:é»:ieﬂik Klasa 3 Konkurs 2010

Po wykonaniu doswiadczenia, sprébuj odpowiedzie¢ na pytania dotyczace obserwacji.

Koniecznie przeczytaj komentarz!

Doswiadczenie 1.

Po co czlowiekowi dwoje oczu? Przygotuj:
2 kredki lub otéwki

1 kartke papieru A4
mata kulke z plasteliny
stot lub biurko

krzesto

Eksperyment — czes¢ 1.
1. Usigdz na krzesle przy stole lub biurku.
2. Podziel plasteling na dwie potdwki.
3. Przylep te dwa kawatki plasteliny na stole tak, aby lezaty doktadnie jeden za drugim.
4. Postaw na kazdym kawatku plasteliny jedng kredke i przymocuj je tak, aby staty prosto i bez
podtrzymywania.
Usigdz wygodnie tak, by kredki staty dokfadnie przed tobg. Trzymaj gtowe prosto i nie poruszaj nig!
W tej pozycji zamknij lewe oko (mozesz sobie pomadc rekg). Otworz lewe oko i zamknij prawe
(mozesz sobie pomadc reka).
6. Otworz oboje oczu.
Obserwacja:
1. Czylewym okiem widzisz dokfadnie taki sam obraz, jaki widzisz prawym okiem?
2. W jaki sposob te obrazy sie roznig?
3. Co widzisz patrzac obojgiem oczu?
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Eksperyment — czes¢ 2:
1. Zwin kartke papieru w rowny rulonik.
2. Przyt6z rulonik do jednego oka tak, abys chciat popatrze¢ przez lunete.
3. Jezeli przytozytes rulonik do prawego oka, to wez go teraz do prawej reki, a jesli przytozytes rulonik
do lewego oka, to wez go teraz do lewej reki. Rulonik trzymaj w wyprostowanej rece.
4. Wyprostuj takze drugg reke i przytéz mniej wiecej do srodka rulonika. Wyprostuj dion tej drugiej reki
tak, jak pokazaliSmy na rysunku.
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Jesli rulonik trzymasz w prawej rece, Jesli rulonik trzymasz w lewej rece,to prawa
to lewa dfori powinna przylegac do rulonika dfon powinna przylegac do rulonika

5. Obie rece powoli zbliz do siebie az rulonik dotknie twojego oka. Dton drugiej reki caty czas musi byé
przy srodku rulonika!
6. Popatrz teraz na wprost. Jedno oko powinno patrzeé¢ przez rulonik, a drugie — na wyprostowang
dtoh. Oboje oczu musi byé otwartych!
Obserwacja:
1. Czy zobaczytes dziure w swojej otwartej dtoni?
2. Jak to mozna wyttumaczy¢? Przeciez twoja dion nie jest tak naprawde dziurawa!
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Komentarz:

Oczy ludzkie rozsuniete sg o okoto 6 centymetréw. Dlatego kazde oko widzi troszke inny obraz.
Gdybysmy mieli jedno oko, caty Swiat widzielibySmy jak ptaski rysunek. Nie mogliby$my widzie¢ w trzech
wymiarach! Bardzo trudno bytoby oceni¢ czy cos jest blisko czy daleko od nas.

Obrazy widziane przez kazde oko trafiajg do mdézgu, w ktérym sg automatycznie tgczone w jeden obraz.
Gdyby tak nie byto, to widzielibysmy podwdjnie! To automatyczne potgczenie obrazéw sprawia czasami, ze
nasz wzrok nas oszukuje i tworzy iluzje. Tak si¢ stato w doswiadczeniu z rurkg. Nasz mdzg zarejestrowat
potgczony obraz, w ktérym w dtoni jest dziura. A przeciez tej dziury tak naprawde tam nie ma!

Ludzie, ktdérzy pisza, jedzg oraz wykonujg wiecej prac prawg rekg nazywani sg praworecznymi.
Ludzie, ktérzy piszg, jedzg oraz wykonujg wiecej prac lewg rekg nazywani sg leworecznymi. Ludzi
praworecznych jest na Swiecie wigcej niz leworgcznych.

