BUKI 3015

MINI LAB - MAGICZNA NAUKA

WIEK 8+
10 sztuczek

11/12 — dwutlenek krzemu (60679-86-0) — silikony (68611-44-9) — niebieski barwnik (980-26-7)/ barwnik
czerwony (57455-37-5) — eter etylowy (60-29-7)
10- kwas akrylowy, polimer z sodg (1:1) (9033-79-8)
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Zawarto$é:
1. 2 mate zlewki

. Pitka

Stomka
Spodek (gorny)
Spodek (dolny)
Balon
Sciereczka

. Plastikowy pasek
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. Kwadratowy karton

10. Niezwykle chtonny polimer (7g)
11. Niebieski piasek (10g)

12.R6zowy piasek (10g)

13.1yzka

14.Kubeczek do odmierzania

15.Tluzje optyczne
16. Magiczny obraz

Czy to magia? Nie, to nauka! Sztuczki przedstawione w tym zestawie moga by¢ wykonywane przed
publicznoscig. Kazda sktada sie z nastepujacych faz:

Przygotowanie: Przed wystepem przygotuj odpowiednie akcesoria, tak aby nikt tego nie widziat.
Ruchy twoich rak nie moga by¢ podejrzane. Cwicz dopéki nie opanujesz ich do perfekcji.
Abracadabra! To tw6j gwozdz programu, to wtedy zaskoczysz swojg widownie.



Ta sztuczka musi by¢ wykonana w kuchni pod nadzorem osoby dorostej. Po zakonczeniu

umyj rece i caty sprzet.

SZTUCZKA1

1. Wsyp duzg tyzke rozowego i
niebieskiego piasku do matej
zlewkiiwlej 30 ml wody do kubka
do odmierzania. Pokaz
publicznosci piasek.

2. Przelej wode z kubka do matej
zlewki. Piasek zostanie na dnie.
Teraz przelej wode z powrotem do
kubka.

3. ABRACADABRA! Popros
cztonka publicznosci, aby dotknat
piasku w matej zlewce: jest
catkowicie suchy!

.. matej zlewkiiwlej 40 ml wody do kubka do
odmierzania. Powiedz publicznosci, ze zamienisz
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1. Wsyp duza tyzke niezwykle chtonnego polimeru do

wode w $nieg!

2. Przelej wode z kubka do matej zlewki.

3. ABRACADABRA! Po 30 sekundach odwr6¢ matg

zlewke do gory nogami (nad kawatkiem recznika

papierowego); woda jest w stanie statym i nie rozleje

sie!
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MAGICZNA CHEMIA

Te dwa sktadniki majg przeciwstawne
1 wtasciwosci w ciektej wodzie. Niezwykte
chtonny polimer jest hydrofilowy (chtonny)
(A): jest to dtugitancuch (1), ktéry
rozszerza sie i wychwytuje czasteczki wody @
(2). To zmienia ciektg wode w ciato state.
Oba piaski sg hydrofobowe (B) (nie moga sie zamoczy¢): sa pokryte 3
powtoka (3), ktora odpycha czasteczki wody. Po wyjeciu z wody sg
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suche i mozna je nawet ponownie wykorzystac. @
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SZTUCZKA 3

1. Umies¢ pitke w matej zlewce.
2. Pokaz publicznosci, ze nie jest tatwo wyjaé pitke palcami, bez obracania kubeczka do gory nogami.
3. ABRACADABRA! Dmuchnij w kubeczek: piteczka wyleci bez problemu!
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SZTUCZKA 4

1. Zegnij stomke i umies¢ ja w spodku dolnym.

n Obetnij wystajace czesci stomki, nastepnie umiesé

¥ stomke w otworze. Na koncu zatoz gorny spodek. 4
2. Umiesc¢ pitke na spodku. Dmuchaj delikatnie:
piteczka zatanczy. Dmuchaj mocno: piteczka zacznie
lewitowad!

= 3. ABRACADABRA! Dmuchaj mocno i idz przed E

siebie: piteczka bedzie lata¢ i poruszac sie razem z
tobg.



MAGICZNY ODDECH

Gdy mocno wypuscimy powietrze z ust, moze ono zdziata¢ rézne rzeczy: zgasic¢ Swieczke, zrobic¢ banke lub
przesuwac obiekty. Moze tez przemiescic sie gdziekolwiek. Powietrze przechodzi miedzy pitka a
Sciankami kubeczka, po czym ma wystarczajaco duzo sity, aby wypchngé pitke w gore. W drugiej sztuczce
powietrze formuje tunel i wywiera ciSnienie na pitke.
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SZTUCZKA 5

1. Przerwij plastikowy pasek na dwie czesci (mozesz stworzy¢ dwie oSmiornice). Zrob supet na koncu paska
i porozrywaj go tak, aby zmienit sie w oSmiornice. Popros dorostego, aby napompowat balon i zawigzat go.
Potrzyj nim energicznie o Sciereczke (przynajmniej 30 razy), a nastepnie potrzyj oSmiornice. Wez balon w
jedngreke, aw drugiej trzymaj oSmiornice.

