








Expériences libres avec les ombres

Les ombres composées de 3 lumieres transforment chaque mur en un specta-
cle captivant aussi bien pour les enfants que pour les adultes. Tout d’abord, les
enfants veulent comprendre et tester eux-mémes I'effet des jeux de lumiere.
Des qu'ils ont compris comment cela fonctionne, I'intérét croft encore.

Positionnez les lumieres cote a cOte ou encore |'une au-dessus
de l‘autre. Elles sont sensées étre projetées sur une surface li-
bre et blanche, par exemple un mur. La piece doit étre plongée dans
I'obscurité afin que les jeux de lumiere aient un bel effet.

Vous pouvez varier le nombre et la disposition des lampes, ainsi que
I'éloignement a la surface de projection et des objets qui créent les ombres.

Précision

Les ombres d’un objet sont précises et non pas floues, a condition que
la bonne position entre les sources de lumiéres et la surface de projec-
tion ait été trouvée. Il vous suffit d’effectuer quelques essais.

De plus un objet est prét d'une source de lumiere, de plus grand et
indistinct apparait I'ombre. De plus loin de I'ombre devient plus petit
et saillant.
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D’autres idées pour ces expériences avec les
lumiéres de trois couleurs:

e  (Créer des ombres avec vos mains (par exemple un chien, un oiseau ou
un lapin).

e Construction avec des éléments de Uhl et des pieces transparentes Luxy.
Dans le kit 103 462, d’autres matériaux permettent de créer différentes
structures d‘ombres.

e Les feuilles peuvent tout simplement étre glissées dans la fente se trou-
vant devant I'ouverture de lumiére. Chaque feuille crée un effet différent
sur les lumieres. Les feuilles peuvent également créer des ombres (veillez
a utiliser un marqueur délébile).

e |es disques en plexiglas contenus dans le kit 103 462 peuvent servir de
surface de dessin, afin de créer des ombres dessinées.

e Rechercher des objets dans la piece qui pourraient créer des ombres in-
téressantes. Par exemples, des plantes, ou encore des objets créant des
reflets, comme un miroir ou du papier aluminium, ainsi que des objets
transparents, par exemple des lunettes ou des vases (vides ou pleins).

e Esquisser les ombres sur une feuille fixée sur le mur. Tout d’abord, vous
devez disposer des 6 couleurs rouge, vert, bleu, cyan, magenta et jaune
(par exemple, des crayons ou de la peinture).

e Disposer les objets ou personnes plus ou moins loin de la lumiere et
observer le résultat. Cela est particulierement intéressant si les enfants
bougent eux-mémes dans la lumiére et qu'ils voient évoluer la taille de
leur ombre! Par exemple, une main énorme peut ,attraper” toute une
personne.

e Former des petits personnages avec du papier aluminium, fixer un fil en
nylon et les faire danser, par exemple en soufflant dessus.

e (Observer les objets ou les personnes en mouvement (par exemple des
mouvements rapides, lents, des mouvements de rotation, des sauts etc.)



Expliquer les lois de la nature

Pour 1 & 10 enfants, a partir de 6 ans, également pour les cours de sciences
naturelles et I'éducation artistique. Différentes petites expériences permettent
d’expliquer les phénomeénes concernant la lumiere:

Mélange de lumiére avec le blanc et une couleur / le rouge

Préparation
Placer la lumiére rouge a coté de la lumiére blanche — sans objet.

Observation
3 lumieres de différentes couleurs apparaissent au mur: le blanc, le rouge et
le rose.

Explication

Le rouge devient plus clair (en d’autres termes, il passe au rose), la ot le rouge
et le blanc se recoupent. Cette zone est la plus claire, étant donné que I'énergie
de deux sources de lumiere est projetée a cet endroit.

Remarque: nous vous recommandons de tester les trois couleurs, a chaque
fois, la couleur devient un peu plus claire.

2 ombres différentes du méme objet

Préparation
Placer un objet fin (par exemple un crayon) dans la lumiére, de maniére a ce
que deux ombres distinctes soient visibles.

Observation
Une ombre est rouge, I'autre gris foncé.

