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Παραδείγματα / Πειράματα:

1. Στη σελίδα 92 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 14 του chapter3.pdf), το πείραμα με το φως και το βιβλίο.
2. Στη σελίδα 94 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 16 του chapter3.pdf), το δεύτερο πείραμα που χωρίζεται σε δύο, το τρικ με τα είδωλα και το καλειδοσκόπιο.
3. Στη σελίδα 96 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 18 του chapter3.pdf), το δεύτερο πείραμα με το πεδίο ορατότητας των επίπεδων και κυρτών καθρεπτών.
4. Στη σελίδα 100 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 22 του chapter3.pdf),  το πείραμα με το δοχείο και το νόμισμα.
5. Στη σελίδα 106 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 28 του chapter3.pdf),  το πείραμα με το μεγεθυντικό φακό, τα γυαλιά πρεσβυωπίας και τον ήλιο.
6. Στη σελίδα 114 του βιβλίου Φυσικής της Β’ Γυμνασίου (σελ. 36 του chapter3.pdf),  το πείραμα με τη σκοτεινή αίθουσα.
Συνολικά υλοποιήσαμε 7 παραδείγματα / πειράματα.

Πείραμα πρώτο
Στο πείραμα αυτό ο εκπαιδευτικός στόχος ήταν η κατανόηση της ανάκλασης του φωτός. Η ανάκλαση εμφανίζεται με δύο τρόπους: κανονική ανάκλαση, όταν η επιφάνεια που συναντάει το φως είναι λεία και γυαλιστερή και η ανακλώμενη δέσμη ακολουθεί μια καθορισμένη πορεία και διάχυση, όταν η επιφάνεια που συναντάει το φως είναι τραχιά και το φως που πέφτει σε αυτήν διαδίδεται προς κάθε κατεύθυνση.
Στο συγκεκριμένο πείραμα χρησιμοποιήσαμε ένα βιβλίο, τοποθετημένο έτσι ώστε να είναι ανοιχτό και η ράχη του να είναι στο φως. Κατόπιν κρατήσαμε μπροστά στις σελίδες του εναλλάξ έναν καθρέπτη και ένα λευκό κομμάτι χαρτί.

Κρατώντας τον καθρέπτη είχαμε ανάκλαση του φωτός από τη λάμπα και οι σελίδες του βιβλίου φωτίζονταν δυνατά από την ανακλώμενη δέσμη, σε ένα συγκεκριμένο μικρό κομμάτι της επιφάνειάς τους όμως. Αντίστοιχα, κρατώντας το λευκό κομμάτι χαρτί, το φως από τη λάμπα διαχεόταν και οι σελίδες του βιβλίου δεν φωτίζονταν τόσο έντονα όσο με τον καθρέπτη, αλλά φωτιζόταν σε όλη την επιφάνειά τους. 
Ακολουθούν εικόνες από το υλοποιημένο πείραμα.

Όπως βλέπουμε και στην Εικόνα 1, πατώντας το κουμπί Ka8revths, χρησιμοποιείται ο καθρέπτης και έχουμε κανονική ανάκλαση του φωτός της λάμπας. Η δέσμη που ανακλάται ακολουθεί μια εντελώς καθορισμένη διεύθυνση και φωτίζει έντονα ένα μικρό κομμάτι της επιφάνειας των σελίδων του βιβλίου. 

Αντίστοιχα, πατώντας το κουμπί Xarti, χρησιμοποιείται το χαρτί, όπως φαίνεται στην Εικόνα 2. Χρησιμοποιώντας το χαρτί, έχουμε διάχυση του φωτός της λάμπας. Έτσι, σε αντίθεση με τον καθρέπτη νωρίτερα, οι σελίδες του βιβλίου δε φωτίζονται έντονα αλλά φωτίζεται όλη η επιφάνειά τους.
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Εικόνα 1
[image: image2.jpg]



Εικόνα 2

Πείραμα δεύτερο

Το δεύτερο πείραμα χωρίζεται σε δύο μέρη, το πρώτο είναι τα τεχνάσματα (τρικ) με είδωλα και το δεύτερο το καλειδοσκόπιο.  Ο εκπαιδευτικός σκοπός των δύο αυτών παραδειγμάτων είναι η κατανόηση της δημιουργίας ειδώλων με τη χρήση καθρεπτών ή γυαλιών.
Πρώτο μέρος:

Στο πρώτο μέρος υλοποιήσαμε το τέχνασμα με τα κεριά και το ποτήρι με το νερό.

