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Cari genitori,
ci congratuliamo per I'ottima scelta che avete fatto
regalando a Vostro figlio il «<Superlibro Parlante».
Il «<Superlibro Parlante»
e stato studiato per guidare il
bambino nell’apprendimento.
Giocando con lui egli non solo
si divertira, ma potra
acquisire e sviluppare
nuove conoscenze.

Essi diventeranno ben
presto compagni
inseparabili.




Le parti del «<Superlibro Parlante»
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Installazione delle pile

Per funzionare il «<Superlibro Parlante» ha bisogno di 4

pile alcaline LR6 da 1,5 V. (non incluse). Ecco come
si inseriscono:

1

Togliere il coperchio del vano

portapile esercitando una 2

leggera pressione e facendolo Sistemare le pile come
scorrere verso sinistra. indicato sul fondo del vano.

3

Inserire di nuovo il coperchio.




Per giocare con il «<Superlibro Parlante»

Il «<Superlibro Parlante» & stato concepito in modo tale che

anche un bambino piccolo possa usarlo facilmente.

Il funzionamento & infatti molto semplice e potete spiegarlo

a Vostro figlio servendoVi delle seguenti istruzioni:

1

Prendete 'immagine n. 1
Spingetela a fondo verso il
basso facendola scorrere sul
piano del gioco fino a che si

trovi nella posizione corretta.

2

Premete leggermente sugli
angoli superiori dellimmagine
in modo che la scheda aderisca
bene.

3

Premete il tasto «Avanti». Il
«Superlibro Parlante» suonera
un motivetto introduttivo e dira:
«Ciao. Quella & la casa di Alice e
Paolo. Tocca una figura».




4

Premete un’'immagine qualsiasi
della scheda. Il «Superlibro
Parlante» Vi dira che cos’e.
Per esempio se premete
l'automobile, sentirete: «Hai
trovato 'automobile» o una
frase simile. Riprovate ancora
con altre immagini.

5

Aspettate circa 10 secondi
senza toccare I'immagine. Il
«Superlibro Parlante» Vi .
chiedera allora di trovare un
altro elemento, come «Indica il
cane». Premete sulla figura
corrispondente. 1l «Superlibro
Parlante» rispondera: «Bene»
(o una frase simile) e fara una
nuova domanda. Se invece
sbagliate e premete un’altra
immagine, il «Superlibro
Parlante» dira: «Cerca ancora»
(0 una frase simile) e porra una
nuova domanda. Per far
ripetere I'ultima domanda
formulata premete il tasto
«Ripeti»

6

Il gioco si interrompe
premendo il tasto «Spento».
Per prolungare la durata delle
pile, il «Superlibro
Parlante» si spegne da solo
dopo qualche minuto di non
uso.




Che cos’é il «<Superlibro Parlante»?

E un gioco elettronico educativo che aiuta lo sviluppo del
Vostro bambino, contribuisce ad arricchire il linguaggio e
le conoscenze logico matematiche, incentiva e sviluppa
lo spirito di osservazione e di concentrazione.




E stato elaborato con laiuto di specialisti dell’educazione
infantile e la sua realizzazione, anche nei minimi dettagli, & il
risultato di studi accurati. La maniglia infatti, permette al
bambino di trasportare il gioco dovunque, le schede di forma
trapezoidale possono essere cambiate facilmente anche da
mani inesperte come quelle infantili.

L’apposita tasca pud contenere tutte le schede dell'unita di
base e dei moduli di espansione. Per interrompere un’attivita
si preme il tasto «Spento», ma il «Superlibro Parlante» si
arresta automaticamente non appena viene tolta la scheda.
Si spegne da solo dopo qualche minuto di non uso,
aumentando cosi la durata delle pile.

‘Anche le attivita sono state oggetto di un’attenzione
particolare. Ognuna di esse & stata realizzata in modo tale da
avere un valido contenuto educativo ed essere allo stesso
tempo piacevole e divertente. La voce calda e sempre
paziente incoraggia il bambino quando sbaglia e si congratula
con lui quando risponde esattamente. Dopo tre risposte
esatte consecutive, il «Superlibro Parlante» suona

un motivetto di congratulazioni; un altro ancora pill trionfale
ricompensa nove risposte consecutive esatte.




