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Lekcje powtórzeniowe powinny utrwalić i poszerzyć wiadomości już zdobyte, w sposób wzbudzający zainteresowanie uczniów. Na tego typu lekcjach wzrost efektywności nauczania fizyki można osiągnąć drogą planowania przez nauczyciela procesu uczenia się w formie zadań dla uczniów. Taką rolę na lekcjach powtórzeniowych może pełnić gra dydaktyczna , jako metoda pozwalająca uatrakcyjnić pracę uczniów na lekcji. W nauczaniu, metoda  gier dydaktycznych ma na celu rozbudzenie zarówno ciekawości poznawczej uczniów, jak i potrzeby współzawodnictwa. Działania uczniów w toku gry są  więc splotem pierwiastków badania i zabawy a  jednocześnie kształcą umiejętność współpracy uczniów w grupie.

Do konstrukcji tej lekcji przyjęłyśmy, powszechnie znaną i lubianą grę w „Statki”. Umożliwia ona ocenianie osiągnięć uczniów na różnych poziomach wymagań. W tym celu zadania w grze zostały zróżnicowane od takich, których wykonanie wymaga od ucznia tylko pamiętania wiadomości ( zadania za 1 punkt ), poprzez zadania kontrolujące umiejętności operowania wiedzą w sytuacjach typowych ( zadania za 2 i 3 punkty ) do zadań problemowych ( zadania za 4 punkty ). Z tego względu gra w „Statki” stanowić może sprawdzian wielopoziomowy. Wynik nie będzie zależał tylko i wyłącznie od przypadku czy też szczęścia, ale przede wszystkim od wiedzy jaką posiadają uczniowie i umiejętności stosowania tej wiedzy w sytuacjach typowych i nietypowych.

W zależności od treści, jakimi gra zostanie wypełniona, może być wykorzystywana jako podsumowanie z różnych działów fizyki  dla klas o różnych profilach lub do innych przedmiotów nauczania. W przedstawionej propozycji wykorzystano treści z optyki geometrycznej dla uczniów liceum, z klas o profilu ogólnym. Reguły tej gry, przystosowanej do potrzeb procesu dydaktycznego przedstawione są w instrukcji. Dobór zadań i odpowiedzi przedstawiają odpowiednio – karta pytań i odpowiedzi. Życzymy przyjemnej zabawy !

                       P r o p o z y c j a    p r z e b i e g u   l e k c j i   

Cele edukacyjne - kształcenie umiejętności : 

    -    poprawnego stosowania zdobytej wiedzy

· interpretacji, wyjaśniania, planowania i wykonywania doświadczeń

· oceniania wypowiedzi innych uczniów

· działania w grupie

Cele operacyjne :

· uczeń podaje definicje wielkości fizycznych, własności promieni świetlnych, cechy obrazów otrzymanych w zwierciadłach i soczewkach

· zna zjawisko odbicia i załamania światła, umie je zastosować w  zjawiskach astronomicznych

· potrafi konstruować proste przyrządy optyczne, rozwiązywać proste zadania rachunkowe

· potrafi stosować posiadaną wiedzę w zadaniach problemowych.

1. Nauczyciel i uczniowie zgodnie z instrukcją ustalają reguły gry.

2. Wybór uczniów do pracy w jury oraz reprezentantów poszczególnych grup.

3. Zawodnicy losują pytania i udzielają odpowiedzi.

4. Członkowie jury oceniają i punktują kolejne odpowiedzi.

5. Podsumowanie punktów i ogłoszenie końcowych wyników, połączone z wystawieniem ocen  uczniom.

I n s t r u k c j a    g r y   w     „S t a t k i”

Celem gry jest powtórzenie i utrwalenie wiadomości z optyki w klasie III LO w formie zabawy dla całej klasy. Spośród uczniów danej klasy wybieramy trzech uczniów do jury. Ich zadaniem jest :

a) przeczytać pytanie i sprawdzić poprawność odpowiedzi

b) mierzyć czas odpowiedzi

c) przyznawać i zapisywać zdobyte punkty.

