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Sobre Este Libro

Este es un libro de muchos juegos v de carton. En los dibujos, el cable
modelos que funcionan con una bateria  eléctrico que debes colocar esti
0 un iman. Todos ellos son muy ficiles coloreado en rojo para que quede

de hacer si miras los dibujos v muy claro. Cuando va esté terminado
lees las instrucciones con cuidado. de colocar vuelve a colorearse en

Las medidas que se dan son solamente  blanco. Cuando hagas los juegos

una guia. Vosotros podéis hacerlas v modelos puedes irlos forrando

del tamafio que queriis. con papel de colores, o pintarlos
Para los juegos v modelos, cuando estén terminados,

se necesitan: un imén, una bateria, Las piezas v baterias duraran

unas cuantas bombillas de linterna y mucho tiempo si desconectiis las
algunas piezas de cable eléctrico luces o electromagnetos cuando no

¥ alambre. En la pigina 10 hay una estéis jugando. Cuando una pila se
lista de las cosas que hay que acaba, quitarla en seguida porque se
comprar para saber lo que se puede desgastar o estropear el juego
debe pedir. Probablemente puedas o modelo.

encontrar en casa cajas y piezas
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Electricidad Estatica

—

Muchas cosas producen i
electricidad cuando las frotas
con lana o sobre tu pelo cuando
esta lavado o muy seco.
Esta se llama electricidad
estitica. Td no puedes verla,
pero puedes usarla para mover
COSAS ¥ Provocar pequefias
chispas. 5i un peine no
funciona muy bien, prueba otro.
Puedes también frotar un
lapicero de tinta o boligrafo
sobre seda o piel.
La electricidad estitica funciona
mejor cuando todas las cosas,
incluso el tiempo, estin muy
SECOS,

Relampagos

Los relimpagos son causados por la
eleciricidad estalica. La Nuvia fuerie ¥
las nulees los acumulan. Cuanda
Nuvia vy la aubosidad son demasiacde
intensas, salia una chispa gque lanza
los relampapos a oira nube o a la therra. h‘\

Peines Eléctricos

E - = - 1'l - ..
—
i \_

Parte muchos irozos pegueios de Haz la misma prucha con un peine y Los pelnes electricos funcionan
papel delgado, Peina (u pelo ¥ sostén algunos granos de arroz hinchado. tamhbién con pelotas de ping-pong.
el peine sobre los trozos de papel: Ohserva bo guoe sucede. Manién e peine cerca de In pelotn.
algunos de éstos saliarin y se Cuando la pelota comience a rodar,
pegarin al pelne. mueve el peine ¥ In pelotn lo sepuicd.
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rFl?.rlmhu:-s Magicos

Froda un globo sobre tu pelo ¥
colocalo junio a la parcd.

La electricidad estitica lo mantemndri
alli durante moche thenmpo.

Tambiin puedes probar a flfarselo a
alguben en la espalda.

Globos Enemistados

Ala un hilo de nylan al cuello de cada
uno de los globos, froda los globos
sobre fu pebe, luegoe sujeta un hilo con
cada mano ¥ trata de gue los globos

B Loquen.

IIf’.;rm:a:- Indio del Hilo

A\

Sosten un trozo de kilo de algodin
con una mano. Peina tu pelo ¥ sosién
¢l peine cerca de un cabo del hilo.
Mueve el peine ¥ el hilo lo seguird.

r
1 Estrella Magica Giratoria

phegues-,

desechar

dasachar

Plicga una picea pequeiia ¥ chadrada

de papel delgado en cuairo dobleces.
Cirtale como indican las
instirucciones. Loego abrelo en forma
de exirella.

Peina tu cabello unas coantas veces,
lnego pasa ¢l peine cerca de la exirella
¥ haz un circule en ¢l aire alrededor
de clla. Mo toques Ia esirclla:

girara alrededor por si misma.

2 =

Clpva wn palite en un pegueiio
maonion de plasiilina. () en una goma
de borrar. Balancens la estrella sobre
In cabeza del palito.

Para probar o (edos que no esias
tocando la estrella; colocn sobre clln
wn vass vacio. Moeve ¢l pi;:inq
alvededor del vaso ¥ I estrella ginln:l
dentrg de él.

r,.v"'
Agua quese Tue

Peinn tu pelo. Luego soxtén el peine
verca de una corrienie de agua pequefia
¥ calmada vy observa como el agua se
iuerce. Mueve el peine hacia arriba

¥ hacia abajo para hacer que la
corrienie de agua se (uerza.

IIHI \

Peina tu pelo en la oscuridad, cerca
de un grifo de agua corriente. Sostén
¢l peine cerca del agua y veras un
pequeiio cenielleo saliar del peine

al apguw.
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Muchos Trucos con Imanes

Til no puedes ver por qué un El Truco del Clip
imén trabaja, pero puedes
divertirte mucho levantando y
moviendo cosas con él. Compra
un imdn potente en forma de
herradura o barra y averigua

lo que puede hacer. Cuanto

més potente sea el imin mas
podra levantar. Recuerda tratar
bien tu imén. 5i lo golpeas
violentamente o se te cae,

perderd parte de su magnetismo.
Guarda los imanes lejos de tu
relol, porque si no éste se puede
estropear y dejar de funcionar

Este truco asombrard a tus
amigos. El clip colgard en el aire
durante el tiempo que guieras
dejarlo. Parece magia, pero el elip
s¢ mantiene arriba por un imén
metide en una caja de fdsforos.

Mecezitaras

Un pequefio imén de herradura.
Una caja de fosforos.

Un hilo largo vy delgado.

Un elip.

bien. Cinta adhesiva y tijeras
Ay el
Cosas que pueden i, Q

volverse Imanes

) 4

f,,,.-"'
e J

Puedes hacer oire imin golpeando una
aguja ocho o Aueve veces conlra un
iman, siempre en la misma direccion.
Luego prueba a levantar un alfiler con

la aguja.

~

Cadenas Imantadas

Levanta un clip con un iman. Luego
prueha a hacer una cadena pegando mas
clips al primero. Cuanto mas potente

el iman, mias larga serd la cadena.

-

b o
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Pon el iman en una caja de Tosforos
cormd esia en e dibujo. Sojeia la caja
contra el borde de un estante ¥ fijaln
con cinta,

- L i e
Averigun si an iman funciona
del papel, cartulina y modera.
Sosién un iman por In parie de abajo
¥ prucha mover alfileres v clavos
e estin arriba.




Piepga una punta de hilo largo

ton cinla al esiante de abajo. Engancha
un clip al hilo v sibelo hasta la caja de
fisforos. Suélialo cuand- esté pepado,

Haciendo una Brijula

La tierra es un inmenso iman.

Por eso la aguja de una brijula
siempre sefiala al Polo Norte. Haz
tu propia brijula y sefialara

hacia el Norte.

MNecesitaras

Un imdin de herradura.
Tres agujas.

Una pequefia tira de papel.
Plastilina.

Cinta adhesiva v tijeras.

I"".];u:'luns Secos

\

.

Tira hacia abajo muy suavemente de la
punia libre del hilo hasta que el chip
quede Mhiando jusio debajo de la caja.
Pega el hilo con cinta al estanie de abajo,

(i Una Brajula \I

e

\, A A

5i alguien piensa que el clip csia
sostenids por un hilo o un alwmbre, pasa
un troze de carion entre el clip ¥ la caja.

2

N -/
Sujela una aguja por el ojo y froiala
suavemente unas & veces con un iman.
Mueve siempre e iman cn la misma
direccion,

Como sacar un clip de un vaso de apos
sin que s¢ mojen tus dedos. Sosién un
insin foera del vaso v desliza el clip
hacia arriba hasia que salga del vaso.

Empuja una tercera aguja dentro de un
pegueiin monbon de plastilina. Equilibra
el papel encima de la aguja para gue
pueda girar. Marca an exiremo del papel
con una 5 y el otro extremo con una N,

PERE

N

Frots una segunda aguja de la misma
forma. Dobla ln tira de papel en dos
mitades 5 sujeia los apajas a ella con
cinta, coma se ve en el dibojo. Ambas
agujas deben apuntar én la misma
eireccibn.

f"‘_ i

M o

Si guieres spear la brijula fuera de casa,
ruelga el papel con un hile v aita el hilo
a un lapiz ¥ dejn que el papel cuelgue
denire de un recipiente de cristal come
en ¢ dibujo.

UEMNOSECLV]REN . SO
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- Vamos a Pescar

Haz este juego de pesca vy haz
carreras para ver quién puede
pescar mis peces més
ripidamente, Cuantos

mis imanes tengas mas gente
podra jugar.

Mecesitaris

Yarios imanes pequefios
de herradura.

El mismo mimero de trozos de
cuerda como imanes.

El mismo numero de
varillas delgadas de madera o
palitos

Clips grandes.

Papel de estafio y cinta adhesiva.

Coloca los peees de papel de estaiio en
una palanganae con agua. Pesca los
peces con el iman sujeto al hilo.