Explication

La zone dans laquelle la lumiére blanche ne peut pas étre projetée (ombre) est
seulement illuminée par la lampe rouge — une ombre de crayon rouge apparait.
La deuxieme ombre est seulement illuminée par la source de lumiere blanche
— elle est aussi claire que la lumiére blanche, mais plus foncée que le rose.

Remarque: si I'ombre grise devait tourner au bleu apres un certain temps
d’observation, il s’agit d’une illusion d‘optique. En effet, elle s’adapte a la lu-
miére rouge. La lumiere blanche quant a elle apparait dans la couleur com-
plémentaire cyan. Afin de bien comprendre les explications des expériences
suivantes, nous allons vous donner quelques notions de la théorie des couleurs
(page 28). Nous vous proposons un explicatif de la théorie de mélange des
couleurs, sur laquelle repose ce produit.

Mélange de couleurs avec 2 couleurs

Préparation

Placer 2 lumieres de différentes couleurs cote a cote et disposer les faisceaux
lumineux de maniere a ce que 3 grandes surfaces soient visibles. Les fais-
ceaux doivent se recouper.

Observation

3 lumieres de différentes couleurs apparaissent sur le mur

De plus, le magenta apparait si vous utilisez une lumiere bleue et rouge
De plus, le jaune apparait si vous utilisez une lumiére rouge et verte

De plus, le cyan apparait si vous utilisez une lumiere verte et bleue

Explication
Les deux couleurs se mélangent au milieu et une couleur secondaire apparait
alors.

Mélange de couleurs avec 3 couleus

Préparation
Aprés avoir projeté chaque couleur secondaire séparément sur le mur, vous
pouvez meélanger les trois lumieres en méme temps, comme dans V'illu 1.

Observation
En plus du magenta, du jaune et du cyan, le blanc apparait au milieu.

Explication
Le rouge, le vert et le bleu ont pour résultat le blanc. La lumiere solaire elle
aussi est composée de ces couleurs.




Couleurs complémentaires 1

Préparation

Placer les trois lumieres de maniére a ce que leurs faisceaux se recoupent
totalement, pour ne voir qu’une lumiere blanche. Puis, recouvrir intégralement
des lumieres individuellement.

Observation

Si vous recouvrez la lampe rouge, I'on voit la couleur secondaire cyan. Sans
la lumiére verte, ¢’est le magenta qui est créé : Sans la lampe bleue, I'on voit
du jaune.

Explication

Le fait de recouvrir une couleur primaire permet de créer sa couleur com-
plémentaire. Le rouge et le cyan sont des couleurs complémentaires, vert et
magenta ainsi que bleu et jaune.
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Couleurs complémentaires 2

Préparation

Disposer les trois lumieres de maniere a ce que leurs faisceaux se recoupent
intégralement, et que seule une lumiére blanche soit visible. Placer un objet
long et fin (par exemple un crayon) entre les lampes et la surface de projection.

Observation
Trois ombres avec les couleurs cyan, magenta et jaune sont visibles.

Explication

Chaque lumiére crée une ombre dans sa couleur complémentaire, étant donné
qu'elle ne touche pas la surface de projection a cet endroit et que seules les
autres couleurs se mélangent.

Couleurs de lumiére et couleurs complémentaires

Préparation

Disposer les trois lumiéres de maniere a ce que les faisceaux s’entrecoupent,
et que seule une lumiére blanche soit visible. Placer un objet large (par exem-
ple une tasse) entre les lampes et la surface de projection, de maniere a ce que
les ombres créées se recoupent en partie.

Observation
A c6té du cyan, du magenta et du jaune les couleurs rouge, vert ou bleu appa-
raissent la ou les couleurs se chevauchent.