Pozostałych uczniów dzielimy na trzy grupy. Każda grupa typuje spośród siebie drużynę złożoną z 3 zawodników, którzy będą udzielać odpowiedzi. Według ustalonej kolejności, drużyny podają numery pól (np. B9) na których rozmieszczone są statki : 

a) cztery jednomasztowce – każdy maszt to pytanie za 4 pkt. 

b) trzy  dwumasztowce – każdy maszt to pytanie za 3 pkt.

c) dwa trójmasztowce – każdy maszt to pytanie za 2 pkt.

d) jeden czteromasztowiec – każdy maszt to pytanie za 1 pkt.

Sposób rozmieszczenia poszczególnych statków na planszy zna tylko jury i nauczyciel. Jeżeli drużyna trafi w maszt, otrzymuje pytanie za odpowiednią ilość punktów, a członek jury na pustej planszy zawieszonej na tablicy zaznacza krzyżykiem wybrane pole. Drużyna ma 10 sekund na zastanowienie i maksymalnie 1,5 minuty na udzielenie pełnej odpowiedzi. W przypadku, gdy odpowiedź nie jest pełna lub drużyna wcale jej nie udzieli, może to zrobić uczeń z tej samej grupy zyskując punkty dla siebie :

5 punktów – otrzymuje ocenę bardzo dobrą

4 punkty – otrzymuje ocenę dobrą

3 punkty i mniej – otrzymuje plus z aktywności.

Gdy nikt z drużyny, ani z grupy nie potrafi udzielić odpowiedzi, pytanie przechodzi na inną drużynę, która uzyskuje dodatkowe punkty. Jeżeli nikt nie udzielił poprawnej odpowiedzi. odczytuje ją członek jury.

Jeżeli drużyna trafia w puste pole, to na planszy zaznaczone ono zostaje kropką, a kolejka przechodzi na następną drużynę.

Po zakończeniu gry, jury sumuje punkty poszczególnych drużyn. Grę wygrywa ta drużyna, która uzyskał największą ilość punktów i wszyscy trzej zawodnicy otrzymują ocenę bardzo dobrą. Zawodnicy  drużyny, która zajęła drugie miejsce -  ocenę dobrą, a trzeciej - plusy z aktywności.

K a r t a     p y t a ń

Pytania za 1 punkt:

1. Podaj przykład z życia, świadczący o prostoliniowym kierunku rozchodzenia     się światła.

2. Jaki rodzaj obrazów otrzymujemy w zwierciadle płaskim?

3. Podaj treść prawa odbicia.

4. Wymień wielkości charakteryzujące zwierciadło wklęsłe.

Pytania za 2 punkty:
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Dorysuj dalszy bieg promienia (rysunek )




2. Patrząc ukośnie do wnętrza nieprzezroczystego naczynia,  nie  widać przedmiotu leżącego na dnie. Co należy zrobić, aby nie zmieniając pozycji zobaczyć przedmiot?

3. Wyjaśnij, kiedy zachodzi zaćmienie Słońca?

4. Skonstruuj obraz przedmiotu w soczewce skupiającej, gdy leży on w odległości  x < f od soczewki.

5. Dolna połowa soczewki obustronnie wypukłej zanurzona jest w wodzie, a górna wystaje ponad powierzchnię. Promienie świetlne puszczamy równolegle do osi optycznej. Opisz i wyjaśnij co zaobserwujemy.

6. Jakie są cechy obrazu powstającego w zwierciadle wklęsłym, gdy przedmiot leży między ogniskiem a środkiem krzywizny?

Pytania za 3 punkty:

1. Korzystając z ławy optycznej zbuduj model mikroskopu.

2. Pionowo ustawiony kij o wysokości  1,5m. po oświetleniu przez Słońce daje cień o długości 2m. Cień komina w tym samym czasie ma długość 60m. Jaka jest wysokość komina?

3. Dlaczego przepuszczając światło białe przez pryzmat można ujawnić jego złożoną naturę, a przy odbiciu światła od zwierciadła nie można tego stwierdzić?

4.  Zbuduj lupę wykorzystując szklaną płytkę i wodę.

5. Gdzie należy umieścić przedmiot, aby w zwierciadle wklęsłym otrzymać obraz rzeczywisty, pomniejszony? Wykonaj rysunek.

6. Oblicz w jakiej odległości od zwierciadła wklęsłego o ogniskowej 5cm należy umieścić przedmiot, aby otrzymać obraz pozorny, pięciokrotnie powiększony.

