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CONTENU DU COFFRET - THE BOX CONTAINS - INHALT DES KOFFERS
INHOUD VAN HET PAKKET - CONTENIDO - ZAWARTOSC
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1 konsola

1 schowek na baterie
1 dzwonek

1 silniczek elektryczny
. 20 sprezynek

. 20 nakretek na sprezynki
1 migajaca zaréwka

2 zarowki

1 kartonowy dysk

10. 2 elektrody

11. 2 rezystory

12. przewody z ostonkami
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KONSOLA

Od spodu konsoli napisz otéwkiem liczby od 1 do 20.

Zai'nocuj sprezynki w dziurkach w konsoli poprzez wcisniecie ich i obrécenie lekko
w lewo.

Umies¢ nakretke na kazdej sprezynce.

Sprébuj podtaczy¢ przewdd: nagnij sprezynke, nastepnie umies¢ w niej
nieostonietg czesé przewodu i pusc. Dwie metalowe czesci (sprezynka i przewdd)
muszg sie stykac.

ZAROWKI

W zestawie sg 3 zarowki. Najwieksza z nich jest migajgca. Dwie pozostate to
zwykte 6-watowe zaréwki.

Umies¢ dwie zwykte zarowki na srodku konsoli, aby utatwic sobie
przygotowania do tworzenia obwoddéw. Czerwone i czarne przewody utéz
tak, aby przechodzity pod konsola.

SILNIK

Podtacz dwa duze zielone przewody do silnika. Przewlecz gote korice
przewodow przez uchwyty. Nastepnie zawin je tak, aby przewody
pozostaty na miejscu.

Umies¢ dwa czerwone stojaki tytem do siebie, nastepnie wtdz silnik w
obrecze.

Popros dorostego, aby zrobit matg dziurke na srodku kartonowego dysku.
Umies¢ go na silniku i dopasuj czerwong nakretke.

SCHOWEK NA BATERIE

Baterie musza by¢ wymieniane wylacznie przez osobe dorosta.
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Otwdrz schowek na baterie za pomoca srubokreta Phillips.

W16z do schowka 4 baterie LR6, zwrd¢ uwage na odpowiednie utozenie (+/-)

Zamknij schowek za pomocg $rubokreta Phillips. Przy ustawianiu obwodoéw, zawsze
przetaczaj przycisk na OFF.

Przy ustawianiu obwodoéw, zawsze przetaczaj przycisk na OFF.

Baterie powinny by¢ wymieniane przez osoby doroste.

Na obrazku jest przedstawiony schemat wktadania i wyjmowania baterii.

Nie préobuj ponownie tadowac baterii, ktére nie sg do tego przeznaczone. tadowanie baterii
(akumulatoréw) powinno odbywac sie pod opieka dorostych, przed tadowaniem wyjmij je z
zabawki. Nie wktadaj jednoczesnie réznych typdw baterii: standardowych alkalicznych
(cynkowo-weglowych) lub akumulatoréw (niklowo-kadmowych). Nie mieszaj nowych ze
starymi. Uzywaj tylko polecanych lub podobnych rodzai. Baterie muszg by¢ wtozone
poprawnie wedtug polaryzacji (patrz obrazek). Wyjmij baterie jesli sie zuzyjg lub jesli
zabawka nie bedzie uzywana przez dtuzszy czas. Koncéwki zasilania nie mogg by¢ narazone
na spiecie.

Dzieki temu zestawowi dowiesz sie, jak podtgczy¢ dwa rodzaje obwoddw elektrycznych.

POLACZENIA SZEREGOWE

Dwa komponenty potaczone ze Zzrédtem zasilania tworzg petle. Prad elektryczny bedzie
ptynat od bieguna dodatniego do pierwszego komponentu, a nastepnie do drugiego
komponentu, az dotrze do bieguna ujemnego.

POLACZENIA ROWNOLEGLE

Potgczone komponenty sg niezalezne. Kazdy z nich moze pracowaé oddzielnie. Prad jest
rozprowadzany wedtug wykonanych potgczen. Ten typ pofaczenia jest w twoim domu,
poniewaz jest on bardziej praktyczny na wiekszg skale.

PROSTY OBWOD

Potacz schowek na baterie ze sprezynkami 19 i 20. Nastepnie do tych
samych podtgcz zarowke.

Wiacz ON. Zaréwka zapali sie.
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Wiasnie zbudowates prosty obwod zamkniety. Prad ptynie prosto do komponentu, ktory
od razu dziata.

OTWARTY/ ZAMKNIETY

Podtacz schowek na baterie do 19 i 20 sprezynki, a zaréwke do 10i 9. Ustaw te
potgczenia za pomocg 3 zielonych przewoddw: 15>19, 9>20 i 10>14. Podtacz 2
przewody do 14 i 15 sprezynki. Nie pozwol, aby te dwa przewody stykaty sie ze
soba.

Wtacz ON. Nic sie nie dzieje, poniewaz obwdd jest "otwarty".