Explication
Ou les couleurs se recoupent, seule la lumiere d’une lampe touche la surface
de projection, voila pourquoi les couleurs de lumiere apparaissent en plus.
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Couleurs primaires: Les couleurs de base du mélange de lumiére
rouge, vert et bleu

Couleur secondaire: Une couleur créée lors du mélange a part égales
de deux couleurs primaires

Couleurs primaires Couleurs secondaires

Bleu et rouge magenta
Rouge et vert jaune
Vert et Bleu cyan

Couleurs complémentaires: Deux couleurs qui donnent du blanc
quand elles sont mélangées. Pour le mélange de lumiére, ce sont:

Rouge et cyan
Vert et magenta

Bleu et jaune
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Expériences avec les filtres

Les transparents sont placés dans les fentes se trouvant devant I'ouverture.
Si I'on place plusieurs transparents dans cette fente, d'autres résultats sont
obtenus.

Il existe trois filtres gris — clair, moyen et foncé — et 7 filtres dans les couleurs
de I'arc-en-ciel — rouge, orange, jaune, vert, bleu, cyan et violet.

Filtres gris
Préparation: Utiliser un filtre gris.

Observation: La couleur devant laquelle est placée la feuille est plus sombre
et moins colorée. Selon la nuance de gris du transparent, la luminosité change.
Si elle se recoupe avec d’autres lumiéres, la couleur composée change. Pour
visualiser la modification, il faut bien y préter attention. Elle pourrait étre tres
faible.

Explication: Selon le degré de coloration du filtre seule une partie précise
de la lumiére peut passer. Si une couleur est réduite, leur part dans le mé-
lange avec d’autres couleurs est plus faible. Ainsi sont créées des nuances.
Ces trois lumiéres permettent donc de créer chaque couleur imaginable!

Vous pouvez également modifier I'éloignement des lampes par rapport au mur
pour modifier I'intensité de la lumiére.

Remarque: Selon la tension électrique, il se pourrait que les lampes réagis-
sent differemment, il se pourrait donc que le blanc ne soit pas pur. Il vous suffit
de réduire les lumieres pour résoudre le probleme.

Filtres colorés

Préparation: Placer le filtre rouge devant toutes les lumiéres a tour de role.
Tester également les autres filtres de couleur.

Observation: La lumiére de la lampe rouge apparait presque non filtrée sur
la surface de projection, mais la lumiéere bleue est completement bloquée. Si
I'on filtre une couleur de lumiere avec sa couleur complémentaire (par exemple
filtre jaune devant une lumiere bleue), alors I'effet est trés visible.

Explication: Pour ce qui est de la lumiére blanche, le transparent rouge la fait
apparaitre comme étant rouge, mais toutes les autres couleurs sont ,avalées"
par elles (voir page 28 - L'absorption de la lumiere). La lumiere bleue ne peut
pas passer, étant donné qu’elle est absorbée.
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La théorie des couleurs

Dans la théorie des couleurs, I'on fait une distinction entre le mélange additif
et le mélange soustractif. Plus simplement, le mélange de couleurs de
matieres pigmentées, par exemple des crayons ou encore de la peinture, et le
mélange de couleurs de lumiere. Les deux jouent un role pour les expéri-

ences avec ce jeu.
Le mélange soustractif

Le mélange de couleurs soustractif est connu, notamment par le dessin avec
des crayons ou de la peinture. Ce sont des mélanges de matieres pigmen-
tées.

Ces couleurs absorbent une partie des ondes lumineuses et refletent le reste.
Le reste — ¢’est la couleur, dans lequel I’objet apparait. Chaque couleur que
I'on ajoute absorbe une autre partie du spectre visible. Toujours plus de
parties d’ondes sont soustraites par le spectre. Voila pourquoi les couleurs
sont toujours plus sombres que les couleurs de départ. En somme, toutes les
couleurs donnent du noir. Les couleurs de base du mélange soustractif sont
le cyan, le magenta et Ie jaune.

Plus simplement: le mélange des couleurs est toujours plus sombre lorsqu'il
s’agit d’un mélange soustractif.
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Lumiere L’absorption de la lumiére est une interaction dans laquelle la lumiére
blanche réflextion donne son énergie & la matiére.

