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COMO USARLO

El juego de circuitos electronicos instantaneos tiene 101
proyectos. Son faciles de construir y entender.

El juego de circuitos electronicos rapidos utiliza bloques de
construccién con botones para construir los diferentes
circuitos eléctricos y electronicos en los proyectos. Cada
bloque tiene una funcion: Hay bloques interruptor, bloques
lampara, con baterias, de diferentes medidas, etc. Estos
bloques son de diferentes colores y estdn numerados para
que puedas identificarlos facilmente. El circuito que
construiras se muestra en color y los numeros identificando
los bloques que usaras y ensamblaras para formar el circuito.

Por ejemplo:

Este es el bloque interruptor, es verde y tiene el numero @

(O) 5 o
orr OIENRIE oy

Este es el bloque conductor en azul % viene en diferentes

medidas. Este tiene el numero @ , @ @ o) @

dependiendo del largo requerido de la conexion.

@=C==@

Hay también un botdén conductor numero 1 que es utilizado
como separador para interconexion entre diferentes fuentes.

Para construir cada circuito, tienes un bloque de fuente de
poder numero @ que necesita 2 baterias "AA" (no incluidas
en el kit).

Una larga placa base transparente esta incluida en éste kit
para ayudar a mantener los bloques del circuito juntos. Veras
postes uniformemente separados para que los diferentes
bloques se ensamblen. No necesitas ésta base para construir
tus circuitos, pero ayuda a mantener firmes los circuitos. La
base tiene hileras etiquetadas A - G y columnas etiquetadas
1-10.

Junto a cada parte en todos los dibujos de circuitos esta un
numero pequeno negro. Te indica en que nivel esta ubicado
cada componente. Coloca todas las partes en el nivel 1,
después las del nivel 2, después las del 3, etc.

Los focos de 2.5V. vienen empacados por separado de sus
bases. Instala el foco en el socket @ cuando se use esa
parte.

Coloca el ventilador en el motor @ cuando utilices esa parte,
a menos que el proyecto que estés construyendo diga que no
lo uses.

Algunos circuitos usan los puentes de cable para hacer
conexiones inusuales. Solo sujétalo a los botones metalicos
como se indica.

R - Y

NOTA: Mientras construyes tus proyectos, ten cuidado de no
hacer una conexion accidental directa en el porta baterias
(corto circuito), ya que danhara o secara rapidamente las
baterias.




Creando Tus Propios Circuitos

Después de construir los circuitos que vienen en éste
manual, querras hacer experimentos propios. Usa los
proyectos de éste manual como una guia, ya que tiene
importantes conceptos de disefo en todos los proyectos.
Cada circuito incluirda una fuente de poder (las baterias), una
resistencia, (que puede ser una resistencia, foco, motor,
circuito integrado, etc.) y pistas entre éstas.

Debes tener cuidado de no hacer "corto-circuitos" (las pistas
son muy sensibles alrededor de las baterias) que pueden
danar componentes y / o las baterias. Solo conecta los
circuitos integrados usando las configuraciones que vienen
en los proyectos. Hacerlo incorrectamente puede danarlos.
Elenco™ Electronics no se hace responsable de partes
danadas por una incorrecta instalacion.

Para todos los proyectos que vienen en éste libro, las partes
pueden ser acomodadas de diferente manera sin cambiar el
circuito. Por ejemplo, no importa el orden, lo que importa es
como se combinan éstos circuitos entre si.

NOTA: Mientras construyes los proyectos, ten cuidado de no
hacer conexion directa accidental entre las baterias (corto
circuito), que podra danar o resecar las baterias.

Te invitamos a que nos digas los nuevos proyectos que
inventes, que revisaremos y colocaremos con tu nombre,
edad y domicilio en una seccién especial de nuestro sitio
web. Si los usaramos en futuras ediciones del manual, te
enviariamos una copia del manual para que puedan verlo tu
familia y amigos.

Envianos tus sugerencias a Elenco™ (Usa la direccién que
esta a la derecha).
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Resolucion de problemas

La mayoria de los problemas con los circuitos estan
relacionados con una incorrecta colocacién de los
componentes. Siempre asegurate de checar dos veces tu
circuito y que esté hecho como se indica en el dibujo.
Asegurate de que las partes marcadas con positivo /
negativo estén colocadas como se indica en el dibujo.
Algunas veces los focos se pierden. Aseguralos como sea
necesario. Trata reemplazando las baterias.

Elenco™ Electronics no se hace responsable por
conexiones incorrectas.

Elenco™ Electronics, Inc.

150 W. Carpenter Avenue
Wheeling, 11 60090 U.S.A.
Teléfono (847) 541 3800
Fax (847) 520 0085
e-mail: help@elenco.com
Pagina Web: www.elenco.com

Si quieres ordenar partes adicionales o de
reemplazo hazlo en:
www.elenco.com/snapcircuits
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Proyecto #1 Luz Electrica e Interruptor

OBJETIVO: Mostrar como la electricidad es encendida
o apagada con un interruptor.

Construye el circuito de la izquierda colocando primeramente en la
placa base todas las partes marcadas con el nimero 1 negro; después
todas las partes marcadas con el numero 2. Instala 2 baterias "AA" (no
incluidas) en el porta baterias (B1) y enrosca el foco en el socket (L1) si
todavia no lo has hecho.

Cuando cierres el interruptor (S1), la corriente fluird de las baterias
hacia la lampara y de regreso a las baterias a través del interruptor. El
interruptor cerrado acompleta el circuito. En electrénica a esto se le
conoce como circuito cerrado. Cuando el interruptor es abierto, la
corriente ya no puede fluir de regreso a las baterias y se apaga la
lampara. En electronica a esto se le conoce como circuito abierto.

Motor de Corriente Directa e Interruptor

OBJETIVO: Mostrar como la electricidad es usada para
hacer funcionar un motor de corriente directa (C. D.).

Construye el circuito de la izquierda colocando primeramente en la
placa base todas las partes marcadas con el numero 1 negro; después
todas las partes marcadas con el nimero 2.

Cuando cierras el interruptor (S1), la corriente fluye de las baterias
hacia el motor, haciéndolo girar. Coloca las aspas (ventilador) en el eje
del motor y cierra el interruptor (S1). El motor girara forzando al
ventilador a desplazar el aire hacia el motor.

En este proyecto, cambias la fuerza eléctrica en fuerza mecanica. Los
motores de corriente directa son utilizados en todos los equipos de
baterias que requieren movimientos rotatorios, como un taladro
inalambrico, cepillo dental eléctrico, y trenes de juguete que funcionan
con baterias, solo por nombrar algunos. Un motor eléctrico es mucho
mas facil de controlar que los de gasolina o diesel.




Proyecto #3

Interruptor Activado por Sonido

OBJETIVO: Mostrar como el sonido puede encender
un dispositivo electronico.

Construye el circuito de la izquierda colocando primeramente en la
placa base todas las partes marcadas con el numero 1 negro; después
todas las partes marcadas con el numero 2. Finalmente coloca la
bocina en la mesa y conéctala al circuito utilizando los cables como se
muestra en el dibujo.

Cuando cierras el interruptor (S1), la musica sonara por corto tiempo y
después se detendra. Después de que la musica se detenga, aplaude
con tus manos cerca del chip silbante o golpea la placa base con tu
dedo. La musica sonara otra vez por corto tiempo, para luego
detenerse. Sopla en el chip silbante y la musica sonara.

Puedes conectar la bocina usando los botones conductores en vez de
cables, pero después la bocina creara suficientes vibraciones sonoras
para reactivar el chip silbante.

Ajustando el Nivel de Sonido

OBJETIVO: Mostrar como una resistencia puede bajar
el sonido de una bocina

Construye el circuito de la izquierda colocando la bocina en la placa
base. Un conductor de 2 botones la conecta al Circuito Integrado (C. I.)
musical. Un conductor de botdn colocado en el nivel 2 en la ubicacion
de la placa base C5 y estd bajo la resistencia que se muestra en el
dibujo. Agrega una resistencia de 100 ohms (R1) en el nivel 3.

Cuando cierras el interruptor (S1), la musica sonara por corto tiempo,
para luego detenerse. Aplaude con tus manos cerca del chip silbante o
pega con tu dedo en la placa base. La musica debera sonar otra vez por
corto tiempo, para luego detenerse.

