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HRY S VODOU A VZDUCHEM

Obrdcend nadobka @

Nalijte trochu vody do nddobky a navlhcete jeji okraj. Vezméte trochu
silnéjsi arch papiru a polozte jej na okraj nddobky. Ujistéte se, Ze dobfte
priléha a nepropada se. Rychlym pohybem otocte pohérek vzhliru
nohama a chvili ptidrzujte papir rukou. Kdyz ted ruku sundate, voda
nevytece!

[ VEDECKE VYSVETLENI:
- Tlak vzduchu, ktery tlaci
= - ¢ do viech smérd, tlaci také O
— -t 1 zespodu na arch papiru, coZ
g L M .y -
== .\\' - zabrani vyteceni vody.

Pod tlakem @

Pozadejte dospélého o bankovku v hodnoté 100 korun

Pozadejte dospélého o bankovku v hodnoté 100 korun, srolujte ji a vsunite do zkumavky.
Nyni zkumavku obratte a svisle ji ponofte do nadoby s vodou. Po chvili zkumavku zase zvednéte a

vytdhnéte bankovku. Je suchal!

VEDECKE VYSVETLENI:

Vzduch je smés plynd: obsahuje dusik,

kyslik, oxid uhlicity a dalsi plyny. %
Castice, ze kterych se vzduch sklada,

zaujmou misto ve zkumavce a vytvori tlak,

takze voda nemUze stoupat!
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@ Jen zddnlivé plné

Opatrné vlozte minci nebo kanceldfskou sponku do nddobky, kterou naplnite po okraj vodou. Zatimco
postupné pridavate malé objekty, vsimnete si, jak hladina vody stoupd. Podivejte se do ni pozorné.
Uvidite, Ze se vodni hladina vybouli.
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VEDECKE VYSVETLENI:
Kapalina ma povrchovou vrstvu, ktera je tvorena
napétim mezi ¢asticemi (molekulami) vody. V
w podstaté jsou ¢astice, které tvofi vodu, navzijem
propojeny a mohou se “natahovat” skoro jako
klze, takZe voda mUze stoupat pres okraj
nadobky. Diky tomu samému principu maze
néktery hmyz pfistat dokonce i na vodé!

@ Sumivé balonky

L

POZOR! Déti mladsi 8 let se mohou nenafouknutymi nebo prasklymi balonky udusit.

Je vyzadovan dohled dospélych. Nenafouknuté balonky by mély byt mimo dosah déti.
Prasknuté balonky by mély byt okamzité odstranény. Vyrobeno z pfirodniho latexu, ktery
muze zpUsobit alergii. Nafukujte pomoci cerpadla!

Pozadejte dospélého o: ocet, sodu, prazdnou plastovou lahev.

1) Naplnte balonek 10 g sody, kterou ur¢ité najdete doma.

2) Nalijte 120 ml octa do plastové lahve.

3) Uzavrete hrdlo lahve balonkem a ujistéte se, Ze je dobfe utésnén. Drzte balonek tak, aby
soda nemohla spadnout do lahve. Pokud se balonek poskodi, musi byt - i pfi sebemensim
poskozeni - vyménén.

4) Natoc¢enim balonku nechejte sodu spadnout do lahve a pozorujte, co se stane.

VEDECKE VYSVETLENI:
Reakci mezi octem a sodou je velmi snadné
vyzkouset. Lze pozorovat vznik plynu. Pfi kontaktu
m s octem reaguje soda okamzité a vytvofi novou
latku, kterd se nazyva “octan sodny”; vedlejsim
produktem této chemické reakce je oxid uhlicity,
ktery se, tak jako plyn, rychle rozpina a nafoukne
balonek.




Vzduch proti vodé @

Pozadejte dospélého o: vanicku, prazdnou plastovou lahev, slamku s kloubem.

1) Naplrite vanicku do poloviny vodou. Poté naplrite plastovou lahev vodou az po okraj a dobie

uzavrete.
2) Prevratte plastovou lahev vzhliru nohama a drzte ji svisle ve vani¢ce. Odsroubujte vicko lahve ve

vodé.
3) Vezméte brcko s kloubem. Ohnéte ho v kloubu a zasunte ho do otvoru lahve.
4) Pevné drzte lahev a ze strany, ze které vycniva z lahve sldmka, do ni silné foukejte.

Bubliny stoupaji ke dnu lahve a tla¢i vodu zevniti ven.

VEDECKE VYSVETLENI:

Na zacatku vzduch, ktery nas obklopuje (atmo-

sféra), zabranil vodé, aby vytékala z lahve. Vzduch

tlaci na vSechny objekty a tedy také na hladinu %
vody, kterou jste nalili do vanicky. K tomu, aby

voda vytekla, jste pouzili vzduch a pomoci slamky

ho nafoukali do lahve. Tam vystoupal nahoru a tim

vytlacil vodu, kterd tak musela vytéct z lahve.

5)



@ Odrdzejici se balonky

e

POZOR! Déti mladsi 8 let se mohou nenafouknutymi nebo prasklymi balonky udusit.
Je vyzadovan dohled dospélych. Nenafouknuté balonky by mély byt mimo dosah
déti. Prasknuté balonky by mély byt okamzité odstranény. Vyrobeno z pfirodniho
latexu, ktery maze zpUsobit alergii. Nafukujte pomoci cerpadia!

Pozadejte dospélého o: tyc nebo hil o délce nejméné 40 cm.
1) Nafouknéte dva balonky a povéste je za provazek (nebo kousek sici nité) na vodorovnou tyc. Drzte ji
co nejpiiméji rukou. Oba balonky musi byt povésené stejné vysoko, s mezerou dvou prstli od sebe

tak, aby se nedotykaly.
2) Foukejte ted pfimo mezi balonky (ale ne ptimo na né). Piekvapivé se budou balonky pohybovat k

sobé.

POZNAMKA: Experiment bude je$té piesnéjsi, pokud do balonkd pridate trochu vody, aby byly tézsi.

VEDECKE VYSVETLENI:
Foukanim se c¢astice vzduchu

: = 8.
w premistuji mezi obéma balonky ' Y . l .
a vzduch, ktery tlac¢i na strany I i i i
balonkd, zpUsobi, ze se pohybuji ¥ b w

proti sobé navzéjem.

@ Guma pri ponoru

Pozadejte dospélého o: gumu, ocet, sodu.

1) Nechejte si dospélym nastfihat nékolik kouskd gumy, trochu vétsich nez zrnka ryze.

2) Ponorte kousky gumy do nddobky z poloviny naplnéné vodou a pfidejte do ni dvé pipety octa a pul
$pachtle sody.

3) Kousky gumy stoupaji ze dna vzhuru k hladiné a po chvili zase klesaji.
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VEDECKE VYSVETLENI:
Kdyz jsou kousky gumy na dné, "
tvoli se kolem nich plynové / ,

&) bubliny (oxid uhlitity), které -~
premisti kousky gumy na hladinu. -
Po chvili bubliny zmizi a kousky
gumy znovu klesaji.

Ve



HRY SE SVETLEM A BARVAMI

Tocici se kotouc

1) Sestavte gyroskop.

(51,

2) Rychlym pohybem prstli ho roztocte. Nejlépe to jde silnym stlacenim packy ukazovackem (nebo

prostfednickem) a palcem. Pokud se gyroskop neroztoci na poprvé, zkousejte to dale.

3) Nyni provedte rlizné experimenty.

::_l::- —— S

Disk “Pozirac barev”

POZORUJTE: U otacejiciho se disku je barva bila a barvy duhy mizi.

VYSVETLENI: Sedm barev dava mozku stejny dojem, ktery ziskava, kdyz

oko zasahne bilé svétlo (bilé svétlo se sklada ze sedmi barev duhy).

Zluto-modry disk “Mixér barev”

POZORUJTE: U otacejiciho se gyroskopu se na disku objevi neexi-
stujici barvy.

VYSVETLENI: KdyZ se disk otaci, obrazy riiznych barev zlistavaji na
sitnici oka a sc¢itaji se dohromady.
V tomto pripadé Zlutd + modra = zelena

Cerveno-modry disk “Mixér barev”

POZORUJTE: V tomto pfipadé cervena + modra = fialova

Zluto-éerveno-modry disk “Mixér barev”

POZORUJTE: V tomto pfipadé se barvy misi aditivné zvnéjska
dovnitf.

Cervené + modra = fialova

Zlutd + modré = zelena

Cervenéd + zluta = oranzova




@ POHYBLIVE OBRAZKY

1) Poté, co jste vyjmuli kulaté karty z lepenky, protdhnéte obé vétsi gumicky otvory po stranéch.

2) Drzte gumicky na jejich koncich a napnéte je. Poté rychle roztocte gumicky prsty. Tim docilite toho,
ze se karta nékolikrat otoci. Poté se na ni divejte, zatimco se sama od sebe odtodi.

3) Vyzkousejte to nyni s dal$imi obrazky.

VEDECKE VYSVETLENI:

Otoceni karty vytvari klamné ~, 1 — .
{K} ptekryti obou jednotlivych ! g

obrazk, které jsou umisténé

na obou strandch karty. ; ™

KARTA 1:
Ptdcek sedi v kleci.
KARTA 2:
Ryba plave v akvdriu
naplnéném vodou.
KARTA 3:
Pes sedi v boudé.

KARTA 4:
Mi¢ padd do branky.




Spektrum bilého svétla @

]

DULEZITE UPOZORNENI! Nikdy se pouhym okem nedivejte do Slunce, protoze by to
mohlo vést k trvalému poskozeni zraku!

Pozadejte dospélého o: prithlednou plastovou vanicku.

1) Ve slune¢ny den polozte vanicku, do poloviny naplnénou vodou, ven.

2) Jednou rukou ponorte malé zrcdtko z poloviny do vody a pokuste se najit spravny sklon tak, aby se
slunecni svétlo odréazelo na list bilého papiru, ktery drzite ve druhé ruce.

3) Jakmile najdete spravny sklon, uvidite na bilém papire svétlo, rozdélené do barev duhy.

VEDECKE VYSVETLENI:

Bilé svétlo vnimané nasima ocima je prekryvéni

vsech barev. Kazd4a barva sestava z proudu ¢&astic,
takzvanych foton(, které se pohybuji v rdznych : E

— vinovych délkéch. Kdyz vSechny svazky svétla
\\\ narazi stejnym sklonem na opticky hranol, jsou
h odklonény pod rlznymi uhly. V tomto pripadé

zrcadlo ponorené ve vodé rozklada svétlo tak, jako
by bylo optickym hranolem.

Zména sméru @

1) SloZte ¢ast kartonu, na které je zobrazen lyzaf, nahoru a drzte ji ve svislé poloze.

2) Umistéte 20 ml nadobku na bod oznaceny symbolem X a dobfe si zapamatujte usporaddani obrazku
pres prahlednou, prazdnou nadobku.