La couleur noir absorbe beaucoup d’énergie — voila pourquoi elle est
absorption sombre. Si I'on laisse un objet noir au soleil, il chauffe. Au contraire, le

blanc absorbe peu d’énergie — il apparait comme étant clair et chauffe

" moins qu’un objet nair.
matiere

pigmenté bleue
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Le mélange de couleurs additif

Le mélange de couleurs additif est connu, notamment par les objets comme
la télévision ou les ordinateurs. Chaque lumiére quelconque se compose

de minuscules points de lumiére (les pixels), existant seulement en trois
couleurs: le rouge, le bleu et le vert.

Ce mélange additif est également appelé le mélange des couleurs de lumiere.

Une partie précise du spectre visible fait que nous percevons une couleur
précise. De part le mélange, les parties du spectre sont regroupées. Etant
donné que plus d’énergie rayonne sur une surface, la couleur est toujours
plus claire que les couleurs de base. En somme, toutes les couleurs donnent
du blanc. Les couleurs de base du mélange additif sont le rouge, le vert et le

bleu. Ces couleurs de base reproduisent en quelque sorte la lumiere du soleil.

Plus simplement: Le mélange des couleurs est toujours plus clair s'il s’agit
du mélange additif. En effet, la luminosité augmente en raison de I'addition
des ondes.

lllﬁllllllll:lﬁﬂlﬁlﬂilﬂllﬂl
(3
'

1 11113

nEEEERRR--

L 2 1 1 1 1 L

L2 2 2 2 1

| 4 1 2 1 3. J

rEERER®

L 4 4 3 1 1

4 3 1 1 1 3 224 4 1 &4 1 ] 1)
| 4 4 4 ] | Jegua.

| 4 4 4 1 | JeERE.

© 00000000000000000000000000000000000000000000000000000

Recherche de pixels

Il est tres simple de voir le mélange additif au quotidien!

Ce qu’il vous faut:
Un ordinateur ou un écran sur lequel I'on voit une image a I'arrét. Une
loupe efficace.

Déroulement:
Observer I'image projetée par la loupe. L'on voit des points minuscules,
illuminés en rouge, vert et bleu (parfois également en noir).

L"on ne voit pas de pixels blancs aux endroits blanc de I'image, car
ceux-ci n’existent pas. Le blanc se compose de rouge, de bleu et de
vert — tout comme la lumiere d’une lampe et notre lumiére solaire.
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Spectre

La lumiére est une forme d’énergie qui se déplace sous forme d’ondes.  décomposée a I'aide d’un prisme. A ces fins, vous pouvez utiliser le tri-
Selon la longueur des ondes, I'ceil a une autre perception. Toutes les  angle en verre acryl du Kit d’expériences 103 462.

ondes les unes apres les autres forment le spectre de la lumiere. Les
mémes couleurs que I'arc-en-ciel, toujours dans la méme disposition!

Le faisceau de lumiere blanc est réduit en un étroit faisceau a I'aide de
deux lampes. Le triangle est placé dans le faisceau de maniére a ce
Pour ,démontrer” cette théorie, la lumiere blanche peut étre  qu'il forme un angle aigu. Un peu de patience, et un petit arc-en-ciel
sera visible.

PRISME
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Informations complémentaires

découvrez tous les secrets de la couleur

La théorie des couleurs est la théorie qui nomme et définit les couleurs et
leurs mélanges, ainsi que les différentes perceptions des couleurs. Au fil des
années, de nombreux hommes célébres tenterent de comprendre les secrets
des couleurs. Par exemple Platon (422-347 v. Chr.), Aristote (384-322 v. Chr.),
Leonard de Vinci (1452-1519), Sir Isaac Newton (1643-1727), Johann Wolf-
gang von Goethe (1749-1832) et Johannes lItten (1888-1967) — pour n'en
nommer que quelques uns.