Χρησιμοποιώντας ένα τζάμι, όρθια τοποθετημένο, δύο ίδιου μεγέθους κεριά και ένα ψηλό ποτήρι με νερό, καταφέρνουμε να δημιουργήσουμε στον θεατή την ψευδαίσθηση ότι το κερί που βρίσκεται σβηστό πίσω από το τζάμι, μέσα στο ποτήρι με το νερό είναι αναμμένο, σαν το κερί που βρίσκεται αναμμένο μπροστά από το τζάμι.
Ακολουθούν εικόνες από το υλοποιημένο παράδειγμα.

[image: image3.jpg]



Εικόνα 3
Όπως φαίνεται στην Εικόνα 3, πατώντας το κουμπί Enarxh, εμφανίζονται το τζάμι και το ποτήρι με το σβηστό κερί μέσα του. Πατώντας στη συνέχεια το κουμπί Gemisma Doxeiou, το ποτήρι γεμίζει με νερό, όπως φαίνεται στην Εικόνα 4.
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Εικόνα 4
Πατώντας στη συνέχεια το κουμπί Eisagwgh Kerioy, τοποθετείται μπροστά από το τζάμι το αναμμένο κερί, ίδιου μεγέθους με το κερί που βρίσκεται μέσα στο ποτήρι, πίσω από το τζάμι, όπως φαίνεται στην Εικόνα 5.
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Εικόνα 5

Παρατηρούμε τώρα ότι δημιουργείται είδωλο της φλόγας του αναμμένου κεριού που βρίσκεται μπροστά από το τζάμι και επειδή τα δύο κεριά είναι ίδιου μεγέθους ουσιαστικά έχουμε την ψευδαίσθηση ότι το κερί που βρίσκεται πίσω από το τζάμι, μέσα στο ποτήρι με το νερό είναι και αυτό αναμμένο.
Στη συνέχεια πραγματοποιήσαμε το τέχνασμα με τα δύο κεριά και το τζάμι.

Χρησιμοποιούμε πάλι ένα τζάμι, όρθια τοποθετημένο και δύο ίδιου μεγέθους κεριά. Τοποθετούμε το ένα κερί, σβηστό, πίσω από το τζάμι και το άλλο κερί το βάζουμε μπροστά από το τζάμι και το ανάβουμε. Όπως βλέπουμε μετά στην Εικόνα 6, βάζοντας το χέρι μας κοντά στο φυτίλι του σβηστού κεριού που βρίσκεται πίσω από το τζάμι έχουμε την ψευδαίσθηση ότι το χέρι μας είναι μέσα στις φλόγες. Στην πραγματικότητα, δημιουργείται πάνω στο τζάμι ένα είδωλο της φλόγας του αναμμένου κεριού που βρίσκεται μπροστά από το τζάμι. Όλα αυτά στο παράδειγμά μας γίνονται με το κουμπί Enarxh Trick.
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Εικόνα 6
Μέρος δεύτερο:
Σε αυτό το μέρος πραγματοποιήσαμε το πείραμα με το καλειδοσκόπιο. Χρησιμοποιήσαμε δύο καθρέπτες τους οποίους στερεώσαμε κατακόρυφα και βάλαμε ανάμεσά τους ένα κερί. Αλλάζοντας τη γωνία μεταξύ των καθρεπτών μετρούσαμε κάθε φορά πόσα είδωλα του κεριού εμφανίζονταν. Οι γωνίες που δοκιμάσαμε ήταν 45, 60 και 90 μοίρες. 