Corta papel de estafio en forma de peces.
50 doblas ¢l papel puedes corlar
varios a la vez. Pon un clip en cada pez.

5i dos jugadores capluran ¢ mismo pez,
lo guitan de sa iméan ¥ lo devaclven a

In palangana. El jugador gque tenga mas
peees al final es el ganador.

Atla un imitn al final de cada cuerda.
Ata el oiro extremo de la cuerda a la
punta de un paliio. Manienlo [{jo con
cinta adhesiva.

Peces que
Vuelanen
Seco

En vex de hacer los peces de papel de
estafio hazlos de papel de color. Escribe
un nldmers én cada uno ¥ pon un clip.

Colova bos peees en una palangana seca
pescalos con los imanes, Cada

jugador suma los niumeros de cada pez
que ha capiurado, El que tiene mayor
puniuacion gana.

PARANOUENOSECLYIREN GO



Carreras de Barcos de Corcho

Haz barcos de corcho v ponlos

a flotar en una bandeja con agua.
Colorea las velas de papel si
quieres. Cada jugador sostiene

un palo con un imén debajo

de la bandeja ¥ mueve un barco
a través del agua. Asi podéis
hacer carreras de barcos.

MNecesitaras

Varios corchos.

Algunos clips.

Algunas agujas de coser.

Al I Dobla un extremo de cada clip e Introduce ona aguja en el otro lada de
SIS C ?vns‘ : introduce un extremo dentro de cada cada corcho. Corla peguefios iritingulos
Una bandeja de plastico. corcha. de papel y pégalos con cinia como velas

Imanes de herradura.
Palos delgados de madera.
} Papel ¥ cinta adhesiva.

a las agujas en los corchos.

3 .

F

Coloca un iman en un exiremo de cada
palo ¥y pégalo flirmemente con cinia,

1-.?\.‘ A
: oL
| %

r .
4 -

bandera
de papal ¥
F—aguja

= mata el
- clavo )

Haz una boya de corcho para que los
barcos corran alrededor. Meie un clavo
en un cxiremo del corchoe ¥ una apuja en
el ofrs. Corta una peguerin banders de
papel v figale a ln aguja con cinta,

g PARAOUENOSECLYIREN . COM




Baterias y Circuitos

'fLista de Compra

Estas son las cosas que
necesitards para hacer los juegos
¥y modelos de este libro. Puedes
comprar la mavoria de ellas en
una ferreteria o tienda de
electricidad.

Baterias

La potencia de una bateria

se mide en voltios. Usa una
bateria de 4 voltios v medio como
una de éstas. Durard mis.

Cable

Es alambre cubierto con
plastico. Si no puedes comprar
un cable de un solo hilo,
compra el cable de dos hilos ¥
sepiaralos. O compra ¢l tipo
aplastado v divide por en medio,

Alambre de Florista

Es un alambre delgado
¥ flexible sin que lleve ningiin
recubrimiento.

Alambre de Cobre Barnizado
Es alambre de cobre brillante

cubierto de barniz. Se usa para
hacer electro-imanes.

Bombillas

Compra bombillas de linterna
de 2,5 & 3,5 voltios. La bombilla
de 2.5 darda una luz mis
h:‘il]ante pero una de 3.5 durara
miis.

Portabombillas

Destornillador pequefio.

Iman de herradura.

Perno o clavo de hierro grande
para un electro-iman

Clips o pasadores de papel.

Tambien necesitaras

Papel de estafio, caja de cartén,
papel, cartulina, alfileres. agujas,
cinta adhesiva, lapices, una regla,
pintura de temple, carretes de
algodon v tijeras.

N

terminabes

bateria grande

terminales
ﬁ o
corta
!
i 4
tira tira

cable plano

alambre de
cobre barnizado

bﬂl’l‘tl"ﬂ pc:r‘tabl:lmblliﬂs

ue.'rt-:rrrulladur mquaﬁEE

imdn

@ pasador
Chp 4

10

r/'l Preparando el Cable

COrta Lok
alrededor

Quiia 3 cms. de plastico de los exiremaos
de cada picza de cable antes de usarlo.
Ten cuidado de no cortar los alambres.

Preparando el
Portabombillas

Coloca la punta de un destornillador

en la ranura de uno de log tornillos.

Da unas cuantas vuelias, de esta forma,
pera no saques el tomillo. Destornilla
los atros.

(4] Bateria y Portabombillas

dla vuelias en
aste sentido I

Dobla una punta de alambre en el
porinhombillas para hacer un enganche.
Quila un ierminal de ln hateria y
engancha el alambre alli. Enroscalo
olra vez,

PARAGUENOCSECW]REN.COM



& #l, Poniendo Alambre 2
a la Bateria

'du%fla ":::} dﬂmnmsca{":}

a5

enrosca _. 7k
alambres

5l tu calrle tiene manojos de alambres Dresenrosca los dos terminales de la Engancha una picza de cable a un
dentro del plastico, enroscalos para bateria, dando a cada uno unas pocas terminal ¥ aprictalo, girando de la
1 hacer un cabo como osie, voellat, como se indica, Dobla las manern indicada. Engancha el ofro cable
puntas de los dos cables en peguefios al sepundo lerminal v apricialo.
ganchn.

atornilla ka
bombilla

v Haz prgueiios lnzos en las punias de Enroscs los dos lornillos fuertemente,
dos piczas de cable. Engancha uno giranido & destornillador, como se ve en
plrededor de cada tornillo. Tuerce el el dibujo. Los forpillos siempre se fijan
vable alrededor con el destornillador de esta manerp. Pon la bombilla
parn hacer wn p-equeﬁn circulbo. giran&n ig,uul-

"'rl Corriente y Circuitos
(2.3' aprieta asi

58 romipe el circuito J
Haz un gancho en la punta del otro La luz sc mantiene cuands la cordente Si el eable se corta, ¢l ':‘I]"W"ﬂ se roampe
cable v enganchalo al segundo terminal.  elécirica corre a lo largo del cable a ¥ la luz no encenderi. 5i los cables
S¢ encenderd la luz. Para dejarls iraves de la bombilla y devaelta a la corlados se tocan, ¢l circulto se completa
encendida enrosca el terminal. hnilerin. Esle camino se [lama on ¥ la bembilla s¢ encendera.

circuiio.

PARAOUENOSEOLVIDEN.COMM



Portabombillas e Interruptores

Para hacer un Portabombillas

Haz este portabombillas y dsalo
para los modelos v juegos de este
libro.

MNecesilaras

Una caja de fosforos.

Un clip grande.

LUn pedazo de papel de estafio.

2 pasadores de papel.

2 pedazos de cable, con los finales
desnudos (ve pag. 10).

Una bombilla de 3,5 voltios.

Unas tijeras.

Para hacer este Interruptor

Este interruptor es til y
muy facil de hacer.

MNecesitaras

Lin pequefio trozo de cartdn
{por ejemplo, 5 cms. por
2 ¢ms. ).

2 pasadores de papel.

Un clip grande.

4 pedazos de cable con los finales
desnudos (ve pag. 10).

Un portabombillas con una
bombilla de 3.5 voltios.

Una bateria de 4.5 voltios.

(ﬁ Como Hacer un
Portabombillas

Bgujera

Qruita la parie interior de ln caja. Haz on
pequeiin agujers en ln parie superior de
la misma. Pon wn clip encima ¥ meie un
pasador de papel. Haz un apujera mas
grande, como se ve en el dibgs.

{ Cﬁmu Hacer un £
lnterruptur

-

Haz un pegueiio agujers en un pedazo
de carton. Mantén el final del clip por
encima del agujero v mete un pasador.
Daobla las puntas hacia atrds por debajo
del cartim.

dabla las
Puntas

hacis a:ra_s,..)

Forra el fondo y un lado de la bandeja
de la caja con papel de estnfio. Mete
un pasador en esie lado forrado vy dobla
kxs punias hacla alris.

~

B

Haz otro agujers al obre extrema del clip
v mete otro pasador. Dobla hacla atras
las punias, pero no deben tocar lns del
primer pasador,

'/F.?.Qllé Bombilla se encendera?

PHIRNOUENOSECLY][[DE
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. qgira la -\"
T bombilla

Empuja la bandejn dentro de la caja.
Atornilla la bombilla a través del clip
dentrn del agujers. El fondo de la
bombilla debe iocar el papel de esiafio
deniro de In caja.

Enrosca &l final de una pleza de cable
alrededor del pasador encima de la caja.
Enresca la oira pleza alrededor del
pasador en un lado de la caja.

=

Do la vuelta al carton ¥ enrolln ¢l final
del cable alrededor de un pasador.
Enrolla un extremo de otro cable
alrededor del sepundo paswdor.

Cédmo hacer rapidamente un
Interruptor y Portabombillas

También puedes pegar los
bordes del cartén y convertirlo en
un portabombillas.

Mecesitaras

Una tira de cartdén de 15 cms,
de largo ¥ 5 cms. de ancho.

