Veletrh ndpadi uciteli fyziky VI

Zlomky z celotaboroveé hry

2. republikového tabora malych debrujara
Budislav u Litomysle, 29. 7. — 10. 8. 2001

VERA BDINKOVA
Zakladni 8kola, Klobouky u Brna

,Co udélo se v praveku
to vime, to zndme

a kdo dal kompas ClovEku
to vime, to zndme

jak slavni lidé méni svét
to vime, to zndme

stroj ¢asu podd odpovéd’
to vime, to zndme.

&
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BUDISLAY 2001

Refrén:

Neni doba jako doba, vSe se rychle méni
To co bylo vCera nové, pozitii uz neni.

Od pazourku k internetu, tam a zase zpatky
My se €asu nebojime, na nds je Cas kratky®

(dryvek z celotdborové pisné ,,Stroj Casu™ od Jifiho Pachla)

Celotdborovd hra “Technicky institut profesora Scientifixe, aneb expedice
proti Casu® zavedla déti — studenty prdzdninového kurzu pfemistovinim
pomoci stroje ¢asu do dob minulych, aby se zuastnily a aktivné zapojily do
objevovani technickych vynalezi, ¢i védeckych zikonitosti. Mély moZnost se
také setkat s vyznamnymi védci, u€enci a techniky.

Ukdzka 1

Rok 1832. Stroboskop (pohybujici se obrazky)

Nezavisle na sob¢€ vynalezli Joseph Ferdinand Plateau a Simon Stampher
stroboskopicky kotou¢ s rozlozenymi fazemi pohybu. Pravidelné€ uspotadanymi
$térbinami na rotujicim kotou¢i nebo valci bylo mozZné pozorovat fadu obrazkd,
pficemz vznikl dojem souvislého plynulého pohybu. Byly to prvopoatky
kinematografie.
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Realizace

1. Kazdé dit€ si vyrobi dle vzoru maly stroboskop (mensi déti pfipadné jiny
druh pohybujicich se obrazk).

2. Po oddilech si déti vyzkousi velky kotoulovy a valcovy stroboskop,
vysvétli si princip a mohou si podle daného pravidla do Sablony nakreslit
vlastni obrazkovy kotou¢ - sestaveni kotoucové filmotéky - vyhodnoceni
nejlepstho népadu.

Praktické ndpady
Netopyr ( obr. 1 - pohyblivy obrdzek se 3pejli)

Obrazek piekreslime, pfehneme, slepime k sobé a doprostied viepime $pejli.
Nechame dobfe zaschnout. Pak otd¢ime vhodnou rychlosti mezi dlanémi. Zda

se nam, ze netopyr mava kiidly.
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Obr. 1

Baron Prasil (obr. 2 - pohyblivy obrdzek s provdzkem)

Obrazek prekreslime, pichneme, slepime ksob& Do direk na kraji
navleCeme provazek Otd¢enim provazku mezi prsty vhodnou rychlosti vidime

celého koné s jezdcem.
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Obr. 2
Pumpat (obr. 3 - pohyblivy obrdzek s tuZkou)
Pruh bilého papiru pfehneme v poloving, na horni stranu nakreslime jeden
obrazek, na spodni stranu druhy obrazek. Horni papir nato¢ime na tuzku, kterou
pohybujeme sem tam (obr 3a).

Obr. 3

Obr. 3a
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Motyl (obr. 4 - stroboskopicky kotouc)

Sablonu ptekreslime na tvrdy papir a vystiihneme. Na $pendlik s barevnou
hlavickou navieCeme maly kordlek, pak propichneme ve stfedu kotoucle,
navlékneme vétsi kordlek a zapichneme do korkové zatky. Kotou¢ otolime
obrazkem proti zrcadlu, ota¢ime jim a divame se do zrcadla pfes §té€rbiny. Zda
se nam, ze motyl 1éta.

Obr. 4

Fyzikdlni vysvétleni vyrobenych hracek

Modely pracuji na principu setrvaCnosti oka, coZ znamend, Ze oko je
schopno vidét obraz jesté¢ zlomek sekundy poté co zmizel. Vznikd tak dojem
souvislého plynulého pohybu.
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Ukdzka 2
Rok 1372 - Vrtulnik

Vrtulniky jako hracky znaji lidé uz od 14. stoleti. Listy rotoru, stejné jako na
vétrném mlyné, avSak polozené horizontilné byly pfipevnény k drZadlu na

konci osy. Prudkym Skubnutim za $fiiru navinutou na ose se roztocily a hracka
se vznesla.

Obr. 5
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Prakticky ndpad (papirovy vriulnik)

a) Sablonu (obr. 5) zvétsime 2krat a ptekopirujeme ji na tvrdy papir.

b) Sablonu pfehneme dle ¢arkovanych &ar a vlepime ji do kruhového pasku
2,5 x 64 cm (obr. 6). ,

¢) Ze spodu piilepime kousek papirové trubi¢ky (obr. 7).

d) Na trubi¢ku namotame asi 60 cm provazku (obr. 8).

€) TrubiCku nasadime na tuzku a prudce zatdhneme za provizek, vrtulnik se
vznese (obr. 9).

