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I - Apresentagdo

O CD The Best of EDMARK® - Brazilian Portuguese Edition é composto de 6 (seis)

aplicativos pedagdgicos que fazem parte do projeto KidSmart®, implantado pela IBM® no

Brasil e em vdrios outros paises.

Os aplicativos estdo abaixo listados:

AGES 3-13

Brazilian

Partuguese
EDITION

Millic’s Math Hoawse®
Sammy's Science House™
Trudy's Time & Place
House*

Thinkin' Things
Caollection 1
Thinkin' Things*
Callection 2
Thinkin' Things*

Collection 3

The Best
o EDMARK"

c‘_.) ]iu-:rn S

WINDOWS® £D-ROM

1 - Casa da Matemdtica da Millie®;

2 - Casa da Ciéncia do Sammy®;

3 - Casa do Tempo e da Geografia da Trudy®;
4 - Colegdo Pense Brincando 1®©;

5 - Colegdo Pense Brincando 2@;

6 - Colegdo Pense Brincando 3®.

Além desses aplicativos, o projeto KidSmart® também é composto pelo KidDesk®

(Escritério Virtual) onde a crianga terd toda uma estrutura de organizagdo e comunicagdo

entre os colegas de turma, podendo utilizar e-mail, secretdria eletrdnica e agenda. O

KidDesk® também organiza todos os aplicativos do CD The Best of EDMARK® - Brazilian

Portuguese Edition junto com outros aplicativos instalados no sistema operacional da mdquina

utilizada no projeto KidSmart®.

Os processos de instalagdo e utilizagdo do KidDesk® serdo abordados posteriormente

em outro manual.



IT - Instalagdo do CD

Antes de iniciar a instalagdo, verifique se o seu computador estd ligado a rede elétrica,
preferencialmente conectado a um Estabilizador de Voltagem. Verificada essa condigdo,

podemos dar inicio a instalagdo do CD conforme os passos abaixo:

1 - Insira o CD "The Best of EDMARK® - Brazilian Portuguese Edition” dentro de seu drive

de CD-ROM e clique no botdo Iniciar, localizado no canto inferior esquerdo da tela;

2 - Na coluna que aparecerd, clique na opgdo Executar e digite "D:\Setup.exe” (sem as aspas)
no campo em branco, de acordo com a Figura 1. Lembre-se de que "D:\" corresponde a letra

do seu Drive de CD-ROM. Clique em OK:

Executar 7] I

Digite o nome de um programa, pasta, documenta ou
recurso da Internet para que o YWindows ofa] abra.

Abiir |D:'\Setup.e:¢e j

QK I Cancelar | Procurar... |

Figura 1

3 - Ao iniciar a instalagdo, o programa vai lhe apresentar uma tela com informagdes. Basta

clicar no botdo MEXT para seguir para a préxima etapa;

4 - A proxima tela se trata do contrato de licenga para uso do aplicativo. E necessdrio aceita-

lo. Basta clicar em YES (Figura 2) e continuar com a instalagdo;



Software License Agreement ﬂ

Please read the fallawing License Agreement. Press the PAGE DOWM key ta see the rest of the
agreement.

RIVERDEEP LICENSE AGREEMENT ﬂ

SINGLE-USER PRODUCTS

THIS IS & LEGAL AGREEMENT BETWEEHN O [EITHER AN INDIVIDUAL OR AN ENTITY] AND
RIVERDEEFP, INC., ANDY ITS SUBSIDIARIES AND AFFILIATES ["RIVERDEEF"). THIS AGREEMENT

IS GOWERMED BY THE INTERNAL SUBSTANTIVE LaWw/S OF THE STATE OF MASSACHUSETTS

[&MND NOT BY THE 1350 UNITED NATIONS COMYENTION ON CONTRACTS FOR THE
INTERMATIONAL SALE OF GOODS, AS AMENDED]. BY INSTALLING OR USING THE SOFTWWARE.
YOU AGREE TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS AGREEMENT. IFY0OU DO NOT AGREE TO

THE TERMS OF THIS AGREEMENT. REMOVE THE PRODUCT FROM YOUR HARD DRIVE AND j

Do you accept all the terms of the preceding License Agreement? IF you chaose No, Setup will clase. To
install this praduct, pou must accept this agreement.

Frint < Back,
Figura 2

Mo

5 - Agora, vocé deve selecionar o local onde os aplicativos serdo instalados. Mantenha o
caminho padrdo, que é em "C:\Arquivos de Programas\Edmark\Brazilian Compilation CD"

listado (Figura 3) e clique em NEXT:;

Choose Destination Location LI

Setup will install Braziian Compilation CO in the fallowing directon,
Toinstall ta this directany, click Mest,
Tainstall to a different directory, click Browse and select another directary.

*You can choose not b install Brazilian Compilation CD, by clicking Cancel to
exit Setup.

" Destination Director

IE'\F’mglam Files\E dmark\Brazilian Compilation CD Browsze...

Space Required: B570 k.
Space Avalable: 292264 K

< Back

Cancel I

Figura 3



6 - Nesta etapa, vocé deve selecionar o tipo de instalagdo a ser usada. O aplicativo lhe dard
2(duas) opgoes: Typical (Tipica) e Custom (Customizada). Marque em Typical pois a mesma ird
instalar todos os softwares do CD “The Best of EDMARK® - Brazilian Portuguese Edition”
(Figura 4). Clique em NEXT e, na tela sequinte, NEXT novamente;

Setup Type x|

Click the twpe of Setup pou prefer, then click Mext,

& Typical Program will be installed with the most common
aptions. Recommended far most users.

 Custom “You can choose the options pou want to install
Fecommended for advanced users

Space Required: B570 k.
Space Available: 275880 K

< Back Cancel

Figura 4

7 - Apds ter terminado os passos acima, uma tela de setup ficard instalando os programas em

seu computador (Figura 5).



setup x|

Copying file:
C:\Program FileshE dmark\Brazilian Compilation
COYWERSION. TXT

Cancel

Thisz installation was created with [nstaller VISE
from MindWizion S aftware
http: /A, mindwision. com

Figura 5

8 - Os aplicativos do CD foram instalados. Clique em CLOSE para finalizar a instalagdo (Figura
6).

