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Euro
Assinalando esta opgao utilizard Euros em vez de Escudos na
actividade de contagem das moedas

De 1a 100

Instalacdo

Windows 98/2000/XP/Vista: Va ao menu Iniciar. Escolha a opgdo
Executar e escolha a unidade que corresponde ao seu CD-ROM.
Clique no Setup.exe e OK. Primeiro serdo instalados os ficheiros de
sistema, depois o programa. Escolha a lingua e siga as instrucdes que
aparecem no écran. O programa de instalagdo ira criar um grupo de
programas Laramera e um atalho no Ambiente de Trabalho.

Requisitos do Sistema

Windows 98/NT/XP/Vista e CD-ROM. Recomendado monitor de
800x600 ou 1024x768 com 256 cores ou mais. O programa instala os
ficheiros necessarios. Se achar que as imagens ou 0s sons estdo muito
lentos, podera instala-los directamente do CD para o disco rigido.
Escolha os Parametros (escondidos na parte superior do écran), e
depois as opcdes “Instalar Imagens” ou “Instalar Sons”.

| Parametros

Instalar imagens |

Instalar sons |




Parametros
O Programa

De 1 a 100 é um programa que ensina os conceitos basicos da

matematica. Podem ser escolhidos 5 niveis que contém 12 exercicios
diferentes, Escolha o nivel clicando num dos nimeros 10, 20, 30, 50
ou 100 no menu inicial. Som

Pode ligar/desligar o menu musical e os efeitos sonoros.

Clique neste simbolo para alterar os parametros.

Numero de Actividades para Recompensar
Pode escolher ter que fazer dentro de cada actividade 5 ou 10
exercicios para receber a recompensa.

Nova Actividade

E possivel escolher se 0 préximo exercicio aparece automaticamente,
ou se ap6s premir a tecla <Enter>, ou 0 manipulo. Se a proxima
actividade estiver definida para aparecer automaticamente pode
definir o tempo de espera.

Acesso
Pode trabalhar com um rato, écran tactil, ou um ou dois manipulos.
quando utilizar um manipulo pode definir o tempo de varrimento.
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Para estas duas actividades podera definir se quer praticar a adicéo,
subtraccdo ou ambas. Nas outras actividades pode escolher no
submenu.

Mais e Menos
Assinale esta op¢ao se quiser usar a fungdo “e vai um”.

O programa pode ser acedido através do teclado, rato, écran tactil, um Outras

ou dois manipulos, ou teclado de conceitos. Assinale se quiser que seja visivel o nimero do “E vai um”.



1045 Ponha os ndmeros na ordem correcta. Para Utilizar o Programa
7/3|8 e  Comece escolhendo o nivel de dificuldade. Escolha do nivel 10 a
6 2 100.
e  Escolha uma das doze actividades.
Pode imprimir muitos dos exercicios e continua-los utilizando o papel + Algumas das actividades tém submenus com
e lapis. diferentes alternativas.
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Apds um exercici imprimir o resultado. .
pOs um exercicio pode imp o resultado Clicando nas setas esquerda ou direita ird
@ respectivamente, para a actividade anterior ou
préxima.

Clique neste simbolo para ver o resultado final
@ Clicando neste simbolo repete o exercicio.

Se clicar no Stop no écran das actividades, volta ao
menu inicial. Carregando novamente no Stop, sai do
programa



Jogos de memoria.

Exercicios r_
(I

Para praticar a contagem das moedas.

Faca coincidir a operagdo com o resultado certo.

Complete uma sequéncia de numerais.
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Complete e va colorindo a imagem. El=E

Jogue aos dados e pratique a adicéo.

Faca os exercicios e descubra as imagens.

Pratique as contas de somar.
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Conte os nimeros para ajudar os animais do jardim ‘(
zooldgico a sair das jaulas.