En este proyecto cambias la cantidad de corriente que pasa a través de
la bocina y reduce la salida de sonido de la bocina. Las resistencias son
utilizadas en la electronica para limitar la cantidad de corriente que fluye.
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Proyecto #5 Lampara y Ventilador en Serie

OBJETIVO: Mostrar como una lampara puede indicar

cuando un ventilador estd funcionando.

Construye el circuito de la izquierda colocando primeramente en la
placa base todas las partes marcadas con el numero 1 negro; después
todas las partes marcadas con el nimero 2. Finalmente coloca el
ventilador en el motor.

Cuando cierras el interruptor (S1), el ventilador girara y la luz se
encendera. Tomara tiempo para que el ventilador adquiera inercia. La
inercia es la propiedad que trata de mantener un cuerpo en reposo que
estaba en movimiento y trata de mantener en movimiento a un objeto

<> que estaba en reposo.

La luz ayuda a proteger al motor de sobrecarga de voltaje cuando el
interruptor es cerrado. Parte del voltaje circula a través de la luz y el
resto va al motor. Quita el ventilador y nota como la luz se debilita
cuando el motor no tiene que hacer girar el ventilador.

N
|

F 4o o o) —="/

Proyecto #6 Lampara y Ventilador en Paralelo

4 OBJETIVO: Mostrar como un indicador de luz puede
ser conectado sin afectar la corriente en el motor.

Construye el circuito de la izquierda.

Cuando cierras el circuito (S1), el ventilador y la luz se encenderan.
El ventilador tardara un tiempo en tomar inercia. En esta conexion la
lampara no cambia la corriente hacia el motor. El motor comenzara
girando un poco mas rapido que en el proyecto #5.

Quita el ventilador y nota como la luz no cambia de intensidad cuando
el motor adquiere mas velocidad. Tiene su propia pista a las baterias.




Proyecto #7 Diodo Emisor de Luz (LED)

OBJETIVO: Mostrar como una resistencia y el LED
son conectados para emitir luz.

Construye el circuito de la izquierda colocando primeramente en la
placa base todas las partes marcadas con el numero 1 negro; después
todas las partes marcadas con el nimero 2.

Cuando cierras el interruptor (S1), la corriente fluye de las baterias
hacia el interruptor, la resistencia, el LED, y de regreso a las baterias.

El interruptor cerrado complementa el circuito. La resistencia limita la
corriente y previene dafios al LED. Nunca coloques un LED
directamente a las baterias, si no esta una resistencia en el circuito, las
baterias podrian sobrecargar el LED y daharlo, que es utilizado para
producir la luz. Los LEDs son utilizados en todo tipo de equipos
electrénicos para indicar condiciones y pasar informacién al usuario
del equipo.

¢ Puedes pensar en algo que usas todos los dias que tenga un LED?

Una Direccion para el LED

OBJETIVO: Mostrar como la electricidad puede pasar
solo en una direccion para que el LED encienda.

Reconstruye el circuito utilizado en el proyecto #7, pero coloca el LED
como se muestra en el dibujo.

Cuando cierras el interruptor (S1), la corriente fluira de las baterias a la
resistencia y después al LED. Cuando la corriente fluye en el LED, se
enciende. Silo conectas al revés, la corriente no fluye. EI LED es como
una valvula de paso que solo permite fluir la corriente en una sola
direccion.

En este proyecto, cambias la direccién de la corriente a través del LED.
Un componente electronico que necesita ser conectado en una sola
direccion y a esto se le llama polaridad. Otras partes como esta seran
discutidas en futuros proyectos. Colocado el LED al revés no se dafia,
porque el voltaje no es tan alto como para quemar el componente
electrénico.
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Proyecto #9 Detector de Conductividad

2 4 5 6 OBJETIVO: Hacer un circuito que detecte la
conductividad de la electricidad en diferentes materiales.

Reconstruye el circuito del proyecto #7, pero sin colocar el interruptor
(S1), como se muestra en el dibujo de la izquierda.

Cando colocas un sujetador de papel (clip), entre las terminales como
se muestra en el dibujo de la izquierda, la corriente fluye de las
baterias a la resistencia, a través del LED y de regreso a las baterias.
El clip cierra el circuito y la corriente fluye en el LED. Coloca tus dedos
entre las terminales y el LED no encendera. Tu cuerpo tiene una muy
alta resistencia para permitir que suficiente corriente fluya para
encender el LED. Si el voltaje, que es presion eléctrica, fuera mas
alto, la corriente podria pasar por tus dedos y el LED encenderia.
Este detector puede ser utilizado para ver si un material como el
plastico es buen o mal conductor.

Proyecto #10 Alarma Combinada Guerra Espacial

1 2 0 OBJETIVO: Para combinar los sonidos de los circuitos
= . 3 z 2 : L integrados de la guerra espacial y de alarma.
O o O O
V|
§ +
(°) (o) = -
1 d
¥ . A~ EERENS Construye el circuito mostrado en el dibujo y agrega los puentes para
o ® ® ® B completarlo. Nota que el cable rojo se conecta al C. |. de alarma (U2),
2 3 en la placa base, ubicacién C1 y no en el conductor de botén 3 que
esta encima y algunos puentes de contacto en el C. |. de alarma (U2)
5 © 5 pasan encima sin conectarse a ellos. Enciéndelo, presiona la tecla
A" 3 (S2) varias veces y pasa la mano sobre la fotorresistencia (RP) para
ME < escuchar todas las combinaciones de sonidos. Si el sonido es muy
® L fuerte, deberas reemplazar la bocina (SP) por el chip silbante (WC).
<
=
2 2 g %2 2
O [¢) O ) (o) N
1 |




Proyecto #11 Platillo Volador

OBJETIVO: Hacer un circuito que lance el ventilador
5 4 5 6 para simular un platillo volador.

Reconstruye el circuito del proyecto #2 pero invierte la polaridad del
: motor para que el polo negativo (=) en el motor vaya al polo positivo (+)
g L ) de las baterias.

\%
+ Cuando cierras el interruptor (S1), el motor incrementara su velocidad
| lentamente. Cuando el motor haya alcanzado su maxima velocidad,
E apaga el interruptor (S1). El ventilador despegara y flotara en el aire
como un platillo volador. Ten cuidado de no mirar directamente al
1 1 ventilador cuando esté girando.

El aire es empujado hacia abajo por las aspas y la rotacion del motor
(S s asegura el ventilador en el eje y se libera como una hélice para volar
' por el aire. Si la velocidad de rotacion es muy lenta, el ventilador se
| | mantendra en el eje del motor porque no tiene suficiente fuerza para

impulsarlo. El motor girard mas rapido cuando las 2 baterias sean
nuevas.

Proyecto #12 Reductor de Potencia del Gatillo

OBJETIVO: Mostrar como los efectos de voltaje

velocidad de rotacion. Cierra el interruptor (S1) y espera hasta que el
ventilador alcance su maxima velocidad, abre el interruptor y observa
la diferencia en la altura que alcanza debido a la lampara. En la
mayoria de los casos, ni siquiera despegara.

2 4 £ 6 reducen la velocidad de un motor de Corriente Directa
) ) (C. D.) y disminuyen la potencia del platillo.
180 O O O -
c - = —— .
5 7 id Cambia el circuito en el proyecto #11 agregando un foco (L1) en serie
) \ / e con el motor como se muestra en el diagrama de la izquierda.
) i
D 3 C) = Cuando colocas un foco en serie con un dispositivo electrénico,
o TH . disminuird la corriente porque se aumenta la resistencia. En este
% %1 1 caso, el foco en serie reduce la corriente el motor y se reduce la
|- :
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Proyecto #13 Ventilador de dos Velocidades

OBJETIVO: Mostrar como los interruptores pueden
aumentar o disminuir la velocidad de un ventilador eléctrico.

Construye el circuito que se muestra a la izquierda colocando
primeramente en la placa base todas las partes marcadas con el
nuamero 1 negro; después todas las partes marcadas con el nimero 2.
Finalmente agrega los conductores dobles marcados con un 3.

Cuando cierras el interruptor (S1), la corriente fluye de las baterias al
interruptor, al motor (M1), al foco (L1) y de regreso a las baterias (B1).
Cuando la tecla (S2) es cerrada, el foco se excluye o apaga y la
velocidad del motor aumenta.

El principio de quitar resistencia para aumentar la velocidad del motor
es solo otra forma de cambiar la velocidad del motor. Los ventiladores
comerciales no utilizan este método porque puede producir calor en la
resistencia y los ventiladores utilizan circuitos frescos haciendo
circular aire hacia ellos. Los ventiladores comerciales cambian la
cantidad de voltaje que es aplicada al motor utilizando un
transformador u otro dispositivo electrénico.