Il «<Superlibro Parlante» si evolve con il bambino. Le attivita
pitt semplici consentono di usarlo senza difficolta gia all'eta di
2 anni. Per esempio 'immagine n. 1 abituera il bambino
alluso del «Superlibro Parlante». Poiché conosce gia la
maggior parte degli elementi che la compongono, egli potra
immediatamente rispondere alle domande che gli vengono
poste dal suo nuovo gioco. Si sentira poi molto pit sicuro,
quando giochera con attivita un po’ pit difficili. Il bambino
pud utilizzare le schede in qualunque ordine, ma il numero
scritto sulla linguetta da un’idea della progressione delle
attivita.




Le attivita del «<Superlibro Parlante»

1 La casa di Alice e Paolo

Per consentire al bambino di giocare con oggetti
semplici e facili da riconoscere e fare amicizia con i
suoi nuovi amici: Paolo, Alice e la loro famiglia.

1 La campagna

E attraverso questo scenario di vita campestre che
il bambino imparera a riconoscere i colori
fondamentali. Naturalmente scoprira il nome di
tutti gli elementi che compongono 'immagine, ma
le domande che gli vengono poste riguardano il
loro colore.

3 Il viso della mamma

Giocando con questa immagine, il bambino non
solo imparera a distinguere le parti del viso, ma
ne scoprira anche la simmetria. Familiarizzera con
nozioni come «Se stesso» o «Laltro».

4 La bambola di Alice

Come per il viso, questa attivita insegnera al
bambino il nome delle parti del corpo e la sua
simmetria. Scoprira anche le nozioni di «elemento»
e di «insieme».

5 I giocattoli di Paolo

Quadrato, rotondo o triangolare? Ecco le tre forme
di base che il bambino scopre con questa
immagine attraverso alcuni oggetti a lui familiari: i
giocattoli.

6 I vestiti di Paolo e del Papa

Attraverso una nuova situazione dei personaggi
che conosce, il piccolo proprietario del «Superlibro
Parlante» scoprira che gli oggetti o le persone si
possono anche differenziare in base alla loro
dimensione.

7 Il giardino

Primo approccio con il calcolo, questa passeggiata
nel giardino della famiglia di Paolo e Alice &
I'occasione per imparare il significato delle parole
«tanto», «pocox».

8 I vasetti di marmellata

Imparare a contare & senza dubbio una delle
esperienze pill importanti e delicate. Il «<Superlibro
Parlante», finché il bambino vorra giocare con lui,
porra delle domande, le ripetera, le correggera
senza mai stancarsi. Sara facile cosi imparare a
contare perfettamente da 1 a 5.



9 L’interno della casa
Per scoprire l'interno della casa di Paolo e Alice e
conoscere il nome di tutte le stanze

10 La Camera di papa a mamma

Per ampliare ulteriormente il vocabolario del
bambino e fargli scoprire il nome della materia con
cui e fatto ogni oggetto.

11 Il disegno di Paolo

Questa volta il bambino non & pill aiutato da
elementi di riferimento per riconoscere i colori
come sulla scheda N. 2. Deve individuarli senza
aiuto concreto. Impara anche due nuovi colori: il
bianco e il nero.

o

Questa attivita, che fa appello al senso
dell'osservazione, richiederd al bambino una
maggiore attenzione in quanto si svolge in due
tempi: trovare dapprima un elemento, e poi 'altra
parte per completarlo.

Dov’é I'altra meta?

13 L’esterno della casa

Su questa scheda il bambino ritrovera degli
elementi gid incontrati in altre attivita. Qui
linteresse & centrato alla loro posizione. Quindi
non si chiede pid al bambino di trovare «il gatto»,
ma il «gatto che sta sulla finestra».

14 La camera di Paolo

Basata sullo stesso argomento dell'immagine 13,
questa attivita la completa con parole nuove come
«tra», «dietro».... ecc....



I Moduli di Espansione

Potete ampliare le possibilita del «Superlibro Parlante» aggiungendo due moduli
supplementari. Ognuno di essi & corredato da una serie di 16 nuove attivita contenute in
8 schede. Esse vanno ad aggiungersi a quelle gid presenti nel gioco. Con i 2 moduli sono
disponibili complessivamente 46 diverse attivitd. Ogni modulo va posto nell'apposito
alloggiamento; un sistema particolare di bloccaggio impedisce al bambino di toglierlo.
Sono previsti due alloggiamenti, uno per ogni modulo disponibile. Dopo I'avvenuto
inserimento di un modulo nel «Superlibro Parlante» non & pill necessario toglierlo.