Podobnie jest z oczami — mozna by¢ prawoocznym lub lewoocznym. Czlowiek prawooczny
najczesciej przyktada lunete (rulonik z papieru) do prawego oka, a cziowiek lewooczny — do lewego oka.
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Po wykonaniu doswiadczenia, sprébuj odpowiedzie¢ na pytania dotyczace obserwacji.

Koniecznie przeczytaj komentarz!

Doswiadczenie 2.

Telefon na sznurku 4 Przygotu;: N

e dwa jednorazowe plastikowe kubeczki

o gwbzdz

e sznurek bawetniany, Iniany lub konopny (np. do
wigzania paczek) o dtugosci ok. 4 m

e dwa pomieszczenia z drzwiami pomiedzy nimi

Potrzebna pomoc
drugiej osoby

Zadanie: e
1. W dnie kazdego kubeczka zréb na srodku maty otwér przy pomocy  f——1 < |
gwozdzia. |

2. Przewlecz sznurek przez otwor w pierwszym kubeczku tak, aby '\y
jeden koniec sznurka znalazt sie w srodku tego kubeczka. '

3. Przewlecz sznurek przez otwoér w drugim kubeczku tak, aby drugi <
koniec sznurka znalazt sie w $rodku tego kubeczka.

4. Zréb supetek na kazdym koncu sznurka. Supetki powinny znalez¢
sie w srodku kubeczkow tak, aby sznurek nie wyslizgiwat sie.

Eksperyment:

1. Niech dwie osoby wezmg po jednym kubeczku. Ustalcie, kto bedzie nadawca, a kto bedzie
stuchaczem. Umdwcie sig, ze jesli stuchacz odbierze jakas informacje, to mocno zatupie w podtoge.

2. Niech dwie osoby ustawig sie w dwoéch réznych pomieszczeniach rozdzielonych drzwiami. Osoby
powinny stac tak daleko od siebie, aby sznurek byt napiety podczas catego eksperymentu. Nalezy
przymkna¢ drzwi pomiedzy pomieszczeniami (a jesli to sg drzwi wahadtowe, mozna je zamknagé
catkowicie).

Uwaga! Na catej dlugo$ci sznurek musi by¢ prosty, nie moze sie o nic opiera¢ i ani nadawca, ani stuchacz
nie moga dotykaé sznurka palcami.

3. Prdba cichego gtosu: niech nadawca powie cos$ cichym gtosem, bez uzywania sznurkowego
telefonu. Jesli stuchacz zatupie, to znaczy, ze nadawca méwi za gtosno. Powinien mowi¢ ciszej.

Niech nadawca obejmie rekg kubek i przytozy go do ust. Kubeczek powinien przylega¢ do twarzy.
Niech stuchacz obejmie rekg kubek przytozy go szczelnie do jednego ucha.

Na umowiony sygnat nadawca wypowiada jedno proste zdanie do swojego kubeczka, a stuchacz
odstuchuje informacje.

7. Otworzcie drzwi pomiedzy pomieszczeniami. Niech stuchacz powie na gtos, co ustyszat.
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8. Powtdrzcie eksperyment kilka razy. Mozecie zamienia¢ sie rolami.
Obserwacja:

1. Czy dzieki telefonowi sznurkowemu stuchacz ustyszat doktadnie to, co powiedziat nadawca?
2. Czy czujesz drgania kubeczka, gdy do niego mowisz?
3. Czy czujesz drgania kubeczka, gdy odbierasz sygnat od nadawcy?

Komentarz:

Gdy méwisz do wnetrza kubeczka, dzwiek powoduje drgania kubeczka i sznurka, ktéry tgczy go
z drugim kubeczkiem. Dzwiek zaczyna wedrowaé po sznurku od nadawcy do stuchacza. Jesli méwisz cicho,
czyli twdj gtos ma mate natezenie, to stuchacz cie nie ustyszy, dopdki nie przytozy ucha do kubeczka. Dzieje
sie tak, poniewaz ciata state takie jak sznurek przenosza drgania znacznie lepiej niz powietrze.
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Po wykonaniu doswiadczenia, sprébuj odpowiedzie¢ na pytania dotyczace obserwacji.

Koniecznie przeczytaj komentarz!

Doswiadczenie 3.