Una pieza de papel de estafio
de 5 ems. cuadrados,

2 piezas de cable con los extremos
desnudos (ve pag. 10).

Una hombilla de 3,5 voltios.

Una bateria de 4,5 voltios.

Cinta adhesiva v tijeras.

LUne el extremas suelio de an cable al
terminal de una bateria. Enrella

el extremo del otro cable alrededor

de un pasador sobre ¢l portabombillas.

q Interruptor y )
Portabombillas

||\_ cinta s

Haz un agujers en un extremo del
carton. Doblalo por la mitad. Coloca
el cable sobre el cartdn, como indica el
dibujo. Coloca el papel de esiafio sohre
¢l y pega los exiremos con cinla.

Une los extremos de cada cable desde
el portabombillas a los terminales

de In baleria para hacer que la bombilla
se enchenida.

=

e

Une un exiremin de un lercer cable al
ferminal libre de la bateria. Enrolla el
abrg extremo alrededor del pasador
libre sobre el portabombillas. Se
enciende de este modo.

Mete la bombilla en ¢l agujern.
Enrolla un cxtremo del sepundo enhle
alrededor de In bombilla. Une los
exiremos libres de s cobles a los
terminubes de ln hateria.

PARAGUENOSEOWIDPEN .COM



Coémo Hacer un Faro

MNecesitaras

Un portabombillas redondo v
una bombilla de 3,5 voltios.
Una pieza de cartulina de 20 cms.
de largo y 10 cms. de ancho.

3 piezas de cable de 30 cms. de
largo, con las puntas desnudas
(ve pig. 10).

Un interruptor (ve pag. 12),
plastilina ¥ papeles de color,

Una jarra de plistico, cinta
pegamento y tijeras.

~

pEgar
con cinta

Enrolla la carialina alvededor el
porlabsmbillas, con el cable por fuern,
o indica el dibujo. Pega o ralle con
ki cinta y luego pega el cable al

iubo de la cinta,

Enrolla el tercer cable alitdedor del
pasador llhre sobre el inferruptor,
Junia el otro extremo del cahle al
sepunds lerminal de la bateria.

14

Ume ¢l cabo de un cable o cada uno de
los tormilles gue van sohre el
poriabombillas.

Enrolla el cabo de un cable del
poriabombillas alrededor de uno de
los pasadores del interraplor.

Une el pira cable del porin-
kombillas a un erminal de la baterna.

A ilina

s

Cubre la cartuling con papel ¥
pegale. Sostén el tube hacia arriba

y apriela la plasiilina alrededor de la
base. Coleca una jarra o frasco de vidrio
sahre la bombilla v pépala con cinia.

PARAOUENOSECLVIREN . COMM

Comprueha que el cable esié
firmemenie sujeio alrededor de bos
terminales de la bateria y gue (0 has
hecho un circuito correcto, que no
haya hilos desnudos (ocandose cnire si.




. Como Hacer una Linterna g

e
P
3

Y

& Aqui tenemos otra idea para usar
un circuito simple.
Necesitaras
Una pequefia caja cuadrada
de carton.
Un portabombillas ¥y una bombilla
de 3,5 voltios (ve pag. 12).
Un interruptor {ve pag. 12).
Una bateria de 4,5 voltigs.
2 piezas de cable de 50 cms. de
largo con las puntas desnudas
(ve pag. 10).
. Una pieza de cable de 10 cms. de
' largo con las puntas desnuda
Un palo de 30 cms. de largo.
Celofin de colores.
% Cinta adhesiva.
Tijeras y pegamento. ¥

Line un exirems de cada cable lorgo
FI 1141 puilsl:lﬂl'lr en el pqrr!nhqml:i“.m:-

lado de la caja. Haz un agujers en In

tapa, sulicientemente grande parn que Introduce o cable a traves del apujero
5 puedan ir a través de &l dos cables. de la tapa. Sujeta ¢ portabombillas

Pega celofan sobre los lados a la tapa con cinta.

de la caja.

Boja la tapa ¥ cierrala con cinta. Junta un extremo de un cable del palo Enralla un exiremo de un noevi

Pan el cable en ¢l extrema del palo y a un terminal de la bateria. Junia el cahble, alrededor del pasador [ihre en el
sujetalo con cinta. Pega el cable con alre cable a un pasador en el interruplor. Junta el olro extrema al
cinta al palo en el otro kado. interrupior, segundo terminal de la bateria.

Ahora enciende la linterna.

PARAGUENOSECVIDEN.COM



MNecesitaras

Una pequefia caja de cartbn un
poco mayor que la bateria.

Un portabombillas con una
bombilla de 3,5 voltios.

Una bateria de 4,5 voltios.

J trozos de cable con las puntas
desnudas (ve pag. 10).

2 pasadores.

Un clip.

Una hoja de papel.

Cinta adhesiva, pegamento y
tijeras.

Haz un pequefio agujero en la parte
delantera de la caja. Sosien un clip
sabre el agujers ¥ mete un pasador

@ dravis de el Mete un sepundo
pusador cerca del clip, haciendo oire
BEujera.

Fon la baterin deniro de la caja.
Enrlla todo cf cable ¥ cierra la tapa.
Sujétala con cinta.

16
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Haz un mgujero en la tapa de la caja,
sufllcientemente grande para meter ka
bombiila. Enrella ln punia de un iroze
de cable alrededor de los pasadores
del portabomibillas,

B

Vuelve la caja hacia la parie delantera

¥ enrolla la punta de un cable del
portabombillas, alrededor de un
pasador, Une el otro cable a un
terminal de la bateria.

haz
un
Conao

para de Noche

Para hocer la pantalln coria an

circuly de papel. Diblalo por la milad

¥ virlale. Hax un cone de un medio
cireulo.

Coloca el partabombillas debajo de la
lapa ¥ empuja la bombilla hacia
arribn a través del agujera. Fija o
portabombillas al interior de la tapa
con cinia,

Enrosca In punta de un tercer cable

alrededor del pasador libre. Une la
olra punia al lerminal libre de la
baleria. Dobla hacia airas las puntas
de los pasadores ¥ cobrelas con cinia.

Soatén ¢l coni alrededor de la
bombilla que esta en la caja v sefiala
dinde estara la bombilla. Coria dos
pegueiios medios crculos donde estan
las marcas. Enrolla ¢l cono v pégalo
alrededor de la bambilla,
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Prueba de conductibilidad

Usa la limpara de noche para
hacer una prueba v averigua qué
cosas deja pasar la

electricidad a través de ellas.
Prueba con metales, madera

¥ carton.

Necesitaras

La lampara de noche.

2 largos trozos de cable con
los extremos desnudos
(ve pag. 10).

2 cucharitas de café.

2 trozos de papel de estafio para
envalver las cucharitas.

Cinta adhesiva.

Enrolla un exiremo de cada froxe de
cahle, alrededor de los dos pasadores
del interrupior de by parie delantera
de la lampara. Envuelve
covienzudamente cada cucharita

en papel de estafio para

hacer pruchas.

Pega con cinia una punia desnuda de
cdn trozo de cable al mange de cada
cuchariin. Ascgurnie de que ol
interrupior de la lamparilla esin
apagado antes de hacer las pruehas.

Sostén las dos cucharitns en los cosas
gue estas probando pars ver su
conductibilidad. Cuando encuenines
alguna cosa gue conduce la
electricidad, In lur se enciende.

Coloca lns cochariias en un recipienis
de apua. Pon sal en el agua y
remuévela. La loz se enclende. Muoeve
las cucharitas juntandolas y
alejandolas una de oira para
abrillaniar o oscurecer la loz.
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Juego de la Carretera On&ule_lnte

Necesitaras
Una hoja ancha de cartulina.
Lina pieza de papel de estafio del

mismo tamafio de la cartulina.
La Lamparita de Noche sin la

pantalla (ve pig. 16).
Un imdn.
2 piezas de cable de unos
30 cms. de largo cada una, con
las puntas desnudas
(ve pag. 10),
Una bateria de 4.5 voltios.
2 pasadores de papel.
Un clip.
Pegamento, papel ¥ tijeras.

g R

a1 :

At e Y i
Sostén un iman debajo de la Corta una linea ondulante desde una Esparce pegamento sobre la cartulina,
cartulina ¥ conduace un coche por la esguina del papel de estafio a la oira. Pon el papel encima, separa
Carretera (dndulanie. 5i se sale fuera Ten cuidado de no romper el papel los bardes ¥ haz dos agujeros de unos
de In carvelera, la bombilla se e esiaiie. 2 ems. de ancho a cads lado al
enciende. Cuando ocurre esio, final de la carretern. Aprieta ¢l papel
vuelve a la salida ¥ prueha dé nuevo. v dohlalo por los bordes.
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Carreras de la
Carretera n dulante

Para hacer carreras sobre la
Carreiera Ondulante, haz dos
correlerns en el papel de estaiio ¥
pega éste a la cartulina, como se ve
en el dilji.

Mete cuatro pasadores a traves de la
cariulina, und a cada lado de la
carretera ¥ dos en media,

Line los cables de un lado v los pasadores
de en medio u las dos Lamparitas de
Moche, como se ve en o dibujo.