3) Nyni nalijte vodu do nddobky a znovu se na obrazek podivejte.

1
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VEDECKE VYSVETLEN/:
2 | . g U préazdné nadobky vede sjezd lyzare
- 1= jednim smérem a u pIné nadobky O%
_H.-;""-:}_ e opacnym smérem, protoze nadobka
i = VR naplnénd vodou a umisténa v odpovidajici
-’fﬂ, S . vzdélenosti obraci obrazek.



@ Zdvod barev

Pozadejte dospélého o pomoc.

1) Sezente fixy v rGznych barvach: cernou, hnédou, zelenou, fialovou.

2) Vysttihnéte kousek filtra¢niho nebo savého papiru takovych rozmérd, aby se vesel svisle do kelimku
stfedni velikosti.

3) Pomoci fixtl namalujte par znacek testovanymi barvami, tésné pod okraj savého papiru.

4) Pevné umistéte papirovy prouzek na paratko tak, aby znac¢ky sméfovaly dold a poté umistéte paratko
s papirem na okraj nadobky.

5) Pomoci pipety pfidejte do nddobky jen malé mnozstvi vody, takové, aby se papir jen tésné dotykal
vody. Voda vsak nesmi dosahnout barevnych tecek.

POZORUJTE: Po chvili voda, sajici se do papiru, premisti barevné slozky smési riizné daleko a oddéli barviva
obsazena v inkoustech.

HRA SE ZRCADLY

@ MUJ ZRCADLOVY ODRAZ

1) Vezméte jedno ze dvou zrcadel a podivejte se na sv(j odraz.

2) Druhou rukou vezméte druhé zrcadlo a drzte ho pobliz prvniho, az dokud v ném
neuvidite svuj oblicej.

3) Priviete jedno oko.

VEDECKE VYSVETLEN/:
Kdyz priviete levé oko, v prvnim zrcadle

5 uvidite, Ze je pfiviené pravé oko. Aby

bylo vse opét normalni, potrebujete dalsi
zrcadlovy obraz, ten z druhého zrcadla. Tento
odrazZeny obraz je stejny, jako ten, ktery vidi
ostatni lidé, kdyz se na vés podivaji.

10)



Zrcadlové psani @

1) Vlozte zrcadlo do bilého stojanu na karty a pfed néj polozte list papiru.
2) Nyni se pokuste napsat své jméno tak, aby se dalo precist.

VEDECKE VYSVETLEN/:
Aby bylo vase jméno citelné, museli jste
DEBORA obratit bézny pohyb, ktery pfi psani délate.
Pokud vase jméno obsahuje “specialni”
d,,«er-""" pismena, jako “O" a “C", zjistite, ze nejsou

na papiru obracend diky jejich symetrii.
Zrcadlovym odrazem se nezméni!

Klonovdni @

1) Vlozte dvé zrcadla do bilych stojant na karty a postavte je jako knihu.
2) Vezméte papirovou postavu (obrazek 12) a umistéte je doprostied mezi obé zrcadla.
3) Nyni zkuste pomalu zmensovat Uhel mezi zrcadly. Kolik postav vidite?

VEDECKE VYSVETLENI:
Cim mensi je uhel, tim vice odrazd

modrych papirovych postav Ize
vidét. Déje se tak proto, ze se
svétlo odrazi tam a zpét z jednoho
zrcadla do druhého a pokazdé

vytvofi stejny obraz.

Nekonecné mnoho obrazi @

1) Pouzijte stejné pomcky jako v pfedchozim experimentu a umistéte jedno zrcadlo pred druhé tak,

aby byla zrcadla vzajemné rovnobézna.
2) Umistéte papirovou postavu mezi obé zrcadla. Kolik obrazl ted vidite?

VEDECKE VYSVETLEN/:

Zjistite, Ze |ze vidét nekonecné

mnoho obrazl. Timto zplsobem se C}.I"_I’
svétlo nekonecné odrazi od jednoho

zrcadla ke druhému tam a zpét a

vytvari tak stale mensi tvary.

11



@ Dokonéeni obrazi

12

1) Nakreslete mésicek pomerance na list papiru.
2) Nastavte nyni zrcadla tak, aby se jejich spodni okraje dotykaly mésicku pomerance, ktery jste nakre-
slili.

VEDECKE VYSVETLEN/:

Prakticky jste slozili dohromady
é‘(:) cely platek pomerance. Zrcadla

odrazeji mésicek symetricky

a dé se tedy fici, ze obnovuiji

chybéjici ¢asti!

DALSI SPECIALNI EFEKTY

@ Kdyz obrdzek zmizi

1) Drzte karton (obrazek 1) ve vzdalenosti 30 cm od obliceje.

2) Pri prohlizeni obrazku zaviete pravé oko a levym okem zaostrete na kiiz.

3) Pomalu pfiblizujte obrazek k levému oku a dale se na kfiz divejte; V urcity moment puntik zmizi z
vaseho zorného pole.

° +

VEDECKE VYSVETLEN/:

Kdyz vidite, Ze Zluty puntik mizi, znamena to,

Ze tato oblast obrazku na sitnici je slepa skvrna.
m Mozek nevidi obraz, ktery na tento bod dopada,

protoze se zde nachazi vystupni bod optického

nervu a vtomto misté nejsou zadné vizualni

bunky. Mozek to kompenzuje zbarvenim mista,

kde se puntik nachazi, do modra.



V pohybu

2) Rychle se podivejte na karton, na kterém
jsou zobrazeny mraky (obrazek 3).
VSechny se pohybuji.

(66,

1) Nejprve vlozte Zluty kolik do stredu disku
(obrazek 2). Nechte ho pak otacet v
jednom sméru a pozorujte jeho pohyb po
dobu 15 sekund.

-ﬁ-

3) Nyni zatocte disk do opa¢ného sméru a
znovu se podivejte na mraky: pohybuji se
opacnym smérem.

VEDECKE VYSVETLENI:

Mozek uklada obraz spirdlového pohybu a vidi

pohyb jesté tehdy, kdyZ uz se nekona. Tento %
jev se nazyva opticky klam nebo presnéji

fe¢eno paobraz. Vznika tim, Ze nékteré obrazy

zUstavaji na chvili “vypalené” do mozku.

13



@ Barevné promény

Podivejte se na malé cervené ctverecky, které tvofi “X”, na odkrytych i zakrytych kartach (skrz otvory)
(obrazek 4). Kolik ¢ervenych vidite?

VEDECKE VYSVETLENI: o N

Cervené ¢tverecky jedné diagonaly vypadaji, Yo o
w jako by méli tmavsi odstin, ackoliv ¢ervena N )

je vzdy stejnd. To je vSsak mozkem vniméno el e

jinak: kombinaci ¢ervené s rdiznymi barvami - =0

je mozek klaman.

@ Zmény barev

Upevnéte kiiz na panel A po dobu jedné minuty a pak se podivejte na panel B (obrazek 5), kde se
objevuji dvé skvrny: Zluta vlevo a rGzova vpravo.

Panel A +
VEDECKE VYSVETLENI:

Obrazy zlstavaji na sitnici oka
l{"‘(:} s “vypalenymi” doplnénymi
barvami, které se pouzivaji k
tvorbé bilé barvy. Panel B +

@ Tmavé mraky

Podivejte se na obrazek (obrazek 6): DokaZete spatfit tmavé puntiky na prisecicich bilych c¢ar?

VEDECKE VYSVETLENI:
To je opravdu mnoho obrazkd. Tyto tmavé . . . . .
puntiky na bilych liniich souviseji s tim, jak
m svétlo zasdhne nejcitlivéjsi a centralni ¢ast
sitnice, vizualni jamku. Pokud se podivate na . . . . .
cely obrazek jako na celek, jsou puntiky vidét.
Pokud se ale zaméf¥ite na jedno bilé rozhrani,
tmava skvrna zmizi. . . . . .

14



SESTAVTE S| KOMPAS:

Vezméte mékky, oranzovy disk na kompas na ruku. Zasunte drzak strelky doprostied tak, aby hrot
vycnival. Ujistéte se, Ze ho nezasunujete pfilis hluboko. Nasadte magnetickou strelku, ktera ukazuje
sever.

Nyni na oranzové zbarveném disku vyznacte perem SEVER, ktery ukazuje ¢ervena ¢ast magnetické
stielky, JIH na protilehlé strang, VYCHOD vpravo od severu a ZAPAD vlevo od severu.

Nyni vyzkousejte pomoci riiznych metod najit sever a porovnejte sviij vysledek s vasim kompasem:

N D

1) Vlozte tyc¢ svisle do zemé tak, abyste vidéli jeji stin. Nyni vyznacte $picku jejiho stinu na zemi.

2) Poc¢kejte 10-15 minut. Spi¢ka stinu poputuje obloukem ze zapadu na vychod.

3) Vyznacte novou polohu $picky stinu a nakreslete pfimku mezi vasimi znac¢kami. To je pfiblizné
vychodo-zapadni linie.

4) Stoupnéte si na ¢aru tak, ze se prvni znacka (zapad) bude nachézet po vasi levé strané a druha
(vychod) na vasi pravé strané.

5) Nyni se divate na sever, at uz jste kdekoliv na svété.

15)



O

1) Pokuste se na jasné nocni obloze rozeznat souhvézdi Velké medvédice (Velky viz).
3) Kdyz prodlouzite spojovaci linii mezi témito dvéma hvézdami ve stejném sméru o pétinasobek,
naleznete Polarku neboli Severku.

1) Obstarejte si naramkové hodinky se spravné nastavenym analogovym zobrazenim (hodinova a
minutova rucicka).
) Smétujte hodinovou rucickou na Slunce.
) Zmensete Uhel o polovinu (tj. najdéte stfed) mezi hodinovou ruci¢kou a 12 na hodinkach.
4) Uprostfed uhlu mezi hodinovou rucickou a ¢islem 12 je severo-jizni linie.
5) Pokud nevite, kde je sever a kde jih, myslete na to, ze at uz jste kdekoliv, Slunce vzdy vychazi na
vychodé a zapada na zédpadé.

2
g
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POSTAVTE SI SLUNECNI HODINY A ZAZNACUJTE DENNI CAS

1) Vezméte karton s otvorem uprostfed (OBRAZEK 7) a napiste ¢islo 12 na libovolné misto na vnéjsim
okraji kartonu.

2) Pomoci pravitka nakreslete ptimku od cisla 12 k otvoru.

3) Vlozte tuzku do otvoru uprostied kartonu.

4) Krétce pred dopoledni 12 hodinou vyjdéte zdomu a poloZzte Vas$ kartonovy disk na slunné misto.

5) Pfesné ve 12 hodin otocte karton tak, aby stin tuzky dopad| presné na pfimku, kterou jste nakreslili.

6) Ve 13 hodin zkontrolujte polohu tuzky.