Finished x|

Setup iz complete and Braziian Compilation CO iz now installed!

Click Cloze to end the Setup

< Back Carice|

Figura 6



III - Criagdo de atalhos para a drea de Trabalho

O procedimento que indicaremos a seguir ndo € necessdrio para se fazer uso dos

aplicativos do projeto Kidsmart®.

Para usar os aplicativos, agora instalados em seu computador, ndo serd necessdrio
nenhum tipo de configuragdo extra. Porém, vamos indicar os passos para que vocé crie atalhos

em sua drea de trabalho, obtendo acesso mais rdpido e fdcil aos aplicativos.

1. Clique no botdo Iniciar (ho canto inferior esquerdo da tela):

2. Em seguida, aponte o mouse na seguinte seqiiéncia:
Programas =» Edmark =» Brazilian Compilation €D = Millie's Math House
(exemplo) = Millie's Math House (exemplo);

3. Clique sobre o icone da Millie (caso queira seguir o exemplo acima) com o botdo
direito do mouse e clique em “Criar Atalho";

4. Serd criado um “ Millie's Math House (2)". Cique com o botdo esquerdo do
mouse hesse hovo icone criado e vd arrastando o mesmo até a sua drea de

trabalho. Pronto, o atalho estd criado.

Repita essa mesma operagdo com cada um dos outros aplicativos do grupo EDMARK®



Os aplicativos estdo com os nomes em Inglés e seus correspondentes em Portugués

estdo relacionados abaixo:

Millie's Math House = Casa de Matemadtica da Millie
Sammy's Science House = Casa da Ciéncia do Sammy
Trudy's Time and Place House = Casa do Tempo e da Geografia da Trudy
Thinking Things 1 = Colegdo Pense Brincando 1
Thinking Things 2 = Colegdo Pense Brincando 2
Thinking Things 3 = Colegdo Pense Brincando 3




IV - Utilizagdo dos Aplicativos

Para selecionar individualmente cada aplicativo a ser usado, clique no botdo Iniciar. Em
seguida, no campo Programas, procure pelo grupo Edmark e depois pelo Brazilian Compilation
CD. Cada aplicativo, quando selecionado, abrird uma nova janela com seu préprio nome e outra

com “"Remover...". Clique no préprio nome do aplicativo para utilizd-lo.

Obs.: Para usar qualquer um dos aplicativos, vocé deve ter o CD "The Best of EDMARK®

- Brazilian Portuguese Edition” dentro do seu drive de CD-ROM.

No préximo tdpico, acompanhe o funcionamento de cada um dos aplicativos pedagdgicos que

fazem parte do projeto KidSmart®.

Tenha um bom usolll
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Casa de Matemadtica da Millie®

P L Na Casa de Matematica da Millie®, a crianga

Miat lemialtlilclal G ryNg) * poderd, utilizando todas as ferramentas, comparar
L dlaliMii1l1lile NG)u)s e combinar os famanhos, escutar e ver os niimeros
i e as respectivas quantidades, identificar e
combinar formas geométricas e ndmeros,
reconhecer padrdes e usar a capacidade de

raciocinio e contagem.

Lamery.
Toow Ewppelt Jeassder (ot Sowti Clesgh

Casa para Ratos Qual € o meu Nuimero?

Pequena, Media e Grande

Bing = Bding

T e kiR Fabrica de Biscoitos

Maguina de Numeros

Clique aqui para sair da

Casa de Matemn tica da Millie

Cligue agui & veja o que acontece

Clique agui e veja o que acontece

11



Pequena, Média e Grande

Compare e combine os tamanhos.
Experimente sapatos com trés
tamanhos diferentes, em trés

personagens diferentes.

Clicando ha figura da caixa de sapatos "Pequenos, Médios e Grandes”, a crianga vai entrar na
sala, onde deverd escolher sapatos de acordo com o tamanho dos pés de cada personagem.

Ex.: Para pés pequenos, sapatos pequenos.

Clicando no personagem, ele dird o tamanho dos sapatos que usa; e basta clicar sobre os

modelos em cima da estante para calgar os pés de cada um.

Clicando no gato ¥, os sapatos sdo embaralhados nas prateleiras, dificultando um pouco

mais.

Clicando no quadro %IE , ha parede, entrard o Modo Pergunta e Resposta. Para retornar,

basta clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

12



Identifique e combine formas geométricas.
Construa usando suas idéias ou seguindo
um projeto. Imprima e adicione cores a sua
criagao.

Na sala “"Casa Para Ratos”, a crianca deverd construir novas casas usando as formas
apresentadas do lado esquerdo da tela. Basta arrastd-las até o lado direito, soltando sobre o

espago reservado para cada pega escolhida.

Clicando no quadro m , 0 rato serd o ajudante de construgdo. Para retornar, basta clicar no
quadro novamente.

Vocé poderd aumentar o grau de dificuldade para a crianga, clicando nos quadros azuis

e
— . No quadro onde ndo ha formas, somente o fundo azul, a crianga terd que usar

a imaginagdo para criar um desenho com as formas que desejar. Ndo existe um modelo.

Use o botdo !J na parte inferior a direita para imprimir a casinha. Assim, a crianga poderd
pintd-la com as cores que desejar. Certifique-se de que uma impressora jd esteja configurada

e conectada ao seu computador.

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

13



Qual é 0 meu ndmero?

2

[}
'm‘- L--_-e-_*_
‘ EANMEIEAEIE] h‘g:lléiu

Conte objetos variados.
Conheca e leia 0s numerais de 0 a 10.
Reconhega frases com numeros.

Entrando na casa da Dorotéa, essa simpdtica patinha, a crianga ird participar de um jogo de

adivinhagdes.

Dorotéa pensard em um nimero, selecionard alguns objetos por trds das cortinas a direita, e
pedird para que a crianga arraste o mesmo nimero de objetos que ela pensou para cima do

palco, a esquerda.

A crianga poderd usar, fambém, duas das operagdes bdsicas (adigdo e subtragdo), clicando nos

won w oW

simbolos "+" ou "-" na parte inferior direita da tela.