Haz dos coches con dos clips.

Los conduciores necesilaran un iman
cada wan.

Mete un pasador a traves del papel de
esiafio n cada Indo de una

terminacion e ln carretera. Enroscn
una punits de un cable alrededor de
vula pasador, v debajo de la coriuling
ilshla las punias del pasador.

Une lus otras terminaciones de las dos
piczas de cable o los dos pasadores

en la Lamparita de Noche,

Asegirale de gue la Lampariia

ile Moche esté desconecimda.

Dobla en dos mitades un trozo

de papel ¥ cortale en forma de un
voche. Dibuja las puerias v ventanas.,
Diobhla hacla arciba unae lerminacion
de un clip ¥ pega en ¢lla ¢l coche

de papel.
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Juego de la Luz que Contesta

Construye este juego v pruébalo
con tus amigos. Las respuestas
estan en lineas diferentes de las
preguntas. Para jugar, pon un
lapiz cubierto con papel de
estafio encima de un clip donde
estd la pregunta, y pon otro
lapiz encima de otro clip donde
estin las respuestas. 5i la
contestacion es correcta, la luz
se enciende. Cuando todos han
encontrado las contestaciones
correctas, pega una nueva pieza
de papel sobre el juego y escribe
mas preguntas y respuestas,

MNecesitaras

Una pieza de carton de unos
J0 cms. de largo ¥y 20 cms.
de ancho.

Una Lamparita de Noche
(ve phg. 16) sin pantalla,

16 clips.

8 piezas de cable de unos
40 cms. de largo con las puntas
desnudas (ve pig. 10).

2 lipices.

2 piezas de cable de unos 30 cms.
de largo con las puntas

Haz con la regla siete lineas a

traves de la cartulina. Escribe ocho
pregunias en un lado de la cartulina,
Escribe un namero junio a

caila pregunia,

Y
desnudas.
Papel de estafio para cubrir los
lipices. Une an clip a las punias de las B cada pregunia.
= piezas de cable, enrollando fuertemente
U-“ lapiz y SHR regla. las puntas desnudas alrededor de los clips.
Cinta adhesiva.
""| |
Escribe la respuesia a la primern Mete el clip del oiro extremo del Escribe iodas las respuesias en lineas
pregunta en una lines diferente cable de la pregunta, en In cartuling diferentes de las pregunins. Meie
de la pregunia. junia a la respuesta, con el cable por todos las clips de las preguntas
debajo de la cartulina. en ¢l sitio de las respuesias corcecias,

20
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al

Enrolla una terminacin de cada una
de las dos plezas de cable, alrededor
de ls dos pasadores en la Lamparita
de Noche. Asegarate de gue el
imterruptor del clip esia apagado.

Enralla fuertemente dos lapices on Une lox cobos de lns dos plezas de
papel de estafio, para usarlos tocando cable a las punlas de los lapices con
los dos clips de pregunia ¥ respuesia. cinin adhesiva.
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Luces Viajeras |

Frota el lapiz a lo largo del papel
de estafio en la parte delantera
de la caja para que las bombillas
s¢ iluminen. Hazlo en cualquier
sentido, o enciende las

bombillas una por una.

Mecesitaras

Una caja grande de carton con
una tapa. .

4 portabombillas (ve pag. 12)
con bombillas de 3.5 voltios.

Una bateria de 4,5 voltios.

8 piczas de cable de unos

15 cms. de largo con las LUne el cable a cada pasador de bos Coloca la bateria en la caja.
puntas desnudas (ve pag. 10). cuatro portabombillas. Haz cuatro Enrosca la punia de on eahle de cada
Una pieza de cable de unos agujeros en la tapa de la caja y mete portabombillas a un terminal de la
o teaves de ellos las bombillas. hateria.
40 ¢ms. de largo. 2 Fijn los portabombillas en su sitio
Papel de estafio y un lipiz. con cinta.

Cinta adhesiva v tijeras.

/
Hax cuatro agujeros en la parte Cubre cada cable en la parie de fuera Haz un agujero en un lado de la caja. I
delantera de la caja. Mete la punta de la caja con pequedios cundrados Mete una larga pieza de cable a |
de un cable de cada portabombillas a de papel de esiafio, asepurindote de través del agujero v une |
trawes cle un agujero. Fija cada cable que no se locan. Pega todos los la punta desnuda al segundo
al interior de la caja con cinta. bordes con cinla. ferminal de ln hoterio. I

Cubre un laplz con papel de estafio.
Pega con cinta la punta [Thee del
cable al papel de csiafio para

usarle en o juego. Cicrra la (apa de
In cujn v sujctala con cinta adhesiva,
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Luces de Colores

Enciende y da vueltas al mango
de la caja para que la luz cambie
de color. Hazlo funcionar

en la oscuridad o dsalo para
hacer sefiales.

Necesitaris

Lina Lamparita de Noche, como
hay en la pagina 16, pero
dentro de una caja de carton
mas grande y mas alta.

cebofén

Cartulina.
Celofin de colores.
Un lapiz y un clip. de la caja. Corta cuatro circulos 3
Pa |_‘.-E:E ¥ T!l:.’l]'!l(‘| de estafio. [reEa circulos de celofin de colores
Cinta adhesiva, pegamento v encima.

tijeras.

Coria un cicculo de cariulina una vez
¥ media mis prande gue la aliura

Haz un agujere a iraves de la caja
a unos 3 cms. de la tapa. Mele alli
un lapiz. Dobla un clip para hacer
on mange v pegabs con cinta a la
punta del lapie.

papel de
estafio

Haz un medio circulo de papel ¥ corta
dos pegueitos circalos en el lado

recio, Pega papel de cstafio en un
lade, haz un cono ¥ pegalo alrededor
de la hombilla.

. 5

Haz dos ranuras en el centro del
circulo de la carfulima, Metle uns lira
te carlpling o traves de las ronuras ¥
peza wn lapie o las lerminacisnes
com cinla adhesiva, como se yve en el
clibagjin.
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Necesitaras
Un portabombillas (ve pag. 12)
¥ una bombilla de 3,5 voltios.
J piezas de cable, de unos 15 ems.
de largo con las puntas
desnudas (ve pag. 10),
Una bateria de 4,5 voltios.
2 pedazos de alambre de florista,
uno de 40 ems. de largo y el
otro de unos 15 cms.
1{.“3 caja de carton con tapa.
Cinta adhesiva y tijeras. Daobla el pedazo pequeiio de alambre Mete el alambre curvado a traves del
para hacer un lnzo en la punta. lazo. Haz dos pequeifios agujeros en

Haz curvas en el otro pedazo de la tapa de la caja ¥ mete las puntas
alambre como se ve en ¢l dibujo, de los alambres curvados dentro

pero deja un camino libre para el lazo. de ellos,

Intenta pasar ¢l lazo por encima del
alambre sin encender la bombilla.
Cuantas mas curvas hagas en el
alambre, mas dificil sera el juego.
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Enrosca la punta de un pedazo de

cable, alrededor de la punta de un

alambre curvado, Dobla las punias
hacia airas ¥ pépalas a la tapa

o cinka.

Enrolla las punias de dos nuevos

pedazos de cable; alrededor de los dos
pusadores en el poriabombillas.

a con ¢inta

VAo

Haz un agujero a ln tapa de la caja
suficicniemente grande para una
bombills. Empuja In bombills desde
In parie de deniro v pega el poria-
hombillas a la tapa con cinla,

Haz un pequeiio agujero o la tapa de Une la punta libre del otro calile a
Ia caja v meie alli ln punia de un un terminal de la bateria. Une el
cable del poriabombillas. cable del alambre curvado, al segundo
terminal de la bateria.
N
( 4 j %
“BNrosca
las puntas

e

: 2

Pon la bateria denire de la caja ¥
micte todos los cables tambien. Pon In
tapa encima de b cajn.

Enrosca la punta del alambre gue
tiene el lazo, alrededor del cable que
sale por el agujero en la tapa de la
caja. El juego ya esta listo.
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MNecesitaras

Una caja de carton grande pero poco
honda. 2 lapices.

2 portabombillas, cada uno con
una bombilla de 3.5 voltios.

Una hoja grande y cuadrada de
papel. Alambre de florista.

Una bateria de 4,5 voltios.

4 cables de 20 cms. de largo con
las puntas desnudas, (ve phg.
10). 36 pasadores.

2 cables de 40 cms. de largo con

salida roja

_ EE T _ Divide ¢l papel en 36 cuadros, Dia I vaclis a la tapa ¥ enrolla un
las puntas dnnludu:-.. - dibujando cinco lineas en cada pedazo de alambre, alrededor de cada
Estafio para cubrir los lapices. sentido. Pega el papel a la caja. pasador. Empieza en una esquina y
Pintura roja v azul al temple. Mete pasadores dentro haz una linea a la olra esguina.

de 14 cowdrados, junios cada uno al
abre, haciendo unn linea ondulanie,

Tijeras, adhesiva y pegamento.