Ψάχνοντας το θέμα και λίγο παραπάνω, ανακαλύψαμε ότι ο αριθμός των ειδώλων που θα εμφανιστούν ισούται με (360/χ)-1, όπου χ = οι μοίρες της γωνίας ανάμεσα στους δύο καθρέπτες. 

Όπως βλέπουμε στην Εικόνα 7, πατώντας το κουμπί 45 moires, τοποθετούνται οι καθρέπτες με μεταξύ τους γωνία 45 μοιρών και βλέπουμε ότι εμφανίζονται 7 είδωλα του κεριού. Αν το πάρουμε και με τον τύπο που αναφέραμε πιο πάνω, (360/45)-1= 7.
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Εικόνα 7

Στη συνέχεια, πατώντας το κουμπί 60 mires, η γωνία μεταξύ των καθρεπτών γίνεται 60 μοίρες και τα είδωλα που εμφανίζονται είναι 5. Πράγματι, (360/60)-1=5.
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Εικόνα 8

Τέλος, πατώντας το κουμπί 90 mires, η γωνία μεταξύ των καθρεπτών γίνεται 90 μοίρες και, όπως βλέπουμε στην Εικόνα 9, τα είδωλα που εμφανίζονται είναι 3. Όντως, (360/90)-1=3.
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Εικόνα 9
Πείραμα τρίτο

Σε αυτό το πείραμα χρησιμοποιήσαμε έναν κανονικό επίπεδο καθρέπτη και έναν κυρτό καθρέπτη ίδιων διαστάσεων για να εξετάσουμε τα είδωλα που εμφανίζονται σε κανονικό και κυρτό καθρέπτη.

Ο εκπαιδευτικός στόχος αυτού του πειράματος είναι να κατανοήσουμε τον τρόπο δημιουργίας ειδώλων σε κανονικό και κυρτό καθρέπτη, ουσιαστικά δηλαδή τον τρόπο που ανακλάται το φως σε κάθε είδος καθρέπτη.

Παρακάτω ακολουθούν εικόνες από το υλοποιημένο πείραμα.
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Εικόνα 10

Όπως βλέπουμε στην Εικόνα 10, όταν πατήσουμε το κουμπί Kanonikos ka8refths, εμφανίζεται το είδωλο της φίλης μας στον κανονικό καθρέπτη. Το είδωλο είναι σε κανονικό μέγεθος και δεν φαίνεται ολόκληρο. Από την άλλη, όπως βλέπουμε στην Εικόνα 11, πατώντας το κουμπί Kyrtos ka8refths, χρησιμοποιούμε κυρτό καθρέπτη στην ίδια απόσταση με τον επίπεδο. Τώρα παρατηρούμε ότι το είδωλο είναι μικρότερο σε μέγεθος αλλά φαίνεται ολόκληρο αυτή τη φορά.
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Εικόνα 11

Πείραμα τέταρτο
Σε αυτό το πείραμα χρησιμοποιήσαμε ένα δοχείο και ένα νόμισμα. Τοποθετήσαμε το νόμισμα στον πάτο του δοχείου και πήραμε μια θέση πλάγια του, τέτοια ώστε μόλις να μην φαίνεται το νόμισμα. Στη συνέχεια γεμίσαμε το δοχείο με νερό.