Para voltar para a operagdo padrdo, basta clicar no botdo hz3|

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

14



Bing e Béing
al ﬁﬂl*lﬂn

Reconhega padrdes. Crie e complete
interessantes padrdes que vocé podera ver e
escutar.

O préximo item é a casa de Bing e Bding, onde a crianga poderd criar seqiiéncias usando os
objetos e figuras de animais apresentados no alto da tela. Apds a escolha dos objetos, ou

animais, basta clicar no fléfi verde para ouvir os sons de cada escolha.

No icone . na parte de baixo da tela, a crianga poderd gravar ou até mesmo alterar um som
ja existente no aplicativo, usando sua prépria voz. Certifique-se de um microfone jd esteja

devidamente configurado e conectado a sua placa de som.

Para sair dessa sala, clique no icone E (canto inferior esquerdo).

15



Construir um Bichinho

E 0]1]2]3]4]5]6]7]8[oiPre
]

| © |

<N

o

L

-

CEL

Escute e veja os nuUmeros e suas respectivas
quantidades.
Adicione até dez olhos, ouvidos, manchas e outras
coisas ao bichinho. Imprima e adicione cor a sua
criagao Unica.

O préximo item da estante da Millie é esse bichinho.
Bom, na verdade, a crianga terd que montd-lo. Mas, para isso, vai ter que usar a imaginagdo. Ela
poderd utilizar as partes que estdo no canto esquerdo da tela, como antenas, patas, pintas,

olhos e rabos.

Clicando em um ndmero na parte superior da tela e, em seguida, em uma das partes a esquerda,
a crianga ird inserir sua escolha ao bichinho. Por exemplo: clicando no nidmero 5, localizado na
parte superior da tela, e depois no desenho da antena a esquerda, serdo adicionadas 5 antenas
ao bichinho criado.

A crianga poderd mudar o rosto do seu bichinho também, bastando para isso, clicar no botdo

‘E ao lado do rosto da Millie, localizado na parte inferior da tela. Poderd também escolher o

formato de rosto favorito para o seu bichinho. Depois de pronto, clique no botdo com o

desenho da impressora & no canto da tela para ele ser impresso e as criangas poderem

16



guardar e até levarem para casa. Certifique-se de que uma impressora jé esteja devidamente

configurada e conectada ao seu computador.

L
n

No botdo , a crianga poderd usar sua prépria voz para criar um som para o seu bichinho.
Certifique-se de que um microfone jd esteja devidamente configurado e conectado a sua placa

de som.

Clicando no quadro com a foto do coelho -u , localizado no canto superior esquerdo da tela,

ele ensinard a fazer um bichinho. Para retornar, basta clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

17
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Use sua capacidade de raciocinio e contagem. Tente
fazer esquemas de diferentes sequiiéncias para
produzir resultados diferentes. Conte balas de goma
para decorar os biscoitos.

O préximo item levard a crianga direto para a Fdbrica de Biscoitos. Aqui, ela terd uma nogdo

bem divertida de quantidade.

Para isso, basta clicar no botdo vermelho na parte de cima do tubo, a esquerda. Feito isso,
caird um biscoito. Depois que ele estiver na esteira, a alavanca com cabo vermelho (localizada
no lado inferior esquerdo da mdquina de biscoitos) deverd ser puxada; isso fard com que o
biscoito vd parar logo abaixo do recipiente de balas. Clicando trés vezes no botdo vermelho do
recipiente de balas, por exemplo, ele adicionard cinco balas ao biscoito. Depois, clicando na

mdo verde mecdnica, ela pegard o biscoito e o colocard no espago reservado ao nimero 3.
Caso queira ir até niveis mais avangados, cliqgue no desenho do biscoito com um nidmero maior

de balas, localizado na parte inferior da tela, e a crianga poderd adicionar até 20 balas ao seu

biscoito.

18



Clicando no quadro ., 0 cavalo ajudard a fazer biscoitos. Para retornar, basta clicar no

quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

19



Mdquina de Nimeros

Identifique os numeros. Veja e escute uma deliciosa
variedade de bichinhos sendo contados enquanto
saltam de uma gaveta.

Clicando na caixa registradora, ou "Mdquina de Ndmeros"”, a crianga aprenderd a contar até 30
com a ajuda de diversos bichinhos que vdo saindo de dentro da gaveta. Basta clicar em um

ndmero qualquer e o visor ird mostrd-lo ao mesmo tempo que bichinhos sairdo da gaveta.

No primeiro estdgio, a crianga contard até 10. Mas, clicando em um dos bof&es ,
localizados na parte inferior direita, vocé pode aumentar a dificuldade, incentivando-a a

contar até 30.

Clicando no quadro - essa simpdtica minhoquinha ajudard a contar e a encontrar os

ndmeros corretos. Para retornar, basta clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo "Casa de Matemadtica da Millie®", clique ho botdo E no canto inferior

esquerdo.

20



Casa da Ciéncia do Sammy®

Na Casa da Ciéncia do Sammy®, a crianca
poderd construir brinquedos e mdquinas,
investigar plantas e animais, manipular as
varidveis do tempo, classificar figuras em
categorias e orgahizar imagens em seqiiéncia.
Coniriah © 1994 1985, Edmart Curp. Basta se movimentar pela casa e experimentar
todas as atividades.

Tedas o5 Direites Reserveses.

oatt Cleaigh - Tad Wit

Oficing

A Lagoa das Estagies Maguina do Termpo

Wamaos Classificar?

Wfarnos Fazer

urm Filme

Clique agui para sair da

Casade Ciéncia do Sammy

21
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Construa brinquedos e maquinas. Siga um
plano ou faga seu préprio desenho. Pinte e
imprima suas criagoes.

Um dos primeiros itens da Casa da Ciéncia do Sammy® é essa bancada de ferramentas. Nela,

a crianga poderd montar os mais diversos objetos.

Clicando no desenho ¥, ele mostrard o "esquema” de um determinado objeto. Seus
alunos deverdo usar as partes disponiveis a esquerda e arrastd-los para a “base” da figura (que

estard em cima da bancada) para ir montando o objeto.

A crianga poderd mudar os objetos que vai montar, clicando nas setas para a direita ou para a

esquerda, no desenho.