Dobla hacla alris todas las puntas Encima de la tapa de la caja, sefala Mete 14 pasadores mas para hacer

de lns pasadores, asegurapdote de gue el primer pasador de la linea comao una sepunda linea ondulanic de una

mi 5 beguen entre si. aigilida rajas v el dltimo como smeta exipuing @ olra. Enrosea alambre

Cubrelas todas con cinda adhesiva P, alrededor de las puntas; doblalas hacia

excepio |a primera. atras asegurandole de gque no se
tieguen entre si.

Sefiala los finales de |a segunda linea Une un cable corto a cada pasador en Une un cable de cada poriabombillas

com ssalida azuls, v en las esguinas, los portabombillas. Haz un agujers a un pasador en las esquinas de la

smicta azuls. Llena los otros coadoos en cada lado de la tapa v mele kas tapa. Enrosca los otros dos cables de

resianies con pasadores. bombillas a traves de &l. Pega los los poriabombillas, alrededor de una
porinbombillas en su sitio terminal de Iln bateria.

con cinin adhesiva.
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Daos jugadores tienen un bipiz cubierto
con papel de estafo cada ano,

Uno empicea en la Salida Roja ¥ ¢l oiro
en la Salido Azul. Cuando se toca ln
Salida Raja, la luz roja se enciende.

El jugador entonces infenta encontrar In
proxima luz Roja, moviendo solamente
un cuadrade cada vex. 5§ ln luz se
enciende, el mismoe jugador prucha of
privximo pasador. 5§ lo luz no se
encicnde, ¢l jugador prucha sira vez,
5i se enciende la luz Azul, ¢l jugador
lieme que volver a ln salida otra vex v ol
odro jugador tiene su jurme para probar
con la luz Azul. El ganador es el que
recoree lode ol caminog desde la salida

m e mela con solamenie su lus
funcionando. Cuando va has aprendido
los dos camines desde 1a salida a la
mela, prucha a encontrar of camino de
la mecim o la salida.

Envuelve los dos lapices fuertemente Haz dos agujeros en la tapa cerca Pon la bateria dentro de la caja v

| en papel de estafio. Pega una punta de las dos salidas. Mete las puntas baja la tapa. Pinta de rojo la bombilla
e una nueve pices larga de cable al libres del cable de cada Lipiz a través que esti en el lado rojo, v pinta de
papel de estafio en cada Lapiz, con de los agujeros v dnclos al nzul In otrn bombilla.
cinta adhesiva, terminal libre de la bateria.
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Necesitaras

4 portabombillas redondos, cada
uno con una bombilla de
3,5 voltios.

Una bateria de 4.5 voltios.

2 cartulinas finas de unos 20 cms.
cuadrados.

Una caja pequefia de cartén con
una tapa, suficientemente
grande para una bateria.

3 pasadores de papel y un clip.

& cables de por lo menos 50 cms.
de largo, con las puntas

; = Haz dos agujeros en cada cartuling Une la punta del cable largo a cada
desnudas (ve pag. 10). un poco mis pequeiios gque las uno de los tornillos en los cuatro
Un cable de unos 10 cms. de bombillas. Coria una puerta en el portabombillas.

largo con las puntas desnudas.  otre extremo de la cartulina.
Cinta adhesiva, papel y tijeras.
Pintura roja y verde al temple.

Mele un pasador a través de I tapa Dobla hacia atras las puntas del

de la caja. Une la punta de un cable pasader ¥ pega un pedao pequeiio
libre del portabombillas de encima v de clnta encima.

uno de un portabombillas de abajo,
al pasador.

Mete un tercer pasador a través de Enrosca un cahle corto alrededor del
un clip ¥y luego mételo a iravés fercer pasador ¥ une la otra punta, al
de la tapa de la caja. segundo terminal de la bateria,

obla hacia arriba una punta del clip Cierra la tapa y pégala con cinta.
para hacer un mango.
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Pon la bateria en la caja pequefia.
Enrolla las punias de un cable de
cada uno de los portabombillas para
Jjuniarlas.

| i,
-1 Soaten un poriabombillas encima
* de un agujero en ln cartulina ¥
' emrosca una bombilla desde el otro
| lado. Fijala con cinia adbesiva.
- Fija los otros portabombillas de la
misma maners.

Engancha las puntas enrolladas de los
cuairo cables, alrededor de una
terminal de Ia bateria ¥ fijala. Tu
cable serin mas largo de lo que
mparece en el dibujo.

Mete un segundo pasador a traves de
la tapa de la caja. Une las puntas de
los dos cables restantes

a este pasador.

Enrolla las hojas de la cartulina
plrededor de los portabombillas,

dejando el cable salir por un extremo.
Pega los tubos de cartulina con cinta

mdhesiva.

Dobla hacia atris las puntas del
pasador ¥ cubrelas con un pedazo de
cinta adhesiva.

Pon los tubos de ple v aprieta
plastilina alrededor de las hases.
Corta circulos de papel v pégalos
encima de los fubos. Pinta las
bombillas de cada sefial de irafico en

rojo ¥ verde.
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Juego de la Pelota

Necesitaras

Una caja de cartdén muy grande
de unos 5 cms. de profundidad.
Cartulina fina y papel de estafio.
4 portabombillas (ve pig. 12)
con bombillas de 3.5 voltios.
8 pasadores de papel.
Una bateria de 4,5 voltios.
7 cables de unos 15 cms. de largo
con las puntas desnudas
{ve pdg. 10),
2 cables de unos 50 ems. de largo

%WW de Elstar"r_ux

Corta una cartulina de unas 5 cms. de Corta otra cartuling del mismo ancho
con las puntas desnudas, ancho ¥ 4 cms. mas larga que la de la primera, pero dos veces mas
Lina banda de goma fuerte. anchura de la caja. Dobla hacia larga. Dablala en cuairo. Pega un
Una pelotita y un lapiz. atras una tira 2 cms. en cada papel de estafio en medio de cada
Celofan v tijeras. extremo. Corla cualro arcos pliege, como se ve en el dibigo.

suficientemente prandes para dejar
pasar una pelotita.

r empieza aqui

Cinta adhesiva v pegamento.

Une un cable a cada pasador en los Emperando en ¢l extremo sefialndo Enrosca la punia del cable largo {
cuatro portabombillas, poniendo un en el dibujo, une ¢l cable libre al a un terminal de ln bateria, Luego

cable large en ¢ pasador final. priximo poriabombillas, como se ve i ¢l @xtremo de un nnevo cable

Enrolla el vire extremo de cuatro e el dibujo. Une los otros dos larga, al pasador que esia en ¢l lado

cables de los fijados en el portabombillas de la misma mamnera. ibe la caja v &l slro extrema al

portabadibillas, alrededor de cada segundo terminal.

pasador en kas cunlro curyas.,

N

l\_ papel de estafio — __/l |
Pega con cinia In hateria debajo de Ia Enrolla una fira de cartulina de unos Mete el bipiz dentro del tubao, tirandoe
caja, en el extremo donde no estin los 10 cms. de largo para hacer un tube la goma a traves de las ranuras.
arcos para hacer una inclinacion. bastanie grande, para una pelotita. Pon un pasador en la goma v métclo
Corin en el final de In caja una tira Corta dos ranuras en cadna extremo. a traves de I tivs de la caja. Envuaelve
de 3 ems. de ancho. Pepa una banda de goma con cinta al Ia balita en el papel de estaiio.

extremo de un lapie.

10 PARNGUENCSECWIREMN.COM



pasador de papel

Pepa ln cartulina plegada a las tiras Corta una tira de papel de estaiio de Pon los arcos dentro de In caja de
de los arcos. Dobla la cartulina unos 5 ¢ms. de ancho. Pegala al fondo manera que estén encima del papel de
plegada para hacer curvas y fija con de la caja, a 10 cms. de un exiremao y estaiio. Pépalos a cada Indo. Mete un
posaedor enfre cada arco, como se ve hacia arriba por un lado. Meie un pasador a través del papel de esiafio
en el dibujo. pasador o iraves del lado donde esih en cada una de las cuaire curvis,

el papel de estafio,

Coria una tira de cartulina del mismo
anche de la caja. Haz cuatro

sgujeros ¥ mefe alli las cuatro
bombillas. Pega los portabombillas

en su silio con cinta. Pega la tira con
cinta a la caja.

