A lendületmegmaradás törvénye

A csoporttagok 15 percig dolgozhatnak az önálló feladataikon, majd 12 perc közös megbeszélés történik, a végén pedig 15 perc ellenőrzés!

I. Ütközések

„A” tanuló Animációval történő vizsgálat:

Utasítás: A piros számjegyek a piros kocsira, a kék számjegyek a kék kocsira vonatkozó adatok. Mindkét kocsi esetében a tömeget és a kezdő sebességet tudjuk megadni. A kurzorral jelöljük ki a módosítani kívánt számot és a billentyűzet segítségével adjuk meg az adatot! Vigyázzunk, hogy tizedespontot használjunk, a tizedesvesszőt nem tudja értelmezni a program! Negatív értékeket is megadhatunk, de azokat a program nem fogadja el, kijavítja. Nulla kezdősebességet megadhatunk. Az ütközés típusára kattintva azt megváltoztathatjuk rugalmatlanról rugalmasra és vissza.
Az animáció értelemszerűen a START gombbal indul, az ütközés pillanatában a program megjeleníti a kocsik ütközés utáni sebességét. Az ÚJRA gombbal visszaállnak a kocsik a kiindulási helyre, ahonnan változatlan formában megismételhetjük a kísérletet, de ízlés szerint meg is változtathatjuk a paramétereket.

http://www.sulinet.hu/fizika/jatszoter/utkozes.swf
„B” tanuló Kísérlettel történő vizsgálat

A két kiskocsi és vonalzó segítségével bizonyítsd be a lendületmegmaradás törvényét!
„C” tanuló Filmrészlettel történő vizsgálat

Nézzétek meg a lendületmegmaradását bemutató filmrészletet és írjátok le, hogy mit mond ki ez a törvény.

„D” tanuló Szövegrészlet tanulmányozása és számolási feladat

Vizsgáld meg az ütközések fizikáját a jegyzet 19. – 20. oldala alapján. Segítség lehet még:

http://www.sulinet.hu/fizika/utkozes/utkozeskezd.htm
Ellenőrzés: Minden csoport kap egy feladatot és megnéz egy filmet! Az óra végén a megoldásra 15 perc áll rendelkezésre!