Nos botdes !]Hm vocé poderd aumentar ou diminuir o grau de dificuldade dos

"esquemas” dos objetos, para a crianga.

22



Para pintar os objetos depois de montados, basta que a crianga escolha uma das diversas
cores, clicando nas latas de tinta localizadas na prateleira da bancada, e depois em uma

determinada parte do objeto montado.

Apds essa atividade, use o botdo g para passar para o papel a arte da crianga. Uma outra
dica é imprimir o desenho, ainda em branco, e pedir para que as criangas o pintem
manualmente. Certifique-se de que uma impressora jd esteja devidamente configurada e

conectada ao seu computador.

Clicando no quadro a abelha ajudard a crianga a montar os objetos. Para voltar, clique no

quadro novamente.

Para sair dessa sala , clique ho icone ﬁl (canto inferior esquerdo).

23
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Classifique as figuras em categorias com a
ajuda de latas amistosas. Escute os nomes de
plantas, animais e minerais.

Clicando nessa simpdtica lata, vocé e seus alunos terdo nogdes sobre diferentes espécimes de

animais, agrupando-os por tipos.

No alto de cada latinha, terd uma placa de identificagdo sobre uma classificagdo. Deve-se
arrastar cada animal para dentro da sua respectiva latinha.

Vocé poderd aumentar o nimero de latas, para aumentar os tipos de animais. Para isso, clique

nos botdes 22/ EEE '“', localizados na parte inferior da tela.

A qualquer momento, a crianga poderd recomecar a brincadeira, clicando na alavanca vermelha.

l!':.‘ 7 N . .
Clicando no quadro e o esquilo ajudard a crianga a montar os objetos. Para voltar, basta

clicar no quadro novamente.

(a [u]
Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

24



VYamos Fazer um Filme

Organize imagens em sequéncia para fazer
um filme. Reproduza para frente, ou para
tras.

Clicando no projetor, a crianga ird direto para uma fdbrica de filmes, podendo criar um filme

usando cenas sorteadas pelo aplicativo.
Arrastando cada pedago da cena e os encaixando em um dos espagos em branco abaixo dos
mesmos, a crianga poderd formar uma seqiiéncia. Clicando no coelho, o filme serd reproduzido.

Apenas certifique-se de que a crianga estd obedecendo a uma seqiiéncia ldgica, com comego

meio e fim.

Para fazer outro filme, escolha um dos botdes = s do negativo. Vocé pode aumentar

a dificuldade com mais quadros por filme.

A crianga poderd assistir ao filme de forma “normal”, com as segqiiéncias na ordem que foram

montadas, ou de trds para frente. Para isso é preciso clicar em um dos botdes

[n [u]
Para sair dessa sala, clique no icone (canto inferior esquerdo).

25



A Lagoa das Estagoes

Investigue plantas e animais enquanto eles se
adaptam as alteragOes das estagdes. Imprima um
Caderno de Campos, com aspectos de interesse,

para referéncia futura.

Esse proximo item se chama "A Lagoa das Estagdes”, onde se aprende um pouco das 4 estagoes

do ano.

[y

seus simbolos caracteristicos, as 4 estagbées do ano. Clicando sobre eles, o cendrio se

Primeiro, observe os botdes | E3 na parte inferior da tela, que indicam através de

transforma de acordo com o clima escolhido, e mostra os animais e seus hdbitos durante esse

periodo.

Mais para o canto a direita, vocé verd o botdo m Trata-se de um catdlogo, que mostrard as

criangas informagdes sobre os animais e seus hdbitos, nome cientifico, etc.

e

e
L—
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R emsemmrsrar sz 0 ) 26




Clicandos nas setas verdes, a crianga poderd ir mudando de pdgina no livro. Para fechar é

preciso clicar no livro vermelho.

. ~ Lo . ~ . . .
Clique no botdo ®==i para imprimir as informagdes sobre o animal mostrado no livro. Certifique-

se de que uma impressora jd esteja devidamente configurada e conectada ao seu computador.

Caso vocé ou seus alunos ndo conhegam um dos animais, basta clicar em cima dele na tela para

descobrir seu nome.

&l

Para retornar, basta clicar no mesmo quadro.

Clicando em cima do quadro , a crianga entrard em um interessante jogo de adivinhagdes.

Para sair dessa sala, clique no icone @ (canto inferior esquerdo).
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Manipule as variaveis do tempo. Escute o relatério
do tempo e veja as animagdes que ilustram o tempo
que vocé criou.

Essa préxima sala é a Mdquina do Tempo, onde a crianga poderd entender mais sobre os climas.

Para iniciar a “construgdo de um clima” a crianga deverd clicar no botdo de Temperatura,

escolhendo enfre: muito quente @, Q ou © . Depois no desenho da nuvem,

escolhendo entre: sem chuva (sem neve) “:_,I chuva leve (neve leve) %ou chuva forte (neve

forte) . Por (ltimo, a escolha do vento entre: sem vento [\ , com vento suave |P,' ou com

A
vento for‘re[ﬁ . Isso feito, a crianga devera clicar no botdo IR e verd na televisdo o tipo de

clima que criou.

Clicando ho quadro , 0 urso guiard na construgdo de um tempo especifico. Para retornar,

basta clicar no quadro onde ela estava anteriormente.

[n [u]
Para sair dessa sala ,clique no icone (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo "Casa de Ciéncias do Sammy®", basta clicar no botdo E no canto

inferior esquerdo.
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CASA DO

Na Casa do tempo e da Geografia da
Trudy®, a crianga descobrird a relagdo
entre a Terra, o globo terrestre e o mapa-
mundi. Aprenderd a ler as horas em um
reldgio analégico e em um reldgio digital.
Cooweioht. & 1993 Bimark Cu - JY | Aprenderd sobre as unidades de tempo, as

Tedes on Direilos Redsrvados

i e s . | diregdes relativas e cardinais e conhecerd
Arte & Animagis | ,
o B¢ e st e : simbolos.

, Reldgiodao Calendaria

Escoteiros da Terra

y Caixade Areia

\ .- de Simbalos

Caca as Balas

Gémeons da Hora
de Goma

| &

Cligue agui para sair da K&

Casa doTempo e da Geografia da Trudy
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Gémeos da Hora

Aprenda a identificar a hora em nos dois tipos
de reldgio. A hora inteira, meia hora e um
quarto de hora.