De nos jours, nous savons que de nombreuses théories étaient fausses. Elles
restent toutefois fascinantes. L'un des probléemes principaux est la percepti-
on de chaque individu, ainsi que la perception des mémes couleurs dans un
environnement précis et avec des conditions physiologiques différentes. Le
processus de perception des couleurs est donc subjectif et inconscient. Si nous
nous trouvons par exemple dans une piece avec un ton chaud, les couleurs
reflétées changent selon la lumiére qui les illumine. Mais notre cerveau tente
d’adapter notre perception, pour que nous soyons en mesure de « voir » les
couleurs correctement. Dans une piece avec de la lumiére jaune, une feuille
de papier sera vue comme étant blanche, parce que notre cerveau I'adapte en
raison des connaissances préliminaires que nous avons. Sur une photo, elle
serait jaune. Il en est de méme pour la lumiére du feu ou dans un environne-
ment avec peu de lumiere. Notre cerveau sait trés bien s’adapter, mais nous
trompe en quelque sorte.

Lhistoire de I‘art

En 1944, Itten a écrit & I'occasion d’une exposition sur des couleurs dans un
musée de Zurich: ,un objet blanc illuming a la lumiére du jour par une lumiére
rouge-orangeée, a une ombre verte. La lumiére verte produit une ombre rouge-
orangée, la lumiére jaune une ombre violette et la lumiere violette une ombre
jaune.”

ltten pria Hans Finsler, le directeur du Bauhaus, de documenter ces propos
avec des photos de couleur. Ces photographies démontrent que les ombres de
couleur étaient vraies et qu'il ne s’agissait pas d’un effet d‘optique.

