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Rapidos a los contactos eléctricos de la casa

Solucion de Problemas Basicos

1. La mayaria de los problemas en log circuitos son debidos a un
ensamble incorrecto, por lo tanto verifiqgue doblemente que =u circuito
coincida con el dibujo de éste.

2. Asegurece que las partes marcadas con positivainegativa son
colocadas como en el dibujo.

3. Algunas veces los focos vienen flojas, aprietelos si es necesario.
Maneje con cuidado los focos de widrio ya que pueden romperce.
CAsegurece que todas las conexiones esten firmemente colocadas

. Trate de reemplazar las baterias

. =1 el motar gira pero el ventilador no esta balanceada, verifique la

pieza de plastica negra con tres puntas en el gje del motor,
Asegurece que este en la parte superior del gje.

(I Iy Y 8

Elenco™ Electronics no es responsable por partes dafadas debido a
un cableado incorrecto

Nota: =i zospecha tener partes danadas, puede seguir el procedimiento para la

Solucian de Problemas Avanzados para determinar cuales necesita reemplazar

ADVERTEHCIA: Siempre verifique su
cableado antes de prender el circuito,
nunca toque el motor cuando esta girando
a alta velocidad. Munca deje un circuito
solo mientras las baterias estan
instaladas. Munca conecte baterias
adicionales o cualquier otra fuente de
alimentacion a su circuito

BATERIAS:

Use solamente 1.5 V tipo AA (no
incluidas)

Inserte las baterias con la polaridad
correcta, No recarge las baterias.
Baterias recargables deberan ser
recargadas bajo la supervision de

un adulto. No mezclar alkalinas,
normales [carbon-zinc) o baterias
recarqables. Reemplacelas cuando
esten agotadas, No cortocircuite las
terminales de la bateia. Nunca
arroje las baterias al fuego o perfore
la cubierta




Lista de Partes (Colores y estilos pueden variar) Simbolos y Numeros

Rejilla Baze Diodo Emisor de Luz
01 (11.0" % 7.7°) ssca | o1 | @) Rojo (LED) 6SCD1
o Base de Lampara GECLA
03 | (1) | 1-Cableado Rapida |8 6501 o1 | @) 2.5 Bulbo 3.2V 6SCL1B
Porta Pila - 2 x 1.5%
06 | (2) | 2-Cablesdo Rapidn  |0=0 ESCO2 o1 | @D ti;:u h (?m:. " i) 6SCE1
02 | (3) | 3-Cableado Rapido | O=0=0 6SC03 o1 | EP Bocina ESCSP
Circuito Integrado
01 | (4) | 4-Cableado Répido  |O=o=o=0 ESC04 o1 | @ | oo riusics s 6SCU
Circuito Integrado d
01 | (5) | 5-Cableado Rapid  |Owtmunud 6SCO5 o1 | @3 | g o BSCU2
Circuito Integrad
01 | (8) | 6-Cableado Rapidn  |0m=0m0=0m0m0|  £SCO6 01 | @ | gl aeFEger . 6SCU3
o - o1 . ESCM1
01 | @) | Circuita de Sikido escwc | Sy | i) | Motor con Vertilador E@ BSCMAE
o1 | (&) | Interruptor deslizable 6SCS o1 | @) | Resistordetoon | @ Ville | eschf
- ol —5—o) 04 Puerte (negra)  (@=———@)|  sscu
1 @ Interruptar de Presian G5CS2 O 1 Puente (Rojo) E E 6SCU2
01 | @B | Fotoresistor 6F0:.0| sscrp




El conjunto de Circuitos Electrdnicos Snap tiene hasta 101
provectos, Son simples v faciles de entender v construir,

El conjunto de Circuitos usa block de contruccion con bornes
para construir diferentes circuitos eléctricos y electronicos en
los provectos.

Cada block tiene una funcion: Hay block interruptar, lampara,
bateria, diferentes longitudes de cables etc. Los blogues san
de diferentes colores ytienen ndmeros para una mas facil
identificacian. Los circuitos se construiran como se muestran
en colares v ndmeros, identificando los hlocks que seran
Usados junto con los hornes para farmar un circuito

Por Ejemplo:

E=te ez el hlock del interruptor el cual es verde v tiene la marca @
como =2 presenta en el dibujo. Mate que el dibujo no representa
exactamente el block real del interruptor (fattan las marcas OR vy
QFF), pero da una idea general de cual parte esta siendo uzada

en el circuito

(O] S]——9

Ezte e= el block de cables el cual es azdl v viene en diferentes

longitudes de cables.
Ezte tiene el ndmero @ @' @ @ ] @ dependiendo

de la lonoitud del cable de conexion requerida

© 2 0O

Hay también un cable 1-znap que es usado como un espaciador o
para interconexion entre diferentes capas

©

Fara construir un circuito, tiene un block de fuente de
alimentaciﬁn@que necesita dos (29 "A4" baterias (no
incluidas) con el conjunto de Circuitos Snap

Un estuche de plastico transparente acompafia al conjunto
para ayvudar a gquardar [os blocks de circuitos v la base.
Yera espacios exactos para los diferentes blocks dentro de
este. Mo necesita esta base para construir los circuitos,
pero le ayuda a guardar sus circuitos perfectamente. La
base tiene lineas marcadas de A-Gy columnas del 1-10

Jdunto a cada parte en todos los dibujos de los circuitos
estd un peguefio ndmero en negro. Este le indica cual
hivel de colocacidn le corresponde al componente.
Cologue las partes primeramente del nivel 1, despueés las
del nivel 2, despues las del 3, etc.

La lampara de 2.5% viene empacada separadamente de
la base, intale el foco en la base @cuandu esta parte es
usada.

Cologue |2 hélice en el motar @cuandu esta parte este en
Uso, a menos gue el provecto gue este realizando indique

fque no la use
Algqunos circuitos usan puentes para hacer coneXiones

inusuales.

o— —0

MOTA Mientras construya el provecto, cuide de no hacer
una conexion directa al sopaorte de 1a bateria (como un corto
circuito), esto dafiaria vio drenaria 1a bateria rapidamente




Acerca de las Partes de los Circuitos Snap

[Partes zujetas a camhbio sin previo avizo)

L3 base de rejilla funciona como la tafeta de cincuito impreso. B2 una
plataforma para el montaje de partes v cables (o= cables zon nomalmente
impresos en una tageta)

Los cables snap gzules se usan par@ conectar otros componentes, para

transportar |a electricidad v no afecta la construccion de los circuitas.

“lenen en diferentes longitudes v permmiten hacer ameglos ordenados de

conexiones en |a base.
Loz puentes de cables mojo w negro sirven para hacer conexiones flexibles

cuando el uso de los cables snap se dificulta. Tambign se utilizan para hacer
conexiones extemnas a I3 base (como en los proyectos dondde se usa agua)
La baterfia (B1) produce un woltaje eléctico usando una reaccion quimica.
Este “woltaje” a traweés de una "presion” eléctrica, empujando la comente
eléctrica a través del circuita. Este woltaje ez mucho mas bajo w mucha mas
zeguro que el que e usa en casza. Usando mas bateas =e incrementa la
"presion” yw tambien el flujo de comente

B intermuptor deslizable (517 conecta (ON1o desconecta (OFF)los cables
en un circuito. ON no tiene efecto en los ciccuitos reaklizados.

B interruptor de presion (21 conecta (presionado) o desconectada (no

presionado’ los cables de un circuito, como lo hace el intemuptor dezlizable.
Resistor, tal como el resistor de 10092 (R17resiste” al flujo de electricidada
w zon usados para controlar o limitar la comiente en un circuito. Incrementar

la resistencia en un circuito, reduce el flujo de la electrcidad
B fotoresistor (RP) es un resistor de alkta sensitividad, los walores cambian

de cerca del infinito en total oscurdad alrededor de 1000 ohms cuando una
luz incide en el.

Un bulbo de |uz tal come |3 lampara de 2.5 %, contiene un cable especial que
da brllantes cuando una comerte eléctrica circula por &l. “ltajes superores
al bulbo pueden danar el cable.

B hdator (1) conwierte la electricidad en mowimientas mecanico. L3 elec-
tricidad ciema e magnetizmo v una comente eléctica fluye en el cable
teniendo un campo magnética similar al de un MUy MUy pequio Magneta.
Dentro del motor estan tres bobinas de cable con muchas woelas. 5iuna
gran comente eléctica fluye a través de las wueltas, los efectos magnéticos
e concentran de tal forma que muewven las bobinas. B motor tiene un mag-
neto interma, asl es que la electricidad mueve las bobinas para alinearas con
el magneto pemmanants, &l cua muewve 2l eje.

La Bocina (5P conwvierte [3 electricidad en sonido. Esto s debe al uso de I3
energia de un cambio de |a sefial eléctrica para crear una wibracion mecanica

(u=ando una bobing w un magneto similar al del motor) estas vib@Aciones
crean vanaciones en la presion del aire el cual vigja a través del cuarto.

B chip de midoQWC)  contiene dos delgadas placas. Sila senal eléctrica es
aplicada a través de ellas estas cambian Apidamente ertonces las placas
vibraran. Esta vibracion crea waraciones en |a presion de aire que se escucha
justo como un =onido de la bocina.

B LED (011 &= un diodo emizor de luz que fue pensado como un bulbo

especial de luz en un sentido. En |13 direccion hacia adelante (ndicada paor la
flecha en =0 simbolo’) 13 electricidad fluye. Si el woltaje excede al de corte

(aproximadamente 1.5 %) la brllantes =& incrementara. 5 la atka  comente

dana al LED, asl es que |a comiente deberd =ser limitada por otro elementa en
el circuito. Loz LED's blaguean la electricidad en direccion inversa

Agunos tipos de componentes electronicas pueden ser super-minigtunzados,
permitienda muchos miles de partes dentro de una pequenisima area como su
dedo mefique. Estos "Circuitas  Integrados” (Cl1 son usados en todas las
cosas desde un simple juguete electronico hasta las mas avanzadas
computadaoras. La mdsica, alarma y space war (guerma espacial) Cl (U1, U2,
w U3 En los Circuitos Span estos modulos actualmente contienen Cl's
especializado=s generadores de sonidos v otros componentes (resistores,
capacitores y trANsistores que siempre 2on necesanos para ellos.