2. ABRACADABRA!Pus¢ o$miornice: bedzie lewitowac nad balonem.
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MAGICZNA ELEKTRYCZNOSC

W elektrycznosci statycznej chodzi o atomy. W atomie protony znajdujace sie w jadrze majg pozytywny
tadunek elektryczny, podczas gdy elektrony majg negatywny. Wszystko razem wziete jest neutralne (zatem
bez elektrycznosci). Poprzez pocieranie zamieniamy miejscami elektrony, co powoduje zaburzenie
rownowagi. Balon zyskuje atomy i staje sie natadowany elektrycznie! To wtasnie to odpycha plastikowg
oSmiornice!



SZTUCZKA 6

1. Wypetnij zlewke, az po sama krawedz. 11!E-v
2. Umies¢ na niej kartonowy kwadrat, przytrzymujac go dtonig. Delikatnie odwréc
zlewke do gory nogami (nad miska).

3. ABRACADABRA! Odsun dton: karton pozostanie przy zlewce!

SZTUCZKA 7

1. UmieS$c¢ Sciereczke na dnie matej zlewki (Uwazaj: Sciereczka nie moze sie poruszy¢). Wlej troche wody do
zwyktej szklanki.

2. Zanurz zlewke do géry nogami na 10 sekund, trzymajac jg prosto.
3. ABRACADABRA! Wyjmij zlewke i popros kogos, aby dotknat sciereczki: jest kompletnie sucha!
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MAGICZNA FIZYKA

Mozesz dostrzec ciecz, ale nie zobaczysz powietrza. W pierwszej sztuczce
to zewnetrzne powietrze wywiera nacisk na kawatek kartonu i zapobiega
wyciekaniu wody. W drugiej sztuczce powietrze znajduje sie w zlewce i
zostaje w niej kiedy zanurzymy ja w szklance. Powietrze zabezpiecza
Sciereczke jak tarcza.
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SZTUCZKA 8

1. Uzyj linii na obrazku, aby tatwiej ci byto ztozy¢ Mona Lise.
2. Pokazobrazek publicznosci, trzymajac go prosto: Mona Lisa uSmiecha sie.

3. ABRACADABRA! Przechyl obrazek w swojg strone. Mona Lisa robi kwasng
mine!




SZTUCZKA 9

1. Przygotuj dzbanek z wodg i zegnij duza karte.

; 4 2. Umies¢ zwyktg szklanke 5 cm przed duza kartg naprzeciwko strzatek.

[ gy, :? :.':lg Zapytaj publicznosci co widzg przez szkto.

— -3 Fa | 3. ABRACADABRA! Nalej wody z dzbanka do szklanki i przesun szklanke:
el strzatki, tekst i flagi zmienity kierunek!
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ILUZJE OPTYCZNE

Stworzytes wtasnie dwie iluzje optyczne, ktére oszukaty twéj mozg.
Pionowe zagiecia na obrazku z Mona Lisg znieksztatcity jej uSmiech i
oczy, a twoj mozg zarejestrowat to jako smutng mine. W drugiej
sztuczce woda dziata jak soczewka. Promienie Swiatta zatamujg sie
wewnatrz szklanki.




SZTUCZKA 10

1. Popros kogos, aby wybrat numer od 1do 15.
2. Pokaz mu szablon z czterema grupami liczb i spytaj sie w ktorych kwadratach znajduje sie jego liczba.
3. ABRACADABRA! Dodaj pierwsze liczby z kazdego wskazanego kwadratu i ogto$ wynik.
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Exermple - Example
Beizpiel - Voorbeekd
Ejamplo - Esampio

8 +i=12
8 +l+ll= 1
a+l- 5
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Jak byte$ maty to nauczytes sie pisac cyfry uzywajac systemu dziesietnego. Posiada on 10 cyfrod 0 do 9. Ta
sztuczka wykorzystuje system binarny, ktory sktada sie z dwoch cyfr: 0 i1. Kazdy kwadrat jest 1 (liczba do
odgadniecia znajduje sie w nim) lub 0 (liczby w nim nie ma). Rekonstruujac go, otrzymujesz liczbe binarng
odpowiadajacg liczbie do odgadniecia. Zaskakujace, prawda?
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OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 36. miesiaca zycia ze wzgledu na mate czesci, ktore
moga zostac potkniete. Ryzyko zadtawienia.

ZACHOWAJ OPAKOWANIE NA PRZYSZEOSC.

Kolory i zawartos¢ mogg sie nieznacznie réznic.

OSTRZEZENIE! Dzieci ponizej 8. roku zycia moga potknaé lub udusié sie nienapompowanym lub
uszkodzonym balonem. Wymagana obecnos¢ osoby dorostej. Trzymaj nienapompowane balony poza
zasiegiem dzieci. Natychmiast pozbywaj sie uszkodzonych balonéw. Zrobione z naturalnej gumy
lateksowej.

OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 8. roku zycia. Aktywnoéci powinny byé¢ wykonywane

pod opiekg 0séb dorostych.
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