Como Jugar

Empuja la bolila dentro del cailion de
cartulina; tira hacia atras el lapiz ¥
apunta a une de los arcos. 5i la bolita
enira, una homhilla se enciende. Pinia o
eseribe numeros en pedazos pegueiios de
celofan ¥ enrdllalos alrededor de lns
bombillas. Pégalos con cinin. Parn hacer
¢l juego mas dificil, pegn obstaculos en Ia
iabla; gomas, carreles, efc.. ) inventa
algunos juegos para ganar punios. Por
ejemplo, ¢l primer jugador que

margque 20 gann. Pero debe ser 20

mo i
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Transmisores de Codigo Morse (1)

Con estos dos transmisores puedes
mandar mensajes secretos de una
habitacion a otra, o desde

tu casa hacia afuera. Cuando
alguien presiona el conmutador

de un transmisor, la bombilla del
otro se enciende. Entonces

el recibidor del mensaje puede _
enviar por golpes una respuesta. ' =
Usa el eddigo Morse o "’“‘-H‘,
F ; T papel de Estano

inventa tus propias sefiales. Los \ ssisl e
transmisores son dificiles de :
hacer, asi que sigue muy Pon un papel de estailo pequeiio

5 S : T en un exiremo de la parte de dentro
atentamente las instrucciones. de la caja. Mete un Jir & i

S del papel de estafio ¥y In cajs. Pega
Necesitaras ol papel de esinfio por los bordes con
2 cajas pequefias y largas de cinta adhesiva.

cartbn con tapas
suficientemente grandes para
una bateria.

2 baterias de 4,5 voltios.

2 portabombillas (ve pag. 12) con
bombillas de 3,5 voltios.

5 cables para cada transmisor,
cada uno un poco més largo
que las cajas, con las puntas
desnudas (ve pag. 10).

3 piezas de cable, suficientemente
grandes para pasar de una
habitacion a otra.

Papel de estafio.

10 pasadores de papel.

2 tiras de cartulina.

2 bandas de goma.

Cinta adhesiva y tijeras.

o

Enrolla las punias de dos piczas de
cable alrededor del pasador. Dobla
hacia atras las punias por debajo
de la eajn v cubre con cinta.

Pega el cable con cinta adhesiva,
coma s ve en el dilbvjo.




(& i P \1 f'fg Conmutador '

! . H
Introduce un pasador a través del ofro Une el extrema de un cable al Dobla una cartulina por la mitad a lo

extremo de la caja. Marcalo en la pasador. Dobla hacla atris las puntas largo. Iniroduce un pasador a
parie de foera de la caja como ¥ pegalas con cinia. Une el extremo iraves de un extremo ¥ une a & an
Terminal 1 del oiro cable a un terminal de la naevo trozo de cable. Clerra In

{ bateria. cariulina com cinta adhesiva,

Sujeta el conmutador con el pasador

q que esta debajo de &, al fondo de la al Terminal 1. Marcalo Terminal 2. lados de la caja, como se ve en el
cija, con cinta, Asegurate de que el Une a ¢l el cable del conmuiador, dibujo. Extiende una banda de goma
pasador togue el papel de estaiio. dobla las punias hacia wiras y alrededor del fondo de la eaja,

cibrelas con cinta adhesiva, o iravés de las ranuras v debajo del

conmuindor del transmisor,

(9 44l

=
Corta un amplio agujere cuadrado en
un exirema de la iapa de la caja.
Recoria el olra exiremo. Haz un

~ agujera lo suficientemente grande
para introducir a través de & ona
bhambilla.
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Transmisores de Codigo Morse (2)

-
¢
Enrollas ln punta de unn nueva picea Introduce un fercer pasador junio a Une un cable del poriabombillas a
de cable alrededor de cada pasador en los Terminabes 1 ¥ 2 en el extremo este pasador ¥ el oiro cable del
ol pl'lrl:hnmhi“ni. Intraduice la de la 1:-]:.- ?l[ﬁr{.‘nm CANITINE Tcﬂ'nim:l 3... pnﬂahmhi“ﬁ nl trrminﬁl libire de 1
hambilla a través del agujers de la In haleria.
tapa. Fija el portabombillas con cinta.
L
: 7 .ﬁ‘,ﬁ haz tu cable b 2N T
& tan largo & TR . |
o COMmo gquieras L ihn ' o '
Pon los dos transmisores uno enfrente Unie la odra punia del cable al t
del olre, cosme se ve en el diljo. Terminal 1 de la otra caja. Usa un |
Enrolla una punta de un cable largo cahle tan largo como guieras. |

aleededor del Terminal 1
oi una caja.

haz tu cable :
tan largo
GOm0 quisras

. A
Une otre cable large de un

Terminal 2 a un Terminal 3. Calaca

¢l tercer cable largo desde el

Terminal 3 al Terminal 2. Los
iransmisores quedan asi listos para
UEArST.

34 PEARAGUENOCSECWVIREN . COM




Caloca |a bateria en la caja ¥ meic Haz ahora un segundoe (ransmisor, Para comprobar que ¢l trnrp:mism ;
denitra toda el cable. Coloca la tapa expctamente de la misma manera fumciona bien, sosten un clip a través

encima de la caja, con el agujers por coma has hecha el primero. dde los Terminales 2 ¥ 3 al final de

encima del conmutador, Fijala con la caja. Presiona el conmutador s Ia
cinla adhesiva, hombilla s¢ cncenderi.

Recibiendo el Mensaje

Usa el codigo Morse enviando
luces largas o cortas con el
conmutador. Haz que las luces
largas sean dos o tres veces mas
largas que las luces cortas. Cada
jugador necesita el codigo para
enviar mensajes y leér las
respuestas. También puedes
hacer tu propio codigo secreto.
Por ejemplo, dos luces largas y
una corta pueden significar
«Peligro, quédate donde estiss,
Cuatro luces cortas pueden
significar «Todo bien, ven

en seguida-, Haz los codigos
faciles para que puedas
recordarlos.

DT 033 X0 --d On
OVONOUVMBAWNuNS XZECC wn
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Pepito, el Robot Relampagueante (1)

Enciende el Robot, empijalo v sus
ojos relampaguean. Funcionard
mejor encima de una alfombra.
Pinta ¢l Robaot o ciibrelo con

papel de colores, pero no uses
papel de estafio. Porque si lo
usas no funcionard el interruptor.

Necesitaras

Una caja grande y cuadrada de
carton.

Una caja pequefia de carton.

5 carretes vacios.

Cartulina y papel de estafio.

3 palos delgados de madera,
largos para que entren en la
¢aja cuadrada.

2 portabombillas (ve pdg. 12) con
bombillas de 3.5 voltios.

Alambre de florista.

7 piezas de cable, dos veces
miis largas que la altura de la
caja cuadrada, con las puntas
desnudas (ve pag. 10).

Un lapiz.

Una bateria de 4,5 voltios.

Alambre v papel de colores.

Cinta adhesiva, pegamento y
tijeras.

Envuelve el papel de esintio
Taertemente alrededor del carrede que
csla en media y en el palo, como s¢ ve
en ¢l dibujo. Pega dos pedazos de
cinta encima del papel de estailio, pero
no encima del palo.

Corla dos tiras de cartulina tan
largas como la caja grande. Haz an
apgujers en cada extremo de las tiras
& unos 2 cms. del borde.

36

Introduce e palo a travis de los
agujeros de la cartulina. Introdoce un
segundo palo a través de dos carreles
¥ & través de los otros dos agajeros,
como se ve en el dibujo.

Triroduce un pale o iraves del agujero

del carrete. 5 no se ajusta bien,

enrolla el palo con clnta adhesiva, !
Pon un carrete a cada lado del

primero.,

3alm'rnl:m.! de florsta

Enrosca un trozo de alambre de
Morisis, alrededor del papel de esiafio
en el pale y haz un lawo suelto, Haz
un lazo pequeiio al olro extremo.

(B

-

Recorta un agojero cuadrado en el

fondo de |a cajn grande, cerca de on \
extremo. Hazlo de unos 5 cms.

cuadrados.
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Pepa las tiras de cartulina a los
lados de la caja, de forma que el
carrele cublerto con papel de esiafio
quede por debajo del agujero.
Asegiirate de que los carreles no
tieguen la caja,

Introdoce un tercer palo a través de

los lados de la caja, jusio por encima

del agujero. Mete ¢l alambre de
Morisia & traves del apujers.

Envaelve un lapiz fueriemente en
papel de estailo ¥y pega una punia de
un cable a ¢l con cinta. Introduce ¢l
lapiz a través del apujero de la caja
v déjale posar encima del carmele
cubierto de papel de extafio.

Mete un segundo pasador a través
de un elip v de la caja, cerca del
primer pasador. Une un cable a csie
pasador ¥ el otre extremo del cable
a un terminal de la baterin.

Dr,‘“ el otro extremo descansar en el
fercer palo. Pégalo fuertcmenie a éste
con ciata. Aseguraie de gque el lipkz
estd todavia tocando ¢ carrele
cubierto de papel de estufio.

Haz un agojers en la tapa de la caja.

Une una ponta de un cable largo al
segundo terminal de Ia bateria.
Introduce la ofra punta a través del

agujero. Meie la bateria dentro de la

caja.

Une una pieza de cable a un éxiremo
del alambre de Morisia. Pon el
alambre encima del tercer palo ¥
pegalo con cinta.

Para hacer un ’Lﬂlerruptar, htm&lm
un pasador a través del lado de Ia
caja. Une el cable gque tiene ol lazo de
alambre a este pasador, ¥ dobla hacia
alris las punias, Cabrelas con cinda.