A primeira aplicagdo da Trudy sdo os “Gémeos da Hora". Trata-se de dois reldgios: um

analdgico, com os tradicionais ponteiros, e outro digital.

Clicando no botdo do reldgio digital, a crianga poderd ir mudando as horas e, ao mesmo
tempo, o reldgio analégico mudard. Quando mexer nos ponteiros do reldgio analdgico, o digital

também mudard automaticamente.

Clicando no quadro m acima dos reldgios, a crianga passa a interagir e conhecer a "Ana
Analdgica” e o "Daniel Digital”. Eles pedirdo para ajudd-los a mudar a hora de um e de outro, é
muito divertido! Os trés icones, que aparecerdo na parte inferior a direita, aumentam o grau
de dificuldade: o primeiro sé mostra horas “cheias”, o segundo horas e minutos inteiros e o

terceiro horas e minutos quebrados.

Para sair dessa sala, clique no icone g (canto inferior esquerdo).

30



=

Descubra a relagao entre a Terra, um globo
terrestre e um mapa-mundi. Tire fotografias dos
seus locais preferidos para imprimir e colorir.

Clicando nessa segdo, a crianga fard uma viagem pelo espago e poderd ver a Terra como um

imenso mapa-mundi, apontando e tentando adivinhar quais regides ele mostra.

Clicando nas setas verdes, a crianga verd diferentes continentes do nosso planeta e podera

clicar sobre alguns deles. Para retornar, basta clicar na seta verde localizada acima do globo.

Clicando ho botdo vermelho da mdquina fotogrdfica, as criangas tiram fotos das dreas que

estdo sendo mostradas no mapa naquele instante.

Vocé poderd imprimir as fotos para as criangas clicando no botdo ﬂ embaixo, a direita.
Certifique-se de que uma impressora jd esteja devidamente configurada e conectada ao seu

computador.

Clicando no quadro com as fotos do ratinho e do hipopétamo I, eles ajudardo a “navegar”
pela Terra.
Vocé ainda pode dificultar as perguntas que eles fazem, clicando em um dos trés icones que

vdo aparecer na parte inferior, a direita. Para retornar, basta clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone 3 (canto inferior esquerdo).
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== Caca as Balas de Goma

Aprenda a usar as diregOes relativas e cardinais
conduzindo uma formiguinha comilona para a
esquerda, para a direita e para frente — ou para o
norte, sul, leste e oeste.

Clicando nesse pote de balas coloridas, a crianga entrard em um verdadeiro piquenique, onde

existe uma toalha estendida no chdo com algumas balas em cima.

A formiga, que as criangas véem em primeiro plano, tem que devorar essas balas e, para isso,

usam-se as setas para indicar qual o caminho a formiga deve seguir.
Frente

= N &

Clicando nas setas [Esaerda ™" Beeita, a formiga ird para a diregdo escolhida.

Clicando no quadro , 0 corvo ajudard a fazer a formiga comer as balas. Para retornar, basta

clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone g (canto inferior esquerdo).
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Aprenda sobre as unidades de tempo a medida
que vocé avanca ou retrocede, em filmes
animados, por meses, dias, horas, minutos ou
segundos.

Clicando nesse calenddrio, a crianga terd uma casa como cendrio. Observe o més marcado ho
calenddrio e as horas marcadas no reldgio; veja como o ambiente em volta da casa se

transforma de acordo com o periodo selecionado.

Caso a crianga selecione um més em que seja inverno, o cendrio serd coberto de neve. E caso

altere as horas para, digamos, 22:00h, estard escuro.

Clique no quadro H para a joaninha pedir algumas tarefas como alterar os meses, dias e
horas, para que a crianga possa acompanhar a evolugdo dessa troca de tempo. Para voltar,

cliqgue no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone g (canto inferior esquerdo).
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Coloque simbolos em uma caixa de areia e veja
montanhas, estradas, lagos e cidades crescerem
diante de seus olhos.

O item “"Caixa de areia” tem como finalidade mostrar nogdes de espago para vocé e seus
alunos. O objetivo é montar paisagens na caixa de areia, usando simbolos que se encontram na

parte inferior da tela.

Os simbolos representam montanhas, lagos, cidades, estradas e muito mais. Eles devem ser
arrastados individualmente para um dos quadrados localizados entre os dois conjuntos de
simbolos.

0 icone [A] limpard a caixa de areia para a crianga comegar uma nova.

Clicando no quadro , o castor vai pedindo para fazer vdrias “construgdes”. Para retornar,

basta clicar no quadro novamente.

Para sair dessa sala, clique no icone g (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo "Casa Tempo e da Geografia da Trudy®", clique no botdo Iﬁ no

canto inferior esquerdo.
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[PlEIN]STE]
BriNcANDO

Sy

A “Colegdo Pense Brincando 1®@” tem
como finalidade lidar com as mais
diversas formas de criagdo possiveis.
Temas que vdo desde teoria musical,
até conjunto e igualdade, passam pelo
aplicativo, sendo abordados de forma
suave, mas direta, sobre o0s alunos.

0 Baterista Oranga

Faca um amido

com penas

Clique aqui para sair da E]

Colecdo Pense Brincando 1

Formas e Profundidade

Tory Luni

A& Loja dos Flafis

Caixa Geometrica
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Aprenda com as habilidades musicais do Oranga, um
baterista que adora ensinar um pouco de ritmo para as
criangas.

Nesta primeira atividade, o Oranga pedird aos seus alunos que o ajudem com as musicas que

ele deve tocar na bateria.

Clicando nos instrumentos, a crianga poderd criar uma seqiiéncia que serd reproduzida pelo

Oranga ao clicar no botdo "Tocar".

O botdo |+ reproduz o som ininterruptamente, fazendo com que o Oranga toque toda a

seqiiéncia criada pela crianga, na bateria.

Para sair dessa sala, clique no icone ﬂ' (canto inferior esquerdo).
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Crie um passaro com diversas cores, usando
listras, pintas, sapatos e chapéus.

