Opis urzadzen naukowo-sensorycznego placu zabaw:

a) ksylofon (mozemy tu zaobserwowac drgania ciala statego oraz powstanie fali
akustycznej. Ucho ludzkie wychwytuje dzwigki dzigki niej, gdyz pobudza ona do drgania
btone bebenkowa)

b) peryskop (powstaje obraz pozorny, ktory jest tej samej wielkosci, co przedmiot
obserwowany )

c) panel muzyczny (urzadzenie muzyczne, pozwalajaca na gre catego zespotu)

d) eko- memory ( to doskonate narzedzie do ¢wiczenia pamigci wzrokowej, a takze
poznania roznych ciekawostek z zakresu przyrody)

e) ghluchy telefon (to prototyp telefonu, w ktérym zaobserwujemy zjawisko rozchodzenia
si¢ dzwigku)

f) ucho stonia ( dzicki niemu mozemy przekazac sobie sekretng wiadomos¢ )

g) koparka (koparka obrotowa do piaskownicy z ruchomg tyzka uczy koordynacji
ruchowej oraz zapewnia $wietng zabawg )

h) kompas ( kompas to urzadzenie pomagajace w nawigacji poprzez wskazanie czterech
stron $wiata )

i) eko-kuchnia (zabawa w gotowanie to jedna z najbardziej ulubionych dziecigcych
zabaw. Urzadzenie rozwija kreatywno$¢, uczy wspotpracy w grupie, rozwija matg motoryke
dtoni)

J) kolo mlynskie (dzieci beda rozwijac¢ zdolnoéci manualne, nauczg si¢ wspotpracy, a takze
poznaja przez zabawg zasade dzialania maszyn prostych)

k) panel sensoryczny (zobacz §wiat w réznych barwach! Przekonaj sie, w jaki sposob
réznokolorowe szkla zmieniaja wyglad przedmiotow i natury )

I) film animowany (jak tworzy si¢ bajka? Po wprawieniu w ruch cylindra mozna
zaobserwowac¢ zasadg tworzenia animacji poklatkowej)

m) tablica magnetyczna z kulodromem (kulodrom to magnetyczna, wieloelementowa
konstrukcja umozliwiajagca budowe toréw dla kulek. Urzadzenie rozwija wyobraznig
przestrzenna, zdolno$ci manualne, a takze uczy ciagdw przyczynowo-skutkowych )