Empujn el extrema libre del cable del
lapiz a través del agujero en la (apa.
Fon la tapa encima de la caja y
pégala con cinta adhesiva.
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Pepito, el Robot Relampagueante (2)

Para hacer los ojos, une un cable a un
pasador en cada portabombillas.

Une lus puntas de un tercer cable a
los dos pasadores libres,

Empuja el cable unido a los porta-
hombillas hacia abajo dentro del
cuerpe. Pon la cabeza sobre el
ugujero ¥ pegala al cuerpo.

Para ¢l locator, haz un circuls con una
tira de cartulina v pégala con cinta.
Encima pon unas liras de papel de
cslaiio entrecruzadas. Pega esto

A la cabeza.

38

Haz dos agujeros en la cajn pequeiia,
pars las bombillas. Pasa las
bhombillas a travis de los agujeros
desde dentro vy [fja los portabombillas
en su silio con cinip.

Haz un agujero en la tapa de la caja
¥ mete las dos puntas libres del cable
que esias usando para los ojos.

Cierra ln tapa ¥ sujétala con cinta.

r‘rﬁ"

enrosca el alambre

5

lapiz

3 \

Haz las antenas enroscando on
alamhbre coloreado alrededor de un
liapiz. Quitalo ¥ permaneceri
enroscado,

Haz dos brazos enrollando dos tiras de

cartuling sujeiandolas con cinta.
Pepalos o bos Lados de I caja.

PARAOUENOSECLVIREN . COM

Haz dos pequefios agujeros en la
parie superior de ln cabeza. Meie las
puntas de las anienas o iraves de
cllos, ¥ consérvalas hacia arriba con
plasiilina apretada alrededor de

las bases.,

b -
Enrolla fuertemente dos lapices en
papel de esinfio. Fijalos con cinla a
los exiremos de los brazos para hacer
apénidices sensibles.



Enrosca un cable de la cabeza
alrededor de uno del coerpo. Pon una
picza de cinia adhesiva alrededor de
In parte unida. Haz lo mismo con los
dos otros alambres.

Para hacer bos receplones de sonido
corta un circulo de papel. Dablalo por
la mitad (a) ¥ corta. Haz un cona

con cada medio circulo (h) ¥y pégalos

a la cabern,

©

-
baoton
cuhierto

Envuelve tres bolones fueriemenie

en papel de estafio, haclendo un lado
muy lisn. Sujétalos con pegamenio a
la parie deluntera del coerpo del
Robet para que parezcan bolones de
control.
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Cémo Hacer un Electro-Iman

Puedes hacer un imén con un
clavo o un perno de hierro,
alambre de cobre barnizado v una
bateria. Cuando la electricidad

de la bateria va alrededor del
cable que rodea ¢l perno, el perno
se convierte en un imén. Rompe
el circuito desconectindolo

¥ ¢l perno dejard de ser un imén.
Desconecta el electro-iman
cuando no lo estés usando o si no
la bateria se gastard muy

pronto.

Cuantas mas veces enrolles el
alambre alrededor del perno

mis potente serd el iman.

it

Sosten un extremo del alambre
conira el perno o clavo, ¥ enrosca

el alambre por todas paries,
Ascgiurate de que el alambre esté muy
junto alrededor del perno o clave,

Une una pieza de cable a cada uno
de los pasadores del Interruptor.
Enrosca la punita libre de un cable
alrededor de un terminal de la
huleria.

40

Mecesitaras

Un perno de hierro de unos
5 cms. de largo o un clavo
grande de hierro.

Una pieza de alambre de cobre
barnizado de unos 2 metros de
largo.

2 piezas de cable con las
puntas desnudas (ve pdg. 10).

Una bateria de 4,5 voltios.

Lin interruptor (ve pig. 12).

Cinta adhesiva y tijeras.

g

h

Usa una hajn de la fijera para
raspar 1 cms. del bamiz a las dos
puntas del alambre de cobre
bamizado. Haz esio culdadasamentic
o ¢l electro-iman no fundonara,

T

r A

(s

enrolla en este
santido

% b

Cuando legues a la punta del

perng o calve, pon una pequeiia
pleza de cinia en ¢l alambre. Envolla
¢l alambre a lo largo del perno v
vuchve a comenzar. Asegirate de que
el alambre esté may junto.

N

Enviende el electro-imén e intenta
recoager unos pocos allileres o clavos
pegueiios. Apagale ¥ cacrin.

Enrosca el otra cable alrededor de un
alambre en el electro-iman. Une la
punta del alambre libre del pernoe al
segundo termiinal de la baieria.
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- Juego de Tiro

Necesitaras

Un electro-iman conectado a una
bateria ¥ un interruptor
(ve pig. 40).

Una caja grande (ve pig. 47).

2 tiras de cartulina fuerte
de unos > cms. de ancho y
25 cms. de largo.

Una hoja de papel del mismo
tamafio de la caja.

Un léipiz y una regla.

guita la tapa
gy de la caja

Tijeras ¥ cinta adhesiva. ;
Sujeta los extremos de la caja con

" cinta. Pon la caja como esta
f en el dibujo.

~

Cuclga ol eleciro-iméan por encima del
arco, para gqoe s¢ peeda columplar
. [acilmenie; pepa el cable a la parte de
;  arriba del arco con cinta. Sujeia o
cabbe a lo largo de una tira de la
eariulina con cinta.

Dibuja lineas a lo ancho ¥ a lo largo
del papel. Escribve un nimero en cada
cuadro, poniendo los nimeras mas
alios a los lados.

Mete el papel en la caja.

Como Jugar

Enciende el electro-imén y pega
un clavo pequefio o clip a él.
Tira el electro-imédn hacia atréis y
déjalo columpiarse.
Apdgalo ¥ ve en qué niimero se
ha pegado el clavo o clip.

- Escribe los puntos ganados

! por cada jugador. 5i el clavo

o clip sale fuera de la caja, el

jugador pierde un punto.

El jugador que consigue mis

puntos es el ganador.

[
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Pepa las firas de cartulina una a cada
Indo de la caja en un exirems, como
s ve en ¢l dibojo. Dobla los extremos
de las tiras de cartulina hasta que se

toquen ¥ pegalas con cinta.




Camioén-Graa Magnético

Este camibdn electro-magnético
levantard agujas y clavos, o
arrastrari un pequefio auto
metilico. Deja bajar el electro-
imén, enciéndelo y recoge
alguna cosa. Levintala ¥ empuja
el camion hacia el sitio de
descarga. Apéigalo v suelta la
carga. Recuerda apagarlo
cuando no lo estés usando,
porque si no la bateria se
desgastard muy pronto.

. Juita la tapa de la caja. Corta 4 Corta 2 tiras de carton de la misma
Necesitaras circulos de carton para hacer las longitud. Unclas, como se ve en el
Una caja de carton fuerte de ruedas. Mete un pasador & traves dibujo, a los lados de la caja con
unos 20 cms. de largo y 12 cms. del centro de cada rucda y luego a pasadores.
de anchis. traves de los lados de ln caja.

Carton fuerte.

8 pasadores de papel. i

Un carrete.

Un lapiz.

Una cuerda de unos 30 ems.
de largo.

Una bateria de 4,5 voltios.

Un electro-iman (ve pégina 40).

3 clips.

2 cables de unos 20 cms. de
largo con las puntas desnudas
(ve pag. 10).

Cinta adhesiva y tijeras.

Haz un agujero en la parie t'hli de Dobla un clip para hacer un

cada tira de carton. Pon un carrete mango. Sujétale a la punta de un
enire ellos e Introduce un clip que ha lipiz con cinta. Haz dos agujeros en
sido convertide en una linea metalica, los lados de ln eajo ¢ introdoce ¢

a través de los apujeros. Dobla los lapiz a través de ellos.

extremos hacia abajo.

Coloca una punia de una pleza de Pasa la cuerda sobre ¢l carrele ¥ Para hacer un interruptor, En!rndur:l:
cuerda en medio del lapiz v sujetala ata la otra ponia a un electro-imban. un pusador a traves del lndo de
con cinta. ln cujo. Enrosca un alambre del

dtﬂru—luh alrededor de él v dobla
hacla atras las ponias.
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2nrosca
alambres
p

Introduce un segundo pasador o Enrosca una punta de un noevo cable Une la odra punia del eable al
través de un clip ¥ de la caja, alrededor de la punta del segundo segundo terminal de In bateria. Pon
cerca del primer pasador. Junia una alambre del cleciro-iman. la bateria en la caja.

punis de un nuevo cable a él v la alra

punia a la bateria
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Juego del Bombardeo

Necesitaras

Un electro-iman (ve pag: 40).
2 cables, cada uno de unos
20 ¢ms. de largo, con las
puntas desnudas (ve pag. 10).
Una caja de carton.
Un interruptor (ve pag. 12).
2 piezas de carton fuerte,
maés largas que la caja.
Carton fuerte, de unos 3 ems. de
ancho y més largo que la caja.
2 hilos de algoddén de unos
J0 ¢cms. de largo cada uno.
Una bandeja de caja de
fosforos v un clavo o tornillo.
Papel de periddico, cinta adhesiva
¥y tijeras.

d4

‘traza
[iness

" corta

ranura
F

periddico

agujeros

Coloca la caja en ¢l centra de cada
pieza del carion y traza lineas a los
lados. Dobla a lo largo de las

lineas. Haz una ranura en la parie
superior de cada pleza en el medio,

PARAGUENOSECW]REN.COM
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Licna la caja con el papel de
perindico arrugado, pero deja sitio
suficiente én un extremo para la
bateria. Haz dox apujeros en In cujn
como, se ve en el dibujo.



mete a través

Mete las dos plezas de cable del
electro-lman a través del agujers
superior ¥ sncalns a traves del final
de la caja. Une la punta de un cable
o un terminal de ln bateria.