El Fusible

OBJETIVO: Mostrar como un fusible es utilizado para
interrumpir todas las pistas de corriente de regreso a la
fuente de voltaje.

Utiliza el circuito construido en el proyecto #13.

Cuando cierras el interruptor (S1), la corriente fluye de las baterias al
interruptor (S1), al foco (L1), al motor (M1) y de regreso a las baterias (B1).
Supongamos que el conductor de 2 botones marcado como fusible en el
dibujo de la izquierda es un dispositivo que abrira el circuito si demasiada
corriente es tomada de las baterias. Cuando la tecla (S2) es cerrada, la luz
se apaga y la velocidad del motor aumenta debido al incremento en la
corriente hacia el motor. Mientras mantienes presionada la tecla (S2), quita
el conductor de 2 botones marcado como fusible y nota como todo se detiene
hasta que el fusible es colocado nuevamente. El circuito abierto de pistas
protege las partes electrénicas. Si el fusible no existe, muchas partes se
pueden sobrecalentar o incluso quemar.

Reemplaza el conductor de 2 botones y el circuito regresara a la normalidad.

Muchos productos electrénicos en tu casa tienen un fusible que se abrira
cuando demasiada corriente es entregada. ¢Puedes nombrar algunos?
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Proyecto #15

Timbre Musical

OBJETIVO: Mostrar como un Circuito Integrado (C.
L.) puede ser utilizado como timbre musical.

Construye el circuito que se muestra a la izquierda colocando
primeramente en la placa base todas las partes marcadas con el
numero 1 negro; después todas las partes marcadas con el nimero 2.
Finalmente inserta la resistencia de 100 ohms al final en el nivel 3.

Cuando cierras el interruptor (S1), el C. I. (U1) comenzara a tocar una
cancion y luego se detendra. Cada vez que presiones el botén del
timbre (S2), la cancion tocara de nuevo para luego detenerse. Incluso
si dejas de presionar el boton (S2) el circuito integrado continuara
tocando hasta el final de la cancion.

Los C. I. musicales son utilizados para entretener a los bebés en
muchos de los juguetes y sillas hechas para bebés. Si la musica es
reemplazada por palabras, el bebé puede aprender mientras se
entretiene. Debido a los grandes avances en miniaturizacién, muchas
canciones son guardadas en un circuito no mas grande que la cabeza
de un alfiler.

Alarma Momentanea

OBJETIVO: Mostrar como los C. I. pueden crear
también fuertes sonidos de alarma en caso de emergencia.

Modifica el proyecto utilizado en el proyecto #15, para que se vea
como el de la izquierda.

Cuando cierras el interruptor (S1), el C. I. musical (U1) comenzara a
tocar una melodia para luego detenerse. La melodia sonard mucho
mas fuerte que en el proyecto anterior porque esta siendo utilizada
como alarma. Cada vez que presionas la tecla "botén de alarma" (S2),
después de que la melodia de detiene, sonara otra vez, pero
solamente mientras mantienes presionado el boton.
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Proyecto #17 Circuito de Alarma

4 OBJETIVO: Mostrar como un C. I. puede ser utilizado
o para hacer sonidos reales de alarma.

Construye el circuito mostrado a la izquierda colocando primeramente
en la placa base todas las partes marcadas con el nimero 1 negro;
después todas las partes marcadas con el niumero 2.

Cuando cierras el interruptor (S1), el C. I. comenzara sonando con un
fuerte sonido de alarma. El C. I. esta disehado para alcanzar todas las
frecuencias para que incluso personas con dificultad para oir puedan
ser advertidas por la alarma.

Si el sonido de alarma se introduce a un amplificador y se introduce a
un vehiculo de policia, puede servir también como una buena sirena
de policia.

Proyecto #18 Pistola Laser

4 S 6 OBJETIVO: Mostrar como los C. I. de sonido pueden
ser fdcilmente cambiados para producir excitantes
sonidos de guerra espacial.

Construye el circuito mostrado a la izquierda colocando primeramente
en la placa base todas las partes marcadas con el nimero 1 negro;
después todas las partes marcadas con el nimero 2.

Cuando cierras el interruptor (S1), el C. l. comenzara a sonar como un
fuerte sonido de pistola laser. Este C. |. esta disefiado para producir
diferentes sonidos que pueden ser facilmente cambiados, incluso
podréds encender o apagar rapidamente para agregar efectos de
sonido para tus juegos o grabaciones.




Proyecto #19

4

2

5

Guerra Espacial

OBJETIVO: Te introduce al C. I. de la guerra espacial
y los sonidos que puede hacer.

Construye el circuito mostrado a la izquierda, el cual utiliza el C. I.
"Guerra espacial". Activalo accionando el interruptor o presionando la
tecla. Hazlo varias veces y en combinacion. Escucharas un excitante
tango de sonidos como si estuvieras en una "guerra espacial”.

Como los otro C. I. el C. . de guerra espacial es un circuito electronico
super miniaturizado que puede tocar una variedad de buenos efectos
de sonido almacenados en él utilizando muy pocos componentes
extras.

En estudios de cine, se les paga a los técnicos para que inserten
éstos sonidos en el preciso instante en que una pistola o arma es
disparada. Trata de hacer que tus sonidos ocurran al mismo tiempo
en que un objeto cae al suelo. Esto no es tan facil como hacer
sonidos.

Proyecto #20 Interruptor de Luz

OBJETIVO: Mostrar como la RP A
luz puede controlar un circuito © o ©

PHOTO RESISTOR

utilizando una fotorresistencia.

Utiliza el circuito del proyecto #19 de arriba, pero reemplaza el
interruptor (S1), por la fotorresistencia (RP). El circuito inmediatamente
hace ruido. Trata de apagarlo. Si experimentas, veras que la uUnica
manera de apagarlo es cubriendo la fotorresistencia o apagar las luces
del cuarto (si es de noche o el cuarto esta oscuro). A ésta forma de
accionar el circuito se le llama "interruptor de luz".

La fotorresistencia contiene material que cambia su resistencia cuando
es expuesta a la luz, mientras mas luz reciba, mas disminuye su
resistencia. Las partes como ésta son utilizadas de muchas maneras
que afectan nuestras vidas. Por ejemplo, debes tener luz publica en tu
vecindario que se enciende cuando comienza a oscurecer y se apaga
en la manana.

Proyecto #21 Guerra Espacial de Papel

OBJETIVO: Dar una demostracion mas dramadtica
utilizando la fotorresistencia.

Utiliza el mismo circuito del proyecto #20. Busca una hoja de papel que
tenga muchas barras negras en el y lentamente deslizalo sobre la
fotorresistencia. Deberas escuchar los patrones de sonido que
constantemente cambian, conforme a las areas blancas y oscuras en
el papel controlan la entrada de luz hacia la fotorresistencia. También
puedes probar el patrén de abajo o algo similar.
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Proyecto #22

il 2 3 4 5 6 7 8 9

Proyecto #23
Mas Sonidos

Fuertes

Proyecto #24
Mas Sonidos
Fuertes (ll)

OBJETIVO: Mostrar las
variaciones del circuito en
el proyecto #22.

OBJETIVO: Mostrar las
variaciones del circuito en
el proyecto #22.

Sirena y luz de Policia

OBJETIVO:
controlada por luz.

Construir una sirena de policia

Construye el circuito mostrado a la izquierda colocando primeramente
en la placa base todas las partes marcadas con el nimero 1 negro;
después todas las partes marcadas con el nimero 2. Finalmente
inserta las partes con el 3, al final, en el nivel 3

Enciende el interruptor (S1). La sirena de policia se escuchara.
Puedes controlarla cubriendo o destapando la fotorresistencia.

Proyecto #25
Mas Sonidos

Fuertes (lil)

OBJETIVO: Mostrar las
variaciones del circuito en

el proyecto #22.

Proyecto #26
Mas Sonidos

Fuertes (1V)

OBJETIVO: Mostrar las
variaciones del circuito en
el proyecto #22.