7) Napiste ¢islo 1 (coz je jedna hodina odpoledne) na vnéjsi okraj kartonu, pfimo na misto, kam dopada stin.

8) Timto zplsobem jste si sestavili slune¢ni hodiny. Mizete vase slunec¢ni hodiny kazdou hodinu
kontrolovat a zaznamenavat na okraj kartonu vSechny dalsi hodiny, az do zapadu slunce.

s

Mydlova bublina obsahuje vzduch, ktery tlaci na elastickou, prasvitnou
“kGzi". “Kbze" je membrana, tvofend z molekul vody a mydla. Kdyz si
chcete vyrobit mydlové bubliny sami, potfebujete mydlovou smés

(roztok rliznych latek na bazi vody), kterd muize byt riizného slozeni.

Pozadejte o pomoc dospélého.

Smichejte latky v daném poradi a pfi kazdém pfidani opatrné
zamichejte. Slozeni smési slouzi jako voditko a miZze se dle povahy
jednotlivych pouzitych slozek lisit: typ vody, myciho prostiedku a
typ mydla jsou rozhodujici. Pro dosazeni nejlepsiho vysledku viozte
smés pres noc do lednice. K pfipravé mydlovych smési budete
potiebovat: plastovou nadobku, odmérku a Spachtli ve tvaru Izice.
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Pozadejte dospélého o pomoc.

1) Sestavte si slamku se zvlastnim koncem, nize zvanym “specialni konec” (Obr. 1). Abyste dosahli
takového konce, pozédejte dospélého, aby jeden konec sldamky cca 1 cm dlouhy roziezal na Ctyfi
stejné, rozeviené casti. Tim budou bubliny na brcku lépe drzet.

2) Navlhcete “specidlni konec” slamky roztokem na mydlové bubliny, vyjméte slamku z kapaliny a
priblizte jeji druhy konec k ustdm. Jemné do nich fouknéte, dokud se nevytvoii bublina o priiméru
nejvyse 10 cm. Rychle slamku ucpéte na misté, do kterého jste foukali.

3) Navlhcete $picku jiné slamky mydlovym roztokem, vytdhnéte slamku z kapaliny a vlozte ji do jiz
pfipravené bubliny. Foukejte, dokud se nevytvoii dal3i bublina a poté sldmku rychle ucpéte.
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1) Najdéte tmavy, hladky povrch stolu a navlihcete jej mydlovym roztokem nebo sezerite prihlednou
slozku a do ni polozte cerny list papiru.

2) Navlhcete 3picku slamky roztokem na mydlové bubliny, vytahnéte slamku z kapaliny a foukejte v
blizkosti hladkého povrchu, aby se na ném usadily bubliny.

POZOROVANI: Na prahlednych sténach bublinovych palek Ize vidét barevné pruhy, kdyz na né dopada
slunec¢ni svétlo v urcitém uhlu. Po kratké dobé prasknou.

3) Po experimentu slamku dobre umyjte pod tekouci vodou.

Pripravte si mydlovy roztok a vytvorte si mydlové bubliny, jak jen se vam zlibi. Nasadte si vinéné
rukavice a opatrné se dotknéte bublin.

POZOROVANI: Rukavice snizuji deformaci zplisobenou dotykem bublin, takze neprasknou. Zkuste s
bublinami Zonglovat.
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DULEZITE UPOZORNEN({

K POUZITI SEMEN:
Vezméte semeno fazole a I \Z/g:r?ébde;:keénr;glrjc;itr; f;o
podivejte se na n&j kolem dokola ' Por ¢elemireprodukee, Semena
lupou. Najdete svétlejsi skvrnu SRR pytliéku. -
(tzv. PUPEK), kde fazole rostla na mohou pouzit vyhradné
lusku. Vedle P}JPKU se nachazi g pro ucely didaktického
maly otvor, POR. V této oblasti se uceni zpdsobem popsanym
béhem kli¢eni objevi prvni maly /. v pfiru¢ce. Nevhodné pro
koren. spotrebu. Vyvarujte se Sifeni

Integument do Zivotniho prostiedi.

(semenny plast) Pupek Certifikovana ochrana plodin.

-

Polozte fazoli do vody. Po nékolika hodinach bude ve srovnani se suchou fazoli vétsi, protoze
absorbovala vodu. Pokuste se nehtem rozloupnout plast a sundat ho ze semene. VSimnete si, ze se
fazole skladé ze dvou polovin (kotyledont). Pomoci lupy (neni soucasti soupravy) pozorujte nepatrné
prevyseni mezi dvéma kotyledony: to je embryo, ze kterého se bude budouci rostlina vyvijet.

DVA ODDELENE
DVA KOTYLEDONY KOTYLEDONY
DOHROMADY
“ //

Embryo

Umyjte par semen fazoli a nechejte je po dobu nékolika hodin namocené ve vodé. Vezméte si nékolik
vatovych tampon( namocenych vodou a vlozte je do prlsvitné nddobky. Polozte semena (3 nebo 4)

na podlozky. Nechejte semena odpocivat v nddobce na teplém misté (kvali rychlejsimu kli¢eni) po
dobu nékolika dni. Myslete pfitom na to, aby byla vata stéle vlhka. Vlhcete vatu nejméné dvakrat denné
pipetou. Po nékolika dnech uvidite prvni maly kofen, ktery prorazi plast v oblasti péru a roste. Na druhé
strané kotene vyrUstaji prvni malé listy. Nechejte svoji rostlinu jesté nékolik dni rdst a pIné se vyvijet
pomoci zZivin obsazenych v jejich kotyledonech. Kotyledony pomalu vysychaji.

1 2 @ 4‘ 3

POZNAMKA: Semena obsazena v soupravé nesméji byt pouzita pro zemédélské tcely. Pouzivaji se pro
didaktické vzdélavaci aktivity a musi byt zasazeny vyhradné do kvétinact obsazenych v soupraveé.
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Vezmeéte raselinovou tabletu, vloZte ji do misky a nalijte do ni pll nadobky vody. Kdyz je asi ¢tyii prsty
vysoka, vloZte ji do kvétinace a pomoci tuzky vydloubejte doprostied diru. Tam date kofeny rostliny
nebo nové semeno.

Jakmile rostlina povyroste, vlozte ji do kvétinace s raselinou, ktery jste si pfipravili. Semeno zasypte
pldou a sledujte rlist vasi rostliny. Zalévejte ji jednou denné trochou vody.

£
Y

Y

i I
== .

Kdyz uvidite, Ze kofeny po strandch raselinové tablety vykukuji, je ¢as vasi rostlinu pfesadit. Umistéte
svou rostlinu s celou raselinovou tabletou do vétsiho kvétinace a pridejte do néj hlinu, dokud nebudou
koreny a raselinova tableta Uplné zakryté.

o

V prazdné krabici od bot postavte labyrint z kartonu (viz obrazek) a vysttihnéte ve viku otvor o velikosti
pésti. Umistéte kvétinacek s jiz vyvinutou rostlinou na opacnou stranu, nez je otvor a pfikryjte vikem.
Zalévejte rostlinu kazdy den. Po néjaké dobé bude vase rostlina pfi hledani svétla prochazet labyrintem

a vykoukne z otvoru.

"-.
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Vezméte dvé alespon tyden staré rostliny. Postavte jeden kvétinac na svétlo a druhy do uplné tmy. Myslete
pfitom na to, abyste obéma rostlinam dali trochu vody. Po asi jednom tydnu porovnejte barvu list(i téchto
dvou rostlin. Vsimnete si, Ze listy rostliny péstované na svétle jsou jasné zelené. Listy rostliny péstované

ve tmé se vSak zbarvily do velmi Zluté. Pro¢? Protoze svétlo stimuluje tvorbu chlorofylu, ktery dava listim
jejich zelenou barvu.

Y

Vezméte si malou mrkev a brambor, pofaddné je umyjte a nechejte dospélého, aby vdam pomohl pfi
krajeni podle obrazku. Poté je pridejte do nadobky s vodou. Ujistéte se u toho, Ze kousek bramboru v
nadobce je okem (pupenem) vzhiru tak, jak je to zobrazeno na obrazku. Chvili pockejte a uvidite, jak z
mrkve a bramboru puci trsy zelenych vyhonk.

" ae & e

Vezmeéte snitku rozmarynu a odstrarnte spodni listy zhruba do poloviny snitky. Umistéte snitku do
nadobky vody tak, aby ¢ast snitky bez listi byla ve vodé. Po nékolika dnech z vasi snitky vyrostou prvni
malé kofinky.

Jesté néjakou dobu pockejte, nez kofeny zesili a poté vlozte snitku do kvétinace s plidou. Tyto snitky, ze
kterych se vyvijeji nové rostliny, se nazyvaiji fizky.




Velmi dalezitym ukolem specidlniho agenta je rekonstrukce priibéhu zlocinu, a proto shromazduje
stopy a dilezité dlikazy na misté cinu, jako napfiklad otisky prstd a stopy obuvi, vlasy a osobni véci.
Pro jednou si vyzkousejte roli detektiva a sami se s ni ztotoznéte!

e N G

K rekonstrukci prlbéhu zlocinu potiebujete kromé detektiva alespon jednoho dalsiho hrace, ktery
bude hrat zlodéje.

ZLODEJ je ten, kdo zanechava na misté ¢inu stopy. Tuto roli mGze hrat kamarad nebo ¢len rodiny.
DETEKTIV nebo SPECIALNI AGENT je ten, kdo se snazi vyfesit pfipad tak, ze zkouma misto kradeze,
hleda stopy, resp. dlikazy a analyzuje je.

POSTUP:

1) Zlodéj a detektiv se domluvi, kde se bude hrat.

2) Detektiv si dobfe zapamatuje, jak misto pred krddezi vypadalo. Musi si zapamatovat rozlozenf
nabytku a predmétd v mistnosti (mudze si také délat poznamky do bloku).

3) Poté, co zlodéj ukradl jeden nebo vice predmét jako kofist, zanechal za sebou stopy, véci a znacky,
které tam pfedtim nebyly a naznacuji jeho vniknuti: slune¢ni bryle, klobouk, rukavice, stopy bot na
podlaze, Sroubovak, dobfe viditelnd vldkna a vlasy, otisky prstli na lesklych povrsich nebo na skle atd.

4) Nyni je na detektivovi, aby analyzou stop zjistil, co bylo ukradeno a kdo je zlodéj.
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DETEKTIVVAKCI
e

1) Dechem zahtejte bfisko prstu (ktery by nemél byt pravé umyty, aby byl zachovan pfirozeny
kozni maz).

2) Nyni opatrné pritlacte prst, aniz byste jim treli, na misto na cerné, lesklé strané obdélnikové
zdznamové karty a zase ho kolmym pohybem sundejte.

POZORUJTE: Najdéte doma lupu a prohlédnéte si otisk, ktery jste zanechali. Zkuste to také s
dalsimi prsty na ruce.