Spraw, aby dwa zielone przewody na sprezynach 14 i 15 dotykaly sie. Zaréwka
zapali sie, poniewaz obwadd jest "zamkniety".

Dotknij monete 2 zielonymi przewodami. To zamknie obwadd.

Teraz sprébuj z otéwkiem. Grafit w otéwku sktada sie z wegla, ktéry to
przewodzi prad!

ROWNOLEGLY

Podtacz 2 zaréwki i schowek na baterie do tych samych sprezyn.

Wtgcz ON. Obie zaréwki zaswiecg bardzo jasno!

Jest to réwnolegte potaczenie. Obie zaréwki majg to samo napiecie.

SZEREG

Podtacz dwie zaréwki i schowek na baterie.

@
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Wtacz ON. Zaréwki zapalg sie, ale jedna bedzie $wieci¢ jasniej od
drugiej.

Wyjmij jedna zaréwke. Druga zgasnie.

Jest to potaczenie szeregowe. Prad ptynie tylko jednga Sciezka.

SILNIK

Podtacz silnik do sprezyny 19 i 20.

Przetacz schowek na baterie na ON. Zwrd¢ uwage, w ktora
strone kreci sie silnik.

Wiacz OFF i zmien potgczenia silnika.

Wiacz ON. Silnik zacznie sie poruszaé w odwrotnym kierunku.

Podtacz zaréwke. Stworzytes wiasnie potgczenie rownolegte.

DZWONEK

Podtgcz dzwonek: czarny przewdéd do 6, a czerwony do 7. Podtgcz
takze 2 zielone przewody: 19>7 i 20>6.

Wtacz ON. Dzwonek zadzwoni!

2 W ROWNOLEGLYM

Podtacz zaréwke do 12 i 11, a silnik do 2 i 3. Podtacz zielone przewody
rownolegle (postaraj sie nie patrze¢ na obrazek). Wtgcz ON. Dziata?

@
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Wtacz OFF i zamien potfaczenia. Wtgcz ON i obserwuj, w ktérg
strone zacznie kreci¢ sie silnik.

Silnik i zarowka pracuja niezaleznie od siebie, poniewaz s3 podtaczone
réwnolegle.

2 W SZEREGOWYM

Podtacz zaréwke do 12 i 11, a silnik do 2 i 3. Podtacz zielone
przewody szeregowo (sprébuj bez patrzenia na obrazek).

Witacz ON. Obserwuj, w ktdrg strone kreci sie silnik i jak mocno
Swieci zaréwka.

Wykre¢ zaréwke. Co sie stanie?

Szeregowo silnik pracuje wolniej, a obwdd przestaje dziata¢, gdy wykrecisz zaréwke.

KROTKI OBWOD

Podtacz 2 zaréwki szeregowo. Wtgcz ON i obserwuj ich jasnosé.

Wiacz OFF. Podfacz zielony przewdd pomiedzy 11§ 12. Wtacz ON. Co sie
dzieje?

Zaréwka przestaje dziataé, poniewaz jest to krotkie spiecie, co oznacza, ze usunates je z
szeregu.

WODA 1 SOL

Podtacz zielone przewody do kazdej z elektrod. Mocno podkrec
przewody. Zanurz elektordy w wodzie. Pozostaw przewody nad
powierzchnig wody. Elektrody nie mogg sie ze sobg stykac.

@
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Sprawdz, czy schowek na baterie jest wytaczony (OFF). Podtgcz schowek,
elektrody i silnik.

Wiacz ON. Silnik nie dziata. teraz zbliz do siebie elektrody. Silnik dziata!

Woda przewodzi prad. Niesamowite, prawda?

Dobrze osusz swoje dtonie, jesli sg wilgotne. Oddziel elektrody i dodaj tyzke

soli. Wymieszaj, bez stykania elektrod ze sobg. Obserwuj, co sie stanie z
silnikiem

Sol przewodzi prad. Im wiecej jej dodasz, tym szybciej silnik bedzie chodzit. To zjawisko
nazywa sie elektrolit.

REZYSTORY

Podtacz zaréwke i rezystor szeregowo, nastepnie podtgcz druga zaréwke

bezposrednio do schowka na baterie. Wtgcz ON i obserwuj jasnos¢
zaréwek.

Uwazaj! Rezystor moze by¢ goracy.

Wtacz OFF. Dodaj drugi rezystor w szeregu. Wtgcz ON i obserwuj jasnosc
zaréwek.

Rezystor "absorbuje" czes$¢ elektrycznosci i dlatego tez zaréwka w szeregu staje sie
przy¢miona.

MIGANIE

Podtacz migajaca zaréwke do schowka na baterie. Wtgcz ON. Policz i
zapisz ile razy na minute zaréwka mignie.

Migajaca zarowka ma w sobie bimetaliczny pasek, ktéry otwiera obwaéd
wewnatrz zaréwki. Dlatego wiacza sie i wytacza sama z siebie!