Modifica el circuito del proyecto
#22, conectando los puntos "X"
y "Y". El circuito sonara como
metralleta.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "X" y "Y"'y
conecta "T" y "U". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonara como un
camion de bomberos.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "T" y "U" y
conecta "U" y "Z". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonarda como una
ambulancia.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "U" y "Z" y
conecta "V" y "W". Después
conecta "T" y "U". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonard como una
cancion familiar pero con
estatica.
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Proyecto #27 Sonidos Activados por Aplausos

4

OBJETIVO: Construir una sirena de policia y otros
[— sonidos que son controlados aplaudiendo con tus manos.

w

Construye el circuito mostrado a la izquierda colocando primeramente
en la placa base todas las partes marcadas con el numero 1 negro;
después todas las partes marcadas con el numero 2. Finalmente
inserta las partes con el 3, al final, en el nivel 3

Enciende el interruptor (S1) y se escuchara una sirena de policia, para
@ después detenerse. Aplaude y sonara de nuevo. Nota que la musica

2 puede ser escuchada débilmente de fondo de la sirena. Si el aplauso
no acciona el sonido, pégale al chip silbador con el dedo.

Proyecto #28
Mas Sonidos

y Aplausos

OBJETIVO: Mostrar
como los C. I. pueden
hacer muchas cosas.

Proyecto #29
Mas Sonidos y

Aplausos (ll)

OBJETIVO: Mostrar
como los C. I. pueden

Proyecto #30
Mas Sonidos y

Aplausos (lll)

OBJETIVO: Mostrar
como los C. I. pueden

Proyecto #31
Mas Sonidos y
Aplausos (IV)

OBJETIVO: Mostrar
como los C. 1. pueden

hacer muchas cosas. hacer muchas cosas. hacer muchas cosas.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "U" y "Z" y
conecta "V" y "W". Después
conecta "T" y "U". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonard como una
cancion familiar pero con
estatica.

Modificando el ultimo circuito,
conectando los puntos "X"y "Y".
El circuito trabaja de la misma
manera pero ahora sonara
como metralleta.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "X" y "Y"'y
conecta "T" y "U". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonara como un
camion de bomberos.

Ahora quita las conexiones
entre los puntos "T" y "U" y
conecta "U" y "Z". El circuito
trabaja de la misma manera
pero ahora sonarda como una
ambulancia.
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Proyecto #32 Diodo Controlado por Voz

8

OBJETIVO: Construir
un circuito que utiliza tu

voz para controlar un
LED.

@

- | Aplaude o habla fuerte y el

Construye el circuito de la
izquierda y enciende el
interruptor. El LED (D1), se
encendera por un tiempo y
después se  apagara.

diodo encendera otra vez y
seguird encendido por un

Proyecto #33
Control por Voz

OBJETIVO: Utilizar tu voz
para controlar sonidos.

El circuito anterior tal vez no fue tan
excitante. Asi que cambia el LED
(D1), por la bocina (SP). Escucharas
un rango de increibles sonidos.
Aplaude o habla fuerte y se
activaran los sonidos.

Si no se apagan los sonidos, tal vez
se deba a que las vibraciones
producidas por la bocina activan el
chip silbador. Coloca la bocina en la
mesa, cerca del circuito y conecta

en las mismas conexiones utilizando
los cables para evitar que vibre.

Proyecto #35

il
E © @‘ — #‘-’;_ rato.

Proyecto #34 Sonidos Especiales Activados por Motor

. n
1 2 3 4 5 6 7 8 OBJETIVO: Construir un Luz Espa(“al
circuito que utiliza un .
-1 (¢)} — b
i + < 1 2 2 “ 3 S motor para activar los ACtIVﬂda pOI’ MOtOI’
(@) . .
sonidos de guerra espacial. .
1 g P OBJETIVO: Construir un
B 1 < & - — | Enciéndelo y espera a que se . . 1
i, , : I , detengan los sonidos. Haz ctrcutto que utilice un motor
2 1 girar el motor y los sonidos | § para activar un diodo de luz.
INGE o © ® oy se escucharan de nuevo.
C (= , _
-+ éls a:]ftso rpoglii afgéc;r:ar}gc; Este circuito es muy ruidoso y
- . podria molestar a personas cerca
= ?
D Ko MUSICIC g0 S z 2 — () i zce)zmdgcsjr.rielzjnetehe(glicr)eiltgqofsr de ti, asi que reemplaza la bocina
también un aererador de C por un LED (D1) colocado como
9 : El circuito

en el proyecto #32.
opera de la misma manera.

N
N
N
O
w
N —
L}

N D. y cuando lo mueves, el
motor genera voltaje, que
acciona el circuito de sonido.




Proyecto #36 Batalla Espacial (Il) |Proyecto #37

1 2 3 4 5

OBJETIVO: Mostrar
otras formas de uso del

C. L. de guerra espacial.

Construye el circuito
mostrado a la izquierda, que
estd basado en el proyecto
#19  (guerra  espacial).
Enciende el interruptor y

escucharas increibles
sonidos, como si una batalla
espacial estuviera

ocurriendo. El motor esta
siendo utilizado aqui como un
conductor de 3 botones y no
girara.

Batalla Espacial
Silenciosa

OBJETIVO: Mostrar otra
forma de utilizar la parte
""'ouerra espacial''.

El circuito anterior es ruidoso y
puede molestar a la gente cerca
de ti, asi que reemplaza la bocina
(SP) por el LED (D1). Colécalo
como en el proyecto #32. Ahora
tendras una batalla espacial
silenciosa.

Proyecto #38 Sonidos Periodicos

OBJETIVO: Construir un circuito

con luz y sonido que cambie y
repita.

Proyecto #39
Doble Luz
Intermitente

OBJETIVO: Construir un circuito

Construye el

circuito mostrado a la con dos luces que alternan.

izquierda y enciéndelo. El foco encendera
y la bocina tocard mdusica. Después
cambiard de tono, después alternara entre
las dos primeras, como si alguien estuviera
accionando el interruptor, pero en
intervalos exactos. Senales periddicas
como éstas son muy importantes en
electrénica.

En el circuito de la izquierda, reemplaza la
bocina (SP) por un LED (D1). Coldcalo
como en el proyecto #32. El foco y el LED
encenderan y apagaran alternadamente.
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Proyecto #40 Sonidos Controlados por Motor

1 2 3 4 5 e|3 7 8 9 OBJETIVO: Mostrar como el movimiento puede
—— activar circuitos electronicos.

Este circuito es controlado por el movimiento manual del motor.
Enciende el interruptor y gira el motor. Se escuchara una sirena de
policia y después se detendra. Gira el motor y tocara otra vez. NOTA:
Sin embargo, la musica puede ser escuchada débilmente como fondo
de la sirena.

Proyecto #41 | Proyecto #42 | Proyecto #43 | Proyecto #44
Mas Sonidos Activados | Mas Sonidos Activados | Mas Sonidos Activados | Mas Sonidos Activados
por Motor por Motor (II) por Motor (1l) por Motor (IV)

OBJETIVO: Mostrar como | OBJETIVO: Mostrar como | OBJETIVO: Mostrar como § OBJETIVO: Mostrar como
el movimiento puede activar | el movimiento puede activar } el movimiento puede activar | el movimiento puede activar

circuitos electronicos. circuitos electronicos. circuitos electronicos. circuitos electronicos.
Modifica el ultimo circuito Ahora quita las conexiones Ahora quita las conexiones Ahora quita las conexiones
colocando los puntos "X" y "Y". entre los puntos "X" y "Y'y entre los puntos "T" y "U" y entre los puntos "U" y "Z" vy
El circuito trabaja igual pero conecta "T" y "U". El circuito conecta "U" y "Z". El circuito conecta "V" y "W". Después
sonara como una metralleta. trabaja de la misma manera trabaja de la misma manera conecta "T" y "U". El circuito
pero ahora sonara como un pero ahora sonard como una trabaja de la misma manera
camion de bomberos. ambulancia. pero ahora sonara como una
cancion familiar pero con

estatica.
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Proyecto #45 Luces Intermitentes Controladas por Luz

P g B o OBJETIVO: Hacer un circuito que utilice luz para

controlar el parpadeo de otra luz.

Este circuito no utiliza la ruidosa bocina. Utiliza un bonito y silencioso
LED. Enciende el interruptor, el led parpadeara. Cubre la
fotorresistencia y cesaran el destello. El parpadeo es controlado por
una fotorresistencia. Destapalo y el LED parpadeara de nuevo.

La gente sorda necesita luces para que le avisen cuando un timbre
_@ estad sonando. También utilizan circuitos como éste para que sepan si
2 una alarma se ha activado o si el horno esta listo.

¢ Puedes pensar en otos usos?

Mas Efectos de Sonidos

OBJETIVO: Investigar los diferentes efectos de sonido
disponibles en un circuito integrado de alarma.