3) Pomoci $pachtle nasypte trochu mouckového cukru (nebo mouky) na otisk prstu.
4) Odstrante prebytecny bily prasek pomoci stétce (snadno jej najdete v domacnosti) nebo
opatrnym fouknutim.

POZORUJTE: Kdyz se znovu podivate pomoci lupy, otisky jsou jesté zietelnéjsi.

Malé kozni zahyby a ryhy na prstech se tvofi jesté pred narozenim a u kazdého ¢lovéka maji rizné linie,
takze se pouzivaji k identifikaci osob. Identifika¢ni systém, zakladajici se na rozpoznavani otiskd prstd,
je spolehlivy, protoze otisky prsta:

- zGstavaji cely zivot stejné

- jsou téméf jedinec¢né, protoze pravdépodobnost nalezeni dvou Uplné stejnych otisk je skoro nulova.
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1) Pokud jste na misté vysetfovani nalezli otisk prstu, prohlédnéte si ho podrobnéji pomoci lupy. Poté
na néj nasypte trochu mouckového cukru tak, jako v pfedchozi aktivité.

2) Vezméte kousek prihledné lepici pasky a opatrné ji polozte na otisk. Poté ji zase odlepte a nalepte ji
do jednoho z ¢ernych polich na daktyloskopické karté.

3) Az zjistite, od koho tento otisk pochazi, napiste do radkd nad ¢ernymi poli nasledujici idaje: jméno a
pfijmeni podezielého, datum a misto narozeni, statni pfislusnost, vysku v centimetrech, barvu o¢i a
dalsi pfipadna poznavaci znameni. Nezapomente také na oznaceni prstu, ke kterému otisk patfi.

1) Podivejte se, zda doma najdete trochu modré temperové barvy a jemny Stétec.

2) Stétcem naberte malé mnozstvi barvy a naneste ji rovhomérné na povrch tpIné suchého kusu
papiru.

3) Polozte bfisko prstu jemné (bez pfiliSného tlaceni) na barvu pfipravenou na papifte.

4) Nasledné opatrné polozte bfisko prstu na jiny list bilého papiru a zvednéte ho rychlym pohybem
nahoru.

POZORUJTE: Nezapomente také na urceni prstu, ke kterému otisk pattfi.

5) Kdyz si osvojite tuto techniku snimani otiskd prstd, miZzete ji pouzit i na daktyloskopické karty.
Nakonec karty vyplnte a do fadkd nad bila policka napiste nasledujici udaje: jméno a piijmeni
podezielého, datum a misto narozeni, statni pfislusnost, vysku v centimetrech, barvu o¢i a jakakoliv
jina zvlastni znameni.
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Pii hledani osoby dulezité pro vysetfovani se policie z celého svéta spoléhd na popisy svedkdl, aby
rekonstruovala podobu obli¢eje co nejpodobnéji obliceji hledané osoby. Tato rekonstrukce oblic¢ejovych
ryst osoby se nazyvé fantomovy portrét. Abyste se stali profesionalem v této oblasti, nejlepsi praxi bude
tvorba fantomovych portrétt lidi, které znate.

Abyste vytvorili fantomovy portrét, potfebujete informace o:
- tvaru obliceje
+ vlasech
« tvaru oci
+nosu
- tvaru ust.

Polozte viechny prihledné sablony obli¢ejovych ¢ésti spolecné s rdznymi tvary obli¢ejd na rovny

povrch.

2) Vlozte $ablonu tvare do kartonového ramecku fantomového portrétu.

3) Vyberte dalsi ¢asti obliceje (oci, nos a pusu) a poloZte je na tvar obliceje. Nos a Usta mizete vlozit
do bocnich otvor(, které se nachazi zespodu, a o¢i do otvorl nahofre. S dostupnymi Sablonami je
dostupné velké mnozstvi rliznych kombinaci.

{
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Inkognito pomocitainjeh ksdi (i

TAJNE KODY:

1) Poté, co vyjmete abecedni a ¢iselny disk z lepenkového kartonu, polozte maly disk na vétsi a spojte je
k sobé cervenym knoflikem. Vas “desifrovaci disk” je hotovy.

2) Vezméte list papiru a napiste na néj zpravu, kterou chcete zasifrovat. Pfedpoklddejme, Ze chcete
napsat kamaradovi:,Uvidime se dnes odpoledne”. Nastavte “kli¢ ke ¢teni” ,tedy umistéte pismeno A
na cCislo dle vaseho vybéru, napfiklad A=6; ve vysledku tedy: B=7; C=8; D=9 atd.

3) Ten, kdo by mél obdrzet vasi zpravu, potiebuje ,desifrovaci disk” (ktery jste si vytvofili drive), aby
mohl precist VAS TEXT (nejlepsi je pofidit kopii), a kromé toho musi znat “kli¢ ke ¢teni” nebo ho s
trochou intuice a vytrvalosti sam rozlustit.

Detektivové pracuji s riznymi metodami, jak sdélit zpravu, ktera by méla zlstat utajena ... objevte,
které to jsou!

sirascironem @

Pozadejte dospélého o pomoc s pribéhem tohoto experimentu.

Vymackejte trochu citronové stavy do plastové nadobky a napiste tenkym stétcem vas vzkaz na list
papiru. Kdyz kapalina zaschne, je vzkaz neviditelny. Aby byl opét vidét, potiebuje teplo. Podrzte tedy
list papiru napf. u radiatoru.

N, | Slaii
X Y —
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DULEZITE UPOZORNENI! Po kazdém experimentu pouzité -
potraviny vyhodte.
DULEZITE UPOZORNENI! Nedrzte papir u otevieného ohné.
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g siasccem

Pozadejte dospélého o pomoc s pribéhem tohoto experimentu.

Nalijte trochu octa do plastové nddobky a napiste tenkym Stétcem vas vzkaz na list papiru. Kdyz
kapalina zaschne, je vzkaz neviditelny. Aby byl opét vidét, potfebuje teplo. Podrzte tedy list papiru
napf. u radiatoru.

I
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DULEZITE UPOZORNENI! Po kazdém experimentu pouzité
potraviny vyhodte.
DULEZITE UPOZORNENI! Nedrzte papir u otevieného ohné.

o cposeiei

Pozadejte dospélého o pomoc s pribéhem tohoto experimentu.

Omotejte prouzek papiru kolem tuzky a zajistéte konce lepici paskou (pomicky nejsou soucésti
soupravy). Jinou tuzkou na néj napiste zpravu a prvni pismeno oznacte malym barevnym puntikem.
Kdyz dorazite na pravy konec, otocte tuzku a tentokrat piste zleva. AZ budete hotovi, sejméte papirovy
krouzek z tuzky a predejte svou zpravu pfijemci.

Pro vSechny, ktefi trik znaji, mohou barevné zakédovana pismena obsahovat cenné informace.

LAY D 0 BVEITH Y
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Elocdaty (99

Trete dva nafouknuté balonky na jednom misté vinénym hadfikem. Pfidrzte balonky na svislé sténé
nabytku nebo na sténé mistnosti (mdzete to také vyzkouset na stropé).

Balonky zlistavaji viset na sténach.

1:13__:1-__.#—'

VEDECKE VYSVETLENI:

Treni balédnkl vinénym hadrikem
zpUsobi, Ze se elektricky nabiji,
diky cemuz zGstavaji baldnky
viset na sténach.

oravmee @

Pozadejte dospélého o srolovany list papiru.

1) Podivejte se jednim okem pies papirovy valec na néjaky predmét (napfiklad na minci).
2) Druhym okem se podivejte na svoji ruku.

3) Na vasi dlani se objevi mince.

VEDECKE VYSVETLENI:

Mozek je tvoren tak, aby prekryval obrazy

obou o¢i, coz vede k nerealnému vnimani.

Mozek pfijimé dva obrazy, které pfichazi %
ocima samostatné, déva je dohromady

a prekryva je, ¢imz Ize ziskat pocit, ze

skutec¢né vidite obrazek na dlani.
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1) PoloZte minci na dno kelimku a nalijte do né&j asi 2 cm vody.
2) Nyni se podivejte na nddobku. Zvednéte ji hladinou vody do vyse oci.

3) Zda se, ze tam plave mince.

VEDECKE VYSVETLEN/:
w Obraz objektu na vodni

hladiné je tvofen lomem

svétla a odrazem svétla.

LOM SVETLA je smérova odchylka
svételného paprsku pfi prechodu
z jednoho média (napf. vody) na
jiné (napft. vzduch).

ODRAZ SVETLA je jev, ktery odrazi
svételny paprsek jako mic¢ek od
povrchu.

V tomto experimentu mifi svételné paprsky od objektu, ktery se nachazi na dné, na hladinu vody, takze

kdyz se divate na nddobku zespodu, vase oci si mysli, Ze vidi plovouci minci.
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1) Umistéte tii gumicky raznych velikosti a tloustky na krabici tak, jak je zndzornéno na obrazku.
2) Mirné je natahnéte a zkuste na gumicky brnkat.
3) Kdyz podrzite krabici u ucha, zvuk bude hlasitéjsi.

Vibrujici
gumicky

’ﬁ

\\ VEDECKE VYSVETLENI:
. Rychle se pohybuijici elastické télo tvori
vibrace, které se siti vzduchem (rychlost
zvuku ve vzduchu je asi 1 230 kilometr(i v 06
hodiné). Pevné latky prenaseji zvuk |épe nez
vzduch. Ve vakuu se zvuk neprenasi. Ucho
vnima zvuk, protoze membrana usniho
| bubinku vibruje diky pohybaim vzduchu.

Optickd iluze je jakakoliv iluze, kterd klame lidsky vizualni systém tim, Ze nuti vnimat néco, co neexi-
stuje, nebo tim, Ze vnima néco, co je ve skute¢nosti zcela odlisné.
U kazdého experimentu se podivejte na ¢islo obrazku, jak je uvedeno nize.
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Lze rozpoznat dvé zvifata: krali¢i hlavu a kachni
hlavu.

Lze rozpoznat dvé osoby: starou ddmu a divku.

Lze rozpoznat dvé zvifata: Zabu a hlavu koné.

Kolik nohou mé slon? Slon ma ¢tyfi nohy. Podle
tohoto vykresu jsou véak mozné riizné vyklady
v zavislosti na Uhlu pohledu a pozorovateli.
Podle toho, na co se zaméfujete, mdze mit tento
tlustokozec zde také vice nohou.
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HRY S VODOU A VZDUCHOM

Obrdtend nadobka

Nalejte trochu vody do nddobky a navlhcite jej okraj. Vezmite trochu
hrubsi harok papiera a polozte ho na okraj nddobky. Uistite sa, ze dobre

prilieha a neprepadava sa. Rychlym pohybom otocte poharik hore
nohami a chvilu pridrzujte papier rukou. Ked'teraz papier pustite, voda

VEDECKE VYSVETLENIE:
Tlak vzduchu, ktory tlaci na
vsetky smery, tlac¢i aj zospodu
na harok papiera, ¢o zabrani
vyteceniu vody.

nevytecie!
B N
_— —— —
Pod tlakom

Poziadajte dospelého o bankovku v hodnote 5 EUR.

