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ΟΜΑΔΑ 1 :
ΜΗΤΣΟΥ ΜΑΡΙΑ   



ΑΕΜ:1563

ΜΠΑΡΜΠΑΔΕΝΗ ΘΕΟΔΩΡΑ 

ΑΕΜ:1389

ΜΠΑΣΟΥΚΟΥ ΕΛΕΥΘΕΡΙΑ

 ΑΕΜ:1502

ΠΕΤΡΙΔΕΝΑ ΚΑΛΛΙΟΠΗ 


ΑΕΜ:1418
ΥΛΗ ΕΡΓΑΣΙΑΣ ΦΥΣΙΚΗ Ε’ ΔΗΜΟΤΙΚΟΥ

Οι σελίδες την ύλης που έχουν δηλωθεί για την ομάδα 1 από το βιβλίο φυσικής της Ε’ δημοτικού είναι :

Κεφάλαιο: Δύναμη-Πίεση

σελ. 266-283

Από το κεφάλαιο αυτό υλοποιήθηκαν τα εξής πειράματα :

Πείραμα 1ο :
· Παράγραφος 2 σελίδα 269 

Πείραμα 2ο :
· Παράγραφος 3 σελίδα 275 

Πείραμα 3ο :
· Παράγραφος 3 σελίδα 276 

Πείραμα 4ο :
· Παράγραφος  3 σελίδα 277

Πείραμα 5ο :
· Παράγραφος 4 σελίδα 279

Πείραμα 6ο :
· Παράγραφος 5 σελίδα 282 

Πείραμα 7ο :
· Παράγραφος 5 σελίδα 283 

Πείραμα 8ο :
· Παράγραφος 5 σελίδα 283 

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΠΕΙΡΑΜΑΤΩΝ:
Πείραμα 1:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 

Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα δύναμης. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Συνδετήρας
· Λάστιχο

· Σφουγγάρι

Άσκεισε δύναμη σε κάθε αντικείμενο ξεχωριστά.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι όταν ασκούμε δύναμη σε αυτά τα αντικείμενα συμπεριφέρονται διαφορετικά λόγω του υλικού που είναι φτιαγμένα. Ο συνδετήρας θα παραμορφωθεί στο σημείο που του ασκείται δύναμη. Το λάστιχο επιμυκείνεται με αποτέλεσμα να σπάσει λόγω της ελαστικότητας. Τέλος το σφουγγάρι παραμορφώνεται και συρρικνώνεται όσο του ασκείται δύναμη.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση του Holder και Playfield. Σε κάθε ένα αντικείμενο ξεχωριστά δημιουργήσαμε πέντε διαφορετικές καταστάσεις.
Αναλυτικότερα, ο συνδετήρας έχει ένα button SINDETIRAS (υλοποιείται βάση του script Button-script1) όπου όταν το πατήσουμε ενεργοποιείται το script sindetiras6-sindetiras και ασκείται δύναμη πάνω στον συνδετήρα. 
Το λάστιχο έχει ένα button LASTIXO(υλοποιείται βάση του script Button2-script1) όπου όταν το πατήσουμε ενεργοποιείται το script sketch5-lastixo και ασκείται δύναμη πάνω στο λάστιχο. 
Το σφουγγάρι έχει ένα button SFOUGGARI(υλοποιείται βάση του script Button4-script1) όπου όταν το πατήσουμε ενεργοποιείται το script sketch17-sfouggari και ασκείται δύναμη πάνω στο σφουγγάρι. 
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Υπάρχουν τρία button RESET1 (υλοποιείται βάση του script Button1-script1), RESET2 (υλοποιείται βάση του script Button3-script1), RESET3 (υλοποιείται βάση του script Button5-script1) που επαναφέρουν τα αντίστοιχα αντικείμενα στην αρχική τους κατάσταση.
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Πείραμα 2:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 

Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα δύναμης. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Λάστιχο