Construye el circuito mostrado a la izquierda. Cuando cierras el
interruptor (S1), el C.1. Comenzara sonando una sirena alto - bajo. Este
es un efecto mas de sonido para el que éste C. |. Esta disefiado para
producir. Diferentes sonidos que pueden ser facilmente cambiados son
muy importantes cuando se disefian juegos y juguetes. Enciende y
apaga rapidamente el interruptor y ve si puedes crear diferentes efectos.
En ésta modalidad puede crear muchos sonidos de robots si se
switchea rapidamente.
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Proyecto #47 Esto O Eso

OBJETIVO: Te introduce al concepto de compuertas
OR en Electronica.

Construye el circuito mostrado. Nota que si apagas el interruptor (S1),
O presionas la tecla (S2), el LED se enciende. No hay estado parcial
aqui. Se enciende el diodo totalmente o se apaga totalmente. Tal vez
se vea simple y aburrido, pero representa un importante concepto en
electrénica. Dos interruptores como éstos pueden ser utilizados para
encender una luz en tu casa, o pueden ser dos sensores en un cruce
de via, para accionar la campana de advertencia y bajar la pluma.
Puedes tener mas de dos interruptores y el circuito funcionara de la
misma forma.

Esto Y Eso

OBJETIVO: Te introduce a los circuitos digitales.

Construye el circuito mostrado. Nota que si enciendes el interruptor
(S1), Y presionas la tecla (S2), el LED se enciende. Otra vez no hay
estado parcial. El LED esta totalmente encendido o apagado. Dos
interruptores como éstos pueden ser utilizados para encender la
misma luz en tu casa, el interruptor del cuarto y el interruptor maestro
en la caja eléctrica. Puedes tener mas de dos interruptores y el
circuito funcionara de la misma forma.

Combinaciones de circuitos AND y OR son utilizados para agregar y
multiplicar nimeros juntos en las computadoras modernas. Estos
circuitos estan hechos de pequefios transistores en los circuitos
integrados masivos.
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Proyecto #49 NIl esto Ni eso

OBJETIVO: Demostrar el concepto de un circuito
NOR.

Construye el circuito de la izg. y prueba las combinaciones del
interruptor (S1) y la tecla (S2). Si comparas eso con el circuito OR del
proyecto #47, puedes ver que los LEDS se encienden en
combinaciones contrarias a ese circuito. Por tanto nos referimos a el
como un circuito NOR, (abreviado de "NO esto O aquello"). Como el
OR y el AND, que es un importante bloque de construccion en las
Computadoras.

Proyecto #50 NO esto Y aquello

OBJETIVO: Demostrar el concepto de los circuitos
NAND.

Construye el circuito de la izquierda y prueba las combinaciones del
interruptor (S1) y tecla (S2). Si comparas al circuito AND del proyecto
#48, puedes ver que se enciende el LED en combinaciones contrarias
a ese circuito. Por tanto, nos referimos a el como un circuito NAND
(contraccion de "NO esto Y (AND) aquello"). Este circuito puede tener
mas o0 menos 2 entradas, aunque cuando tiene solo una entrada, se
le conoce como un circuito NOT. Como el OR, AND y NOR, NAND y
NOT son importantes bloques de construccion en Computadoras.
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Proyecto #5 Detector de Reflejo

4 5 6 7

1

OBJETIVO: Detectar si un espejo estd presente.

Construye el circuito de la izquierda. Colécalo en donde no le dé la
luz de algun cuarto a la fotorresistencia (RP) (como en un cuarto
oscuro o debajo de la mesa), y enciéndelo. El foco de 2.5V (B1)
brillara, pero se escuchara un pequefio sonido o nada.

Toma un pequefio espejo y sostenlo sobre el foco y la fotorresistencia.
Escucharas un sonido. Tienes un detector de reflejo. Mientras mas
luz se refleje asi, mas fuerte serd el sonido. Puedes probar poniendo
el espejo en diferentes angulos y distancias para sentir como cambian
los sonidos. También puedes sostener un pedazo de papel blanco
sobre ellos, ya que las superficies blancas reflejan luz.

Detector Silencioso de Reflejo

OBJETIVO: Detectar un espejo.

Modifiquemos el circuito del detector de reflejo para que no haga tanto
ruido. Pondremos un foco que pueda ser visto en un cuarto ruidoso.
Construye el circuito de la izquierda. Colécalo en donde no le dé la
luz a la fotorresistencia (como en un cuarto oscuro o bajo la mesa) y
enciéndelo. El foco de 2.5V brillard pero podrd sonar muy poco o no
sonar.

Toma un pequefio espejo y sostenlo sobre el foco y la fotorresistencia.
Escucharas sonido en tanto el espejo refleje la luz del foco a la
fotorresistencia. Mientras mas luz se refleje, mas sonard. Puedes
sostener un pedazo de papel blanco sobre el circuito, ya que las
superficies blancas reflejan luz.




Proyecto #53

Relampago de Luz
Laser con Sonido

OBJETIVO: Construir el circuito utilizado en una
pistola ldaser de juguete, con luz ldser parpadeante y

—— sonido de disparos.

Cuando presionas la tecla (S2), el circuito integrado comenzara a
emitir un sonido fuerte de pistola laser. El LED rojo parpadeara
simulando un as de luz laser. Podras accionar una larga rafaga laser
o cortos disparos presionando el gatillo interruptor.

4 5 6

Proyecto #54

Guerra Espacial Parpadeante

OBJETIVO: Construir un circuito utilizando el CI de
guerra espacial para hacer espectaculares sonidos.

Construye el circuito mostrado a la izquierda, el cual utiliza el circuito
integrado de guerra espacial.

Enciende el interruptor para escuchar excitantes sonidos por la
bocina. La salida del Cl puede controlar luces, bocinas y otros
dispositivos pequenos.
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Proyecto #55
o |Anillos Giratorios

Objetivo: Construir un disco giratorio electronico.

Procedimiento: Recorta el disco de la pagina 42, como el que se
muestra aqui. Utilizando una cinta adhesiva, sujeta el disco con la
parte impresa hacia arriba a la hélice. Coloca la hélice en el motor
como se muestra en la ilustracion.

Cuando la tecla (S2) es presionada, los arcos se convertiran en anillos
de colores en fondo negro. Nota como el color se torna brillante
cuando se extiende para formar un circulo completo.

Proyecto #56
Luces de la Casa Estrobos

OBJETIVO: Utilizar el disco para ver efectos estrobo
debido a 60 ciclos.

Utiliza el circuito del proyecto 55.

Procedimiento: Coloca los anillos giratorios debajo de una luz
fluorescente que utilice corriente normal de la casa. Comienza a girar
el disco y libera la tecla (S2). Con los cambios de velocidad notaras
que las lineas blancas primero parecen moverse en una sola direccion,
para después comenzar a moverse en otra direccion. Este efecto se
produce porque las luces estan parpadeando 60 veces por segundo y
el cambio de velocidad del motor esta actuando como una luz estrobo
para calibrar el movimiento a ciertas velocidades. Para probar esto,
haz la misma prueba con una linterna. La luz de la linterna es
constante y si todas las otras luces estédn apagadas no veras el efecto
que parece a la hélice de un helicéptero en una pelicula.
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Proyecto #57
Juego de Carreras

OBJETIVO: Construir un juego electronico para carreras.

Modifica el proyecto 56 agregando el puntero como se muestra a la izquierda. El papel debe
recortarse de la pagina 42 y sujetado suficientemente a la bocina para que el puntero
permanezca sobre el ventilador con el papel. Inclina el puntero en el &ngulo correcto como
se muestra a la izquierda.

Procedimiento: Recorta la placa con 4 colores de la pagina 42 y coldcala bajo la base como
se muestra en la ilustracion. Cada jugador escoge un color (2 si son dos jugadores) y coloca
un conductor sencillo de un botdn en la fila G. El jugador pdrpura en la columna 1, el azul en
la columna 2, el verde en la columna 3y el amarillo en la 4. Gira la rueda presionando la tecla
(S2). El primer color que el puntero seleccione sera el primer jugador en comenzar.

El juego: Cada jugador tiene un turno para presionar la tecla. Libera la tecla y cuando el
puntero sefiale un color, el jugador con ese color se movera un espacio. Siuna linea se eleva
como se muestra en el dibujo, entonces los jugadores de cada lado de la linea tendran que
moverse dos espacios hacia arriba. El primer jugador en llegar al tope de la fila (A) gana. Si
dos jugadores llegan a la meta al mismo tiempo, los dos deberén bajar al nivel "'D" y el juego
continda.