Modulo di Espansione N. 1

E un’occasione per scoprire il mondo meraviglioso degli
animali, imparare dove vivono, riconoscere i loro nomi e
il loro ambiente. Queste attivita sono basate
sull’associazione e sull’osservazione e rappresentano
inoltre un valido mezzo per aiutare il bambino ad
imparare i numeri, a distinguere le sfumature dei colori,
a percepire le differenze.

Modulo di Espansione N. 2

Attraverso un viaggio allegro e interessante tra gli sports
pill noti, il bambino ha l'occasione di esercitare la
memoria, I'attenzione; impara a catalogare, a riflettere, si
esercita sull'alfabeto e pud approfondire in modo pit
completo le nozioni apprese con le altre schede del
«Superlibro Parlante».
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In caso di difficolta

Se, quando premete il tasto «Avanti», il «Superlibro
Parlante» non funziona, o emette suoni estranei ad
un normale funzionamento:

1 - Controllate che la scheda sia stata inserita
correttamente. Se necessario, toglietela e
sistematela di nuovo.

2 - Se la scheda & quella di un’attivita di un modulo
di espansione (linguetta rossa o viola) verificate
che il modulo corrispondente sia sistemato
correttamente.

3 - Controllate che le pile siano in grado di
funzionare e siano installate nel modo giusto.

4 - Se nessuno di questi controlli risolve il
problema, rivolgeteVi al Vostro rivenditore.

In caso di bloccaggio del funzionamento, togliete e

poi installate di nuovo le pile.

Manutenzione del «Superlibro
Parlante»

[l «Superlibro Parlante» non ha bisogno di una
manutenzione particolare. Per pulirlo & sufficiente
servirsi di un panno umido.

Per premere sulle immagini non usare oggetti duri
o appuntiti (matita, ecc.) che potrebbero
danneggiare le schede o il piano del gioco.

Timbro del rivenditore: Cognome ... ...
Nome
Indirizzo

Citta R C.AP.
Tel.

Descrivete il/i problema/i riscontrato/i

Data d’acquisto

GARANZIA DI UN ANNO

In caso di guasto, rivolgersi al proprio rivenditore

Texas Instruments.

Questo prodotto della Texas Instruments viene garantito al
primo acquirente per il periodo di un (1) anno dalla data d’ac-
quisto esclusivamente contro difetti di materiali o di mano
d’opera e «purché utilizzato o mantenuto in normali condi-
zioni». Le pile inserite in prodotti della Texas Instruments,
sono a solo scopo dimostrativo. Questa garanzia copre danni
da deterioramento delle pile.

Qualsiasi garanzia implicita rimane altrettanto limitata al
periodo di un anno dall’effettiva data di acquisto.

La garanzia non opera se il prodotto risulta danneggiato a
causa di incidenti o cattivo uso, negligenza o manutenzio-
ne inadeguata o per qualungue altra causa comungue non
dovuta a difetti di materiali o di mano d’opera.

La Texas Instruments non risponde della impossibilita di
uso del prodotto o di altri costi incidenziali o consequen-
ziali e di altre spese o danni subiti dall’acquirente.
Durante la summenzionata garanzia di un anno I'apparec-
chio o le sue parti difettose saranno — a discrezione della
«Texas Instruments» — gratuitamente riparate, adattate e/o
sostituite, con prodotto ricondizionato («reconditioned>») o
prodotto nuovo equivalente purché I'apparecchio sia resti-
tuito — unitamente alla prova della data d’acquisto — al
proprio rivenditore Texas Instruments.

Prodotti resi privi della prova della data di acquisto sa-
ranno riparati solamente contro pagamento della tariffa
in vigore al momento della ricezione.

Nella ipotesi di sostituzione con prodotto nuovo o ricondi-
zionato, |'unita sostituita beneficera del residuo periodo di
garanzia del prodotto originario con un minimo di 90 giorni
decorrenti dalla data della sostituzione.