Fueron hechos para simplificar las conexiones que necesite hacer con ellos.
L3 descripcion para estos modulos esta dade aqui, ve los provectas para los

ejemplos de conexidn Music IC:
+) [+] - powsar from batterics
' —| - power relum o batteries
TRG &) (&) e HLD - output connaection

HLL - hold conirol rf-l.t
TR - trigger oontralinpun

. Mugic for -~ 20 eeo on powar-up, then hald HLD 10 (4] power
) ENSEENE ouT ar tauch TRS 4o [+] powar b resuma music.

N1 ge)

IM2 Alarm IC:
- output connaction

@ N3 M1, IHZ, IM= - control inpuis
Connaect contrel inputs 1o [+] power o make frs alarm

ETIEI'-[W returm 1o battarics
(=) {2 OUT  counds, ses projet 22 for condigurations.

Space War IC:
' . [+] - poweer from baterics
W+ e ! &) ouT E—Enp-cvﬁr retum iz batberics
/ - output connaction
SPFACE WAR IC IN1, INZ - pontrol inpuls
IN1 3 3] 5y N2 Connect each comtrel inpat 1o {—) powar bo sequenoa hrough
=) 8 ounds.




Que hacer y no hacer al Construir Circuitos

Después de construir los circutos dados en este manual, deseard
experimentar por usted mismo. Use los provectos de este manual
COMO UnE guia, como muchos conceptos de dizefio son importantes
estos son introducidos de principio & fin. Debera =er cuidadoso de
no crear un "corto circuito” (camino de muy baja resistencia a traves
de las bateriaz) porgue esto dafiara log componentes o su bateria
=& bajara rapidamente. Solamente conecte los Cl's uzando |as
configuraciones dadas en los proyvectos, hacerlo incorrectamentes
podria dafiarios. Elenco Electronics no es responasable por pardes
dafiadasz debido & un cableado incorrecto

Aquiestan algunas lineas importantes:

SIFEAFPRE use proteccion para los ojos cuando experimente

SIEMPREINCIUr por 1o menos un componerte gue limite la corriente
atraves del circuto, tal como la bocina, lampara, chip)
zilbador, Cl's, motor, fotaresistor o resistor.

SEMPREFuze el LED e interruptores en conjurto con otros
elementoz gque limitaran la corriente a traves de ellos. El
no hacerlo creara un coro circuta wio dana esas partes

SIEAFPRE dezconecte las  baterias v werifigue el cahleado, =i
parece estar caliente

SIEVPRE verifique el cableado antes de conectar el circuito

SIEMPRE conecte loz Cl's uzando las configuraciones dadas en el
provecto o por la descripcion de conexion de esta parte

NUNCA conecte a una toma de corriente en casa
NUNCA deje un circuito encendido =in atender
NUNCA togue el motor cuando este girando a alta velocidad

— —— — -

Hota: Sitiene modelos mas avanzados SC-300, SC-500 o SC-750

hay lineas importantes en los otros manuales de provecto (=)

Para todos oz provectos dados en ezte libro, las pates pueden ser armegladas
en diferentes formas =in cambiar el circuto. Por ejemnplo, el pedir pares
conectadaz en zerie o paralelo no ez necezano - gue importantes ez como
carnhinge estos subcircuitos en sus ameglos

Ejemplos de Corto Circuito - HUNCA HACER ESTO

iZolocando directamerte un cable
fipn 3 - =nap a lag baterdas ez un

CORTO CIRCUITO

HUHLCA i E=to fambién ez un

HACER! ) CORTOCIRCUITO
Cuando el interruptor [ 51 ] ez cambiado a O, este largo circuito tiene un
CORTO CIRSINTO [cormo lo muestan las flechasz]. Exte corto circuito obstuye
cualguier ofra parte del circuito para nuca trabajar

HUNCA
HACER!

HUNCA
HACER!

f. ANVERTENCIA: PELIGRD DESCARGA - Munca conecte los

Circutos Snap a las tomas de corriente de casa

PRECAUCION: Mo mezcle pilaz alcalinas, normales
& (carbon-zing) o recargables (nigquel-cadmio)




Solucion de Problemas Avanzado

i _ 6. Cl de Alarma {U2): Construir el provecto 17, debera escuchar
Elenco Electronics no es responsable por partes danacias por un una sirena. Entonces cologue un cable 3-snap entre A1 v C1,
cableado incorrecto el sonido es diferente. Después mueva el 3-snap de A41-C1 a
Si sospecha que ha danado partes, puede seguir este A3-C3 y‘es:c:un::he DUt sl
procedimiento sistematicamente para determinar cual 1. f:l de Musica '"'"}'_, Construir el proyecto 74 F'_E"“:' use el
necesita ser reparado interruptor de presion (52 ) en lugar del fotoresistor (RP)

Cambiglo a ON y el LED (D1) parpadea por un iempo v para,
. . sto =e reanuda =i presiona vy mantieng presionado el
1Lamparade 2.5V { L1 ), motor { M1 ), bocina { SP ) v porta '_3 .
bateria {B1):Cologue las baterias en el porta baterias e instale el Etﬂuplﬂr'l de E:EM.E;I DE;:::L-IE; cmq£ un cable Li;EMF' en
foco en el porta lAmpara. Cologque la lAmpara de 2.5 Y al porta 5 58 @105 punios A1y L1 ¥ & parpadeo se reanuda por un
baterias directamente, ésta debera iluminarse. Haga lo mismo con =mpc . ,
el motor (motor + & bateria +) este debera girar a la derecha a alta 8. Cl guerra 'Eﬂl]'ula'_{u“ v fotoresistor (RP): c':',rmtr"' _'H
velocidad. Conecte |a bocina a los contactos de |a bateria, deberd proyecto 13, ambos interruptores (31) v (S2) deberan cambiar el
escuchar estatica al togue. Si ninguno trabaja, reemplace las pilas somido. Despues reemplace Cada interruptor con el fotoresistor,
y repta, Si ain esta mal, e porta baterfas esta dafiado. ondes sU mano sobre este v debera cambiar el sonido.
i 9. Chip Silbador (WCkE Construir 2l priovecto &1 v i hay una iz
+ T‘:I'I:'::;:: D‘:};::éfi:: S:t;ﬂ encendida e incide en el fatoresitor ( RP ) escuchard un sonido
puente, la lampara debera del chip silbador
iluminarse,

Mota: Si tiene modelos mis avanzados SC-300, SC-500 o

SC-T50, hay pruebas adicionales en los otros manuales

3. Broches (snap) de cable: _
L= este mini circuto para probar I-f’a
cata cable de broche unoa la |
vz, La lampara se ilumina. '

Elenco” Electronics, Inc.
150 W. Carpenter Avenue

4. Interruptor deslizable (S1) e Interruptor de presion (S2k WhEEImQ’ IL 60090 U.S.A.
Construir el proyecto 1, si la lampara (L1) no enciende entonces Phone: {5‘4?] 541-3800
el interruptor deslizable esta mal. Reemplace este interruptor Fax: (847) 520-0085

deslizable con el interruptor de presion para probar.

5. Resistor (R1) de 1002 v LED (D): Construr el proyecto 7
excepto gue iniciaimente use la hocina ([ 5P ) en lugar del LED,

escuchard una estética =i el resistor esta bien. Después

reemplace la bocina con el LED v vea gue este se iluming

e-mail: help@elenco.com
Web Site: www.elenco.com




Luz Eléctrica e Interruptor

Motor DC e Interruptor
[mterruptor Activado de Sonido
Ajuste de Mivel de Zonido
Lampara v Yentilador en Serie
Lampara v entilador en Paralelo
Diodo Emizor de Luz

IUna Direccidn pars el LED
Detector de Conduccion

Alarma Combo Space War
Hélice “oladors

Disminu=ion del Yuelo de la Hélice
Yertilador de dos velocidades
El fuzsible

Timbre Musical

Alarma Momentanes

Circuito de Alarma

Fiztala Lazer

space War

Interruptor de Luz

Papel Space War

Luz de Sirena Policiaca

Mas Sonidos
M= Sonidos (I
M= Sonidoz (N
M= Sonidos (%))

=onidos de Aplausos

Maz Sonidoz de Aplausos
=onido de Aplauzos ()
Sonido de Aplausos (N
=anido de Aplauzos (1Y)
Dioda de Yoz

Contral de Moz

Motor de Sonido Espacial

Motor de Sonidos Espaciales
Batalla Espacial

=irena de Batalla Espacial
=onidas Periodicos

Luces Intermitertes Dobles
Motor Contralado por Sonidos
W&z Controles por Sonidos

W&z Motores por Sonidos ()
W& Motores por Sonidos (D
W&z Motores por Sonidos (%)
Contralador de Luces Parpaden
Maz Efectos de Sonicdos
Concepto de Compuerta OR
Concepto de Compuerta ARD
Concepto de Compuerta MOR
Concepto de Compuerts MNARND
Detector de Reflexion

Detector de Reflexion Silencioso
Luz Lazer Intermiterte con Sonido
Parpadeo Guerra Espacial
Anillos Girando

Luz Estroboscopica

Juego de Competencias

=ando partes como Conductores
Dibwjo en Rotacion

Motor de Guetra Espacial
=onidos Controlados por Luz
=onidos Controlados por Luz (N
=onidoz Controlados por Luz (N
Sonidos Controlados por LUz (1)
=onidos Controlados por Luz (V)
Juego de Bombardeo Electranico
Juego de Zona del Silencio

Musica Combo de Guerra Espacial 33

Listado de Proyectos

Proyecto Descripcion Proyecto Descripcion

B0 =irena de Guerra Espacial

70 Alarma de Agua

71 Lampara Cortrolada por Luz

72 Lampara Controlada por Yoz

73 Lampara Controlada por Motor

74 LED Controlado por Luz

75 LED Retardador Sonido Controlado
76 LED Retardadaor Motor Contralado
77 LED Destellador Guerra Espacial
78 Compuerta ARND Musical

749 Destellador v Tano

g0 LamparaBocinai/entilador Paraleo
g1 Alarma de Lapiz

g2 “ariantes de la Alarma de Lapiz
23 Entretenimiento con IC de Alarma
84 hotar de Sonidos Combo

&5 Motor de =onidos Combao ()

26 Alarma de Musica Combo

87 Sonido de Bomba

28 =onida de Bamba ()

20 LED Controlado por Luz (1)

80 Luz de Togue

81 Zonido de Togue
&2 Agua de Guerra Ezpacial

23 Agua de Guerra Ezpacial ()

& Cuerpo en Guertra Espacial

25 Fuido en &qgua de Guerra Ezpacial

25 Luzihgua en Guerra Espacial

87 Luz ORSAMD en Guerta Espacial

28 Alarma Simple de Agua

29 Alarma Simple de Agua Salada
100 Alarma de Ambulancia de Agua
101 Alarma de Ambulancia Contralada




[] Proyecto #1 Luz Eléctrica e Interruptor

QBJETIVO: Mostrar conw la eleclricidad es coneclada "ON" 0
desconectada "OFF" con un interrupior

Construir el circuito del lado izquierda, colocando todas las pattes con el 1
nedro sobre la primera tarjeta. Después enzamble las partes marcadas con el
numero 2. Inzerte 2 bateriaz "AL"No incluidas) dentro del potta baterias (B1)
y atormille la ldmpara de bulbo en la base (L1, =i no lo ha hecha adn.