PoZiadajte dospelt osobu o bankovku v hodnote 5 EUR, zrolujte ju a vsunte do skimavky.
Teraz skiimavku obrétte a zvisle ju ponorte do nadoby s vodou. Po chvili skimavku zase zdvihnite a

vytiahnite bankovku. Je suchal!

i

VEDECKE VYSVETLENIE:

Vzduch je zmes plynov: obsahuje dusik,
kyslik, oxid uhlicity a dalSie plyny.
Castice, z ktorych sa vzduch sklad3,
zaberaju miesto v skimavke a vytvoria
tlak, takze voda neméze stupat!

o

(45,
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@ Len zdanlivo plné

Opatrne vlozte mincu alebo kancelarsku sponu do nddobky, ktoru naplnite po okraj vodou. Kym bu-
dete postupne pridavat malé predmety, vSimnite si, ako hladina vody stupa. Pozrite sa na nu pozorne.
Uvidite, Ze vodna hladina bude vypukla!

RCEOYRE N

&O

VEDECKE VYSVETLENIE:

Kvapalina mé povrchov vrstvu, ktora je tvorena
napatim medzi ¢asticami (molekulami) vody. V
podstate su castice, ktoré tvoria vodu, navzajom
prepojené a mézu sa “natahovat” skoro ako koza,
takze voda moze stupnut cez okraj nddobky.
Vdaka tomu istému principu moéze niektory druh
hmyzu pristat dokonca aj na vodnej hladine!

@ Sumivé baléniky

L

36)

POZOR! Deti mladsie ako 8 rokov sa mézu nenaftiknutymi alebo prasknutymi balonikmi
udusit. Vyzaduje sa dohlad dospelej osoby. Nenafuknuté baldniky by mali byt mimo dosahu
deti. Prasknuté baldniky by mali byt okamzite odstranené. Vyrobené z prirodného latexu,
ktory moze sposobit alergiu. Nafukujte pomocou cerpadial

Poziadajte dospelu osobu o: ocot, s6du, prazdnu plastovu flasu.

1) Naplrite balénik 10 g sédy, ktoru urcite najdete doma.

2) Nalejte 120 ml octu do plastovej flase.

3) Uzavrite hrdlo flase balénikom a uistite sa, ze je dobre utesneny. Drzte balénik
tak, aby s6da nemohla spadnut do flase. Ak sa balénik poskodi, musi byt - aj pri
najmensom poskodeni - vymeneny.

4) Nato¢enim baldnika nechajte sédu spadnut do flase a pozoruijte, ¢o sa stane.

&O

VEDECKE VYSVETLENIE:

Reakciu medzi octom a sédou je velmi lahké
si vyskusat. Da sa pozorovat vznik plynu. Pri
kontakte s octom reaguje séda okamzite a
vytvori novu latku, ktord sa nazyva “octan
sodny”; vedlajsim produktom tejto chemickej
reakcie je oxid uhlicity, ktory sa, tak ako plyn,
rychlo rozpina a naftikne balénik.




Vzduch proti vode @

Poziadajte dospelt osobu o: vanicku, prazdnu plastovu flasu, ohybatelnu slamku.

1) Naplnte vanic¢ku do polovice vodou. Potom naplnte plastovu flasu vodou az po
okraj a dobre uzavrite.

2) Prevratte plastovu flasu hore nohami a drzte ju zvisle vo vanicke. Otvorte viecko
flase vo vode.

3) Vezmite si slamku. Ohnite ju v mieste ohybu a zasurite do otvoru flase.

4) Pevne drzte flasu a zo strany, z ktorej vycnieva z flase slamka, do nej silno fukajte.

Bubliny stupaju ku dnu flase a tlacia vodu zvnutra von.

VEDECKE VYSVETLENIE:

Na zaciatku vzduch, ktory nas obklopuje

(atmosféra), zabranil vode, aby vytekala z flase.

Vzduch tlaci na véetky objekty a teda takisto na %
hladinu vody, ktoru ste naliali do vanicky. Na to,

aby voda vytiekla, ste pouzili vzduch a pomocou

slamky ho naftkali do flase. Tam vystupil nahor a

tym vytlacil vodu, ktora tak musela vytiect z flase.
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@ Odrdzajuce sa baloniky

" | POZOR! Deti mladsie ako 8 rokov sa mézu nenafiknutymi alebo prasknutymi balénikmi
udusit. Vyzaduje sa dohlad dospelej osoby. Nenafuknuté baléniky by mali byt mimo
dosahu deti. Prasknuté baldniky by mali byt okamzite odstranené. Vyrobené z prirodného
latexu, ktory moze sposobit alergiu. Nafukujte pomocou cerpadla!

Poziadajte dospelt osobu o: ty¢ alebo pali¢ku s dizkou prinajmensom 40 cm.
1) Nafuknite dva baléniky a zaveste ich na povrazok (alebo kusok nitky) na vodorovnu ty¢. Drzte ju
¢o najviac rovno rukou. Oba baléniky musia byt zavesené rovnako vysoko, s medzerou na dva

prsty od seba tak, aby sa nedotykali.
2) Fukajte teraz priamo medzi baléniky (ale nie priamo na ne). Prekvapivo sa budu baléniky pohy-

bovat k sebe.

POZNAMKA: Experiment bude este presnejsi, ak do balénikov pridate trochu vody, aby boli tazsie.
VVEDECKE VYSVETLENIE:

Fukanim sa ¢astice vzduchu . ~ 8.

e‘c) premiestiuji medzi oboma ' i i o‘ i : i l h : i :
balénikmi a vzduch, ktory tlaci na i 4 i i
strany balénikov, spésobi, Ze sa ¥ e w

pohybuju oproti sebe navzajom.

@ Guma pri ponore

Poziadajte dospelu osobu o: gumu, ocot, sédu.
1) Poziadajte dospelu osobu, aby vam nastrihala niekolko kiskov gumy, trochu vac¢sich nez zrnka

ryze.
2) Ponorte kusky gumy do nddobky z polovice naplnenej vodou a pridajte do nej dve pipety octu a

pol lopatky sody.
3) Kusky gumy stupaju z dna nahor k hladine a po chvili zase klesaju.

/’“‘x . N
ﬂ _H"'-Lm;: .

VEDECKE VYSVETLENIE:

Ked'su kusky gumy na dne, tvoria / —
w sa okolo nich plynové bubliny (oxid ,

uhlicity), ktoré premiestnia kusky i 3

gumy na hladinu. Po chvili bubliny

zmiznu a kusky gumy znovu klesaju.
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HRY SO SVETLOM A FARBAMI

Tociaci sa disk @
1) Zostavte gyroskop.
2) Rychlym pohybom prstov ho roztocte. Najlepsie to ide silnym stla¢enim packy ukazovacikom (alebo

prostrednickom) a palcom. Ak sa gyroskop neroztoci na prvy raz, skusajte to dalej.
3) Teraz vykonajte rozne experimenty.

::_l::- —— S

Disk “Pozierac farieb” @
POZORUJTE: Pri otacajucom sa disku je farba biela a farby duhy miznu. -

VYSVETLENIE: Sedem farieb vyzerd pre mozog rovnako, ako ked ho
zasiahne biele svetlo (biele svetlo sa sklada zo siedmych farieb duhy).

ZIto-modry disk “Mixér farieb” @

POZORUJTE: Na otacajucom sa gyroskope sa na disku objavia
nevyskytujuce sa farby.

VYSVETLENIE: Ked'sa disk otaca, obrazy roznych farieb zostavaju

na sietnici oka a scitaju sa dohromady.
V tomto pripade ZIta + modra = zelena

Cerveno-modry disk “Mixér farieb” @

POZORUJTE: V tomto pripade cervena + modra = fialova

Zlto-éerveno-modry disk “Mixér farieb” @

POZORUJTE: V tomto pripade sa farby zmiesavaju zvonka dovnutra.
Cervend + modra = fialova

ZItd + modré = zelena

Cervené + zItd = oranzova
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@ POHYBLIVE OBRAZKY

1) Potom, €o ste vybrali okrihle karty z lepenky, pretiahnite obe vacsie gumicky otvormi na stranach.
2) Drzte gumicky na ich koncoch a napnite ich. Potom rychlo roztocte gumicky prstami. Tym docielite,
Ze sa karta niekolkokrat otoci. Potom sa na nu zahladte, zatial ¢o sa bude sama od seba tocit naspat.

3) Vyskusajte to teraz s dalSimi obrazkami.

VEDECKE VYSVETLENIE:

Otocenie karty vytvara klamné -~ 1 .
w prekrytie oboch jednotlivych ; -

obréazkov, ktoré si umiestnené %

na oboch stranach karty. : o

KARTA 1:
Vtdcik sedi v klietke.

KARTA 2:
Ryba pldva v akvdriu
naplnenom vodou.

KARTA 3:
Pes sedi v bude.

KARTA 4:
Lopta padd do
brdnky.
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Spektrum bieleho svetla @

]

DOLEZITE UPOZORNENIE! Nikdy sa volnym okom nepozerajte do
Slnka, pretoze by to mohlo viest k trvalému poskodeniu zraku!

Poziadajte dospelu osobu o: priehladnu plastovu vanicku.

1) Pocas slne¢ného dna polozte vanicku, do polovice naplnent vodou, von.

2) Jednou rukou ponorte malé zrkadielko spola do vody a pokuste sa najst spravny sklon tak, aby sa
slnecné svetlo odrazalo na harok bieleho papiera, ktory drzite v druhej ruke.

3) Ked ndjdete spravny sklon, uvidite na bielom papieri svetlo, rozdelené do farieb duhy.

VEDECKE VYSVETLENIE: Biele svetlo vnimané
nasimi ocami je prekryvanim vsetkych farieb. Kazda
farba pozostéva z prudu castic, takzvanych foténoy,
ktoré sa pohybuji v réznych vinovych dizkach. Ked'
"\\ vsetky zvazky svetla narazia rovnakym sklonom na
“ opticky hranol, st odklonené pod réznymi uhlami. V
tomto pripade zrkadlo ponorené vo vode rozklada
svetlo tak, ako by bolo optickym hranolom.

Zmena smeru @

1) Zlozte ¢ast kartonu, na ktorej je zobrazeny lyziar, nahor a drzte ju vo zvislej polohe.

2) Umiestnite 20 ml nddobku na bod oznaceny symbolom X a dobre si zapamadtajte usporiadanie
obrazka cez priehladnu, prazdnu nadobku.

3) Teraz nalejte vodu do nadobky a znovu sa na obrazok pozrite.