O proximo item pedird que a crianga crie um “amigo” para o pdssaro, que aparecerd no meio da

tela.

A crianga vai escolhendo as caracteristicas que seu pdssaro deverd ter, como: botas, chapéu,
listras, pintas e a sua cor. Apés a escolha, basta clicar na tecla verde IR. Caso a crianga ndo
goste do resultado, pode clicar no botdo & Apagarl e recomegar sua criagdo.

Clicando no botdo a%e Penl , sequéncias de pdssaros aparecerdo para que a crianga complete a
mesma. Nesse modo de sequéncias, clicando no botdo lj]]hl vocé pode alterar a dificuldade

da sequéncia para a crianga. Para retornar ao modo de criagdo clique no botdo | &@ crar | .

Para sair dessa sala, clique no icone @l(can‘ro inferior esquerdo).
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Tony Luni € um musico, como o Oranga. SO que os
instrumentos sao diferentes (ele toca Xilofone), mas a
técnica é parecida.

Clicando nesta segdo, a crianga conhecerd Tony Luni, um mdsico, como o Oranga. Ele toca
Xilofone, entdo basta clicar, com o auxilio do mouse, sobre cada uma das teclas para que uma
nota musical seja reproduzida. Cada tecla clicada é decorada por Tony Luni e poderd ser

reproduzida. Para isso, basta clicar em cima do botdo | [ Tocar| )

Para trocar o tipo de instrumento usado pelo Tony, a crianga deverd clicar no botdo ‘}guovo|e

escolher entre os instrumentos oferecidos, como madeira, vidro e... galinhas!!!

Clicando no botdo |a%s PeFIl , 0 Tony fard uma sequéncia de notas musicais para a crianga

repetir. Vocé pode alterar o nivel da brincadeira clicando em ljﬂh|e aumentar a dificuldade

clicando em mEﬁcu’t)l . Para retornar ao modo de criagdo clique no botdo & crer | .

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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A Loja de Fléfis

Na Loja de Fléfis, simpaticos bichinhos de
pellcia, vocé podera aprender a diferenciar
formas e tipos, de acordo com os pedidos dos
Flofis.

Clicando nessa figura, a crianga ird conhecer a loja de Flofis. Eles sdo bonecos de pelicia.

=i
Os pedidos de Flofis podem ser verificados clicando no telefone @ A crianga ird escutar
que tipo de Fléfi o cliente deseja. Apds ouvir o pedido, ela deverd clicar sobre o Fl6fi que o

cliente pediu e ele saird "pulando” da sua loja.

. . , . Bgerd . . s e
A crianga ainda poderd clicar sobre o aparelho de Fax &=, ler o pedido e selecionar o Fléfi

desejado.

O grau de dificuldade pode ser alterado clicando em liﬂh| .

Para sair dessa sala, clique no icone @ (canto inferior esquerdo).
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Formas e Profundidade

o o WO

Nessa segao voceé tera contato com a
dinamica de forga e profundidade, sobre um
espago.

Uma das bolas d esquerda deve ser selecionada e colocada sobre um ponto vazio do cendrio.
Depois, deve-se clicar com o botdo esquerdo do mouse sobre a bolinha que foi arrastada para o
quadro e empurrd-la, soltando o botdo. Quanto maior a forga usada para jogar a bolinha para o

fundo do cendrio, maior sua velocidade.

A crianga poderd, ainda, usar os outros botdes com variadas opgées: troca da cor de fundo do

cendrio 6 , mudanga no fundo musical da segdo ﬂﬂ e até usar vdrios tipos de telas & i

O botdo |l V) congela a imagem; o botdo |@ | apaga a brincadeira para iniciar outra. O botdo

E ja traz modelos prontos para a crianga trabalhar.

Para sair dessa sala, clique no icone @ (canto inferior esquerdo).

40



Caixa Geométrica

T o | PTF) €od & A [
ava] W ﬁ L ted e ['-‘

Nessa caixa, 0s objetos geométricos fazem
movimentos circulares de velocidade e podem ser
espalhados pela tela.

Nessa caixa de formas geométricas, as figuras podem ser distribuidas pela tela e ter seu

tamanho alterado, conforme sua escolha.

A crianga deverd arrastar uma das figuras, usando o mouse, para o meio da tela e empurrd-las
para que elas se movimentem. Enquanto elas se movimentam, basta clicar nos botdes

apresentados na tela para conseguir efeitos sobre as figuras selecionadas.

No botdo E\ , voc€ pode gravar uma mensagem ou musica escolhida pela crianga para ser
exibida durante a apresentagdo. Certifique-se de que um microfone ja esteja devidamente

configurado e conectado a sua placa de som.

~ |FA . . . ~ .
No botdo ] , 0 aplicativo congela a animagdo. Clicando nele novamente, as formas voltam a

se movimentar; o botdo @ |apaga a brincadeira para iniciar outra. O botdo n ja traz

modelos prontos para a crianga trabalhar.

41



Para sair dessa sala, clique no icone @ (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo “"Pense Brincando 1®", clique no botdo @l ,no canto inferior esquerdo

da tela.
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Nessa Segunda parte da Colegdo Pense
_ Brincando, a misica é um dos pontos fortes,

FIEINISIE]L pois vdrios aplicativos tém a teoria musical
BriNCANDO & como forma de ensinar as criangas o sentido de

OMEig

organizagdo. A memodria e a nogdo de espago
também se fazem presentes.

Flafi-Par Cranga Banda

Tory Luni 11 Caminho Magico

Figuras Geometricas

Clique agui para sair da

et
Colecdo Pense Brincando 2
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Use sua memoria para tentar formar os pares de
cores. Esse jogo de Flofi-Par é igual a um classico
Jogo da Memodria.

O primeiro aplicativo refere-se ao Flofi-Par, uma versdo do Jogo da Memdria, que usa figuras

coloridas como tema.

Clicando em um dos quadros, uma figura aparecerd com uma cor. Caberd a vocé e a seus alunos,

tentar achar o par para essa figura, clicando nos outros quadros.

A possibilidade de se jogar contra uma outra pessoa ajuda, jd que, clicando ho botdo | & |

cada pessoa joga uma vez dentro da partida. O ganhador serd quem formar mais pares.