· Ψαλίδι

· Πλαστελίνη

Κόψε με το ψαλίδι το λάστιχο που είναι στερεωμένη η πλαστελίνη.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι όταν κόψουμε με το ψαλιδί το λάστιχο που είναι στερεωμένη η πλαστελίνη, η πλαστελίνη λόγω της βαρύτητας πέφτει στο τραπέζι και το σχήμα της αλλοιώνεται. Καθώς κόβουμε το λάστιχο, λόγω της απώλειας του βάρους της πλαστελίνης ανεβαίνει προς τα πάνω.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με τη χρήση ενός button kopse όπου υλοποιείται βάση του script button-script1. Όταν το επιλέγουμε ενεργοποιούνται τα script phalidi-kopse και plastelini-peftei όπου κόβουμε με το ψαλίδι το λάστιχο και πέφτει η πλαστελίνη. 
Έπειτα κάνουμε hide την αρχική εικόνα της πλαστελίνης και εμφανίζεται η αλλοιωμένη, αυτό υλοποιείται βάση του script plastelini2-plats.
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Επίσης έχουμε και το button RESET το οποίο επαναφέρει τα πάντα στην αρχική τους θέση βάση του script Button-script1. 
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Πείραμα 3:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 

Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα δύναμης από απόσταση. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Μαγνήτης

· Συνδετήρες

Πλησίασε ένα μαγνήτη σε μερικούς συνδετήρες. Στη συνέχεια ακούμπησε τον μαγνήτη στους συνδετήρες.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι όταν πλησιάζουμε τον μαγνήτη στους συνδετήρες, τότε έλκει μερικούς από αυτούς. Αυτό συμβαίνει επειδή ασκείται ελκτική δύναμη από απόσταση από τον μαγνήτη στους συνδετήρες. Όταν από την άλλη ακουμπάμε τους συνδετήρες με τον μαγνήτη, τότε αυτός τους έλκει όλους. Αυτό συμβαίνει επειδή η ελκτική δύναμη που ασκείται είναι μεγαλύτερη, αφού η μεταξύ τους απόσταση  ελαττώθηκε. 
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χειροκίνητη κίνηση του χεριού με τον μαγνήτη. Αρχικά μετακινούμε τον μαγνήτη μέχρι να πλησιάσει λίγο τους συνδετήρες.Υπάρχει ένα πλαίσιο το οποίο το έχουμε κάνει hide όπου όταν το περάσει ο μαγνήτης (βάση του script magnitis-script1) οι συνδετήρες προσκολλούνται στο μαγνήτη βάση του script sindetiras1-sind1. Πατώντας το button Explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script Button2-script1.

Έπειτα μετακινούμε τον μαγνήτη πάνω στους συνδετήρες. Υπάρχουν δύο πλαίσια τα οποία το έχουμε κάνει hide όπου όταν το περάσει ο μαγνήτης (βάση του script magnitis2-script1, magnitis2-script2) οι συνδετήρες προσκολλούνται στο μαγνήτη βάση του script sindetiras8-sind2 και sindetiras10-sind3. Πατώντας το button Explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script Button3-script1.
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Επίσης έχουμε και το button RESET το οποίο επαναφέρει τα πάντα στην αρχική τους θέση βάση του script Button-script1. 
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Πείραμα 4:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 

Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα τριβής. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Ένα ροζ καλαμάκι 
· Ένα μπλε καλαμάκι 
· Ένα χαρτομάντιλο.
Τρίβουμε τα δύο καλαμάκια με ένα χαρτομάντηλο. Στη συνέχεια πλησιάζουμε  το ένα καλαμάκι με το άλλο.
Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι όταν τρίψουμε τα καλάμακια με το χαρτομάντηλο και μετα τα πλησιάσουμε μεταξύ τους, απωθούνται. Αυτή η απώθηση  συμβαίνει λόγω της τριβής. 
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση τριών button όπου πατώντας τα, το χέρι με το χαρτομάντηλο θα τρίβεται πάνω στο ροζ καλαμάκι και στο μπλε.