1
-~ 4
A el
T .
vy A . —

VEDECKE VYSVETLENIE: Pri prazdnej

2 | nadobke smeruje zjazd lyZiara na jednu
= o : stranu a pri pInej nadobke opacnym %
_,"'i"'-*}- - smerom, pretoze nadobka naplnena
A e =y vodou a umiestnend vo spravnej
.Jf:y, e . vzdialenosti obracia obrazok.
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@ Preteky farieb

Poziadajte o pomoc dospelu osobu.

1) Najdite fixky réznych farieb: ¢iernu, hnedu, zelend, fialovu.

2) Vystrihnite kusok filtra¢ného alebo pijavého papiera takych rozmerov, aby sa zvisle vosiel do kelimka
strednej velkosti.

3) Pomocou fixiek namalujte par znaciek testovanymi farbami tesne pod okraj pijavého papiera.

4) Pevne umiestnite papierovy pruzok na $paradlo tak, aby znac¢ky smerovali nadol a potom umiestnite
$péradlo s papierom na okraj nddobky.

5) Pomocou pipety pridajte do nddobky len malé mnozstvo vody, tolko, aby sa papier len tesne dotykal
vody. Voda vsak nesmie dosiahnut na farebné znacky.

POZORUJTE: Po chvili voda, vpijajuca sa do papiera, premiestni farebné zlozky zmesi rézne daleko a oddeli
farbiva vo farebnych naplniach.

HRA SO ZRKADLAMI

@ MOJ ZRKADLOVY ODRAZ

1) Vezmite si jedno z dvoch zrkadiel a pozrite sa na svoj odraz.
2) Druhou rukou vezmite druhé zrkadlo a drzte ho blizko prvého, az kym v iom neuvidite svoju tvar.

3) Privrite jedno oko.

VEDECKE VYSVETLENIE:

Ked' privriete lavé oko, v prvom zrkadle uvi-

dite, Ze je privreté pravé oko. Aby bolo vietko
w opat normalne, potrebujete dalsi zrkadlovy

obraz, ten z druhého zrkadla. Tento odrazeny

obraz je rovnaky ako ten, ktory vidia ostatni

[udia, ked'sa na vés pozru.

42)



Zrkadlové pisanie @

1) Vlozte zrkadlo do bieleho stojanu na karty a preden polozte harok papiera.
2) Teraz sa pokuste napisat svoje meno tak, aby sa dalo precitat.

VEDECKE VYSVETLENIE:
Aby bolo vase meno ¢itatelné, museli ste

DEBORA zmenit bezny pohyb, ktory pri pisani robite.
Pokial vase meno obsahuje “Specialne” %
d.#’m - pismena, ako “O" a “C", zistite, ze nie su
na papieri obratené vdaka svojej symetrii.
Zrkadlovym odrazom sa nezmenial

Klonovanie @

1) Vlozte dve zrkadla do bielych stojanov na karty a postavte ich ako knihu.
2) Vezmite papierovu postavu (obrazok 12) a umiestnite ju doprostred medzi obe zrkadla.
3) Teraz skuste pomaly zmensovat uhol medzi zrkadlami. Kofko postav vidite?

VEDECKE VYSVETLENIE: Cim mensi

je uhol, tym viac odrazov modrych
papierovych postav mézete vidiet. Deje o%
sa tak preto, Ze sa svetlo odraza tam a

spat z jedného zrkadla do druhého a
zakazdym vytvori rovnaky obraz.

Nekonecne vela obrazov @

1) Pouzite rovnaké pomocky ako pri predchadzajucom experimente a umiestnite jedno zrkadlo pred
druhé tak, aby boli zrkadl4 vzajomne rovnobezné.
2) Umiestnite papierovu postavu medzi obe zrkadla. Kolko obrazov teraz vidite?

VEDECKE VYSVETLENIE: Zistite,

Ze sa da vidiet nekonecne vela

obrazov. Tymto sposobom sa svetlo (}b
nekonecne odraza od jedného

zrkadla k druhému tam a spat a

vytvdra tak stale mensie tvary.
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@ Dokoncenie obrazov

1) Nakreslite mesiacik pomaranca na héarok papiera.
2) Nastavte teraz zrkadla tak, aby sa ich spodné okraje dotykali mesiacika pomaranca, ktory ste nakreslili.

VEDECKE VYSVETLENIE:
Prakticky ste zlozili dohromady

é,(:) cely platok pomaranca. Zrkadla
odrazaju mesiacik symetricky a
da sa teda povedat, ze obnovuju
chybajuce casti!

DALSIE SPECIALNE EFEKTY

@ Ked'obrdzok zmizne

4

1) Drzte kartén (obrazok 1) vo vzdialenosti 30 cm od tvdre.

2) Pri prezerani obrazka zavrite pravé oko a lavym okom zaostrite na kriz.

3) Pomaly priblizujte obrazok k lavému oku a dalej sa na kriz divajte; v ur¢itom momente kruh zmizne z
vasho zorného pola.

° +

VEDECKE VYSVETLENIE: Ked vidite, Ze Zlty kruh
mizne, znamena to, ze tato oblast obrazka na
sietnici je slepd Skvrna. Mozog nevidi obraz, ktory
m na tento bod dopad4, pretoze sa tu nachadza
vystupny bod optického nervu a vtomto mieste nie
su ziadne vizualne bunky. Mozog to kompenzuje
sfarbenim miesta, kde sa kruh nachéddza, do modra.



V pohybe

2) Rychlo sa pozrite na karton, na ktorom su
zobrazené mraky (obrazok 3). Vietky sa
pohybuju.

(66,

1) Najprv vlozte zIty kolik do stredu disku
(obrazok 2). Nechajte ho potom otacat v
jednom smere a pozorujte jeho pohyb po
dobu 15 sekdnd.

-ﬁ-

3) Teraz zatocte disk do opacného smeru a
znovu sa pozrite na mraky: pohybuju sa
opacnym smerom.

VEDECKE VYSVETLENIE:

Mozog ukladé obraz $pirdlového pohybu

a vidi pohyb este aj vtedy, ked' uz skoncil.

Tento jav sa nazyva opticky klam alebo %
presnejsie povedané paobraz. Vznika tym,

ze niektoré obrazy zostdvaju na chvilu

“vypalené” do mozgu.
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@ Farebné premeny

Pozrite sa na malé ¢ervené Stvorceky, ktoré tvoria “X”, na odkrytych i zakrytych kartach (skrz otvory)
(obrazok 4). Kolko ¢ervenych vidite?

VEDECKE VYSVETLENIE:

Cervené $tvorceky na jednej diagonale
é{) vyzeraju, akoby mali tmavsi odtien,

hoci cervena je vzdy rovnaka. To je vsak

mozgom vnimané inak: kombinécia

Cervenej s roznymi farbami mozog klame.

@ Zmeny farieb

Upevnite kriz na panel A na dobu jednej minuty a potom sa pozrite na panel B (obrazok 5), kde sa obja-
vuju dve Skvrny: ZIt4 vlavo a ruzova vpravo.

Panel A +
VEDECKE VYSVETLENIE:

Obrazy zostavaju na sietnici

l{"‘(:} oka s “vypalenymi” doplnenymi
farbami, ktoré sa pouzivaju k Panel B

tvorbe bielej farby. +

@ Tmavé mraky

Pozrite sa na obrazok (obrazok 6): Dokazete zbadat tmavé kruhy na priesecnikoch bielych ciar?

VEDECKE VYSVETLENIE: Naozaj je tam mnoho
obrazkov. Tieto tmavé kruhy na bielych ¢iarach . . . . .
suvisia s tym, ako svetlo zasiahne najcitlivejsiu
m a centralnu cast sietnice, vizudlnu jamku. Ak sa
pozriete na cely obrdzok ako na celok, kruhy
su viditelné. Ak sa ale zameriate na jedno biele
rozhranie, tmava Skvrna zmizne. . . . . .
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ZOSTAVTE SI KOMPAS:

Vezmite makky, oranzovy disk na kompas na ruku. Zasunte drziak strelky doprostred tak, aby hrot
vycnieval. Uistite sa, Ze ho nezasuvate prili$ hilboko. Nasad'te magneticku strelku, ktord ukazuje sever.

Teraz na oranzovo sfarbenom disku vyznacte perom SEVER tam, kde ukazuje cervena ¢ast magnetickej
strelky, JUH na protilahlej strane, VYCHOD vpravo od severu a ZAPAD vlavo od severu.

Teraz vyskusajte pomocou réznych metdd ndjst sever a porovnaijte svoj vysledok s vasim kompasom:

N (D

1) Vlozte tyc zvisle do zeme tak, aby ste videli jej tienl. Teraz vyznacte $picku jej tiena na zemi.
2) Poc¢kajte 10-15 minut. Spicka tiefia poputuje oblikom zo zapadu na vychod.

3) Vyznacte novu polohu Spicky tiena a nakreslite priamku medzi vasimi znackami. To je priblizne
vychodo-zapadna linia.

4) Stante si na ciaru tak, Ze sa prva znacka (zapad) bude nachddzat po vasej lavej strane a druha
(vychod) na vasej pravej strane.

5) Teraz hladite na sever, nech uz ste kdekolvek na svete.
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1) Pokuste sa na jasnej no¢nej oblohe rozoznat stihvezdie Velkej medvedice (Velky voz).

2) Néjdite dve najnizsie hviezdy, ktoré tvoria pravd, zvislu stranu voza.

3) Ked predizite spojovaciu liniu medzi tymito dvoma hviezdami v rovhakom smere patnasobne,
najdete Polarku alebo tiez Severku.

1) Néjdite ndramkové hodinky so spravne nastavenym analégovym zobrazenim (hodinova a minutova
rucicka).

2) Nasmerujte hodinovu ruci¢ku na Sinko.

3) Zmensite uhol o polovicu (t.j. najdite stred) medzi hodinovou ruci¢kou a 12 na hodinkach.

4) Uprostred uhla medzi hodinovou rucickou a ¢islom 12 je severo-juzna linia.

5) Pokial neviete, kde je sever a kde juh, myslite na to, Ze ak uz ste kdekolvek, SInko vzdy vychadza na
vychode a zapada na zépade. 3
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POSTAVTE SI SLNECNE HODINY A ZAZNACUJTE DENNY CAS

1) Vezmite kartén s otvorom uprostred (OBRAZOK 7) a napiste ¢islo 12 na lubovolné miesto na
vonkajsom okraji karténa.

2) Pomocou pravitka nakreslite priamku od ¢isla 12 k otvoru.

3) Vlozte ceruzku do otvoru uprostred kartdna.

4) Kratko pred poludnim vyjdite zdomu a poloZte vas karténovy disk na sine¢né miesto.

5) Presne na poludnie otocte karton tak, aby tien ceruzky dopadol presne na priamku, ktoru ste
nakreslili.