Usando Partes como Conductores

OBJETIVO: Mostrar que los motores y las lamparas
pueden ser utilizadas como conductores ordinarios.

Enciende el interruptor y pégale al chip zumbador (WC), hara sonar
una metralleta (con musica en el fondo). Cubre bien la fotorresistencia
con tu mano y el sonido se convertira en el de una sirena. Después
de un rato el sonido se detendra. Pégale al chip zumbador y
comenzara a sonar nuevamente.

Presiona la tecla (S2) y el LED (D1) encendera, pero la lampara (L1)
no encendera y el Motor (M1) no girara. La electricidad esta fluyendo
a través de la lampara y el motor, pero no lo suficiente como para
encenderlos, ya que en éste circuito estdn actuando como
conductores de 3 botones.
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i Proyecto #59

Dibujo Circular
OBJETIVO: Producir dibujos circulares artisticos.

Reconstruye la conexién simple del motor como se muestra a la izquierda. Es el mismo procedimiento que
~ | el proyecto #57.

Procedimiento: Recorta la pieza circular de cartdn delgado de algun cuaderno viejo de espiral. Utiliza la
hélice como guia. Coloca el ventilador en el carton y traza alrededor de él con un lapiz o pluma. Recorta
y pega a la hélice haz lo mismo que con la pieza de papel blanco, pero pega el papel encima del cartén
para que puedas quitarlo facilmente después.

Dibujando: Para hacer un dibujo de anillo, consigue plumas de punto fino, como herramienta de dibujo.
Gira el papel presionando y manteniendo la tecla (S2). Presiona el marcador en el papel para formar
anillos. Para dibujar espirales, libera la tecla (S2) y cuando el motor baje la velocidad, mueve el marcador
Thin Cardboard White Paper de adentro hacia fuera rapidamente. . _ .

Cambia los colores con frecuencia y evita usar demasiado el negro porque tiene efectos hipnéticos. Otro
método es hacer formas de colores en el disco y después hacer girar el disco para ver como se mezclan
unos con otros. Cuando ciertas velocidades se alcanzan bajo las luces fluorescentes, el principio de
estrobo mostrado en otro proyecto producira extranos efectos y movimiento de fondo. Haz una rueda con
circulos de colores de diferentes tamafos para ver ese extrafio efecto. Agregando mas circulos y
moviéndolos nos daran diferentes efectos a diferentes velocidades del motor.

Proyecto #60 Motor Intermitente Guerra Espacial

OBJETIVO: Girar el motor utilizando el CI guerra
espacial.

Enciende el interruptor y el motor gira. (necesitaras darle un empujén
con el dedo para que comience). Los sonidos del Cl son utilizados
para manejar el motor.




Proyecto #61

1 2 3

RESIST(

(o)

PHOTO

Sonidos Controlados por Luz

OBJETIVO: Dar una demostracion mas dramdtica de

la funcion de la fotorresistencia.

brillante, y compara el sonido.

Construye el circuito mostrado a la izquierda.

Enciende el interruptor (S1), se escuchara una sirena policiaca. La
fuerza del sonido dependera de cuanta luz le dé a la fotorresistencia.
Trata parcialmente de taparlo o colécalo cerca de una luz muy

Proyecto #62 | Proyecto #63

Sonidos
Controlados

por Luz ()

OBJETIVO: Mostrar una
variacion del circuito en el
proyecto #61.

Sonidos
Controlados
por Luz (I1I)

OBJETIVO: Mostrar una
variacion del circuito en el
proyecto #61.

Proyecto #64

Sonidos
Controlados
por Luz (1V)

OBJETIVO: Mostrar una
variacion del circuito en el
proyecto #61.

Proyecto #65

Sonidos
Controlados
por Luz (V)

OBJETIVO: Mostrar una
variacion del circuito en el
proyecto #61.

Modifica el ultimo circuito
conectando puntos X y Y. EIl
circuito trabaja de la misma
manera, pero ahora suena
como una metralleta.

Modifica el ultimo circuito
desconectando puntos Xy Y y
conecta los puntos T y U. El
circuito trabaja de la misma
manera, pero ahora suena
como un carro de bomberos.

Modifica el dltimo circuito
desconectando puntos Ty Uy
conectando los puntos Uy Z. El
circuito trabaja de la misma
manera, pero ahora suena
como una ambulancia.

Modifica el  ultimo  circuito
desconectando puntos U y Z vy
conectando los puntos V y W, después
haz la conexién entre Ty U. El circuito
trabaja de la misma manera, pero
ahora suena como una computadora.
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Proyecto #66 Juego Electronico de Bombardeo

OBJETIVO: Hacer un juego electronico de bombardeo.

Construye el circuito de la izquierda.
Utiliza los 2 puentes de cable como
conexiones permanentes. También
utiliza 2 conductores de dos botones
® 2 O como puentes.

Shorting Bar
for X, Y, orZ

8 10 Procedimiento: El jugador 1
1{c)) selecciona el blanco colocando un
puente debajo del papel en la fila B,
g O! C o D. El jugador 2 no debe saber
dénde esta colocado el puente bajo
el papel.

1 2 3 4 6

5 7

\ | |
p I © (© R

dpel ' ~1000 ¥ REsISTS

Sheet to ZJ
Position |
of Shorting| ¢ ©)—CmEE NG
bar. of e

El objeto es que el jugador 2 adivine
dénde esta el puente colocando sus
puentes en las posiciones X, Y o Z.
En el dibujo de la izquierda el
jugador 1 prepara éste hoyo en la
posicion "D". Si el jugador 2 coloca
: su puente en "Z" en el primer intento,
Shorting Bar . consigue un acierto. Después de
for B, C, or D 7 cada acierto quita su puente y
desliza el interruptor a apagado -
G—i encendido para reestablecer el
sonido.

El jugador 2 prepara el lado B, Cy D
y el jugador 1 prueba su suerte.

® 2 0

Juega multiples rondas y ve quién
obtiene el mejor marcador. El
ganador sera el jugador que lea
mejor la mente de sus oponentes.
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Proyecto #67 Juego de Zona Silenciosa

OBJETIVO: Hacery jugar el juego electronico de zona

Shorting Bar Sl silenciosa.
for X, Y, orZ Utiliza el circuito del proyecto #66, pero coloca 2 conductores de 2
botones (puentes) bajo la hoja de papel como se muestra a la izquierda.
Panar Procedimiento: El jugador 1 configura la "zona silenciosa" colocando
P 2 barras puente bajo el papel en la fila A, B, C o D dejando solo una
Sheet to X . X . .
Hid abierta. El jugador 2 no debe saber dénde estan las barras puente bajo
1ae el papel.
Position X .
of Shorting Los 2 jugadores comenzaran con 10 puntos. El objeto es para el
Bar jugador 2 de adivinar la localizacion de la zona silenciosa colocando su
: barra puente en las posiciones X, Y o Z. En el dibujo de la izquierda el
jugador 1 prepara la zona silenciosa en la posicion "C". Si el jugador 2

coloca su barra puente en "Z" en su primer intento el sonido tocado
significa que no ha encontrado la "zona silenciosa" y pierde un punto.
Tiene 3 intentos para encontrar la zona en cada turno. Cada vez que
suene perdera un punto.

Después el jugador 2 coloca los lados B, C y D y el jugador 1 comienza
a investigar. El juego continda hasta que un jugador esta en cero puntos
y genera sonido durante su turno.

Musica Combinada con Guerra Espacial

OBJETIVO: Combinar los CI desonidos de la guerra
espacial y misica.

Shorting Bar
for B, C, or D

Construye el circuito mostrado y agrega los puentes para completarlo.
Enciéndela, presiona la tecla varias veces y ondula la mano sobre la
fotorresistencia para escuchar todas las combinaciones de sonido. Si
el sonido es muy fuerte deberas reemplazar la bocina (SP) con el chip
silbador (WC).
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Proyecto #6

3

6

Sirena de Guerra Espacial

OBJETIVO: Combinar los efectos de los circuitos de la
guerra espacial y la alarma.

Construye el circuito mostrado a la izquierda y enciende el interruptor
(S1) presiona y mantén la tecla (S2) para mas efectos de sonidos.

-31-

Alarma Silenciosa por Agua

OBJETIVO: Sonar una alarma cuando se
detecta agua.