Cuando cierre el interruptor deslizable (517, la corriente fluira de las baterias
a la lampara v regrezard a través del interruptor. A cerrado el interruptor se
completa el circuito. En electranica a esto se le llama un circuito cerrado.
Cuando el interruptor esta akbierto, el flujo de corriente no puede regresar a

laz baterias, a=i que la lAmpara no prende. En electronica a esto ze e lama
un circuito akierto

Motor DC e Interruptor

OBJEN O: Mostrar conw la electricidad es usada
para activar on Motor de Corriente Directa (CD)

Construir el circuito del lado izguierda, colocando todas las partes con el 1
negro zobre |la primera tarjeta. Después ensamble las partes marcadas con
el nimero 2

Cuando cierre el interruptar 51, la corrierte fluye de las baterias al motor
haciendo gque éste gire. Coldgue el ventilador en el motar v cierre el
interruptor deslizable (517, Bl motar girara forzando a las paletas del
vertilador a mover el aire hacia el motor.

En este proyvecto, cambiaste la potencia eléctrica a potencia mecanica. Loz
motares de CD usan baterias para equipos gue reguieren movimiento, tales
como los taladros portatiles, cepillos de dientes eléctricos v trenes de
jugete gue funcionan con baterias por poco tiempo. Un motor eléctrico es
nas facil de controlar que una maguing de gasoling o diesel

A ADVERTENCIA: Mo togue [as partes maoviles

del ventilador o del maotor durente S0 operacion



[] Proyecto #3 Interruptor Activado de Sonido

QBJIETQ: NMositrar conw el sonido poede conecilar
elemenio elecironico

Canstruir el circuito del lado izguierdo, colocando todas las partes
can el 1 negro sobre la primera tarjeta. Después ensamhble las
partes marcadas con el numero 2. Finalmente cologue 1a bocing
zobre la mesa e interconectela al circuito usando los puentes
conductares camo ze muestra.

Cuando cierre el interruptor deslizable (51, la musica deberd tocar
por un corto tiempo, ¥ entonces parard. Después de gue la musica
ha parado, aplauda con sus manos zobre el integrado o togue |a
hase con sus dedos. La musica deberd tocar nuevamente por un
cotto tiempo, después parard. Sople sobre el integrado v 1a musica
debers tocar .

Podra conectar la bocina usando conectores rapidozs insertados en
el puente conductor, pera cuando la bocina cree suficiente ruida
vibratorio, reactivara el integrado

[] Proyecto #4 Ajustando Nivel de Sonido

9 4 . 8 ; QEJETNIO: Aostrar como la resistancia puede disniunar
el soido de la bocinag

Construir el circuito mostrado a la izguierda. Cuando cierre el interruptor
deslizable (%1), la musica tocara por un cortao tiempo y parara. Después
de gue la muszica havya parado, aplauda cerca del integrado o togue |a
base con sus dedos. La musics deberd tocar nuevamente por un corto
tiempo, después parara.

En este provecto, cambiaste la cantidad de corriente gue va a través de
la bocina v reducido el zonido saliente de la bocina. Los resistores
uzados en electranica, limitan la cantidad del flujio de corriente




[] Proyecto #5 Lampara & Ventilador en Serie

OBIETIVO: Mostrar como una lampara puede indicar
cuando un ventilador esta funcionando

Construya el circuito mostrado a la izguierda v cologue todas [as partes con

el 1 negro en el primer borde. Después ensamble las partes marcadas con

un 2. Finalmente cologue la hélice del vertilador en el motor

Cuando cierre el interruptor deslizable (517, el vertilador girara v la luz deberd
prender . El vertilador tomara un tiempo para iniciar el giro debido a la inercia.
La inercia es |la propiedad que presentan los cuerpos a permanecer en su
estado de reposo.

La lampara ayuda a poteger el maotor del voltaje total cuando el interruptor esta
cerrado. Parte del voltaje va a través de la ldampara v el resto va a traveés del
mator. Pare el ventilador v note como la luz dizminuye cuando el motor no tiene
gira de la hélice del vertilador

& ADVERTENCIA: Mo togue las partes moviles

del vertilador o del motor durente su operacicn

[] Prnyectn #6 Lampara & Ventilador en Paralelo

OBJETIVO: Mostrar como una luz indicadora puede ser
conectada sin afectar la corriente en el motor

Construir el circuito mostrado a la izguierda

Cuando cierre el interruptar deslizable (51), el ventilador v & Uz
deberan encender . El ventilador tomara un tiempo para iniciar el
gira debido a la inercia. En esta conexion, la lampara no cambia
la corriente al motar. El motor debera arrancar un poco mas
rapido gque en el Proyecto Mo, 5

Remueva el vertilador v note como |a luz no cambia en brillantes
cuando el mator acelera.

ﬂ. ADVERTENCIA: Mo togue las partes moviles

del vertilador o del motor durente su operacicn




Proyecto #

Diodo Emisor de Luz

OBJETIVO: Mostrar como un resistor y un LELD son
cableados para emitir luz

Construya el circuto mostrado a la izguierda v cologue todas las partes
can el 1 negro en el primer borde. Después ensamble las partes
marcadas conun 2.

Cuando ze cierre el interruptor deslizable (51), la corriente fluyve de las
hateriazs a través del interruptor, el resistor v el LED, v regresa a las
haterias. Al cerrar el interruptor =& completa el circuito.

El resistor limita la corriente y previene danos al LED. MUMCA COMECTE
LM LED DIRECTAMEMTE & L& BATERIA. Si no esta el resistor en el
circuito, la bhateria podria suministrar demasiada corriente a través del
LED v danaria el semiconductor gque es usado para producir 1a luz. Los
LED's =on usados en todos o= tipos de equipos electronicos para
indicar condiciones v pasar informacion & los usuarios de los equipos

Podria pensar en algo gue use cotidianamente que tiene un LED™Y

LED en una Direccion

OBIETIVO: Mostrar como la electricidad solamente
puede pasar en una direccion a traves de un LED

Reconstruya el circuito usado en el proyecta Mo, ¥ pera colocando el
LED como ze muestra en la figura de la izguierda.

Cuando cierra el interruptor deslizables (51), la corriente debera flui
de laz baterias  através del resistor v através del LED. Cuando |3
corriente fluye através de un LED, este e ilumina. Cuando el LED esta
imvertido, la corrierte no puede fluir. El LED es como una valvula check
fue permite el flujo de corrierte en una sola direccion.

En este proyecto, usted cambio la direccion para la corriente a través
del LED. Un componente electranico que necesita ser conectado en
una direccion =& dice que tiene polaridad. Ctras partes como esta,
seran dizcutidos en futuros provectos, Colocar el LED en forma
imvertida no lo dafa porgue el voltaje no ez suficientemente grande
para romper este componente electronico




2 C OBJETIVO: Hacer un circuito gue detecte fa conduccion
de la electricidad en diferentes materiales

[] Proyecto #9 Detector de Conduccion

Reconstruya el circuito del Provecto Mo Y pero quite el interruptor
COomo se muestra a la izguierda.

Cuando =& coloca un clip & través de las terminales como =& muestra
en la figura de la izguierda, la corriente fluye de las bateria, & traves
del resistor, a través del LED v regreza a la bateria. El clip completa el
circuito v la corriente fluye a través del LED. Cologue zus dedos &
trarvés de las terminales v el LED no 2e iluminara. El cuerpo tiene muy
alta rezistencia v no permite el flujo de corriente para iluminar el LED.
Si el voltaje fuera muy grande, la corriente podria pasar por oz dedos
v &l LED =& iluminaria. Este detector puede ser usado para ver =i un
material como el plastico es un buen conductor o un conductor pobre.

[] Proyecto#10 Combo Alarma Guerra del Espacio

OBJETIVO: Combinar los sonidos de la Guerra del
Espacio y el circuito intergrado de alarma

Construir el circuito mostrado v afadic los puentes para completario
Conectelo v presione el interruptor de presion (2) y pase su mano
zobre el fotaresistor (RP) para escuchar todas las combinaciones
de =onidos. Si el sonido es muy bajo, debera reemplazar la bocing

can el chip (WC)




] Proyecto#11

ACDVERTENCIA: NB Tares
8l moetor

Platillo Volador

OBJETIVO: Hacer un circiito gue lance la helice para
sirmuntar un platiffo volador

Reconztruya el circuito del Proyecto Mo 2, pero invierta la polaridad del motor ez
decir &l negativo (-] del motor va al posttivo (+) de la bateria.

iCuando cierre el interruptor deslizable (511, 22 debera incrementar lentamente &
velocidad. Cuando el motor ha alcanzado ks maxima velocidad, cambie el interruptor
(%17 a OFF. Entonces la hélice debera subir v volar a través del aire como un platilo
volador. Cuide de no ver directamente las hélices del vertilador cuando este
girando.

El sire ez cortado & través de la hélice v la rotacidn del ventilador e observara,
Cuando el motor es apagado, la hélice sale del gje v actua libremente como una
propela v vuels & través del aire. Sila velocidad de rotacion es demasiado lenta,

la hélice regresara al eje del motor porgue no tiene suficiente propulzion. Bl motor
girara mas rapido cuando ambasz baterias 2on nUevas.