Pytania za 4 punkty:

1. Wskaż cztery podobne elementy wspólne dla aparatu fotograficznego i oka, opisując krótko ich przeznaczenie.
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Czy soczewka wypukła może pełnić rolę soczewki rozpraszającej? Odpowiedź uzasadnij.

3. Punkt B jest rzeczywistym obrazem punktu A w zwierciadle wklęsłym (rys). Znajdź graficznie położenie ogniska i środka krzywizny tego zwierciadła.


4. Soczewka o ogniskowej 30cm znajduje się w odległości 105cm od zwierciadła wklęsłego o promieniu krzywizny równym 30cm. W jakiej odległości od zwierciadła powstanie obraz punktowego źródła światła umieszczonego w ognisku soczewki?

K a r t a   o d p o w i e d z i

Odpowiedzi za 1 punkt:

1. Przykładem świadczącym o prostoliniowym kierunku rozchodzenia się światła może być powstawanie cienia, nieprzeźroczystego przedmiotu ustawionego na drodze promieni.

2. Otrzymany obraz jest pozorny, tej samej wielkości co przedmiot i odwrócony.

3.  Kąt odbicia jest równy kątowi padania; promień padający, odbity i prostopadła padania leżą w jednej płaszczyźnie.

4. Ognisko, ogniskowa, środek optyczny, środek krzywizny, promień krzywizny.
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Odpowiedzi za 2 punkty:

1. Rysunek przedstawiający bieg promienia:




2. Jeżeli do naczynia zostanie nalana woda, przedmiot staje się widoczny; doświadczenie to potwierdza wniosek, że na granicy woda-powietrze zachodzi załamanie światła biegnącego od przedmiotu.

3. Gdy Ziemia znajdzie się w cieniu Księżyca, czyli ciała powinny leżeć w jednej linii Słońce – Księżyc – Ziemia.
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Konstrukcja:


                                                                      F                                                F


5. Otrzymamy dwa ogniska: jedno położone bliżej soczewki dla promieni biegnących w powietrzu, drugie – dalej od soczewki dla promieni biegnących w wodzie. Promienie świetlne przechodzące przez połowę soczewki zanurzoną w wodzie będą mniej załamywane, niż promienie przechodzące przez drugą połowę soczewki wystającą nad powierzchnię wody.

6. Rzeczywisty, powiększony i odwrócony.

Odpowiedzi za 3 punkty:

1. Aby zbudować model mikroskopu należy na ławie optycznej ustawić soczewkę wypukłą S1 zwaną obiektywem. Następnie mały przedmiot AB umieszczamy tuż poza ogniskiem obiektywu. Otrzymany obraz A1B1 jest przedmiotem dla okularu S2 . Należy okular ustawić w takiej odległości, aby przedmiot A1B1 znajdował się na jego ogniskowej.

2. Wysokość kija h = 1,5m., długość cienia kija d = 2m., długość cienia komina D = 60m., wysokość komina H = ?           h /d =H /D    czyli H = 45m.

3. Kąt załamania dla różnych barw, wchodzących w skład światła białego jest różny, ponieważ w danym ośrodku rozchodzą się one z różnymi prędkościami. Natomiast kąt odbicia dla różnych barw światła jest jednakowy.
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Na szklaną płytkę należy delikatnie położyć kroplę wody – tworzy się soczewka płasko – wypukła.

5. Przedmiot należy umieścić w odległości większej od promienia krzywizny tego zwierciadła ( rys.)




6. Ze wzoru p = y / x obliczamy „y”, a następnie podstawiamy do wzoru zwierciadła 1/f = 1/x – 1/px  i obliczamy  x = 0,04m.

Odpowiedzi za 4 punkty:

1. Podobne elementy to:

· źrenica i otwór przesłony – przepuszczają promienie świetlne,

· soczewka – skupia tak promienie, by utworzyły wyraźny obraz na siatkówce lub błonie fotograficznej,

· tęczówka i przysłona – mogą się zamykać, by nie przepuszczać zbyt wiele światła,

· siatkówka i błona fotograficzna – to obszary na które padają promienie tworząc obraz.

2. Może, gdy gęstość ośrodka jest większa od gęstości soczewki.
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Rysujemy konstrukcję:







4. Promienie wychodzące z soczewki tworzą wiązkę równoległą  do osi optycznej, przetną się więc po odbiciu od zwierciadła w jego ognisku czyli w odległości 15cm.
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