Une un cahle del interruptor al
terminal libre de la bateria. Enrosea
el oiro cable, con ¢l eahle libre del
electra-iman.

Enrosca las punias de dos nuevos
cahles alrededor de dos pasadores

en ¢l Interruptor. Introduce las punias
a través del agujero en un lado de la

caja y sacalas hacia aluera.

la ranura

Coleca la bateria en la caja ¥y meie
tode el cable dentro. Pega
ol extremo de abajo n In caja con cinta.

Sujeta el electro-imdgn en la mitad

de la harra que cruza, con cinta.
Sujeta el cable a lo largo de la barra ¥
a lo lnrgo de la picza de carbim.

Sosién las plezas grandes de carton
hacia arriba en los exiremos de ln
caja y pegalas con cimin. Introduce

Ia tira de corton en lns ranuras para
hacer una barra gque atraviese la parie

superbor.

. i

Cuelga los hilos sobre la barra gue
cruza. Pega las punias de los hilos

en las esquinas de la caja de

[nsforos con cinta.

Separa los hilos para que la bandeja
osie nivelada ¥ se balancee libremenic.

Ahora apagale ¥ iraia de gue el
tornille o clave calga dentro de la
bandejn, mieniras ésta, esta todavia
balanceandose,

Enciende el eleciro-Iman ¥ sujeta un
pequedio tornillo o clave a el
Empuja In bandeja de la caja de
fisloros suavemente con tu dedo para
Eu& s¢ balancee,
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Juego de las Prendas y del Porvenir

Puedes usar el modelo del

Juego del Bombardeo para hacer

rapida y facilmente otros
juegos, en los cuales muchas
personas pueden participar.

Necesitaras

El modelo del juego del
bombardeo (ve pig. 44),

La tapa de una caja de quesos
redonda o un circulo de
carton.

Una hoja de papel.

Un clavo o tornillo pequedio,

Pegamento y tijeras.

Un block de notas y lipiz.

.

J

traza una linea alvededor e la caja

o iy BCOMA
n
ircubo
b

2 @

dabila -,__

dibuja Ilineaﬁ
Q:_Inbla —

Coloca la inpa de una caja de quesos
encima de una bojn de papel v dibuja
una linea alrededor. Kecorin un
circule de papel, un poco mas
pequenio del que has dibujado.

Daobls el circulo de papel por la
milad {a); ¥ olra vez por la mitad (b}
¥ otra ver mas (o). Desdobla el papel
y dibuja lineas a lo largo de los
plicgues para hacer ocho secciones.,

Escribe un namero entre unag v ocho
en cada seccion del papel, pero en
cualguier orden. Pega el circulo de
pupel dentro de la tapa.

Como Jugar

Enciende el eleciro-iman ¥ pein un
pegqueiio clavoe o tornille a . Gira el
circulo, apaga, v ve en qué niamero
cae ¢l elovo o tornillo. Para el Juepo
de kas Prendas, escribe los nameros en
un block ¢ inventa una prenda parn
cpda uno, Puede ser: cantar una
cancion, hacer un ruido de un animal
o contar hacia airas. Para ¢l Juego de
Adivinar el Porvenir, eseribe algo que
oeurrird, Puede ser ir en un large
vimje, aprobar un examen o recibir un
regalo sorpresa.

15

L

Haz wn peguoeiio agujera en e cenire
del circulo, Quita la bandeja de
Fasfores del Juego de Bombardeo y
haz un agujers en In caja
direciamente por debajo del electro-
irdn.

Introduce un clave a través del
agujers en el circulo de papel ¥
también a través de la caja del Juego
del Bombardes, Gira la tapa para
aseguraric de que da voelias
facilmente.




| Sobre Electricidad e Imanes

Todas las cosas del mundo estan hechas
de millones de atomos. Estos son tan
peueiios que no puedes verlos incluso
usando un microscopio. Cada Starm
esli compuesio de partes mas peguefias,
alpumas de las cuales se [laman
elecirones, Estos electrones llevan

eleciricidnd netiva,
Un Atomo -""" alectrén
5 niiclen
3 [centro del
glactrdn ‘ #toma)
“-..__.__ D

Una hateria produce electricidad activa
oo el fiempo. Deniro de ella hay zine
¥ carbion en una mezcla quimica,

Estos trabajan junios para producic
clectricidad.

Una Bateria

latéin

envoltorio
de zing

Pasta de
clonuro
de amiando

prcla de carbdn v
bidxido de manganeso

4Qué Bombilla se encendera?
Respuestas en la pagina 12

1 Mo 5blo hay un cable. Este no es un
circulto completa.

? No. Hay dos alambres ¢n un ferminal
de In hateria.

3 5. Hay un circuito completo con un
cable desde ¢l terminal de cada
baiteria a cada tornillo en el porta-
hombillas.

4 Si. Hay un circuite completo con dos
portabombillas. 5S¢ llama un circoito
en serie.

5 Si. Hay un circuite completo con dos
portnbombillas. Sc llama un circuilo
en derfvacion.

Cuando los alambres se juntan a los dos
ferminales de unn hateria, la eleciricidad
pasa 2 bo Inrpo de los alambres, Pasa
desde el ierminal scfinlade con un sipns —
al terminal sefialade con un signa 4.

La eleciricidad puede silo pasar

cuando puede dejar un terminal ¥ correr
al otro. Esto se llama un circuito.

Antes de gque juntes un alambre, tienes
gue quilar la cublerta de plastico.

La electricidad no puede circular a
través de esta cubicria. Esto se llama
aislamiento. Muchas cosas son alslantes,
incluyendo la cinta adhesiva, el plastico,
la goma y el carton. El alambre que va
dentro del cable cubierto de plistico se
hace generalmente de cobre. Esto es
porque In electricidad pasa muy
facilmenie o bo largo del cobre.
Cualguier cosa a traves de la cual Ia
clectricidad pucda pasar facilmente se
Hamia un condoctor.

Mirn con culdado una bombilla ¥ veris
unis alambres muy delgados dentro del
cristal. Exte alambre esth hecho de un
metal a través del cual la electricidad

no pucde pasar ficilmenie. Cuando esia
electricidad pasa con fuerza a lo large
de los alambres, el alambre se pone muy
caliente, luego al rajo vivo, luego
candente ¥ da una luz blanca. Esto
sucede muy rapidamente; pero si dejas
una bombilla durante un largo tlempa,
s pondrd muy caliente. 5§ el alambre en
la bombilla es demasiado fing, 5 causa

the la cantidad de electricidad que va a
traves de ¢ se pone tan caliente gque se
derriie,

Es por esia razim por la que debes usar
una bombilla de 2,5 o 3.5 voliios
con una bateria de 4,5 voliios.,

Una Bombilla

del terminal
con el signg —

% al terminal
koon el

aislamiento  Tsigno +

Valtio 25 el nombire gque se e da a una
unidad que mide la cantidad de polencia
eléciricn en unn bateria. Este nombre se
debe al de un cientifico italisno, Yolia,
el cual inventds la primera haleria simple
en ¢l siglo XVIIL Los primeros imanes
fueron descubiertos por los antiguss
gricgos. Ellos descubricron que algunas
rocas cerca de la ciudad de Magnesia,
en Asia Menor, podian atraer pequefias
piezas de hierro. Esta roca es un

mineral de hierro y se lnma magnetila
en recuerdo de la ciudad. También se
coneee comoe piedra Iman ¥ fue usada
para hacer lns primeras brajulas para los
barcos. Ahora los imanes se hacen de
acers o de una mercla de metnles ¥
minerales. Una corvbesite eléctrica se
pasa alrededor de una barra o una
pleza de forma de herradurn de metal.
Cuando se quita la corrienie ¢ iman

s¢ ha converfido en on imén
permanenie.

e

Para hacer una Caja

Y

5i no puedes encontrar una cajn haz una
de carton,. Usn una regla para (raxar

Ias lineas. La tapa v ¢l fondo son del
mismo tamafio y box lados son del mismo
Lamadio,

Dobla ¢l cartén, camo sc ve en el
dibujo, para hacer la tapa, o fondo
¥ los lades. Pega todas las esquinas y
¢l fondo unidos con cinta.
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