Disminucion del Yuelo
del Platillo

OBJETIVO: Mostrar como el voltaje afecta la velocidad de
un motor de CO y puede disminuir el viaelo del platillo
Cambie el circuito en el Proyecto Mo, 11 v adgrege la lampara (L1) en
zerie con el mator como se muestra en el diagrama de la izguierda.
iCuando colocas la lAmpara en serie con cualguier elemento
electronico caera la corriente porgue e adiciona una resistencia.
En este cazo la lampara en serie reduce la corrierte a través del
motar v reduce la méaxima velocidad del mator. Cierre el interruptor
deslizable (51) v ezpere hasta que el vertilador alcance la maxima
velocidad. &bra el interruptor v observe la diferencia en la atura
debida a la lampara. En muchos cazos ésta no podra ser lanzada

A ADVERTENCIA: Partes Moviles. No togque
el motor o ventilador durante la operacion

A ADVERTENCIA: No force el motor




Proyecto#13

[] Proyecto#14

Ventilador de 2 Velocidades

OBIETIVO: Mostrar como un interruptor puede incrementat
o disminuir la velocidad de un ventilador eféctrico

ADVERTENCIA:

Fartes rmovile=s. Mo togue

el vertil
durarnte |a operacion

Construya el circuito rmostrado a la izquierda colocando todas las partes
marcadas con 1 negro en el prirmer borde. Después ensamble |as partes
marcadas eon un 2. Finalmerte afada los cables 2-znap que son marcados
con nivel 3.

Cuando cierre el interruptor deslizable [51]), 12 corriente fluye de la=
baterias a través de un lado del irterruptor [51), motor [M1), lampara [L1]w
regresa a la bateria [B1]. Cuando el irterruptor de presian [$2] es cerrada,
la lampara es cortocircuitada w el motor incrementa su velocidad.

La razdn de remower |3 resistencia es para incrementar 1z welocidad del
rnotor, que es una de las formas de cambiar |3 velocidad del motor. Los
vertiladores comerciales no usan éste metodo porgue produciria calor en
el resistor y los vertiladares usan circuitos de enfriamiento para rmowver el
aire entre ellos.

Corercialmente los vertiladores cambian |3 cantidad de voltaje gque e=
aplicado al motor, usando un transformador u otro tipo de elemento
electronico

El Fusible

OBJE TIVO: Mostrar comro un fusible es nsado para abrir toda la

trayectoria def regreso de corriente a fas fuentes de voltaje

ADVERTENCIA:

Parte=s roviles. Mo toque

el ventiladar o
durante |a operacid

Uze el circuito construido en el Proyecto Mo, 13

Cuando =& cierra el interruptor deslizable [51], |3 corriente fluye de
la= baterias a través de un lado del interruptor (51, |2 Lampara [L1],
rnctor [M1] v regresa a la bateria (B1) Simulando que el cable 2-znap
rnarcado como fusible en el dibujo de la izquierda, es un elemento
que abrira el circuito si mucha corrierte es tomada de las baterias.
Cuzando el interruptor de presidn [$2] es cerrado, |a ldmpara es
cortocircuitada w la velocidad del motor se incrementa debido 2 un
incremerto en la corriente del motor. Mantenga presionado el
imterruptor [52], quite el cable 2-snap marcado corno fusibley notera
que todo =& para. Hasta que el fusible es reemplazado, 13 travectoria
del circuito abierto proteje las partes electronicas. i el fusible no
exizte, muchas partes podrian calertarse w an incendiarse.
Reemplace el cable 2-shap v el circuito debera regreszar a la
mormalidad.

Muchos productos electronicos en casa tienen un fusible que ze
abrira cuando hay mucha dermanda de corriente.




Proye

cto#15

Timbre Musical

OBJETIVO: Mostrar como un circiito integrado piede
ser ysado como i tmbre miisical

Construir el circuito mostrado a la izguierda. Cuando cierras el
interruptar (511, &l circuito integrado de musica (U1 podra iniciar &
tocar una melodia v pararda. Cada vez gque presione el interruptor
de presion (S2) "hotdn de timbre" |a melodia tocar nuevamente
parara. A0n =i 2e deja de presionar el interruptor (527, el circuito
integrado cortinuara tocando la melodia hasta gue ésta termine.
Loz circutos integrados de musica son usados para entretener a
los nifios en oz juguetes v =illaz hechas para elloz. S0 la musica es
reemplazada con palabras, los nifos podran aprenderlas. Debido
& los grandes avances de la miniaturizacion muchas melodias son
almacenadas en circutos no muy grandes

Alarma Momentanea

OEJETIVO: Mostrar comao fos circiitos integrados piedert
crear firertes somidos de alarma en caso de emergencia

Modifica el circuto usado en el Proyecto Mo, 15 como se observa en el
lado izguierdo.

Cuando =2 cierra el interruptor deslizable (=17, el circuto integrado de
musica (LM empieza a tocar una melodia v para. La medolia debera
sonar mas fuerte al proyecto anterior porgue ésta ahora estad siendo
uzada como una alarma. Cada vez que se presione el interruptor de
presion "botdn de alarma" (520 después de para la melodia, la melodia
tocara nuevamente, pero solamente mientras mantenga presionado el
biotan




[] Proyecto#17 Circuito de Alarma

4 5 QRJETIVFO: Mostrar como 28R circaito integrado puede ser
usado para acer ana afarma de sonidos reaf

Construya el circuito mostrado a la izguierda colocando todas las
partes con el 1 negro en el primer borde. Después ensamble las
partes marcadas con un 2.

Cuando =e cierra el interruptor deslizable (511, el circuito iftegrado
debera iniciar una melodia con un zonido de alarma muy alto. Este
circuito integrado esta disefado para barrer todas las frecuencia v
el =onido es tan fuerte gue la gente que o escucha, puede ser
advertida poar [a alarma.

Si el zonido de la alarma fuera pazado a través de un amplificadaor
& inztalado dentro de un carro de policia, podria servir tambigén
COMmo Una sirena policiaca.

=

iy

[] Proyecto#18 Pistola Laser

OQRJETIVO: Mostrar coimo »8 circeito integrado de soRido
puade facifimonte ser cambiado para excitar soridos do
querrd espacial

Construir el circuito mostrado a la izquierda colocando todas las
partes con el 1 negro en el primer borde. Después enszamble las
partes marcadas con un 2.

Cuando cierre el interruptor deslizakble (517, el circuito integrado
deberad iniciar los =onidos de una pistola la=ser. Bl circuito
integrado esta dizefiado para producir diferentes sonidos gque
pueden zer facilmente cambiados. Aun =& pueden conmutar los
sonidos rapidamente v anadir efectos a los juegos

-16-



[] Proyecto#19 Guerra Espacial

[ QRJETO: kitroducirio af circirito integrado y poder

facer soRidos
1

ionstruir el circuito de la izguierda, el cual wiliza el circuito
integrado de la guetra espacial. Activelo moviendo el interruptor o
presionando el interruptor de presion varias veces y en
combinacidn. Se escuchard un raro onido, como una tremenda
guerra espacial.

Zomo oz otros circutos integrados, el IC de guerra espacial es un
circuito electranico super-ministurizado v puede reproducir una
variedad de sonidos almacenados en él uzando pocos
componentes externos.

Trate de hacer los sonidos gque =e le vengan a la mente.

[[] Proyecto#20 Interruptor de Luz|["] Proyecto#21 Papel Space War

QRJETAQ: Mostrar conto Ia fuz DRJETAO: Dar mds demostraciones dof uso dof fotoresitor
puede controfar Br circaito @ RF 4 C
usando uan fotoresistor PHOTO RESISTOR

=g el mizmo circuto del Proyecto 20. En una hoja de
papel blanco pinte lineas negras o Areas negras, pase

la hioja zobre el fotoresitor. Se deberan escuchar sonidos
cambiando constantemente debidos a la insidencia de uz
zobre el fotoresistor con respecto a las areas negras v
hlancas de la hoja.

=g el circuto del Proyvecto 17 pero reemplace el interruptor con
un fotoresistor (RPY. Bl circuito inmediatamente hara ruidoz. Trate
de apagarlo. Si experimenta, puede ver gue la unica forma de
apagarlo es cubriendo el fotaresistor u obzcureciendo la luz en el
cuarto. La luz ez usada para prender el circuito, dirds gue este es
un “interruptor de luz".

Los fotoresistores contienen materiales gue cambian su
resiztencia cuando son expuestos a la luz. Si hay mucha luz, la
resiztencia del fotoresistor disminuye




[] Proyecto#22

Luz de Sirena Policiaca

OBJETASO: Construir pna sirena poficiaca gue asta
controlada por fuz

Construir el circuito mostrado a la izguierda colocando todas las parttes
con &l 1 negro en el primer borde. Después ensamble las partes
marcadas con un 2. Finalmerte inzere las partes marcadas con 3.
Cubra el fotoresistor (RP1 v pase el interruptar (511 & ON. Una sirena
de policia sera escuchada por un tiempo v parard, podra controlarla =i
cubre o descubre el fotoresistor.

[ ] Proyecto#23 | [] Proyecto#24

Mas Sonidos

Fuertes

QRJETAAO: Mostrar Ias
variFciones Jaf circaito def
Proyecto 22

Mas Sonidos
Fuertes (ll)

QR JETIFC: Mostrar
variFciones dof circaito
er of Proyecto 22

| Proyecto#25 |[ ] Proyecto#26
Mas Sonidos| Mas Sonidos

Fuertes (ll1)| Fuertes (1V)

QR JETIID: Mostrar ORJETA: Mostrar
variFciones Jof circaito varidciones dof circuito
er of Proyecto 22 e of Proyecto 22

Ahora remueva las conexiones

Modifique el Proyecto 22
conectando oz puntos X & Y.
El circuito trabajara de la mizma
forma pero ahora Sonara como
una ametralladors

Ahora remueva la conexion entre
¥ &Yy haga una conexion entre
T & . El circuita trabajara de |a
mizma forma, pero ahora sonars
COMo Una sivena de incencios

Ahora remueya la conexion
entre T & Uy haga una
conexion ertre U & £, El
circuito trabajara de la misma
forma pero ahora sonard como
una ambulancia

entre L & £ v entre % & WY,
después haga una conexiones
entre L & T. El circuito trabaja
de la mizma manera pero ahora
sonara una melodia familiar
pero con estatics




Proyecto#27

Sonido de Aplausos

OB JETO: Constrair #na sireRa de policia y otros soridos

gue son cotrolados por of apiguso do SUE IR0

el circuito integrado

Construya el circuto mostradoa a la izquierda colocando todas
la= partes con el 1 negro en el primer borde, después ensamble
la= partes marcadas con un 2.