Εκπαιδευτικός στόχος αυτού του πειράματος είναι η κατανόηση της διάθλασης του φωτός όταν εισέρχεται από ένα μέσο μετάδοσης σε ένα άλλο.
Παρακάτω ακολουθούν εικόνες του πειράματος που υλοποιήσαμε.
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Εικόνα 12
Ξεκινώντας και πατώντας το κουμπί Adeio Doxeio, βλέπουμε στην Εικόνα 12 το δοχείο και το νόμισμα που θα χρησιμοποιήσουμε καθώς και την οπτική γωνία του παρατηρητή. Στη συνέχεια, στην Εικόνα 13 και πατώντας το κουμπί Kanonikh poreia, βλέπουμε ότι ο παρατηρητής μας, από τη συγκεκριμένη οπτική γωνία δεν βλέπει το νόμισμα. Στην Εικόνα 14, πατώντας το κουμπί Gemisma Doxeiou, το δοχείο μας γεμίζει με νερό και ύστερα, πατώντας το κουμπί Te8lasmenh poreia, στην Εικόνα 15 βλέπουμε ότι, λόγω της διάθλασης του φωτός καθώς αυτό αλλάζει μέσο μετάδοσης (από τον αέρα στο νερό), το νόμισμα είναι πλέον ορατό στον παρατηρητή. Με το κουμπί Reset το πείραμα επανέρχεται στην αρχική του κατάσταση.
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Εικόνα 13
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Εικόνα 14
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Εικόνα 15

Πείραμα πέμπτο

Σε αυτό το πείραμα χρησιμοποιούμε έναν μεγεθυντικό φακό και γυαλιά πρεσβυωπίας για να προσπαθήσουμε να βάλουμε φωτιά σε ξερά χόρτα.
Ο εκπαιδευτικός στόχος του πειράματος είναι να κατανοήσουμε τη σύγκλιση που υφίστανται οι φωτεινές ακτίνες μιας παράλληλης δέσμης όταν διέρχονται μέσα από έναν συγκλίνοντα φακό, όπως είναι ο μεγεθυντικός φακός. Το αντίστροφο συμβαίνει όταν διέρχονται από έναν αποκλίνοντα φακό, όπως είναι τα γυαλιά πρεσβυωπίας.
Παρακάτω ακολουθούν εικόνες από το υλοποιημένο πείραμα.

Όπως φαίνεται στην Εικόνα 16, πατώντας το κουμπί Fakos χρησιμοποιούμε για το πείραμα μας τον μεγεθυντικό φακό. Στη συνέχεια, πατώντας το κουμπί Hlios, βλέπουμε στην Εικόνα 17 τις φωτεινές ακτίνες μιας παράλληλης δέσμης φωτός που συγκλίνουν όταν περάσουν μέσα από τον φακό, με αποτέλεσμα να βάλουν φωτιά στα ξερά χόρτα.
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Εικόνα 16
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Εικόνα 17

Στη συνέχεια, στην Εικόνα 18, πατώντας το κουμπί Gyalia, χρησιμοποιούμε τα γυαλιά πρεσβυωπίας. Και πατώντας πάλι το κουμπί Hlios, στην Εικόνα 19, παρατηρούμε ότι οι φωτεινές ακτίνες αποκλίνουν αφού περάσουν από το φακό των γυαλιών, μη βάζοντας έτσι φωτιά στα ξερά χόρτα.
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Εικόνα 18
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Εικόνα 19

Πείραμα έκτο
Στο πείραμα αυτό χρησιμοποιούμε έναν προβολέα για να φωτίσουμε ένα τριαντάφυλλο μέσα σε ένα σκοτεινό δωμάτιο, βάζοντας κάθε φορά διαφορετικά φίλτρα μπροστά από αυτόν. Τα φίλτρα είναι πράσινου, κόκκινου και μπλε χρώματος.

Ο εκπαιδευτικός σκοπός του πειράματος είναι η κατανόηση του τρόπου με τον οποίο προκύπτει το χρώμα των σωμάτων που δεν εκπέμπουν δικό τους φως. Στην περίπτωση μας, το τριαντάφυλλο είναι αδιαφανές σώμα, άρα το χρώμα του προκύπτει από το χρώμα του φωτός που ανακλάει.
Παρακάτω ακολουθούν εικόνες από το υλοποιημένο πείραμα.