Algunas veces quieres una alarma de agua que
pueda ser escuchada, pero no es suficientemente
—— | fuerte para molestar o distraer, asi que hagamos
una. También le pondremos una luz que pueda ser
vista en un cuarto ruidoso. En una aplicacién real
podras usar una luz potente que pueda ser
facilmente vista.

Construye el circuito mostrado, pero inicialmente,
deja los cables fuera del cubo de agua. Enciende el
interruptor; nada ocurre. Coloca los cables dentro del
cubo con agua y una alarma sonara y la luz se
encendera.




Lampara Controlada por Luz

OBJETIVO: Encender y apagar una lampara

Proyecto #71

1 2 3 4 3] 6
utilizando luz.

ESISTOR

R

B oo Cubre la unidad, enciende el interruptor y nota que la lampara esta
E é apagada. Coloca la unidad cerca de una luz y la lampara se
= encendera. Cubre la fotorresistencia y coldcala otra vez en la luz.
c {© o La lampara no se encendera. La resistencia de la fotorresistencia
disminuye al aumentar la luz. La baja resistencia actia como un

cable conectando el punto C al lado positivo (+) de la bateria.

D o) MUSICIC (5 = = ()
1 2 1
2 1 =

Proyecto #72
Lampara Controlada por Voz

OBJETIVO: Encendery apagar una lampara utilizando
el voltaje generado por una fotorresistencia.

Proyecto #73
Lampara Controlada por Motor

OBJETIVO: Encendery apagar una lampara utilizando

el voltaje generado cuando un motor gira.

Utiliza el circuito del proyecto #71. Quita la fotorresistencia (RP) y Utiliza el circuito del proyecto #72. Quita el chip silbador y conecta el

conecta el chip silbador (WC) cruzando los puntos A y B. Enciende el
interruptor y aplaude con tus manos o habla fuerte cerca del chip
silbador. La lampara se encendera. El chip silbador tiene un cristal piezo
cristal entre los dos platos metalicos. El sonido causa que los platos
vibren y produzcan un pequefio voltaje que activa el Cl musical y
enciende la lampara.

motor (M1) cruzando los puntos A y B. Enciende el interruptor y gira el eje
del motor y la lampara encendera. Cuando el motor gira, se produce un
voltaje. Esto se debe a que hay un magneto y un embobinado dentro del
motor. Cuando el eje gira, el campo magnético cambia y genera una
pequefia corriente a través de sus terminales. El voltaje activa el ClI
musical.
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Proyecto #74

|
o)

ESISTOR

R

o
\
\

PHOTO

LED Controlado por Luz

OBJETIVO: Controlar un LED utilizando luz.

Cubre la unidad, enciende el interruptor, y nota que el LED esta
apagado. Coloca la unidad cerca de una luz y el LED se
encendera. Cubre la fotorresistencia y coldcala cerca de la luz otra
vez. EI LED no se encenderd. La resistencia de la fotorresistencia
disminuye cuando aumenta la luz.

Proyecto #75

LED Controlado por Sonido

OBJETIVO: Controlar un LED utilizando sonido.

Proyecto #76
LED Controlado por Motor

OBJETIVO: Controlar un LED utilizando un motor.

Utiliza el circuito del proyecto #74. Quita la fotorresistencia (RP) y
conecta el chip silbador (WC) en los puntos A y B. Enciende el
interruptor y aplaude con tus manos o habla fuerte cerca del chip
silbador. EI LED encendera. El chip silbador tiene un piezo cristal entre
los 2 platos metalicos. El sonido causa que los platos vibren,
produciendo un pequefio voltaje, que activa el Cl musical.

Utiliza el circuito del proyecto #75. Quita el chip silbador y conecta el
motor (M1) en los puntos Ay B. Enciende el interruptor y dale vuelta al
motor y el LED encendera. Cuando el motor gira, produce un voltaje.
Hay un magneto y una bobina dentro del motor. Cuando el eje gira, el
campo magnético cambia y genera una pequefia corriente entre sus
terminales. Este voltaje activa el Cl musical.
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Proyecto #77 Proyecto #78

LED Intermitente Guerra Espacial | Musica y Compuerta AND

OBJETIVO: 6 OBJETIVO: Construir

Encender  con una compuerta AND.

parpadeo un LED
utilizando el CI de

Guerra espacial.

Construye el circuito
mostrado a la izquierda.
El circuito utiliza los Cl's
de alarma y gquerra
espacial para encender
intermitente el LED (D1).
Enciende el interruptor y
el LED comenzard a
parpadear.

Solamente  escucharas
musica si enciendes el
interruptor (S1) y AND
presionas la tecla (S2). A
esto se le llama compuerta
AND en electrénica. El
concepto es importante en
la I6gica de computadoras.
Ejemplo: Si la condicion
X y AND la condicion Y
son verdad, entonces
ejecuta la instruccioén Z.

Tonos y Luces

OBJETIVO: Construir un circuito que destelle luz y
produzca sonidos.

Enciende el interruptor y la lampara y el LED comenzaran a
destellar. EI LED destellara mucho mas rapido que la lampara.
Escucharas 2 diferentes tonos acompanando al LED y a la lampara.
Los Cl’s pueden ser conectados para controlar muchos diferentes
dispositivos al mismo tiempo.
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Proyecto #80

3

1 2 3 4

Lampara, Bocina y Ventilador en Paralelo

OBJETIVO: Mostrar la disminucion de potencia de
componentes conectados en paralelo.

Deja la hélice sin colocar en el motor. Cuando presionas la tecla (S2),
el motor gira y la lAmpara se enciende. Observa el brillo de la lampara.
Coloca la hélice en el motor y presiona la tecla (S2) nuevamente. La
lampara no encendera tan brillante, porque la hélice en el motor
consume mas potencia de las baterias, lo que deja menos potencia en
las baterias para encender la lampara. Situs baterias ya estan débiles
0 gastadas, la diferencia en el brillo de la ldmpara sera mas obvia
porque las baterias débiles no pueden proporcionar mucha potencia.

La bocina es utilizada aqui como una resistencia de bajo valor para
hacer los efectos arriba mencionados mas aparentes. Si la retiras, la
lampara incrementara un poco el brillo.

Alarma de Lapiz

OBJETIVO: Dibujar un activador de Alarma

Construye el circuito mostrado y conéctale los dos cables. Deja los otros extremos de los cables sin
conectar por ahora. Hay una parte mas que necesitas y tendras que dibujarla. Toma un lapiz (del
ndmero 2 es mejor, pero también funciona con otros tipos). SACALE PUNTA, y llena el rectangulo
de abajo. Tendras mejores resultados si aplicas fuerza al lapiz y una superficie plana debajo de la
hoja mientras dibujas. Presiona fuerte, (pero sin rasgar el papel), y rellena el rectangulo varias
veces hasta estar seguro de tener una gruesa capa de grafito.

Enciende el interruptor y toma las puntas sueltas de los cables, presiona con ellos en el rectangulo
y muévelos sobre lo pintado. Si no escuchas ningun sonido, entonces mueve las puntas para
acercarlas entre si y muévelas sobre lo pintado. Agrega otra capa de pintura de lapiz o pon una gota
de agua en las puntas de los cables para conseguir un mejor contacto.

Proyecto #82
Variantes de Alarma de Lapiz

OBJETIVO: Dibujar un activador de Alarma.

Quita el cable conectado al punto “Y” (como se muestra en el dibujo) y conéctalo al punto “X”. Coloca las
terminales de los cables sobre la superficie pintada de lapiz nuevamente y el sonido sera diferente ahora.

Después conecta un conductor de 2 botones entre los puntos “X” y “Y”. Conecta el cable a cualquiera de
esos dos puntos. Coloca las puntas sueltas de los cables en la superficie pintada de lapiz nuevamente y
escuchards un sonido diferente.

Ahora quita el conductor de 2 botones entre “X” y “Y” y conéctalo entre “X”y “Z”. Conecta los cables en “W”
y “Y”. Coloca las puntas sueltas de los cables en la superficie pintada de lapiz nuevamente y escucharas
otro sonido.

Ahora puedes dibujar tus propias figuras y veras que tipo de sonidos puedes hacer.




Proyecto #83 Musica y Alarma Como Controladores

P j 7 8 A OBJETIVO: Utilizar los CI de miisica y alarma para
o 0 o B G COntrOlar un motor.