Encienda el interruptor (=1], una sirena policiaca es escuchada
v luedgo parard, aplauda v se valvera a ezcuchar. Maote que la
muigica podrd ser escuhada dehilmente en en el fondo de la
zirena. Si el aplavso no dizpara el zonido, togue con sus dedos

[ ] Proyecto#28
Mas Sonidos

de Aplausos

ORJETIO: Mostrar como fos
fCs pueden acer muchos
trabajos

Modifica el Otimo circuito
conectando los puntos X & Y.
El circuito trabajara de la misma
farma pero ahora sonard como
una ametralladora

[ ] Proyecto#29

Mas Sonidos
de Aplausos

(11)

QR JETVO: MWostrar como Jos
fis praden facer Hyclos
trabajos

[ ] Proyecto#30

(111)

fCs pueden Racer muchos
trabajos

[ ] Proyecto#31
Mas Sonidos| Mas Sonidos

de Aplausos | de Aplausos

(V)

OFJETAIO: Wostrar coinro Jos | OB JETVO: Mostrar como Jos
iz preder Racer MUChos
trabajos

Ahora remueva la conexion ® &
%y haga la conexion T & UL El
circuito trabaja de la mizma forma
pero ahora como una sirena de
incendios

Ahora remueya la conexian

T & Uy haga otra conexian

Il & Z. El circuito trabaja de |a
mistma forma pero ahora
sUena como una ambulancia

Ahora remueva las conexion U
& Iy W &W, después haga la
conexion T & L. El circuito
trabaja de la mizma forma pero
ahoara trabaja como una melodia
familiar pero con estatica




[] Prnyectn #32

|
dl
&
J

Dlodn de Voz

QFJETVO: Construir o
CIFCHMO QU NS S8 VOZ
para controfar an diodo
amisor de fnz

[ ]Proyecto#33

Control de Voz

QRJETA: Lse 58 VOZ
para cortrof of sonido

Construir el circuito mostrado
a la izguierda v encender el
interruptar.

El LED (D1 podra estar
encendido durante un tiempo
v dESHUES S8 ApAagara.
Aplauda o hable v el diodo
ze iluminara nuevamente vy
destellara  por un pegueno
tietmpo

El circuito precedente posiblemente
no paresca demaciado excitante;
asi gue reemplace le LED (1) con
una bocing (5P, Ezcuchara un
rango de sonidos. Hable o aplauds
v 2l Zonido se reanudara.

=i encuentra gque los sonidos no ze
apagan, ertonces las vibraciones
creadas por la bocina podran
activar el chip de chillidozs, Fije |la
hocina en la mesa ceca del circuto
v conectela al mizmo punto usando

los puentes

[] Proyecto#34 Motor de Sonidos Espaciales
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ORJETAAO: Construir uan
circlito gue 483 8R motor
aclivado por solidos
espIciafes

Encendala v ezpere cualdguier
sonido cuandao gira el motor v
la melodia suena nuevamente
=abe porgue gira el motor
haciendo sonar la melodia?
Actualmente, el motar de CD
tamkién ez un generadar de
Dy cuando este gira
genera un voltaje que dispara
el circuito de =onido

[ ]Proyecto#35
Motor de

Luz Espacial

ORJETAD: Constrnir o
circaito gue usa py motor
aclivado & diodo Jdo fnzx

Este circuito e= ruidozo v podria
molestar a otra gente a su alrededor
asi que reemplace la bocing con el
LED (D0, (cologuela como en el
provecto 327, el circuito opera de la
MiSma manera

EsTal




[ ] Proyecto#36

Batalla Espacial (I1)

OQRJETAO: Mostrar o

Grarrad Espacial

forma do ysar of Cf de

[ ] Proyecto#37
Batalla

Silenciosa

ORJIETAO: Mostrar olra

tra

Construir el circuito de la

en el circuito Space War
Provecto 19. Encienda el
interruptor v escuchara

espacial.

izouierda, el cual esta bazado

=onidos como de una batalla

El mator es usado como un
conductor 3-span, ¥ no girara

forma de psar fas partes

oe Querra acial
del g 5P

El circuito precedente ez ruidoso vy
podria molestar a la gente a su
alrededor, reemplace la bocina ISP
con el LRD (D17, cologuelo como en
el Proyecto 32. Ahora tieneuna
hatalla espacial silenciosa

ADVERTENCIA:
Fartes moviles. Mot
el vantilads o

durante |a operacion

OQFJE T Conrstrair #n circaito col
fuces y sonidos gue cambian y repiten

izonstruir el circuito mostrado a la izguierda
y prenderlo. La lampara atternara entre los
mamertos de encendido v apagado
tniertras la bocing atternara entre dos
tonos musicales

Laz zefales periodicas como estas son
muy importartes en electranica

ADVERTENCIA:

ogue Fartes rnoviles. Mo 1:. nque

Intermitentes
Dobles

QEJETIEC: Constrady op citcafto con
dos fuces Frtarpantoes

En el circuito de la izguierda, reemplace la
hocina (SP) con un LED (D1, cologuela
camo en el Proyvecto 32. La lampara
atternara en el momento de prender
apagar mientras el LED atternara entre los
momentos de reduccion de la luz v 1a
brillartes




[ ] Proyecto#41

Mas Motores
por Sonidos

QRJETAD: NMostrar como
ef movimiento puhode sar
disparado con circaitos
afoctronicos

Modifique el atimo circuito
conectando loz purtos X & Y
con la lampara (L1). El circuito
trabaja de la mizma forma pero
ahora el zonido es camo el de
una ametralladara

Proyecto #40

Motor Controlado por Sonidos

QRJE TV Wostrar como of movimiento prads ser Jisparado

CcoH citcuitos afectronicos

E=te circuto controla el giro por medio de sus manos. Accione el
interruptar . Una sirena de policia ez escuchada v después para. El
diro del motor v la reproduccion también. Sin embargo, note gque &
musica puede zer escuchada tenuemente detras del de la sirena.

[ ] Proyecto#42 |[ ] Proyecto#43 |[ | Proyecto#44

Mas Motores

Mas Motores

Mas Motores

por Sonidos (ll) Jpor Sonidos (lll)] por Sonidos (IV)

OQRJETAO: Mostrar como
ef movimiento puede sor
disparado coir circaitos
afoctronicos

QRJETAD: NMostrar colro
ef movinrierto prede ser
disparado cor circiitos
efoctronicos

Ahora remueva la conexian X
& v haga la conexion T & U
con la lmpara L. Bl circuito
trabaja de la mizma forma
pero ahora el zonido ez de
una zirena de bomberos

Ahora remueva la conexion T
& Uy haga una conexian U &
L con la lampara (L1).
El circuito trabaja de la misma
forma pero ahora el sonido es
COMmd Una ambulancia

OQRJETFO: Mostrar como
ef movimiento puede ser
disparadoe cor circaitos
efoctronicos

Ahara remueva las conexiones
ertre 1 & Zyentre T & L

El circuito trabaja de la misma
forma pero el zonido ez de una
melodia familiar pero con estatica




[] Proyecto #45 Luces Controladas de Parpadeo

OBJETIVO: Hacer un circuite gue use luces para
controlar el destelleo de otra luz

Este circuito no usa la ruidosa bocina, usa un LED. Encienda el
interruptor, el LED parpadeara. Esperar unos segundos, entonces
cubrir el fotoresistor y parara el parpadeo. El parpadeo es
controlado por el fotoresistor.

La gente que es sorda necesita luces para indicarles cuando un
timbre esta tocando. Ellos también usan estos circuitos para
indicarles si una alarma ha sido disparada.

Podria pensar otros usos?

Mas Efectos de Sonido

OBJETIVO: Investigar los diferentes efectos de sonidos
disponibles en los circuitos integrados de alarma

Construya el circuito mostrado a la izquierda. Cuando cierre el
interruptor deslizable ($1), el circuito integrado debera iniciar el
sonido de una sirena de arriba-abajo. Este es justamente uno de
los efectos de sonido producidos por los circuitos integrados.
Diferentes sonidos pueden ser faciimente cambiados, esto es
muy importante cuando se disefian juegos vy juguetes. Ver si
usted puede crear diferentes sonidos.




[] Proyecto#47 Compuerta OR

OBJETIVO: Introduccion af concepto OF con caMeado
i . 3 A K 6 electromico

Construir el circuito mostrado. Mote gue =i prende el interruptor
deslizahle (51) OR presiona el interruptor de presion (52), el LED =&
ilumina. Mo hay estado parcial agqui, el diodo esta totalmente apagado
o totalmente prendido. Esto podria ser muy zimple o aburrido, esto
represzents un concepto importante en electranica. Dos interruptores
como estos podrian ser uzados para iluminar la casa o deberian ser
doz zensores en el cruce del ferrocarril usados para iniciar el sonido
de ding-dong v bajar la pluma. Usted podria también tener mas de
dos interruptores v el circuita podria funcionar de la mizma manera

Compuerta AND

OBJETIVO: Introduccion a los circuitos digitales

Construya el circuito mostrado. Note que =i enciende el interruptor
deslizable (51 AMD presiona el interruptor de presion (27 el LED
=& flumina. Una vez mas agui no hay estado parcial, el LED esta
totalmente prendido o totalmente apagado. Dos interruptores como
estos, podrian ser usados para prender la luz en s=u casa, el
interruptor de la habitacion v el interruptor general. Se podrian
tener mas de dosg interruptores v el circuito podria funcionar de la
MISMa manera.

La combinacion de los circutos AMD v OR =on usados para sumar
v multiplicar nimeros en las modernas computadoras . Estos
circuitos estan hechos de diminutos transistores en circutos
integrados masivos

T N



[] Proyecto #49 Compuerta NOR

ORJETAO: DNemrostrar Jos conceptos de Jos circaitos NOR

Construir el circuito de la izguierda v pruebe |a combinaciones
del interruptor deslizable (51) v el de presion (52, Si compara
este circuito OF con el circuito del Proyecto 47, podra wer gue
la ilumninacion del LED esta en combinacion opuesta a este
circuito. Por o tanto, nos referimos & éste como un circuito
MOR (abreviacion de OR y NMOR). Como la OR v la ARD, este
&% un circuito importante en la construccion de computadora.