Clicando no botdo &} ver | vocé pode visualizar o par, ja clicando no botdo ‘ @Escumrl dificulta-

se 0 jogo pois o par deve ser encontrado pelo som que o animal faz.

O grau de dificuldade por ser alterado clicando no botdo Effm| .

Para sair dessa sala, clique no icone @I (canto inferior esquerdo).
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Tony Luni esta de volta e ele vai precisar da sua ajuda
mais uma vez. Agora, para ajuda-lo na escolha das
notas musicais a serem tocadas.

Nesse novo jogo, o Tony Luni volta para ensinar mais um pouco sobre a organizagdo musical.
Clicando no botdo = g Novo|, a crianga poderd trocar o instrumento do Tony por uma tuba ou

instrumentos com sons sintetizados.

Clicando em um dos chapéus que estdo ao fundo, seus alunos poderdo trocar a roupa do Tony

para a apresentagdo, ou selecionar uma musica para ser tocada junto com ele.

Clicando no botdo | 4= |, vocé salvard a mdsica criada pela crianca para que ela possa escutd-la

depois no mesmo jogo.

Clicando no botdo aZs A.maer| a crianga escolhe uma misica para aprender a tocar.

Clicando em & criar | vocé faz a sequéncia e pede para o Tony tocar.

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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@@ Figuras Geométricas
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Veja os movimentos, em terceira dimensao, das
figuras e acompanhe as mudangas do fundo
colorido.

Nessa caixa de formas geométricas e tridimensionais, os objetos seguirdo por um caminho

determinado por dentro da estrutura do globo, ou por outro fundo escolhido, clicando no botdo

a

Clicando no botdo , a crianga poderd alterar a forma dos simbolos em movimento e

adicionar movimentos circulares aos mesmos.

Clicando no botdo M| , @ crianga poderd alterar a cor das figuras e tragar um novo
caminho para ser percorrido usando o botdo = § | .

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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Agora o Oranga esta acompanhado de sua
banda, o que vai deixar sua ligao mais
divertida e intuitiva.

Nessa aplicagdo, temos o Oranga novamente como personagem principal. Mas ele ndo estd

sozinho. Sua banda o acompanha, com outros instrumentos e novos sons, para tocar em grupo.

Localizadas abaixo da banda, existem figuras com o rosto de cada um dos personagens

Basta clicar em cima de cada espago entre eles para que toquem uma vez em cada parte da
seqliéncia. Assim, diferentemente da primeira aparigdo do Oranga, mais instrumentos podem

ser ouvidos.
Na n abaixo de cada um dos personagens vocé pode mudar o instrumento deles.

Vocé poderd salvar a seqiiéncia criada pela crianga para ouvi-la depois. Para isso, basta clicar

ho botdo = .
Clicando em  afp Peﬂl vocé interage com o Oranga tentando descobrir quem toca qual

instrumento.

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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Caminho Mdgico
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Acompanhe o caminho percorrido pelas figuras e

mude suas formas.

Nessa parte, mais figuras geométricas sdo apresentadas a vocé e seus alunos. Pode-se alterar

a forma da figura principal, que € a de um globo estilizado. Carrossel, macacos e outras formas

entram no lugar da figura inicial quando se pressiona o botdo

Pode-se, ainda, usar o botdo ﬁ para alterar o fundo da aplicagdo. O fundo apresenta o

mesmo desenho que a figura principal; vocé também poderad salvar a apresentagdo para exibi-la

mais tarde a crianga, quando entrar nessa sala novamente.

Clicando no botdo n vocé tem diversas idéias prontas que podem ser modificadas.

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo “"Pense Brincando 2®", clique no botdo @l , no canto inferior esquerdo

da tela.
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Colecdo Pense Brincando 3®

PlEmls]E]

BriNcANDO
(3]

Na Colegdo Pense Brincando 3® serd
trabalhado o raciocinio logico para lidar
com situagbes que vdo de negdcios, até
seqiiéncias animadas. O raciocinio livre
para alterar figuras e algumas
curiosidades da Fisica também serdo
abordadas.

Qctopus

Campo Gravitacional

Cligue agqui para sair da

Colecdo Pense Brincando 3

pleinisle,

BriNCANDO
&

O Mistério da
Casados Fldfis

Show do Intervalo

Altere as formas
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O Mistério da Casa dos Fléfis
- P | | el {

Resolva o “Mistério da Casa dos Flofis”.
Ajude cada Flofi a ir para sua casa, vendo a descrigao
do morador no alto da casa.

Nessa primeira parte, a crianga deverd posicionar cada fléfi em sua respectiva casa, usando a

descrigdo de cada um no alto da tela.
Por exemplo: se na casa estiver escrito “"Chapéu”, seu aluno deverd procurar um fléfi que

esteja usando chapéu, para colocar dentro da casa. Basta clicar no fléfi com o botdo esquerdo

do mouse e arrastar para o local desejado.
Vocé pode alterar o nivel de dificuldade da brincadeira clicando no botdo Il]]hl :

Para recomecar, basta clicar no botdo "OK".

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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Octopus é um polvo que faz negdcios em
diversas partes do mundo. Nesse jogo, vocé
deve contar com a ajuda dele para trocar
mercadorias com outros comerciantes ao redor
do mundo.

Octopus € um polvo comerciante que vai ajudar as criangas a fecharem negdcios em diversas

partes do mundo com os objetos que elas possuirem para frocar.

Primeiro, € preciso ver o que se tem a oferecer para ser trocado. No quadro a direita, estdo os
itens que devem ser adquiridos e, ao fundo, o mapa onde os itens estdo em cada pais.
Basta clicar no item localizado no mapa para comegar a transagdo, sempre com a ajuda do

Octopus.

£

=

~ W L A 14 . 14
No botdo Wez” vocé verd os Melhores 100 comerciantes, seu home pode estar Id.

=

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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Campo Gravitacional

Escolha uma ou mais esferas de diferentes tamanhos
e cores, e faga com que elas rolem pela mesa. Brinque
até de sinuca.

Vamos trabalhar agora com a Fisica, e a crianga deverd escolher uma ou mais esferas de
diferentes tamanhos e cores para arrastd-las até a superficie, onde elas se movimentardo de

acordo com a forga usada para soltd-las.