1 2

Conecta el cable puente entre los puntos A y B; deja el ventilador
fuera del motor. Enciende el interruptor y pégale al chip silbador.
Cuando suena la musica el motor debe girar y después detenerse. El

™\ \
\J
(o]
O
RP P
N PIIOTO RESIST!
O N

c ® o © ® o ® o Cl es utilizado para controlar la bocina y el motor al mismo tiempo.
g 2 " Pégale al chip silbador y la musica sonara otra vez para después
2 detenerse. Pegandole al chip silbador se produce un voltaje el cual
D 1 o) MUSICIC (5 0 P . .
activa el Cl. Apaga el interruptor.
- E 1 2 1
| « 2 1
e (O T o & @ o o I o o Conec:(a.el foco dg 2.5V (L1) entre los puntos C y D el rr_10tor girara
1 [ e 2 ai mas rapido. Presiona la tecla (S2) para agregar el sonido de una

b ’ = sirena policiaca.

2 15

F AN AN: B . ; i
\ ‘ / Quita el cable puente. Ondula tu mano sobre la fotorresistencia y el

sonido cambia.

1002 RESIS

Proyecto #84 Motor de Toque | Proyecto #85
o2 3 4 OBJETIVO: Construir un Luz de

circuito que haga girar un

Toque

motor cuando lo tocas con el
dedo. OBJETIVO: Construir un
circuito que encienda un
Coloca el ventilador en el motor. LED.
Enciende el interruptor y la lampara
comenzara a parpadear. Coloca tu Utiliza el circuito del proyecto
dedo en el punto "A"; el motor debera #84. Reemplaza el motor por un
comenzar a girar. Tu dedo activa el LED (D1) (lado positivo arriba).
Cl musical que alimenta al motor. Enciende el interruptor. Cuando
Quita tu dedo y el motor se detendra la lampara se encienda el LED
después de un rato. parpadeard. Cuando la lampara
se apaga, el LED se enciende.
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Proyecto #86 Combinacion de Alarma y Musica

OBJETIVO: Combinar los sonidos de los C I de muisica

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
> ‘ y alarma.
4
A ® O ® ® ® ®
|2 §: 7l 2 2 3 o ©
4 2 3
B O ® o)) —
‘ s s Vi
4 =] Q
+ L
£ z g L Construye el circuito mostrado y agrega el puente para completarlo.
c 1@ S 2 S < o4 1 (),,_1 == Enciéndelo y escucharas una sirena y musica juntas. Presiona la
A 2| 2 -|-- tecla (S2) y la sirena cambiara por el sonido de carro de bomberos.
| | La musica se detendrd si cubres la fotorresistencia. EI motor es
D ® MUSIC IC © ol o = - . . .
- . > - utilizado aqui como un conductor de tres botones y no girara.
O
E ) \ O 2
2 2 2

Proyecto #87 Sonido de Bomba | Proyecto #88
1 Z 3 4 o 6 OBJETIVO: Construir un SonidO de
;Z;)lzlt’:bz'ue suene a explosion Bom ba (I I)

OBJETIVO: Construir un
circuito que suene como

Enciende el interruptor y escucharas bombas en caida libre.

el sonido de caida de bomba y luego
la explosién. EI LED se enciende y

después parpadea cuando la bomba Utiliza el circuito del proyecto
explota. Este es uno de los sonidos #87. Reemp|aza el interruptor
generados en el Cl guerra espacial. por el motor (M1). Gira el eje del

motor y ahora suena como a
muchas bombas cayendo.




Proyecto #89

LED Controlado por Luz (Il)

OBJETIVO: Construir un circuito que encienda un
LED y lo apague si hay luz presente.

Cuando hay luz en la fotorresistencia, el LED parpadeara. Cubre la
fotorresistencia de la luz y el LED se apagara.

Proyecto #90
Luz de Toque

OBJETIVO: Construir un circuito que encienda y

apague un LED utilizando el chip silbador.

Proyecto #91
Sonido al Toque

OBJETIVO: Construir un circuito que toque sonidos si
le pegas al chip silbador.

Utiliza el circuito del proyecto #89. Reemplaza la fotorresistencia con el
chip silbador (WC). Pégale al chip y el LED parpadeara. Pégale otra
vez y el LED se encendera por mas tiempo. Observa cuanto puede

estar encendido.

Utiliza el circuito del proyecto #91. Reemplaza el LED por la bocina (SP).
Ahora podras oir diferentes sonidos cuando le pegues al chip silbador.
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Proyecto #92 Guerra Espacial Controlada por Agua

> OBJETIVO: Utilizar el agua para controlar el C I de
guerra espacial.

Construye el circuito mostrado a la izquierda. Incluyendo los cables
puente que van entre este y el cubo con agua como se muestra.
Habrd sonido mientras los cables permanezcan en el agua.
Colocando los cables fuera y metiéndolos nuevamente cambiaran
el sonido que esté sonando. Hay 8 diferentes sonidos.

Proyecto #93 Proyecto #94
Guerra Espacial Controlada por Agua (11) | Guerra Espacial Controlada por el Cuerpo Humano

OBJETIVO: Utilizar el agua para controlar el C I de | OBJETIVO: Utilizar tu cuerpo para controlar el CI de

guerra espacial. guerra espacial.
Utiliza el circuito del proyecto #92. Mueve los cables de los puntos D1 Utiliza el circuito del proyecto #93, pero en vez de poner los cables en
y F1 a los puntos D3y F3 y prueba de nuevo. el agua para controlar el circuito, toca el metal de los cables con los
¢Funciona de la misma forma? Ve si puedes conseguir los mismos 8 dedos. Dejando de tocarlos y tocandolos otra vez cambiaran los
sonidos. sonidos justo como cuando ponias los cables en el agua.
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Proyecto #95 Guerra Espacial Ruidosa
P ® R B F Controlada por Agua

1
A o O (e (@) .
OBJETIVO: Utilizar agua para controlar el C I
2 2 2
. s guerra del espacio.
B
ol © oF N[ Agrega la tecla (S2) al circuito anterior para que esté igual al de la
-|Y izquierda. Habra sonido si la tecla es presionada o los cables estan
en el agua.
D S, o = ¥ Presionando la tecla o poniendo los cables fuera del agua, cambia
. el sonido.
E > o
2 2 2
F O O 4 O
aa 1

Proyecto #96 Proyecto #97

Guerra Espacial Guerra Espacial Controlada
Controlada por Luz /| Agua | por Compuertas OR /AND

OBJETIVO: Utilizar agua para controlar el C I guerra | OBJETIVO: Para controlar el C I de guerra espacial.

espacial.

Utiliza el circuito del proyecto #95. Reemplaza la bocina (SP) por el LED Utiliza el circuito del proyecto #96. Reemplaza el LED (D1) por el foco
(D1). Poniendo los cables en el agua o presionando la tecla ocasionara de 2.5V (L1). Poniendo los cables en el agua o presionando la tecla
que el LED brille. ocasionara que la lampara encienda tenue. Poniendo los cables en el

agua y AND presionando la tecla al mismo tiempo ocasionara que la

lampara encienda mucho mas brillante.
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Proyecto #98

1 2 3

Proyecto #99
Alarma Simple Controlada
por Agua Salada

OBJETIVO: detectar agua salada.

detectada.

Alarma Simple Controlada por Agua

OBJETIVO: Sonar una alarma cuando el agua sea

Construye el circuito mostrado, pero inicialmente deja los cables
fuera del agua. Enciende el interruptor; nada ocurre. Coloca los
cables dentro del agua y la alarma sonara.

Puedes utilizar cables mas largos y tenderlos en el piso. Si tu piso
se humedece durante una tormenta, entonces sonara la alarma.

Proyecto #100

Alarma de Ambulancia
Controlada por Agua

OBJETIVO: Mostrar la variacion
del circuito en el proyecto #98.

Proyecto #101

Alarma de Ambulancia
por Contacto

OBJETIVO: Mostrar la variacion
del circuito en el proyecto #98.

Agrega sal al agua y el tono de la alarma
sonara mas fuerte y rapido; diciéndote que ha
detectado sal en el agua. También trata
sosteniendo los cables entre tus dedos para
ver si tu cuerpo puede apagar la alarma.

Modifica el circuito del proyecto #98 haciendo
una conexion entre Ay B. La alarma de agua
funciona igual pero suena como ambulancia.
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El mismo circuito también detecta si los
cables se estan tocando entre si, asi que
conéctalos juntos. EIl tono del sonido es
ahora muy diferente. Por lo tanto el circuito te
dird si hay agua entre los cables o si los
cables se estan tocando entre si.
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