II'est donc bien compréhensible que beaucoup d’impressionnistes ont longue-
ment réfléchi au theme de la lumiére en France. La nuance de la couleur de la
lumiere du jour change au cours de la journée. Pour les peintres, il s'agissait
de représenter le bon moment. Les ombres ne furent plus peintes en noir.
Les artistes choisirent de privilégier des tons de gris, de bleu et de vert. Les
néo-impressionnistes décidérent d’aller plus loin et émirent la théorie que la
structure de la lumiere est une technique unique. lis cessérent de mélanger
des pigments avant de les apposer sur la toile, pour les placer cote a cote sous
forme de petites surfaces de couleur (des traits ou encore des points). Le résul-
tat: un mélange optique des couleurs effectué par le contemplateur (mélange
additif). Ainsi, les couleurs étaient beaucoup plus lumineuses. Les toiles étaient
comme baignées de lumiere.
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Ein erganzendes Dusyma Produkt
A complementary Dusyma product
g Un produit coomplémentaire Dusyma
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Experimentier-Set
Experimentation Set
Kit d'expériences
Warnhinweis Safety warning Avertissement
Nicht direkt in den Strahl blicken! Anderen Personen oder Tiere Do not look directly into the light beam! Do not shine the lights Ne pas regarder directement le rayon lumineux Ne pas diriger
nicht direkt in die Augen leuchten! Nicht mit optischen Geraten into the eyes of people or animals. le rayon lumineux directement dans les yeux d’autres personnes
betrachten! Do not look into the lights with optical devices. ou d’animaux! Ne pas regarder avec des appareils optiques!
Bei unsachgeméBer oder anderer als der hier angegebenen Ver- Misuse or use of the appliances other than as set out in the in- Lors d'utilisation inappropriée ou autres que mentionées dans
wendung der Bedienelemente kann gefahrliche Blendung durch structions could result in exposure to dangerous glare from light le manuel d'utilisation peut provoquer des rayons de lumiére
Lichtstrahlen entstehen. rays. dangereuses.
DEU - Achtung! Kein Spielzeug sondern Lern- und Erfahrung Material. Benutzung unter unmittelbarer Aufsicht von Erwachsenen.
GBR - Warning! Not a toy but learning and experience material. To be used under the direct supervision of an adult.
BGR - BHumanue! Henoaxoaswo 3a geua nog 36 meceua. [la ce ynotpebssa camo Npy NpsK HaA30p OT Bb3pacTeH.
HR - Upozorenje! Bez igracke, ali materijala za uCenje i iskustvo. Koristiti samo pod izravnim nadzorom odraslih.
CZE - Upozornéni! Zadnd hragka, ale vyukovy a zkudebni material. Pouzivat pouze pod dohledem dospélé osoby. Dieses Gerdt entspricht der Richtlinie
DNK - Advarsel! Intet legetej men lzerings- og oplevelsesmateriale. M& kun anvendes under opsyn af en voksen. fiir Fotobiologische Sicherheit geméB
NLD - i Geen speelgoed maar leer- en ervarir iaal. Gebruiken onder direct toezicht van een volwassene. EN 62471
EST - Hoiatus! Manguasju pole, kuid 6ppida ja kogeda materjali. Kasutada ainult taiskasvanu otsese jarelevalve all. This unit Cqmpllgs with the regu\a}\ons
for photo-biological Safety according to
FIN - Varoitus! Ei leluja, mutta oppimista ja kokemusta. Lelua saa kéytta vain aikuisen vélittsméssa valvonnassa. EN 62471
FRA - i Pas un jouet, mais du matériel d‘apprentissage et d‘expérience. A utiliser sous la surveillance d’un adulte. Cette lampe torche est conforme & la
GRC - Mposidonoinon! Kavéva naixvidi, aAAd uAikd padnong kai epneipiag. Na xpnaipgonoleitai und Tnv apeon eniBAewn evnAikou. directive sur la sécurité photobiologique
HUN - Fi é Nincs jaték, hanem tanuldsi és tapasztalati anyag. Csak felnétt kozvetlen felligyelete mellett hasznalhato. _ selon la norme EN 62471 !
ISL - Vidvérun! Ekkert leikfang en ad lzera og upplifa efni. Notist adeins undir eftirliti fullordinna.
ITA - i Non un giocattolo, ma materiale di apprendimento e di esperienza. Da usare sotto la diretta sorveglianza di un adulto.
LVA - Bridinaj Nav rotallietu, bet maci$anas un pieredzes materials. Izmantot vienigi tie$a pieaugu$o uzraudziba.
LTU - |spéjimas! Néra Zaislo, bet mokymosi ir patirties medZiagos. Galima naudoti tik priZidrint suaugusiesiems.
MKD - MpeaynpepyBatse! Hema Urpauka, HO y4erse W UCKYCTBO MaTepujan. [la ce KOPUCTY MOA AMPEKTEH HAA30p Ha BO3PAcHO nLe.
MLT - Twissija! L-ebda gugarell imma materjal ta ,taghlim u esperjenza. Ghandu jintuza biss taht is-supervizjoni diretta ta’ adult.
NOR - Advarsel! Ingen leketoy, men laering og erfaringsmateriell. Ma kun brukes under tilsyn av en voksen.
POL - O zeni Nie zabawka, ale materiat do nauki i doswiadczenia. Do uzytku pod bezpos$rednim nadzorem osoby dorostej.
PRT - Atencao! Nao um brinquedo, mas material de aprendizagem e experiéncia. A utilizar sob a vigilancia directa de adultos.
ROU - Avertisment! Nu jucarie, ci material de invatare si experientd. A se folosi sub directa supraveghere a unei persoane adulte.
SVK - Upozornenie! Ziadna hragka, ale material na u¢enie a skiisenosti. Pouzivat pod priamym dohfadom dospelej osoby.
SLO - Opozorilo! Ni igraca, ampak material za u€enje in izkusnje. Igraca se sme uporabljati samo pod neposrednim nadzorom odrasle osebe. Dusyma Kindergartenbedarf GmbH
ESP - Advertencia! No es un juguete sino material de aprendizaje y experiencia. Utilicese bajo la vigilancia directa de un adulto. Haubersbronner StraRe 40
SWE - Varning! Ingen leksak men larande och erfarenhetsmaterial. Ska anvéndas under tillsyn av vuxen. 73614 Schorndorf/ Germany
TUR - Uyan! Oyuncak yok ama materyal 6grenme. Sadece yetiskin gézetiminde kullaniimalidir. Telefon: 00 49 (0) 7181/ 6003-0
Fax: 00 49 (0) 7181/ 6003-41
E-mail: info@dusyma.de

Anleitung zum spéteren Nachschlagen bitte aufbewahren!
Please keep the instruction manual safe for future consultation!

Merci de bien vouloir conserver le manuel d'utilisation pour consultation ultérieure! WWW. d Usyma .com
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