Compuerta NAND

QRJE T Demrostrar fos conceptos de fos circaitos NANT

Construir el circuito de la izguierda v pruebe las combinaciones
del interruptor deslizable 151) v el de presion (S52). Si compara
ezto con el circuto AMD del Proyvecto 48, podra wver gue la
iluminacion del LED esta en combinacion opuesta a ese circuito.
Por lo tarto, nos referimos & éste comoun circuito NARD
(abreviacion de MOT y ARND). Este circuito puede tener también
mas o0 menos de 2 entradas, cuando tiene solamente una
ertrads ez conocido como un circuito MOT. Como la OF, &AMD vy
MOR, MARMD v NOT zon circuitos importantes para la
construccion de computadoras




[] Proyecto#51 Detector de Reflexidn

OBJETIVO: Detectar si un espejo esta presefite

Canstruir el circuito de la izguierda. Cologuelo donde no haya luz
gue pegue al fotoresistor (como un cuarto oscuro o debajo de la
mesa], v después enciendalo. La lampara de 2.5 % debera
iluminarze pero debera haber poco ruido o nada de ruido

Tome un pegueno espejo v mantengalo sobre la lampara v el
fotoresistor. Se deberd escuchar un sonido ahora. Ahora tiene
un detector de reflexion. & mayor Uz de reflexidn = obtiene
mayor zonicdo. Trate de mantener el espejo a diferentes angulos
v distancias v wea como el sonido cambia. Tamhbién =& puede
martener una hoja de papel blanco zobre el circuto yva gque la
superficie blanca también refleja la luz.

[] Proyectn#SZ Detector de Reflexion Silencioso

OBJETIVO: Detectar i espejo

Modifique el circuito detector de reflexion de tal manera que este
no zea ruidoso v molesto. También pondra una lampara en éste v
ze puedan ver o= ruidos del cuarto. Construya el circuito de [a
izguierda. Cologuelo donde no hava luz gque este pegando al
fotoresizstor (tal como un cuarto oscuro o debajo de la mesa)l, v
despiés enciendalo. La lampara de 2.5 % debera iluminarse pero
deberd haber poco o nada de ruido. Tome un pequeno espejo vy
mantengalo sobre la lampra v el fotoresistor. Se deberd escuchar
el ruido yva gque el ezpejo refleja la luz de la lampara en el
fotoresiztor. & mayor luz de reflejo el sonido aumentara. También
ze puede colocar una hoja de papel blanco zobre el ciruito,
entonce la superficie blanca refleja la luz.




Proyecto#53

Luz Laser Intermitente
con Sonido

OBJETIVO: Constrinr ef circiito usamdo tina pistola laser
de jiguiete corn iz faser intermitente ¥ disparador

Cuando presiona el interruptor de presion (520, el circuito integrado
deberad iniciar sonidos como una pistola laser. Bl LED rojo estara
intermitente simulando una rafadga de Uz [azer. Puede lanzar largas
o cortas rafagas de laszer repetidamente pulzando el interruptor de
dizparo

Parpadeo Guerra Espacial

OBJIE TIVO: Constrinr urn circiito nusamdo ef (C space wary
lracer excitantes soydos

Construya el circuito mostrada a la izguierda, el cual usa el circuito
iMtegrado Space War.

Encienda el interruptor, 1o cual hace gque por [a bocina se escuchen
excitantes zonidoz. La salida del CI puede controlar luces, bocinas
v atros elementos de baja potencia.

Se puede reemplazar la bocing (SP) con la lampara de 2.5 % (L1 y
gl bulbo con el sumbadar. También puede usar el LED (D1 en lugar
de la lampara (cologuelo con el lado "+ al B-znap)




[] Proyecto#55
Anillos Girando

OBJETIVO: Construir tn Juego Efectronico

Ajustes: Corte el dizco de |a paging 46. Usando cinta adherible,
fije el dizco con el lado impreso hacia artiba en la parte superial
de la hélice. Cologque la hélice en el motor como s& muestra
abajo a la izguierda.

Cuando el interruptor de presion (S2) es presionado, el arco
dirara y oz colores dentro del dizcoirén a negro.Mote coma los
colores disminuyen en brillantes cuando éste alcanza ha hacer
un ciclo completo

ﬁ ADVERTENCIA: Partes Maoviles. Ho togue

el motor o ventilador durante la operacion

[] Proyecto#56
Luz Estroboscdpica

OBIETIVO: Usar ef spinner (e} para ver fos efectos
stroboscopicos durante 60 ciclos

IU=ze el circuito del Proyecto 55

Cologue el dizsco de anilloz bajo una lampara de luz fluorecente. Inicie
el giro del dizco v suette el interruptor de presian (520, Por &l cambio
de velocidad notarda gue 1as lineas blancas primero parecen moverse
&n una direccion cuando e estan moviendo en otra direccidn. Este
efecto es porgue a luz esta destellando a 60 veces por segundo v
el cambio de |a velocidad del motor esta actuando como una luz
estroboscapica gue detiene el movimiento en ciertas velocidades .
Para probar esto, trate [a misma prueba con una linterna. La luz de
la linterna es constante v =i todas las luces estan apagadas, notara
gl efecto gque =& observa cuanda [as hélices de un helicoptero estan
&n mavimiento. Algunas ldmparas fluorecentes usan una balastra
electranica y esto tambkign produce una luz constante

& ADVERTENCIA: Partes Mowiles. No toque

el motor o ventilador durante la operacion

am o



-& 7 61111 0O Proyecto#57
] | == ~ Juego de Competencias

OBJETIVO: Constritr un juego electromnico de competencias

hodifique el Proyecto 56 v anada una plantilla como 52 muestra a la izquisrda.
B papel debera ser cortade de |a ditima pagina v peguelo sobre |3 bocina as
que |a plartilla blaqueara el wentiladar con el papel. Doble |a plantilla en angulo

recto como se muestra 3 13 izquierda.
Corte 12 reqgilla de 4 colores de |3 ditima paging v cologuela bajo 1a base como
£e muestra 3 la izquierda. Cada jugador seleccionara un color (o dos colores =i

solamerte son 2 personas las que estén jugandol v colaque un solo boton en
la inea G. B jugador purpura en la columna 1, el jugador azul en la columna 2,
el verde en la columna 2 v 2l amarnlle en la columna 4. Gire I3 ueda presionanda

Corta esta figura de la Utima el interruptor (527, B primer color que encaje en el punta de 1a rejilla, sera el
| | jugador que inicie el juego.

RagIng y peguela en 12 bocing B juego: Cada jugador tiene un tumo para presionar el intermuptor de presion.
Soltaran el intermuptor de presion v cuando el punto del puntero indique el color del
jugador, este avanzara un cuadro. Sila inea cae en la forma como se muestra a
la izquierda, entonces el jugador avanza 2 espacios.B jugador que alcancelaparte
superior de |a inea A ganara. Si dos jugadores alcansan la inea A al mismo
tiempo deberan bajar a la inea D v reanudar el juego

[] Proyecto#58 Usando Partes
; s 5 8 T 8§ 9 como Conductores

OBJETIVO: Mostrar gue los motores y las lamparas podriarn
algunas veces ser isadas como cormndiictores normales

Encienda el interruptor v togque el chip de ruido WA, este
hace un sonido de ametralladora (con musica de fonda).
Cubra campletamente el fotoresitor con su mano v el sonido
zera de una sirena. Después de untiempo &l zonido parara,
tocue el chip de ruido v este cortinuara.

Preszione el interruptor de presion (520 v el LED (D1) =2e
iluminara, pero la lampara (L1 no =& iuminara v el motor (1)
no girara. La electricidad esta fluvendo a través de la lampara
v el motor, pero no es suficiente para encenderlos. Por o gue
en este circuito zeran activados por el cable 3 snap.




Proyecto #59
Dibujo en Rotacidon

OBJETIVO: Producir dibvijos circufares artisticos

Reconstruya la conexion de un motor simple como se muestra a la izquierda. Es el mismo como en el
Proyecto 57,

Corte un circulo de papel carban v la pasta de atras de un vigjo cuademo de espiral. Use |3 hélice del
ventilador como guia. Coloque I3 hélice en el papel carbdn w haga un trazo al rededor de I3 hélice con

un |apiz o una pluma. Corte el papel carban con las tijeras w pequelo en la hélice. Haga lo mismo con una
hoja blanca, pero pegue el papel en la parte de amiba del papel carbon para retida después facilmente.
Para hacer unos dibujos de anillos, con alge gruesa v con una pluma delgada, esto serd I hemamienta
de dibujo. Gire el papel manteniendo presionado el intermuptor (520 Presione lo marcado en 2l papel en
forma de anille. Para hacer dibujos en espiral deje de presionar el intermuptor de presion (520 v aproveche
el movimiento de welocidad lenta del motar w marque de adentro hacia afuera rApidamente.

Ih
]
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Después cambie el color w ewite usar demasiado negro para abtener el efecto hipndtico. Otro metodo es
hacer formas de colores en el disco. Cuando ciertas welocidades son alcanzadas bajo lamparas fluerecentes
zin balastras electronicas los principios de estrobascoplia son mostrados. Haga una rueda con diferentes
ravas de colores para ver este extrafo efecto. Ahada mas ravas v moviendo las ravas dara diferentes
efectos en diferentes welocidades del mator

Proyecto #60 Motor de Guerra Espacial

QBJETIVO: Activar v maotor usando ef Cf Guerra Espacial

Prenda el interruptor v el motor giraralnecesita dar un empujon
con U dedo para iniciar). El sonida del C es usado para manejar
el motor. Porgue el motor usa imanes & bokina de alambre similar
a la bocina, podrd escuchar el =onido de la querra espacial
proveniente del motor

-30)-



Sonidos Controlados por Luz

Ohjetivor Dar una demostracion del uso de la resistencia def
fotoresistor

Proyecto#61

Conzstruir el circuito mostrado a la izguierds

Encienda el interruptor deslizable (51), una sirena policiaca se escuchara.
La cantidad del zonido depende de gue tanta luz alcanza al fotaresistor,
trate parcialtnente una partalla o cologuelo cerca de una uz muy brillante

Y compare el zonido

[ ] Proyecto#62 |[ ] Proyecto#63 |[ | Proyecto#64

Sonidos
Controlados

por Luz (I1)

OBJETVO: Mostrar una
varicion del circiito
arn ef Proyecto No, 61

Sonidos
Controlados

por Luz (l1)

OBIETIVO: Mostrar una
varicion del circiito
ar ef Proyecto No. 61

Modifica el ltimo circuito
conectanda los puntos X & Y. El
circuito trabaja de la misma forma
pera ahora el sonido es como 2l
de una ametralladara

&hora remueva la conexion entre
¥ & %y haga una conexion entre
T & L. Bl circuito trabajara de la
misima maneta pero ahora el
ZOMNId0 ez COMO uUn carra de
bhomberos

Sonidos
Controlados
por Luz (1V)

OBIETVO: Mostrar una
varicion del circiito
ar ef Proyecto No. 61

Ahara remueya la conexidn
entre T & Uy haga una
conexion ertre U & Z. El circuito
trabajara de la misma manera
peto ahora el sonida es como
ce Ambulancia

[ ] Proyecto#65

Sonidos
Controlados
por Luz {V)

OBIETHVO: Mostrar una
varicion del circiito
ern ef Proyecto No. 61

ARora remueya la conexion
erntre U & £ v entre % & W
después haga una conexion
ertre ertre T & U, Ahora el
zanido ez como una PC




[ ]Proyecto#66

Juego de Bombardeo Electronico

OBJIETIVO: Hacer un juego de bombardeo electromnico

Barra Corta para

XY ol
Haoja de Papel
para ocuttar
poEicion de '
bt corts \\‘ ...........................................
: A ] [
i @ 31 &
1
e O @ 31 ©

Caonstruir el circuito de la izguierda. Use
puertes de cable como conexiones
permanentes. También uze dos cables
2-znap como "barras cortas"

El jugador inicia el blanco colocando una
barra corta bajo el papel en lalinea B, C o
D, El jugadaor 2 no deberd saber donde esta
localizada la barra corta debajo del papel.