Αρχικά επιλέγουμε το button ROZKALAMAKI όπου υλοποιείται βάση του script RozKalamaki-rozKalamakiScript και Harti-hartiRozKalamaki και αυτόματα τρίβεται το χέρι με το χαρτομάντηλο στο ροζ καλαμάκι.
Έπειτα επιλέγουμε το button BlueKalamaki όπου υλοποιείται βάση του script BlueKalamaki-blueKalamakiScript και Harti-hartiBlueKalamaki και αυτόματα τρίβεται το χέρι με το χαρτομάντηλο στο μπλε καλαμάκι.

Επιλέγοντας το button Apotelesma (όπου υλοποιείται βάση του script Apotelesma-apotelesmascript1) εμφανίζει την απώθηση που δημιουργείται λόγω τριβής και την επεξήγηση του πειράματος. 
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Υπάρχουν άλλα 2 button. Πατώντας το button STOP (υλοποιείται βάση του script Stop-stop script1) σταματάει οποιαδήποτε λειτουργία του πειράματος . Με το button START (υλοποιείται βάση του script Start-start script1) όλα τα αντικείμενα επανέρχονται στην αρχική τους θέση. 
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Πείραμα 5:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 

Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα δύναμης. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Χάρτινο ποτήρι

· Ψαλίδι

· Συνδετήρας 

· Λαστιχάκι

· Χάρακας

· Ταινία

· Πετραδάκια  

Κοψε το ποτήρι στη μέση και άνοιξε με το ψαλίδι δύο τρύπες. Λύγισε τον συνδετήρα και πέρασέ τον από τις τρύπες δημιουργώντας έτσι ένα κουβαδάκι. Στερέωσε το κουβαδάκι στον χάρακα χρησιμοποιώντας το λαστιχάκι και την ταινία. Κράτησε τον χάρακα κάθετα στο θρανίο. Σημείωσε στον χάρακα το ύψος στο οποίο βρίσκεται το κουβαδάκι. Στη συνέχεια γέμιζε σιγά σιγά το κουβαδάκι με πετραδάκια.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι καθώς γεμίζουμε το κουβαδάκι με πετραδάκια, εξαιτίας της δύναμης που ασκείται στο λαστιχάκι από το βάρος τους, αυτό επιμηκύνεται. Παρατηρείται μάλιστα μεγαλύτερη επιμήκυνση καθώς αυξάνουμε το βάρος προσθέτοντας κι άλλα πετραδάκια.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση τριών button όπου  πατώντας τα θα εισάγονται πετραδάκια μέσα στο κουβαδάκι. Αρχικά επιλέγουμε το button vale1(που υλοποιείται βάση του script Button1-vale1) και αυτόματα εισάγεται ένα πετραδάκι στο κουβά. 
Έπειτα επειλέγουμε το button vale2(που υλοποιείται βάση του script Button2-vale2) και αυτόματα εισάγονται δύο πετραδάκια στο κουβά.

Τέλος επειλέγουμε το button vale3(που υλοποιείται βάση του script Button3-vale3) και αυτόματα εισάγονται τρία πετραδάκια στο κουβά.

Πατώντας το button explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script explanation-script1.
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Επίσης έχουμε και το button RESET το οποίο επαναφέρει τα πάντα στην αρχική τους θέση βάση του script Reset-script1. 
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Πείραμα 6:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 
Το παρακάτω πείραμα είναι ένα πείραμα τριβής. Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι τα εξής:

· Θρανίο

· Γυαλόχαρτο

· Χαρτί

· Γόμα

Τοποθέτησε στο θρανίο ένα φύλλο χαρτί και ένα γυαλόχαρτο. Σπρώξε με το δάχτυλο σου μία γόμα πάνω στο θρανίο, πάνω στο χαρτί και πάνω στο γυαλόχαρτο.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Αυτό που παρατηρούμε είναι ότι όταν σπρώχνουμε την γόμα πάνω στο θρανίο, κινείται με μεγαλύτερη ευκολία από ότι στο χαρτί και στο γυαλόχαρτο. Αυτό συμβαίνει επειδή η επιφάνεια του θρανίου είναι περισσότερο λεία από τις άλλες δύο και η τριβή που προκαλείται είναι μικρότερη. Επίσης μικρότερη τριβή προκαλείται στο χαρτί από ότι στο γυαλόχαρτο αφού η επιφάνεια του γυαλόχαρτου είναι περισσότερο τραχιά.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση 3 button για την γόμα. Αρχικά επιλέγουμε το button thranio(που υλοποιείται βάση του script button-thranio) και αυτόματα κινείται η γόμα πάνω στο θρανίο και παρατηρούμε οτι κινείται πιο γρήγορα και με μεγαλύτερη ευκολία. 

Έπειτα επιλέγουμε το button gialoxarto(που υλοποιείται βάση του script gialoxarto-gialoxarto) και αυτόματα κινείται η γόμα πάνω στο γυαλόχαρτο και παρατηρούμε οτι κινείται αργά και με δυσκολία. 

Τέλος επιλέγουμε το button xarti(που υλοποιείται βάση του script Button2-xarti) και αυτόματα κινείται η γόμα πάνω στο γυαλόχαρτο και παρατηρούμε οτι κινείται  κανονικά αλλά με κάποια δυσκολία. 

Πατώντας το button Explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script Button3-script1.
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Επίσης έχουμε και το button reset το οποίο επαναφέρει τα πάντα στην αρχική τους θέση βάση του script Button4-script1. 
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Πείραμα 7:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 
Το επόμενο πείραμα είναι ένα πείραμα τριβής.Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι:

· Γόμα

· Κιμωλία

· Θρανίο

· Χαρτί 

· Γυαλόχαρτο

Τρίψε μία κιμωλία και μία γόμα πάνω στο θρανίο, στο χαρτί και στο γυαλόχαρτο. 

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Στο πείραμα αυτό παρατηρούμε ότι όταν τρίβουμε την κιμωλία πάνω στι θρανίο δημιουργούνται λιγότερα τρίμματα από ότι  πάνω στο χαρτί και στο γυαλόχαρτο. Αυτό συμβαίνει επειδή η τριβή που προκαλείται σε μια λεία επιφάνεια, όπως το θρανίο, είναι μικρότερη σε σχέση με εκείνη που προκαλείται σε μια τραχιά, όπως το χαρτί ή το γυαλόχαρτο. Επίσης τα τρίμματα της κιμωλίας πάνω στο χαρτί, είναι λιγότερα από ότι στο γυαλόχαρτο.
Παρόμοια αποτελέσματα έχουμε και με την γόμα. Τα τρίμματα που αφήνει πάνω στο θρανίο είναι λιγότερα σε σχέση με εκείνα που αφήνει πάνω στο χαρτί και στο γυαλόχαρτο. Επίσης περισσότερα είναι τα τρίμματα στο γυαλόχαρτο από ότι πάνω στο χαρτί, αφού όπως είπαμε το γυαλόχαρτο είναι η πιο τραχιά επιφάνεια από όλες και προκαλεί την μεγαλύτερη τριβή.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση τριών button για την κιμωλία. Αρχικά επιλέγουμε το button Xarti(που υλοποιείται βάση του script xarti-xar και xarti-xart) και αυτόματα τρίβεται η κιμωλία πάνω στο χαρτί και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής. 
Έπειτα επιλέγουμε το button Τhranio(που υλοποιείται βάση του script thranio-thr και thranio-thran) και αυτόματα τρίβεται η κιμωλία πάνω στο θρανίο και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής.
Τέλος επιλέγουμε το button Gualoxarto(που υλοποιείται βάση του script gualoxarto-gual και gualoxarto-script1) και αυτόματα τρίβεται η κιμωλία πάνω στο γυαλόχαρτο και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής.