SESS =
Obr. 6 Obr.7
(G
))
v &
Obr. 8 Obr. 9

Fyzikdlni vysvétlent hracky

Lopatky rotoru vrtulniku maji profil kiidla a pfi rychlych ot4ckach
vyvolavaji vztlak. Proto musime ddvat pozor na smér ota¢eni vrtulniku a to tak,
aby byl vzduch vtla¢ovan pod lopatky rotoru.
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Ukdzka 3

Rok 212 p¥. n. 1. Archimédes a jeho vynilezy

V tomto roce zemfel vyznamny fecky udenec a vyndlezce. Jeho jméno se
pfipomina v kazdé ucebnici fyziky. Zjistil, Ze t€leso ponofené do kapaliny je
nadleh¢ovéno silou, kterd se rovna tize kapaliny té€lesem vytlagené. Podle
tohoto zdkona pluji po vodé tézkd Zelezna plavidla & vzduchem 1étaji
vzducholodé. Archimédes pry pfisel na tento zakon, kdyZ mé&l vy¥egit problém,
zda klenotnik, ktery zhotovil ze zlata kralovskou korunu, nedal do slitiny pfilig
mnoho stifbra. Archimédes védél, Ze zlato je podstatng 873 neZ stfibro, stadilo
mu nejprve vyvazit korunu zlatem a pak stiibrem a srovnat objem koruny
s objemy stejné tézkych kusu stfibra a zlata ve vodé a mohl si tuto otdzku
snadno zodpoveédét.

Archimédes se mezi Reky proslavil nejvice svymi vynalezy, které se uzivaji
dodnes. Archimédiv Sroub plni funkci Cerpadla k zavlaZovani poli. Dnes je
napf. hlavni soucdsti strojku na maso, kde uvnitt valce tlaéi maso na noZe.
Zabyval se rovnéZ kladkostroji a konstrukei véale¢nych vrhacich strojii. Je mu
pfipisovin i vyndlez ozubeného soukoli. Byl i matematikem. V aritmetice se
zajimal o velmi vysoka ¢isla (,,0 pocitdni pisku®), fe$il mnoho geometrickych
tiloh. Dosel k metoddm, jejiz pomoci mohl vypogitat obsahy a objemy riiznych
téles. S velkou pfesnosti stanovil pomér délky obvodu kruZnice k jejimu
pruméru (¢islo ,,pic).

Mezi mnoha jinymi tlohami, které fesil, byl i ukol: ,,Najdéte pomér objemu
koule vloZené (vepsané) do rovnoramenného vélce k objemu tohoto vélce.
Archimédes tuto tlohu vyfesil a projevil pfani aby po jeho smrti bylo na jeho
nahrobnim kameni zobrazeno schéma této tlohy. A tak po 200 letech byl
Archimédiiv hrob diky tomuto nékresu objeven. Archimédes neZil pi¥imo
v Recku, ale v fecké kolonii na ostrové Sicilie ve mesté Syrakusy. Jest€ v 70
letech fidil obranu mésta proti vojskiim fimské fi$e. Rimanim se podafilo 1sti
vniknout do mésta. Mezi obétmi byl i Archimédes. Legenda vypravi nejen o
zapalovani nepiatelskych lodi pomoci zrcadel, ale i o tom, Ze i v dob& smirti byl
vérny své védé. Kdyz se fimsky vojak rozmdchl mefem aby ho zabil,
Archimédes ho pozadal: ,,Pozor, nesmaZ mi mé kruhy.“

Praktickd realizace

Tato etapa byla realizovdna formou bojové hry v terénu, pfi které se déti
seznamovaly s nékterymi vyndlezy Archiméda a hledaly jeho ndhrobek. Celd
hra zaZala hranou povésti o Zivot a dile Archiméda a znAmou pisni¢kou Simka
a Grossmanna ,,Archimédiv zakon“.
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V terénu bylo zvoleno nékolik stanoviSt' (z toho dvé u rybnika). Kazdy

oddil obdrzel mapu svyznaCenymi stanovi§ti a vuréeném pofadi je
navstévoval.

Priklady akoli

1.

)

Zaves velky kdmen na pradelni $iiiru a pozoryj silu, kterou potiebujes
k uzvednuti kamene.

a) ve vzduchu

b) tésné pod hladinou vodu

¢) ve vétsich hloubkich

Na tfi pokusy ,,zapal“ plachty nepfatelské lodi (nasméruj zrcadlem slunecni
paprsek na nakreslenou lod.

Zvolte tfi zastupce a Stafetovym zpiisobem rozeber a sloZ mlynek na maso.
(jak souvisi tento kol s tématem nasf hry ?)

. Po cesté najdi kAimen o hmotnosti 1kg a provét si sviij odhad pomoci paky.

Mas tii zavazi, dva sacky s piskem a plastovou ldhev s jednim litrem vody.

. Na dné nadoby s vodou lezi alobalova koule. Co udé€las, aby alobal plaval ?

Mtize plavat alobalové koule ?

Pomoci sudu plného vody urci objem tabornika (kromé hlavy)

7. (obr. 10)
a) Urci, kterd kapalina ma nejvEtsi hustotu.
b) Které ze tif télisek ma nejmensi hustotu.
c) Vyber spravnou odpovéd: Cervené

LiH plastové téleso ma hustotu:

veétsi nez lih a vétsi nez voda

L]

e mensinez voda a mensi neZ lih
OLE] e &t neZ lih a mendi neZ voda

®

_stejnou jako vSechny Ctyti kapaliny
8. Ctverec ma 9 poli. Na prvni pole poloZime

- \VODf\ - jedno zrnko, na druhé pole dvojnasobek, na tieti
" T NN pole dvojndsobek poctu zrn na druhém poli...,
CTMED S kolik zrn je na devétém poli.
e 9. Z danych &asti sloz mapu, kterd t& dovede
k ndhrobku Archiméda. Zjisti, jaky nédpis je na
Obr. 10 ném vytesan.
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