6) O 13. hodine skontrolujte polohu ceruzky.

7) Napiste ¢islo 1 (Cize jedna hodina popoludni) na vonkajsi okraj karténa, priamo na miesto, kam
dopada tien.

8) Tymto spdsobom ste si zostavili sine¢né hodiny. MoZete vase sine¢né hodiny kazdu hodinu
kontrolovat a zaznamendvat na okraj karténa vsetky dalsie hodiny, az do zépadu sinka.

Fan

Mydlova bublina obsahuje vzduch, ktory tlaci na elastickd, priesvitnd
“kozu”". “Koza" je membrana, tvorend z molekul vody a mydla. Ak si
chcete vyrobit mydlové bubliny sami, potrebujete mydlovu zmes
(roztok roznych latok na baze vody), ktora moze mat rozne zlozenie.

Poziadajte o pomoc dospelui osobu.

Zmiesajte latky v danom poradi a pri kazdom pridani opatrne
zamiesajte. Zlozenie zmesi sluzi ako voditko a moze sa podla
vlastnosti jednotlivych pouzitych zloziek lisit: typ vody, prostriedku
na umyvanie riadu a typ mydla su rozhodujuce. Pre dosiahnutie
najlepsieho vysledku vlozte zmes na noc do chladnicky. K priprave
mydlovych zmesi budete potrebovat: plastovi nadobku, odmerku a
lopatku v tvare lyZice.
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Tekuty prostriedok
na umyvanie riadu

Voda z
kohutika

Demineralizo-
vand voda
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Poziadajte o pomoc dospelui osobu.

1) Nachystajte si slamku so zvlastnym koncom, zvanym tiez “Specialny koniec” (Obr. 1). Aby ste dosiahli
takyto koniec, poZiadajte dospelt osobu, aby jeden koniec slamky cca 1 cm dlhy rozrezal na Styri
rovnaké, roztvorené ¢asti. Tym budu bubliny na slamke lepsie drzat.

2) Navlhcite “Specialny koniec” slamky roztokom na mydlové bubliny, vyberte slamku z kvapaliny a
priblizte jej druhy koniec k ustam. Jemne don fuknite, kym sa nevytvori bublina s priemerom najviac
10 cm. Rychlo slamku zapchajte na mieste, do ktorého ste fukali.

3) Navlhcite $picku inej slamky mydlovym roztokom, vytiahnite slamku z kvapaliny a vlozte ju do uz
pripravenej bubliny. Fukajte, kym sa nevytvori dalsia bublina a potom slamku rychlo zapchajte.
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1) Néjdite tmavy, hladky povrch stola a navlh¢ite ho mydlovym roztokom alebo néjdite priehfadnu
zlozku a do nej polozte ¢ierny harok papiera.

2) Navlhcite Spicku slamky roztokom na mydlové bubliny, vytiahnite slamku z kvapaliny a fukajte v
blizkosti hladkého povrchu, aby sa na nom usadili bubliny.

POZOROVANIE: Na priehladnych stenach bublinovych polovic mozno vidiet farebné pruhy, ked' na ne
dopada sInecné svetlo pod urcitym uhlom. Po kratkej dobe prasknu.

3) Po experimente slamku dékladne umyte pod tecticou vodou.

Pripravte si mydlovy roztok a vytvorte si mydlové bubliny, aké sa vam len pacia.
Nasadte si vinené rukavice a opatrne sa dotknite bublin.

POZOROVANIE: Rukavice znizuju deformaciu spésobenu dotykom bublin, takze neprasknu. Skuste s
bublinami zonglovat.
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DOLEZITE UPOZORNENIE

K POUZITIU SEMIEN:

Vyrobok nie je urceny

) na polnohospodarske

Pér pouzitie za u¢elom
reprodukcie. Semena
obsiahnuté vo vrecku sa
moézu pouzit vyhradne na
ucely didaktického ucenia
sposobom popisanym v
prirucke. Nevhodné na
spotrebu. Vyvarujte sa Sirenia
Integument do Zivotného prostredia.
(semenny plast) Pupok Certifikovana ochrana plodin.

Vezmite semeno fazule a pozrite

si ho dékladne lupou. Najdete
svetlejsiu skvrnu (tzv. PUPOK),

kde fazula réastla na struku. Vedla
PUPKA sa nachadza maly otvor,
POR.V tejto oblasti sa po¢as  ©
klicenia objavi prvy maly korienok.

Polozte fazulu do vody. Po niekolkych hodinach bude v porovnani so suchou fazulou vacsia, pretoze
absorbovala vodu. Pokuste sa nechtom rozlUpnut plast a zvliect ho zo semena. VSimnete si, Ze sa fazula
sklada z dvoch polovic (kotyledonov). Pomocou lupy (nie je sucastou supravy) pozorujte nepatrné
prevysenie medzi dvoma kotyledonmi: to je embryo, z ktorého sa bude buduca rastlina vyvijat.

DVA ODDELENE
DVA KOTYLEDONY KOTYLEDONY
DOHROMADY
“ //

Embryo

Umyte pdr semien fazule a nechajte ich po dobu niekolkych hodin namocené vo vode. Vezmite si
niekolko vatovych tampénov namocenych vodou a vlozte ich do priesvitnej nddobky. Polozte semena
(3 alebo 4) na podlozky. Nechajte semend odpocivat v nadobke na teplom mieste (kvoli rychlejsiemu
kliceniu) po dobu niekolkych dni. Myslite pritom na to, aby bola vata stale vlhka. Vlh¢ite vatu najmenej
dvakrat denne pipetou. Po niekolkych dnoch uvidite prvy maly korienok, ktory prerazi cez plast v
oblasti péru a rastie. Na druhej strane korena vyrastaju prvé malé listy. Nechajte svoju rastlinu este
niekolko dni rast a pIne sa vyvijat pomocou zivin obsiahnutych v jej kotyledonoch. Kotyledony pomaly
vysychaju.

1 2 @ 4‘ 3

POZNAMKA: Semena zo stpravy nesmu byt pouzité na polnohospodarske Gcely. Pouzivaji sa na
didaktické vzdeldvacie aktivity a musia byt zasadené vyhradne do kvetinacov zo supravy.
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Vezmite raselinovu tabletu, vlozte ju do misky a nalejte do nej pol nddobky vody. Ked'je asi Styri prsty
vysoka, vlozte ju do kvetina¢a a pomocou ceruzky vyhibte uprostred dieru. Tam déte korene rastliny
alebo nové semeno.

Akondhle rastlina povyrastie, vlozte ju do kvetindca s raselinou, ktory ste si pripravili. Semeno zasypte
podou a sledujte rast vasej rastliny. Zalievajte ju raz denne trochou vody.

’ I
==

Ked'uvidite, Ze korene po strandch raselinovej tablety vykukuju, je ¢as vasu rastlinu presadit. Umiestnite
svoju rastlinu s celou raselinovou tabletou do vacsieho kvetinaca a pridajte don hlinu, kym nebudu
korene a raselinova tableta Uplne zakryté.

o

V prézdnej krabici od topanok postavte labyrint z karténa (vid obrazok) a vystrihnite vo veku otvor
velkosti paste. Umiestnite kvetind¢ s uz vyvinutou rastlinou na opac¢nu stranu, nez je otvor a prikryte
vekom. Zalievajte rastlinu kazdy den. Po nejakej dobe bude vasa rastlina pri hfadani svetla prechadzat
labyrintom a vykukne z otvoru.

~

"-.
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Vezmite dve aspon tyzden staré rastliny. Postavte jeden kvetina¢ na svetlo a druhy do Uplnej tmy.
Myslite pritom na to, aby ste obom rastlinam dali trochu vody. Po asi jednom tyzdni porovnajte farbu
listov tychto dvoch rastlin. VSimnete si, Ze listy rastliny pestovanej na svetle su svetlozelené. Listy
rastliny pestovanej v tme sa vsak sfarbili do velmi ZItej farby. Preco? Pretoze svetlo stimuluje tvorbu
chlorofylu, ktory déva listom ich zelenu farbu.

I

Vezmite si malt mrkvu a zemiak, poriadne ich umyte a poproste dospelt osobu, aby védm ich pomohla
nakrdajat podla obrazka. Potom ich pridajte do nddobky s vodou. Uistite sa pritom, Ze kisky plodov

v nddobke su obratené tak, ako je to zobrazené na obrazku. Chvilu pockajte a uvidite, ako z mrkvy a
zemiaka pucia trsy zelenych vyhonkov.

" ae & e

Vezmite si konarik rozmarinu a odstrarte spodné listy zhruba do polovice. Umiestnite konarik do
nadobky s vodou tak, aby ¢ast konarika bez listov bola vo vode. Po niekolkych drioch z vasho konérika
vyrastu prvé malé korienky.

Este nejaky cas pockajte, kym sa korene zosilnia a potom vlozte konérik do kvetinaca s podou. Tie
konariky, z ktorych sa vyvijaju nové rastliny, sa nazyvaju odrezky.




Velmi dolezitou ulohou zvlastneho agenta je rekonstrukcia priebehu zlocinu, a preto zhromazduje
stopy a dolezité dokazy na mieste ¢inu, ako napriklad otlacky prstov a stopy obuvi, vlasy a osobné veci.
Vyskusajte si tlohu detektiva a sami sa s nou stotoznite!

e

Pri rekonstrukcii priebehu zlocinu potrebujete okrem detektiva aspor jedného dalSieho hraca, ktory
bude hrat zlodeja.

ZLODEIJ je ten, kto zanechédva na mieste cinu stopy. Tuto tlohu méze hrat kamarat alebo ¢len rodiny.
DETEKTIV alebo ZVLASTNY AGENT je ten, kto sa snazi vyriesit pripad tak, Ze skiima miesto kradeze,
hlada stopy, resp. dokazy a analyzuje ich.

POSTUP:

1) Zlodej a detektiv sa dohodnu, kde sa bude hrat.

2) Detektiv si dobre zapamatd, ako miesto pred krddeZou vyzeralo. Musi si zapamatat rozlozenie
nabytku a predmetov v miestnosti (moze si taktiez urobit pozndmky do zosita).

3) Po tom, ako zlodej ukradol jeden alebo viac predmetov ako korist, zanechal za sebou stopy, veci a
znacky, ktoré tam predtym neboli a naznacuju jeho vniknutie: sine¢né okuliare, klobuk, rukavice,
stopy topanok na podlahe, skrutkovac, dobre viditelné vldkna a vlasy, otlacky prstov na lesklych
povrchoch alebo na skle atd.

4) Teraz je na detektivovi, aby analyzou stop zistil, ¢o bolo ukradnuté a kto je zlodej.
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DETEKTIVVAKCH
e

1) Dychom zohrejte brusko prsta (ktory by nemal byt cerstvo umyty, aby bol zachovany prirodzeny
kozny maz).