La finalidad e=s gue el jugador 2 suponga &
localizacion, colocando =u barra corta en
la= posiciones X, % o Z. En el dibujo de |3
izguierda del jugador 1=efiala zus agujeros
en la pogician "D". Si el jugadaor 2ocoloca su
barra corta & través de "I" o trata primero
entonces abtiene un acierto. Después de
cada acierto cambiara la barra corta v
deslizara el interruptor & OFF y ORM para
restablecer el sonido.

Barra Corta para
B.C ol r o)

El jugador 2 entonces ajustaellado B, C, D
v el jugadar 1 intenta su suerte.

Juega multtiples rondas v vea guien oktiene
el mejor resultado. El ganador serd el
iugador quien es el mejor en leerla mente
de sus oponertes




[] Proyecto#67 Juego de Zona del Silencio

Haja de Papel Barra Corta para

XYoo L
para ocultar w

posicion de
barra corta \k . 3 : ; : .

PPPPPr B

Barra Cnr‘ta
para B, C, o
.

OBJETIVO: Hacer y jugar un jireqgo electronico de
“Lona def Sifencio”

Uze el circuito del Proyecto 66, pero coloque dos cables 2-snap (bamas
cortas'" bajo la hoja de papel como se muestra a la izquierda.

H jugadra 1 gjusta I3 "Zona del Silencio” colocando 2 bamas cortas bajo el
papel sobre las ineas A, B, C, o O, dejando una abierta. B jugador 2 HO
debera saber donde estan localizadas las barras bajo el papel.

BH jugador 1 v &l Jugador 2 dan 10 punto=. L3 finalidad e=s que el jugador 2
obtenga la lacalizacion de la "Zona del Silencio” jugando sus bamas cortas en
3= posiciones ¥, ¥V o £, BEn el dibujo de |3 izquierda, &l Jugador 1 selecciona
la "Zona del Silencio™ en |3 posicion "C". Si el Jugader 2 coloca sus bamas
cornas atraves de "Z' en su primer intento, 13 reproduccion del sonida,
significa que &l no ha encortradeo la "Zona del Silencia” v pierde 1 purto. B
tiene 3 intentos para encontrar la zona en cada tumeo. Cada wez que que
hawa un sonido, &l pierde 1 purito.

B Jugador 2 entonces ajusta los lados B, CO v el Jugador 1 inicia
nuewamente. Continuar jugando hasta que unjugadro este en el purto cero

v haga un sonido durante el tumo del jugador.

[] Proyecto #68

Combo Musical Space War

OBJE TV Combintar fos sonidos de los circiiitos
integrados de Musica y S$pace War

Construye el circuito mostrado v afade loz puentes para completarlo.
Prendalo, presionando el interruptor de presion (520 varias veces vy
mover de un lado a otro =4 mano sobre el fotoresistar para escuchar
toda la combinacion de sonidoz. Si el =onido s demasiado fuerte,
reemplace la bocina (=P con el circuito de ruido D)




[] Proyecto #69 Sirena Space War

| 7 OBJETIVO: Combinar los efectos de los circuitos de
alrma y Spare War

m

Construir el circuto mostrado a la izquierda y prenda el interrupto
deslizable (51). Presione y mantenga presionado el interruptor de
presion (S2) para hacer gue se ilumine la lampara

Q

m

mn

[] Proyecto #70 Alarma de Agua Quieta

OBJETIVO: Alarma de sonido cuando el agua es
detectada

| ‘ J A S

o

Algunas veces desea una alarma de agua gue pueda
ser eschucada, por lo gue haremos una. Pondremos
una luz que podria verse en un cuarto ruidoso, en
una aplicacion real podria usar un reflector que
podria ser facimente visto.

Construir el circuito mostrado pero inicialmente deje el
puente de cable fuera de la cubeta. Prenda el
interruptor; nada pasa. Cologue el puente de alambre
y la alarma sonaré vy la luz vendra.




Proyecto #71

Proyecto #72
Lampara Controlada
por Voz

OBJETIVO: Encender y Apagar una lampara tusanido ef
voltaje genrerado por i fotoresistor

[

[

U=ze el circuito del Provecta Y1 . Remuewa el fotoresistar (FP) v
conecte el chip de ruido 0AC) a través delos puntos & & B. Prenda el
interruptor v aplauda con sus manos o hable cerca del chip de ruidao,
la lampara =& iluminara. El chip de ruido tien un piezocriztal entre dos
placas de metal. El zonido causza que las placas vibre v produscan

un pecgueno voltaje. El voltaje entonce activa el Cl de musica v prende
la lampara

Lampara Controlada por Luz

OBJETIVO: Encender y Apagar una lampara usamnido iz

Zubrir la unidad, prender el interruptor v notar gque la lampara se
apaga después de unos segundos. Calogue la unidad cerca de
la Iz v la lampara encendera. Cubrir el fororesistor v colcarlo en
la luz nuevamente. La lampara no prendera. La resistencia del
fotaresistor decreze cuando la luz crece. La baja resistencia

actua como un cable conectado al punto C al [ado positivo (+] de
la bateria

Proyecto #73
Lampara Controlada
por Motor

OBJETIVO: Encemnder y Apagar una lampara usarnido ef
voltaje generado por i motor af girar

L

U=e el circuito del Proyvecto 72, Remueva el chip de ruido v conecte el
matar (b1 & través de los puntos A & B. Prenda el interruptor v gire |a
flecha del matar v 1a lEmpara encenderd. Cuando el motor giva, produce
un voltaje. Esto es pargue hay unos imagen v una bobina dentro del
motor. Cuando el eje gira, el campo magnético cambia v genera una
pequea corriente en sus terminales.

El woltaje entonces activa el Cl de musica




[]

Proyecto#74

LED Controlado por Luz

OBJETIVO: Controdar un LEDY tisando iz

zubra la unidad, prenda el interruptor v note gue el LED esta
prendido por unoz segundos v entonces ze apaga. Cologue
la unidad cerca de la luz v el LED =& iluminara. Cubra el
fotoresistor (RP) v cologuelo cerca de la luz nuevamente.

El LED nio prendera. La resistencia del fotoresistor decrese
cuando ze incrementa la luz

[] Proyecto#75

LED Retardador
Sonido Controlador

OBJETIVO: Controfar tny LED tisatdo sornido

IJ=e el circuito del Proyecto 74, Conecte el chip de ruido 0WCT en los
purtos &1 v C1 en la base, entonces remueva el fotoresistar (RP).
Enciendsa el interruptor v aplauda con sus manos o hable cerca del
chip, el LED =& iluminara. El chip de ruido tiene un piezocristal entre
doz placas de metal. El sonido causa gue las placas vibren y
produzcan un peguefio valtaje. Entonces el voltaje activa el Cl de
musica

[

Proyecto#76

LED Retardador
Motor Controlador

OBJE TIVO: Controfar wnr LED tisamdo wrer mmotor

U=e el circuito del Provecto 74, Remueva el chip de ruido v conecte
gl mator (k1) & traves de los puntos A1 v C1 en la baze. Encienda
el interruptor v gire el eje del motar v el LED =& iluminard. Cuando

el motor gira, este produce un voltaje. Cuando el gje gira, el campo
magnético cambia v Qenera una peguena corriente a través de las
terminales. El voltaje entonces activa el Cl de musica




[]

Proyecto#77

[] Proyecto#78

LED Destellador Spare War|Compuerta de Miisica AND

OBJETIVO:
' { [resteffar y LED
samndo ef C.1L
sSpace war

Constraye el circuito
mostrado 3 la izquierda.
B circuito u=a la alama
w el Cl Space Wiar para
destellar el LED (0O1).
Encienda el intemaptor
v el LED empesara a
destellar

: _ : . OBIETIVIR Constrisr una
: compirerta AND

Usted solamente escuchara
misica =i enciende &l intemuptor
deslizable (517 AND presiona =l
intermuptor de presion (52). Este
ez referido como una compuerta
AND en electronica.

Este concepto es importante en
ldgica computacional.

Exemplo: Si la condicion ¥ AND
condicion ¥ son werdad,
entonces ejecute |3 instruccion 2

Destellador y Tono

CQEJETIVO: Constriir un circiito gue desteffee y
togue muisica

Zamhbie el interruptar & O v el LED iniciara a destellar. Oira dos diferentes
tonos divididos entre el LED v 1a lampara. Circuitos Integrados pueden ser
conectados para controlar diferentes elemertos al mismo tiempo




Proyecto#80

Mo  togue
wentilador o motor
durante operacion

Lampara,Bocina &
Ventilador en Paralelo

QRJETIVO: Mostrar 1a potancia de componroentes corectados
an parafefo

Fetire 3 helice del motor. Cuanda presione el intemaptor de presion (52, el
mator gira v 1a lampara enciende. Observe |13 brllantes de |3 lampara. Coloque
la hélice del motor v presione el intermuptor de presion nuevamente. La lampara
no es tan brillante ahora, porque toma mas potencia de |a batena para que gire
el motar con el ventilador, porque |a batena dispone de menos patencia para |a
iluminacion de la lampara. 5itiene una bateda baja, la diferencia de 13 brllantes
de |a lampara sera obvia, porque una batera baja no tiene suficiente potencia
que suministrar. No guarde las batenas por mucho tiempo wa que al usadas la
perdida de comiente drenara la batena rapidamente.

L3 bocina es usada como una resistencia de bajo walor para hacer los efectos
mas reales. Si la quita, entonces 13 iluminacion de la lampara se incrementara

levvemente

2

3

Proyecto#81

4

=
-

Alarma de Policia

QRJETIVO: Ivbuiar vk activador de afarma

6

Construya el cincuito mostrado v conecte los 2 puentes, deje las 2 puntas separadas
por ahora. Tome un 1apiz v saquele purta. Rave sobre una hoja de papel varas veces
hasta abtener una linea gruesa.