Στην Εικόνα 20, πατώντας το κουμπί Leuko fws, ο προβολέας δεν έχει μπροστά του κάποιο φίλτρο, το φως που εκλύει είναι λευκό και το τριαντάφυλλο χρωματίζεται με τα κανονικά του χρώματα.
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Εικόνα 20

Στη συνέχεια, στην Εικόνα 21, πατώντας το κουμπί Ble fws, χρησιμοποιούμε ένα μπλε φίλτρο μπροστά από τον προβολέα. Έτσι, το φως που εκλύει έχει μπλε χρώμα και το τριαντάφυλλο εμφανίζεται με μια σκούρα μπλε απόχρωση.
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Εικόνα 21

Αντίστοιχα, πατώντας το κουμπί Kokkino fws, χρησιμοποιούμε ένα κόκκινο φίλτρο για τον προβολέα και βλέπουμε στην Εικόνα 22 ότι το άνθος του τριαντάφυλλου έχει έντονο κόκκινο χρώμα ενώ τα φύλλα του και το κοτσάνι έχουν μια σκούρα απόχρωση του. Τέλος, στην Εικόνα 23, πατώντας το Prasino fws, χρησιμοποιούμε ένα πράσινο φίλτρο για τον προβολέα και παρατηρούμε ότι το κοτσάνι και τα φύλλα του τριαντάφυλλου έχουν πλέον ένα έντονο πράσινο χρώμα ενώ το άνθος του μια σκούρα απόχρωση του πράσινου.
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Εικόνα 22
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Εικόνα 23

Τα πιθανά πλεονεκτήματα που είδατε στην χρήση του Squeak/E-Toys.

Από την χρήση του δεν είδαμε κανένα πλεονέκτημα σε σύγκριση με άλλες εφαρμογές που έχουμε χρησιμοποιήσει.

Τα πιθανά προβλήματα που αντιμετωπίσατε στην χρήση του Squeak/E-Toys για την υλοποίηση των πειραμάτων.

Το  Squeak/E-Toys συμβάλει στην δωρεάν εκπαίδευση και είναι δωρεάν λογισμικό, αλλά βρίσκεται χρόνια πίσω όσον αφορά το περιβάλλον του και την λειτουργικότητα του. Καταρχήν είναι δύσχρηστο, δεν βοηθάει τον χρήστη να δημιουργήσει κάτι, σε αντίθεση τον δυσκολεύει και τον απωθεί από το να το χρησιμοποιήσει, σε σύγκριση με άλλες εφαρμογές  δημιουργίας πολυμεσικών εφαρμογών, έστω και αν αυτές δεν είναι δωρεάν όπως παράδειγμα το Flash τις Macromedia. Έχει πολλά προβλήματα,  κολλάει και φτάνει σε αδιέξοδο και καλείσαι εσύ να βγάλεις το φίδι από την τρύπα, δεν σε προειδοποιεί σχεδόν για τίποτα εκτός από τα πολύ εμφανή λάθη. Επίσης αν υποπέσει σε σφάλματα βρόγχων επαναλήψεων δεν πρόκειται να σταματήσει ποτέ αυτό από μόνο του. Βέβαια αυτό δεν είναι σοβαρό πρόβλημα αλλά δυστυχώς δεν είναι μονό αυτό αφού, όταν πέσει σε ένα τέτοιο σφάλμα κάνει 100% χρήση της CPU χωρίς να σου δίνει τουλάχιστον την δυνατότητα να σώσεις την δουλειά σου. Το μόνο που μπορείς να κάνεις είναι να τερματίσεις την εφαρμογή. Δεν κάνει αναίρεση πάνω από ένα βήμα, πράγμα απαράδεκτο μιας και οι πιο απλές εφαρμογές πλέον σου δίνουν αυτή την πολύ χρήσιμη δυνατότητα. Επίσης εισάγεις τόσα δεδομένα τόσες εικόνες και δεν σου παρέχει έναν library explorer να τα έχει μαζεμένα κάπου ώστε να έχεις γρήγορη πρόσβαση σε αυτά για γρήγορη επεξεργασία και να μην χάνεις τον χρόνο σου ψάχνοντας .
ΕΡΓΑΣΤΗΡΙΟ ΤΗΛΕΜΑΤΙΚΗΣ ΧΕ0708

0