Empurrando uma esfera em diregdo a outra, elas vdo bater uma na outra e depois vdo se

separar, indo uma para cada lado.

A crianga poderd usar uma mola E para dar maior velocidade d& esfera, ou uma §8 2| furadeira

para abrir buracos nos cantos da mesa, como em uma mesa de sinuca.

A gravidade também pode ser usada. Experimente usar, com seus alunos, os campos

=)

gravitacionais dos planetas, clicando no botdo E

Gravidade

Para sair dessa sala, clique no icone @l (canto inferior esquerdo).
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Show do Intervalo
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Entrar em um campo de futebol no intervalo e
organizar um espetaculo parece dificil? Nao
agora.

Agora, a crianga deverd criar um espetdculo para ser apresentado durante o intervalo de um

jogo de futebol.

Arrastando as personagens para dentro do campo e clicando na seta [E=, serdo encontrados

novos personagens para serem adicionados ao espetdculo produzido.

Nas setas HNE= na parte que estd abaixo do gramado, a crianga criard movimentos e

coreografias. A cada passo dado pelos jogadores, um espago do campo é pintado.

Para sair dessa sala, clique no icone @I (canto inferior esquerdo)
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Altere as formas e as cores das fotos usando a ajuda
de simpaticos flofis verdes.

A figura a ser alterada deve ser selecionada; deve-se clicar nas setas ao lado dela e usar os
fléfis verdes para alterar partes da figura. A crianga poderad alterar cores, formas, texturas e

muito mais.

Cada fléfi executa uma alteragdo diferente na estrutura da foto, e a crianga poderad encontrar

10

mais fléfis clicando nas setas , localizadas abaixo do tubo.

Clique no botdo | [*4= , para salvar as alteracdes feitas, pelas criancas, na figura.

Para sair dessa sala, clique no icone @B (canto inferior esquerdo).

Para sair do aplicativo "Pense Brincando 3®", clique no botdo @l no canto inferior esquerdo

da tela.
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V - Ddvidas freqiientes

1 - Nao consigo instalar os aplicativos. O que devo fazer?

R: Se o sistema operacional estiver detectando falta de espago, limpe o que puder do HD,
eliminando arquivos indteis e desinstalando aplicativos que vocé ndo necessita mais.

Lembre-se de que a IBM doou esses equipamentos com a finalidade voltada para o uso dos
softwares do projeto KidSmart®. Qualquer outro tipo de uso é desaconselhdvel por parte do

CCR - Departamento de Relagées Comunitdrias - da IBM.

2 - A instalagdo foi bem sucedida, mas ndo consigo executar os aplicativos. A seguinte
mensagem aparece ao tentar executd-los: "Unable to find application CD. Please, insert
CD and press OK or press Cancel to exit program”. Como devo proceder?

R: Provavelmente vocé tirou o CD “The Best of EDMARK - Brazilian Portuguese Edition” de
dentro do drive de CD-ROM. Lembre-se: os aplicativos somente sdo executados com o CD no

drive. Insira-o no CD-ROM e tente executar o aplicativo novamente.

a . . .. . ~ =F Y .
3 - Nao consigo imprimir nada ao clicar no botdo |=1| nos aplicativos do projeto

KidSmart®,

R: Primeiro certifique-se de que uma impressora esteja conectada ao seu computador.
Havendo uma, verifique se ela estd conectada e ligada a corrente elétrica. Caso esteja,
provavelmente a impressora estd mal instalada ou ndo existe no sistema. Reinstale a

impressora usando o driver correto para funcionamento.
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4 - Quando uso os aplicativos do KidSmart® o sistema operacional trava e sé consigo
voltar a usar quando reinicio a mdquina . O que devo fazer?

R: Vocé ndo deve ter instalado o €D de forma correta. Reinstale seguindo os passos indicados
na pdgina 04. Caso o problema continue, pode ser que o Windows® precise ser reinstalado.

Contate o suporte para maiores informagoes.

5 - Nao consigo ouvir os sons dos aplicativos. O que devo fazer?

R: Primeiro vocé deve se certificar de que a placa de som estd corretamente instalada e
configurada em seu computador, e se o cabo da caixa de som estd no conector correto. Caso
esteja, verifique se ndo é o som do préprio aplicativo que estd desativado. Outra possibilidade
¢ o volume do Windows® estar muito baixo. Para modificar isso, clique no icone do alto falante,

na parte inferior da direita, logo abaixo do relégio

6 - Quando ligo o computador, ele me dd a mensagem: "Non System disk or Disk boot
error”. O que fazer?

R: A placa mde do computador pode ter os drives de disquete ou CD como boot principal. Veja
se vocé ndo esqueceu um disquete ou um CD dentro dos drives, retire-os e aperte as teclas

Ctrl + Alt + Del no teclado para o computador reiniciar e executar o Windows® corretamente.

7 - As cores no monitor ndo estdo mais vivas como anteriormente. O que fazer?

R: Provavelmente a instalagdo da placa de video foi corrompida e vocé precisa reinstald-la. Use
o driver correto e acerte as configuragdes de cores acessando Meu Computador -> Painel de
Controle -> Video e vd para a aba Configuragdes. Selecione, entdo, as opgdes de cor e
resolugdo que mais lhe agradam e clique em OK para que elas sejam aplicadas. Se o sistema

pedir, reinicie o computador e espere para ver se as mudangas dardo resultado.
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VI - Contatos

Em sua localidade, hd uma equipe técnica, indicada pela Secretaria Municipal de Educagdo, para

auxiliar os professores participantes do Projeto KidSmart®.

Esta equipe, capacitada pela IBM, possui um canal de comunicagdo direto com a empresa e esta

apta a dar as escolas participantes o suporte necessdrio.

A ferramenta utilizada pela IBM para comunicagdo e suporte em relagdo aos problemas
decorrentes do uso dos aplicativos "The Best of Edmark® - Brazilian Portuguese Edition”
serd o Learning Village™, desenvolvido pela prépria IBM e que, nesse instante, servird para

auxiliar os técnicos indicados pelas Secretarias de Educagdo.

http://www.ibmcomunidade-kidsmart.com I
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