Nurek KartEZjUSZEI ( Przygotuj:

¢ 1 pustg plastikowg pottoralitrowg lub dwulitrowg
butelke po wodzie lub napoju

¢ 1 duzg stomke do napojéw (taka z harmonijkg do
zginania rurki)

o kawatek plasteliny (tyle, ile zmiesci sie do zakretki
od twojej butelki)

o ofdwek lub kredke

e wode z kranu

\o zlew lub umywalke )

Zadanie:
Przygotuj nurka:

1. Zagnij rurke.

2. Oderwij kawatek plasteliny, zréb z niego cienki wianuszek. Wianuszek przyklej mocno do
zgietej stomki, tuz pod harmonijka. Wianuszek powinien obja¢ obie czesci rurki.
Plastelina musi by¢ szczelnie przyklejona do stomki, ale nie moze jej Sciskac!

3. Sprawdz, czy rurka z wianuszkiem zmiesci sie w otworze butelki.

4. Z pozostatej plasteliny zrob jeszcze dwa wianuszki i przyklej do dtuzszej czesci stomki.

Eksperyment:

1. Napelnij butelke po brzegi wodg z kranu (nie zakrecaj jej!). Wstaw butelke do umywalki.

2. WIio6z swojego nurka (stomke z wianuszkami plasteliny) do butelki tak, aby harmonijka stomki
znajdowata sie u gory. Jesli nurek tonie w wodzie, to wyciagnij go z butelki (mozesz pomdc sobie
otéwkiem) i oderwij z jednego dolnego wianuszka kawatek plasteliny wielkosci ziarnka ryzu. Musisz
to powtarza¢ dopéty, dopoki po wiozeniu do wody, nurek nie bedzie tonac.

3. Jesli nurek nie tonie po wtozeniu do butelki z wodg, dolej do butelki wody az po brzegi. Zakre¢
mocno butelke za pomocg zakretki. Nurek powinien ptywac w butelce tuz przy zakretce. Harmonijka
stomki powinna znalez¢ sie u gory.

4. Sciénij $cianki butelki najmocniej jak potrafisz. Nurek powinien zaczaé ptyngé w dét. Jesli nurek
pozostaje przy zakretce, to otwdrz butelke i przylep do nurka kawatek plasteliny o wielkosci ziarenka
ryzu. Nastepnie zakre¢ butelke i ponownie sprébuj jg mocno $cisngg.

Obserwacja:

1. Nurek powinien zaczagé sie porusza¢ w dot dopiero po Scisnieciu butelki. Co sie dzieje z tym
nurkiem, gdy przestajesz sciskac butelke?

2. Przyjrzyj sie dokfadnie stomce. Czy widzisz w niej granice miedzy powietrzem a woda? Co sie
Z nig dzieje przy Sciskaniu butelki?

Komentarz:

Gdy naciskamy na Scianki butelki, ci$nienie to przenosi sie na wszystkie czesci: na samego nurka,
wode i na powietrze znajdujgce sie w gornej czesci nurka. Cidnienie to jest na tyle mate, Ze nie moze nic
zrobi¢ ani plastelinie, ani stomce. Nie moze nawet $cisngé¢ wody, bo woda jest niescisliwa (bardzo trudno jg
Scisng¢). Cisnienie to jednak moze spowodowac scisniecie powietrza wewnatrz nurka. Gdy powietrze jest
Sciskane, do stomki dostaje sie wiecej wody. Woda ta docigza nurka i nurek zaczyna tongé.

Gdy przestajemy sciska¢ butelke, przestajemy wywieraé dodatkowe cisnienie, powietrze sie
rozpreza, czes¢ wody wylewa sie ze stomki i wszystko wraca do poczatku. Nurek wyptywa do gory.

Zabawka ta zostata nazwana nurkiem Kartezjusza na cze$¢ bardzo znanego i mgdrego uczonego,
Kartezjusza, ktory zyt okoto 400 lat temu i zajmowat sie miedzy innymi fizykg, chemia, medycyng i
astronomia. Byt takze wielkim filozofem i wypowiedziat kiedy$ zdanie, ktdre ludzie powtarzajg do dzisiaj:
,»My$le, wiec jestem”