Encienda el intemuptor v coloque 1as teminales sobre 13 Tnea del 13piz que @yo sobre
el papel. 5i no obtiene ningdn sonido, jurte |as terminales v rAve nuevamente sobre |3
finea del papel, introdusca las temminales en agua v obtendra mejores resultados.

[] Project #82

Variantes Alarma de Lapiz

QRJETIVOE: Ivbuiar un activador de afarima

Cuite el puente conectado al punto Y (como =& muestra en el dibujo) v conectelo
al punto ¥. Coloque las terminales sobre la inea hecha con el [3piz sobre el papel,
notard que el sonidae es mejor ahora.

Conecte un cable 2-sznap entre los puntos ¥ & Y. Ponga las terminales sobre 13
inea del papel nuevamente v escuchard un sonido diferente.

Cuite el puente entre X & % w conectelo entre ¥ .8 Z, conecte & puente entre

Wit & ¥ . Cologue las terminales sobre |3 inea hecha con el 1apiz sobre el papel,
ahora escuchara otro sonido.

Ahora haga otro tipo de linea sobre el papel v werd que clases de sonidos puede

hacer.




[ ] Proyecto#83

Motor
Sonidos
Combo

[ JProyecto#84

OBJIETIVO: Conectar muiftiples
elementos

Entretenimiento con Cl de Alarma

OBJIE TV Mostrar mievas formas de uso def Cf de Afarma

Construir el circuito mostrado y colocar 13 helice en el motor, pero quite
lo= puentes [rojo y negro] al principio. Encienda el interruptor dezslizable
[51]wtoque el chip de ruido [WC] Hace un =onido de ametralladora [con
= musica de fondao]. Cubra completamente el fotoresistor [RP] con sa
mano v el sonido sera de sirena. Con el fotoresistor cubierto, presione el
interruptor de presidn [52) v el sonido sera de ambulancia. Descubra el
fotaresistor y el sonida sera de ametralladora aungue este presionado o
ro el interruptor de presidn [52). Pasado un tiempo parsd, togue
rigevarmerte el chip de ruida v el sonido se reanudara.

Conecte los dos puentes comd 22 muestran ytogque el chip de ruido y el
sonido wolverd, La lampara [L1)y el LED (D] estan iluminados v el motor
girando. El sonido continua, pero puede estar distorsionado por el
adrnento de |a velocidad del motor. Bl motor drena un poco de |3
potencia de |a bateria y esto reduce el woltaje de |z musica v distorsiona
el sonido del Cl de alarma. El somido para =i la bateria esta baja.

‘1 ADVERTENCIA: Partes Moviles. No toque

el motor o ventilador durante la operacion

[JProyecto#85  Motor
QBJIETIVO: Conectar nuiltiples s“ n id n 5

Ern el circuito, las =alidas de
a alarma v del Cl de rusica
otan conectados jurtos.
Construir el circuito ¥ ponga
directarnente sobre CI[U1] 2
Cl[2] apoyandose en 1-=nap
iy 2-snap. Encendiendo el
riterruptor deslizable [51]
oira uhma sirena oy mdsica
rniertra la intensidad de |a
ampara varia. Presions el
rterruptor [S2] v 12 hélice
girara, el sonido no podra

efep:rerr_rﬂs
Combo (Il)

En el circuito [a= =alidas
de alarma y del Cl de
rmusica estan conectadas
juritas. Constrair &l
circuito y colocar C[UA ]
sobre CI U[2]fijandolos
sobre oz tres snaps.
Encienda el interraptor
[51]oira una sirena y
mdsica. Presions el
irterruptor [S2] v la hélic
volara mientras el sonido
baja.




[] Proyecto#86 Alarma Misica Combo

QBIE TV Combinar los sonidos de musica y def
circiito integrado de miisica

Construir el circuito v afadiv los puentes para completario, Al
encenderlo ezcuchara la musica ¥ una sirena juntos. Presione
el interruptor (527 v la sirena cambiard a sirena de carro de
homberos. Dezpués de unos segundos cubra el fotoresistor v
parara la musica (pero la sirena continua). El motor usado agui
como un cable 3-znap no gira

[ ] Proyecto#87 Sonido de Bomba |[ JProyecto#88
! ! 3 4 OBJETIVOR Coonstrinr tn circiito giue Sﬂ n ld 0 d e

suene comao una caida de bomba Bu m ba (I I)

OBJE TIVO: Constriiir circiito
{Jire sijene como caida de

bombas
Encienda el interruptor v escuchard
el zonida de una bomba callendo y
explotando. El LED =& ilumina v Lze el circuita del provects 57,
cuando la bomba explota ze pone Feemplace el intermuptor con el mator
intermitente. Este = un sonido ihi1). Girar el eje del rmotor v ahora
generada por &l Cl space war TUena como un mordon de bormbas

cayetda




[] Proyecto#89 LED Controlado por Luz (Il)

OBJE TIVO: Constrisir i circiito gue enciemda y
apadire i LEDY si hay iz preseite

Cuando hay luz zobre el fotoresistor, el LED =& iluminard tenuemente
en forma intermitente. Desvie el fotoresistor de la luz, el LED =&
apagara

[] Proyecto#90 [] Proyecto#91

Luz de Toque Sonido de Toque
OBJE TIVO: Constrinr i circinto gue apadgue y encienida OBJETIVO: Constridir un circiito gue reprodisca
iy LEDY com ur chip de riido soidos sise toca ef chip de riido

Uze el circuto del proyvecto 89, Reemplace el fotoresistor con el chip
de ruido (WY, Togue el chip de ruido v el led ze iluminara en forma
intermiterte. Toguelo nuevamente v el LED estara intermitente por
&z tiempa. Vea gue tanto dura de esta forma

=g el circuto del Proyvecto 90, Reemplace el LED con una bocing
(=P, Ahora escuchara diferentes sonidos cuantas veces togue
el chip de ruido




[] Proyecto#92 Agua Guerra Espacial

OBJETIVO: Usar ef aqgua para controlare! circinto
integrado space war

Construya el circuto moastrado a la izguierda, incluyendo los puentes
de alambre gque van entre este v la cubeta de agua. El zonido durars
tanto tiempo como los cables estén dentro del agua. Sague los cables
v wUelvalos a meter al agua, la reproduccion del sonido cambiara, hay
acho (8) diferentes sonidos.

[] Proyecto#93 [] Proyecto#94

Agua Guerra Espacial (Il) Cuerpo Humano
OQBJETIVO: Usar ef agua para comntrofar ef circiito G Herra Espa Gild l

inteqgrado space war
OBIETVO: Usar ef ciierpo para controfar ef Cf space war

U=ze el circuito del Provecto 92, Mueva el puente de cable de los
purtaz D1y F1 a los puntos D3 v F3 v trate nuevamente. Trabaja

de la misma forma’? Yea si puede obtener los mismos ocho (8) Uze el circuito del Proyvecto 93, pero meta los cables dentro del agua
sonidos para controlar el circuto, togue la parte metalica de los puentes con
los dedos. Suelelos v togquelos nuevamente, cambiara el sonido justo
cuando o= cables =on sacados del agua.




[] Proyecto #95 Agua Ruidosa en Space War

OBJE TIVO: Usar ef agua para controfar ef circuito integrado
space war

Afiada el interuptor (S2) 2l circuito anterior para wer que éste e wea como
el de la izquierda. Habra zonidos =i se presiona el irdernuptor de presian o
loz cables estan dentro del agua.

Frezionando el interruptor de presion o colocando los cables fuera del agua
carnbia el sonido producido.

i prefiere solo puede tocar los cables con sus dedos en lugar de ponedos
en el agua.

[] Proyecto#96 [] Proyecto#97

Luz/Agua en Space War Luces OR/AND
QBJETIVO: Usar el agua para controlar e circuito integrado 2n s pa ] 2 wa r

Spkace Wwar

OBJETIVO: Comntrofar ef circinto integrado
space war

U=ze el circuito del Provecta 95, Reemplace |a bocina (5P con el LED U=e el circuito del Proyvecto 96. Reemplace el LED (D1) con la lampara
(D11 colocado coma en el Proyecto §9. Poniendo &l puente de cables (L1 de 2.5 %, Ponga los cablea}del F"-‘E"':‘E en el agua O (OR) presions
en el agua O presionando el interruptor (52) causard que el LED =e el interruptor (52, esto causara que |a lampara s ilumine debilmente.
iIumine Ponga los cables del puente en el agua Y (AND) presione el interruptor
(=27 al mizmo tiempo, causara gue | lampara tenga mucha brilantes.




[] Proyecto#98 Alarma Simple de Agua

5 { OBJETIVO: Sonido de tina alarnma cuamndo es detectada ef
aaqna

4
I
®

Construir el circuito mostrado pero inicialtmente dejar los cables
de oz puentes fuera de la cubeta. Encienda el interruptor; note
gue pasa. Cologue oz cables de los puentes dentro de la cubeta
de agua v una alarma sonara

Debera usar cables muy largos v ponerlos en el sotano. Durante
una tormenta este circuito sonard una alarma

[[1] Proyecto#99 |[ | Proyecto#100 |[ | Proyecto#101
Alarma Simple | Alarma de Agua |Alarma de Contacto
de Agua Salada] de Ambulancia para Ambulancia

OBJETIV(: Detectar aqgua salada OBJIETIVO: Mostrar una variacion del OBJETIVO: Mostrar una variacion del
circiito en ef Proyecto 98 circuito en ef Proyecto 98
e Lol T . El miztmo circuito también detecta =i los
rnada =al al agua, el tono de la alarma es M .
- gua, : Modifique el circuito en el Proyecto 93 puentes estan juntos, asi ez gue conecte
maz fuerte v rapido, decimos gue |a zal en _ .
. haciendo una conexidn ertre & & B, uno con otra, El tono de |a alarma es
el agua ez =u detector. Tambien trate de i ) h diferert o tanto e=t
La alarma del agua trabajs de la misma anara muy diferente. por o &anto es1e
agarrar los cables del puente con sus i circuto le avisara si hay agua entre las
dedos, vea si su cusrpo puede disparar la forma pero ahora el zonido es como el : ¥ ad _ ]
: de una ambulancia terminales de los puentes o =i estan
alarma tocandosze una con & atra
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