE PODE(M) SER ENGOLIDA(S) OU ASPIRADA(S);

ADVE RTE N C IA. AS PILHAS NAQ PODEM SER RECARREGADAS;

AS BATERIAS DEVEM SER RETIRADAS DO BRINQUEDO ANTES DE SEREM RECARREGADAS (SE

Seguranca

REGISTRO

PUDEREM SER RETIRADAS);
AS BATERIAS SOMENTE DEVEM SER RECARREGADAS SOB A SUPERVISAO DE UM ADULTO (SE 005 86812022
PUDEREM SER RETIRADAS); ocrors COmpulsorio INMETRO

0S DIFERENTES TIPOS DE PILHAS E BATERIAS NOVAS E USADAS NAQ PODEM SER MISTURADOS;
SO DEVEM SER USADAS PILHAS E BATERIAS DO TIPO RECOMENDADO OU UM SIMILAR;
ASPILHAS E BATERIAS DEVEM SER COLOCADAS RESPEITANDO A POLARIDADE;

AS PILHAS E BATERIAS DESCARREGADAS DEVEM SER RETIRADAS DO BRINQUEDO;

0S TERMINAIS DE UMA PILHA OU BATERIANAO PODEM SER COLOCADOS EM CURTO-CIRCUITO.
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PARA UM DIAMA'S DIVERTIDO Guardar a embalagem por conter informagdes importantes

Duvidas, elogios e reclamagbes,
fale com o nosso SAC:

ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR
sac@comercialdmbrasil.com.br