Πατώντας το button Explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script Button3-script1.
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Για την γόμα χρησιμοποιούμε πάλι τρία button. Αρχικά επιλέγουμε το button Xarti(που υλοποιείται βάση του script xarti-xar1 και xarti-xart1) και αυτόματα τρίβεται η γόμα πάνω στο χαρτί και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής. 

Έπειτα επιλέγουμε το button Τhranio(που υλοποιείται βάση του script thranio-thr 1και thranio-thran1) και αυτόματα τρίβεται η γόμα πάνω στο θρανίο και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής.

Τέλος επιλέγουμε το button Gualoxarto(που υλοποιείται βάση του script gualoxarto-gual 1και gualoxarto-script1) και αυτόματα τρίβεται η γόμα πάνω στο γυαλόχαρτο και παρατηρούμε τα τρίμματα που δημιουργούνται λόγω της τριβής.

Πατώντας το button Explanation υπάρχει η επεξήγηση του πειράματος. Αυτό υλοποιείται με το script Button2-script1.
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Επίσης έχουμε και το button RESET το οποίο επαναφέρει τα πάντα στην αρχική τους θέση βάση του script Reset-script1. 
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Πείραμα 8:
Θεωρητική επεξήγηση του πειράματος 
Το επόμενο πείραμα είναι ένα πείραμα τριβής.Τα υλικά που χρησιμοποιήθηκαν είναι:

· Δύο παλάμες

· Θρανίο 
· Χαρτί

Τρίψε την μία παλάμη στην άλλη. Στην συνέχεια τρίβουμε την μία παλάμη στο θρανίο και μετά ακουμπάμε την παλάμη σε ένα φύλλο χαρτί.

Συμπεράσματα-Αποτελέσματα

Στο πείραμα αυτό παρατηρούμε ότι αφού τρίψουμε την μία παλάμη με την άλλη και μετά την τρίψουμε στο θρανίο, όταν ακουμπήσουμε την παλάμη στο χαρτί αυτό στέκεται πάνω στη παλάμη. Αυτο συμβαίνει λόγω της τριβής.
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Υλοποίηση στο Squeak:

Στο squeak υλοποιήσαμε το παράδειγμα αυτό με την χρήση τριών button. Αρχικά επιλέγουμε το button PALAMES αυτόματα τρίβονται οι  δύο παλάμες. Αυτό υλοποιείται βάση του script Palames-palamesScript.
Έπειτα επιλέγουμε το button THRANIO όπου τρίβεται η παλάμη στο θρανίο. Αυτό υλοποιείται βάση του script Tharnio-thranioScript.
Τέλος επιλέγουμε το button HARTI όπου ακουμπάει την παλάμη πάνω στο χαρτί. Αυτό υλοποιείται βάση του script Harti-hartiScript.
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Υπάρχουν άλλα 2 button όπου πατώντας το button STOP (υλοποιείται βάση του script Stop-stop script1)  σταματάει οποιαδήποτε λειτουργία του πειράματος . Με το button START (υλοποιείται βάση του script Start-start script1) όλα τα αντικείμενα επανέρχονται στην αρχική τους θέση. 
[image: image25.png]# eToys! (C:\Program Files\Etoys\Etoys.app\Contents\Resources\Etoys. image)

BEddAD<e om =

—_— 7

stopscript1| | [mouseDown)
HIV"E

m

Palami2 palamil's éx «$165)
Palami2 palamil's 4y «$500)
TextHide palami2's $x « 4167
Palami2's §y «$418)
Thra

's §x €$340)
Thranio's §y € $134)
Harti's $x «$270)
Harti's {y «$94)
TextHide hide

=l
na tripsete

to koumpi
palamh sto
HARTI gia
ti. Gia na
patiste to
atikeimena
to koumpi

HPUIELESIUN PEIHHINN 10S

Parathroume oti h palamh den trivetai sto
harti giati to harti elketai.