@



SZYBCIEJ

Podtacz rezystor i migajgcg zaréwke szeregowo. Wtacz ON. Policz i
zapisz ile razy na minute zaréwka mignie.

Zaréwka miga szybciej dzieki rezystorowi.

MIGAJACY SILNIK

Podtacz migajaca zaréwke i silnik szeregowo. Nastepnie podtacz do silnika
dwie zwykte zaréwki. Wtgcz ON i odczekaj 10 sekund. Co sie stanie?

Migajaca zaréwka steruje silnikiem!

ALARM

Podtacz dwie zwykte zaréwki, dwa rezystory i dzwonek szeregowo. Dodaj 2

zielone przewody na sprezynki 6 i 7 i potacz te dwa przewody za pomocay
innego matego przewodu.

Przetacz schowek na baterie na ON i odtgcz maty przewdd. Zobacz, co sie
wydarzy.

Wiasnie stworzytes alarm. Poprzez odtaczenie matego przewodu, pozwolites, aby prad dotart
do dzwonka i zaréwek.

Mozesz stworzy¢ alarm do wtasnej sypialni. Bedziesz potrzebowa¢ dtugi
przewdd elektryczny. Podepnij go pod okno i zamieA maty przewdd na
ten dtugi. Wtgcz ON. Twoja sypialnia jest teraz pod ochrong!
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PODWOJNE MIGANIE

Podtacz migajaca zaréwke i zwyktg szeregowo. Dodaj rezystor na sprezynki
zwyktej zardwki. Wiacz ON i obserwuj co sie stanie.

Zmienites zwykta zaréwke w migajaca, dzieki rezystorowi!

SYRENA

Podtacz schowek na baterie, dzwonek, migajgca zarowke i zwykta
szeregowo. Dodaj rezystor do sprezynek zwyktej zaréwki.

Wiacz ON, poczekaj 5 sekund i obserwuj co sie stanie.

Wiasnie stworzytes syrene! Dzwonek dzwoni sporadycznie dzieki migajacej zarowce.

WYTWARZANIE PRADU

Wyjmij schowek na baterie. Podfacz silnik i dzwonek szeregowo.

Zdejmij kartonowy dysk i odkre¢ czerwong nakretke. Zakrec¢ os silnika palcem.
Czy dzwonek zadzownit? Jesli nie, sprobuj zakreci¢ w drugg strone.

Popros$ dorostego, aby dat ci kawatek sznurka. Ople¢ nim o$. Przytrzymaj

podstawke na silnik jedng reka, a druga mocno pociagnij za sznurek. Dzwonek
zadzwoni!



REFLEKS

Podtacz dzwonek, schowek na baterie i dwa zielone przewody szeregowo.
Wtacz ON. Popros kolege, aby potrzymat dwa przewody, kazdy w jednej
dtoni. Zacznij opowiadac historie. Za kazdym razem, gdy wydasz dzwiek
(na przyktad "u"), twdj kolega musi ztgczy¢é dwa przewody tak, aby
dzwonek zadzwonit. Jesli twdj przyjaciel sie zagapi, zatrzymaj opowiesé. W
ten sposdb zbadasz jaki twdj kolega ma refleks.

PRAWDA CZY FALSZ?

Podtacz obwdd tak, jak jest to pokazane na obrazku. Przygotuj 20 pytan, na
ktére da sie odpowiedzie¢ "prawda" lub "fatsz". Zadaj je swojemu koledze.
Jesli odpowiedz bedzie prawidtowa, zaréwka sie zaswieci. Jesli sie pomyli,
zadzwoni dzwonek.

Przy kazdej ztej odpowiedzi, potgcz sprezynki 16 i 17, uzywajac elektrody,
aby dzwonek zadzwonit.
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Przy kazdej dobrej odpowiedzi, potacz sprezynki 15 i 16, aby zapalic¢
Swiatto.

RULETKA

We? kartke papieru i potdz jg na konsoli. Przycisnij papier na sprezynki, tak
aby tatwo dato sie obréci¢ konsole. Przygotuj 5 losowych potaczen pod
konsolg. Jeden z zielonych przewoddw musi dotykaé sprezynki 19.

Obré¢ konsole na wtasciwg strone i podtgcz zwyktg zaréwke do sprezynki 20.
Wtacz ON. Popros kolege, aby dotknat dowolnej sprezynki drugim
przewodem od zaréwki. Wygrywa za kazdym razem, gdy zapali sie zarowka.
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LOTERIA

Obrdé¢ konsole za pomoca kartki papieru, tak jak w poprzednim
obwodzie. Podtacz zielone przewody pod spodem tak jak na
rysunku. Upewnij sie, ze nie pomylite$ numerkow.

Obrdé¢ konsole na wtasciwg strone i wigcz ON. Popros kolege, aby wybrat
dwie liczby od 1 do 20. Wez zaréwke i dotknij dwdch wybranych liczb.
Jesli zaréwka sie zapali, twdj kolega wygrat! Sprébujcie znalezé wszystkie
zwycieskie kombinacje.