2) Teraz opatrne pritlacte prst bez trenia na miesto na ¢iernej, lesklej strane obdiznikovej zdznamovej
karty a zase ho kolmym pohybom zdvihnite.

POZORUJTE: Najdite doma lupu a prezrite si otlacok, ktory ste zanechali. Skuste to tiez s dalSimi prstami
na ruke.

3) Pomocou lopatky nasypte trochu praskového cukru (alebo muky) na otlacok prsta.
4) Odstrante prebytocny biely prasok pomocou stetca (fahko ho néjdete v domacnosti) alebo opatrnym
faknutim.

POZORUJTE: Ked'sa znovu pozriete pomocou lupy, otlacky su este zretelnejsie.

Malé kozné zahyby a ryhy na prstoch se tvoria este pred narodenim a u kazdého ¢loveka maju rézne

linie, takze sa pouzivaju pri identifikacii osob. Identifikacny systém, zakladajuci sa na rozpoznavani

otlackov prstov, je spolahlivy, pretoze otlacky prstov:

- zostdavaju cely Zivot rovnaké

- sU takmer jedinecné, pretoze pravdepodobnost ndjdenia dvoch Uplne rovnakych otlackov je skoro
nulova.
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1) Ak ste na mieste vysetrovania nasli otlacok prsta, prezrite si ho podrobnejsie pomocou lupy. Potom
nan nasypte trochu praskového cukru tak, ako v predchédzajlcej aktivite.

2) Vezmite kusok priehladnej lepiacej pasky a opatrne ju polozte na otlacok. Potom ju zase odlepte a
nalepte ju do jedného z ¢iernych poli na daktyloskopickej karte.

3) Ked'zistite, od koho tento otlacok pochéddza, napiste do riadkov nad ¢iernymi pofami nasledujuce
Udaje: meno a priezvisko podozrivého, datum a miesto narodenia, statna prislusnost, vyska v
centimetroch, farba oc¢i a dalsi poznavacie znamienka. Nezabudnite takisto na oznacenie prsta, ku
ktorému otlacok patri.

1) Pozrite sa, ¢i doma néjdete trochu modrej temperovej farby a jemny Stetec.

2) Stetcom naberte malé mnoZstvo farby a naneste ju rovnomerne na povrch Gplne suchého
harku papiera.

3) Polozte brusko prsta jemne (bez prilisného tlacenia) na farbu pripravent na papieri.

4) Néasledne opatrne polozte brusko prsta na iny list bieleho papiera a zdvihnite ho rychlym
pohybom nahor.

POZORUJTE: Nezabudnite tiez urcit prst, ku ktorému otlacok patri.

5) Ked'si osvojite tuto techniku snimania otlackov prstov, mozete ju pouzit aj na daktyloskopické
karty. Nakoniec karty vyplrite a do riadkov nad biele poli¢ka napiste nasledujice udaje:
meno a priezvisko podozrivého, datum a miesto narodenia, $tatna prislusnost, vyska v
centimetroch, farba oci a akékolvek iné zvlastne znamienka.
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Pri hladani osoby délezitej pre vysetrovanie sa policia z celého sveta spolieha na popisy svedkov, aby
rekonstruovala podobu tvére tak, aby bola ¢o najviac podobna tvari hladanej osoby. Takato rekonstrukcia
tvérovych rysov osoby sa nazyva fantémovy portrét. Aby ste se a stali profesiondlom v tejto oblasti,
najlepsou praxou bude tvorba fantémovych portrétov ludi, ktorych poznate.

Aby ste vytvorili fantdémovy portrét, potrebujete informécie o:
- tvare hlavy
- vlasoch
- tvare oci
+ nose
- tvare Ust.

1) Polozte vietky priehladné Sablény casti tvére spolu s réznymi tvarmi hlavy na rovny povrch.

2) Vlozte $ablonu tvare do kartonového ramceka fantomového portrétu.

3) Vyberte dalSie casti tvdre (o¢i, nos a Usta) a polozte ich na tvar hlavy. Nos a Usta mézete vlozit do
bocnych otvorov, ktoré sa nachddzaju dole, a o¢i do otvorov hore. S dostupnymi Sablénami je
dostupné velké mnozstvo réznych kombinacii.
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TAJNE KODY:

1) Ked vyberiete abecedny a ciselny disk z lepenkového karténa, polozte maly disk na vacsi a spojte ich
k sebe ¢ervenym gombikom. Vas “desifrovaci disk” je hotovy.

2) Vezmite hérok papiera a napiste nan spravu, ktoru chcete zasifrovat. Predpokladajme, Ze chcete
napisat kamaratovi:,Uvidime sa dnes popoludni”. Nastavte “klti¢ na ¢itanie”, teda umiestnite pismeno
A na ¢islo podla vésho vyberu, napriklad A=6; vo vysledku teda bude: B=7; C=8; D=9 atd.

3) Ten, kto by mal obdrzat vasu spravu, potrebuje ,desifrovaci disk” (ktory ste si vytvorili predtym),
aby mohol pre¢itat VAS TEXT (najlepsie bude vytvorit si képiu), a okrem toho musi poznat “kli¢ na
¢itanie” alebo ho s trochou intuicie a vytrvalosti sam rozlGstit.

Detektivi pracuju s roznymi metédami, ako odovzdat spravu, ktora by mala zostat utajena ... objavte,
ktoré to su!

Sifrascirénom @

Poziadajte dospelii osobu o pomoc s priebehom tohto experimentu.

Vytlacte trochu citrénovej Stavy do plastovej nadobky a napiste tenkym Stetcom vas odkaz na harok
papiera. Ked tekutina zaschne, je odkaz neviditelny. Aby bol opat viditelny, potrebuje teplo. Podrzte
teda hérok papiera napr. nad radidtorom.
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DOLEZITE UPOZORNENIE! Po kazdom experimente pouzité potraviny w
vyhodte.
DOLEZITE UPOZORNENIE! Nedrzte papier nad otvorenym ohriom.
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Poziadajte dospeli osobu o pomoc s priebehom tohto experimentu.

Nalejte trochu octu do plastovej nddobky a napiste tenkym Stetcom vas odkaz na harok papiera. Ked
tekutina zaschne, je odkaz neviditelny. Aby bol opét viditelny, potrebuje teplo. Podrzte teda harok
papiera napr. nad radiatorom.
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DOLEZITE UPOZORNENIE! Po kazdom experimente pouzité potraviny
vyhodte.
DOLEZITE UPOZORNENIE! Nedrzte papier nad otvorenym ohiiom.

Qg ciposoisteo

Poziadajte dospelii osobu o pomoc s priebehom tohto experimentu.

Omotajte pruzok papiera okolo ceruzky a zaistite konce lepiacou paskou (pomocky nie su stucastou
supravy). Inou ceruzkou nan napiste spravu a prvé pismeno oznacte malym farebnym kridzkom. Ked'
dorazite na pravy koniec, otocte ceruzku a tentokrét piste zlava. Az budete hotovi, dajte papierovy
pruzok dole z ceruzky a odovzdajte svoju spravu adresatovi.

Pre vietkych, ktori trik poznaji, mézu farebne zakédované pismend obsahovat cenné informacie.

LAY D 0 BVEITH Y
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Trite dva nafuknuté baléniky na jednom mieste vinenou handri¢kou. Pridrzte baléniky na zvislej stene
nabytku alebo na stene miestnosti (mozete to tiez vyskusat na strope).
Baléniky zostavaju visiet na stenach.

| VEDECKE VYSVETLENIE:
Trenie balonikov vinenou

| handrickou sposobi, ze sa 'Cﬂ)
elektricky nabiju, vdaka comu

| zostavaju visiet na stenach.

Poziadajte dospelt osobu o zrolovany harok papiera.

1) Pozrite sa jednym okom cez papierovy valec na nejaky predmet (napriklad na mincu).
2) Druhym okom sa pozrite na svoju ruku.
3) Na vasej dlani sa objavi minca.

o =y VEDECKE VYSVETLENIE:
. Mozog je tvoreny tak, aby prekryval
' obrazy oboch oc¢i, ¢o vedie k neredlnemu
| vnimaniu. Mozog prijima dva obrazy, %
f ktoré prechadzaju o¢ami samostatne,

déva ich dohromady a prekryva ich, vdaka
¢omu mbézeme nadobudndt pocit, ze
= skutocne vidime obrazok na dlani.
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1) Polozte mincu na dno kelimka a nalejte dori asi 2 cm vody.
2) Teraz sa pozrite na nddobku. Zdvihnite ju tak, aby hladina vody bola vo vyske vasich o¢i.
3) Zd4 sa, ze tam plava minca.

VEDECKE VYSVETLENIE:

w Obraz objektu na vodnej hladine
je tvoreny lomom a odrazom
svetla.

Ly ODRAZ SVETLA je jav, ktory odraza

f:j:ie’lrr:g?: élg;:aa (ﬁ;'p""rrsgzc)’sg ; . svetelny lu¢ ako lopti¢ku od povrchu.

(napr. vzduch).

V tomto experimente mieria svetelné ltce od objektu, ktory sa nachddza na dne, na hladinu vody, takze
ked'sa pozerate na nddobku zospodu, vase oci si myslia, ze vidia plavajucu mincu.
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1) Umiestnite tri gumicky réznych velkosti a hribky na krabicku tak, ako je to zndzornené na obrazku.
2) Mierne ich natiahnite a skuste na ne brnkat.
3) Ked'podrzite krabicku pri uchu, zvuk bude hlasnejsi.

Vibrujuce
gumicky

VEDECKE VYSVETLENIE:

Rychlo sa pohybujuce elastické telo tvori
vibracie, ktoré sa siria vzduchom (rychlost zvuku
vo vzduchu je asi 1 230 kilometrov za hodinu).
Pevné latky prenasaju zvuk lepsie nez vzduch.
Vo vékuu sa zvuk neprenasa. Ucho vnima zvuk,
pretoze membréana usného bubienka vibruje
vdaka pohybom vzduchu.

Opticka iluzia je akdkolvek iluzia, ktora klame [udsky vizualny systém tym, Ze nas nuti vnimat nieco, ¢o
neexistuje, alebo tym, Ze vnima nieco, ¢o je v skuto¢nosti celkom odlisné.
Pri kazdom experimente sa pozrite na ¢islo obrazku, ako je uvedené nizsie.
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MozZete rozoznat dve zvierata: krélic¢iu hlavu a
kacaciu hlavu.

MozZete rozoznat dve osoby: stari ddmu a dievca.

Mozete rozoznat dve zvierata: zabu a hlavu kona.

Kolko néh ma slon? Slon mé styri nohy. Podla
tohto obrazka su vsak mozné rézne vysvetlenia

v zavislosti od uhla pohladu a pozorovatela.
Podla toho, na ¢o sa zameriavate, moze mat tento
hrubokozec aj viac noh.
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