Folkens Forlag

Fysikk 1 — Forsgk og aktiviteter

Kapittel 1 — Bevegelseslikningene

Forspk 1: Hgyde over bakken

Utstyr: En gjenstand som taler et fall mot bakken. Nar det gjelder annet utstyr sa ma du selv
vurdere hvilket utstyr du trenger, men du far ikke bruke maleband eller noen form for
avstandsmaler.

Gjennomfgring: Hold en gjenstand i en ukjent hgyde over bakken og slipp den fra ro (gjerne

fra et par etasjer over bakken). Finn ut hvor hgyt over bakken gjenstanden var da du slapp
den.

Spgrsmal i etterkant: Hvilke feilkilder har vi her?

Forspk 2: Bevegelsesgrafer
Utstyr: Bevegelsessensor og PC/nettbrett.

Gjennomfgring:

1. Sett i gang bevegelsessensoren. Ga med tilneermet konstant fart mot bevegelsessensoren,
sta deretter stille i 3 sekunder og ga bakover med tilneermet konstant fart. Ta skjermbilde
av bevegelsesgrafen.

2. Nullstill og sett i gang bevegelsessensoren pa nytt. Ga med gkende fart mot sensoren og
deretter med avtagende fart mot sensoren. Ta skjermbilde av bevegelsesgrafen.

3. Nullstill og sett i gang bevegelsessensoren pa nytt. Lag en graf der du beveger deg akkurat
som du vil. Ta skjermbilde av bevegelsesgrafen.

Spgrsmal i etterkant:
1. Tegn fart-tid-grafene som hgrer til grafene du tok skjermbilde av i punkt 1 og 2 over.
2. Vis skjermbildet av grafen fra punkt 3 til en du kjenner som ikke sa pa mens du beveget

deg. Fa denne personen til a forklare hvordan du beveget deg med relevante
fysikkbegreper.
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Kapittel 2 — Krefter

Forsgk 1: Friksjon
Utstyr: Kraftmaler (Newtonmeter) og to treklosser med krok i.

Gjennomfgring:

1. Fest den ene treklossen til kraftmaleren og dra den bortover et bord (se figuren under).
Regn ut friksjonstallet mellom treklossen og bordet.
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2. Legg den andre treklossen oppa treklossen fra punkt 1. Regn ut friksjonstallet mellom

treklossen og bordet na.
3. Gjenta forspket pa andre typer underlag.

Spgrsmal i etterkant:
1.Hvorfor var friksjonstallet mellom treklossen og bordet det samme i punkt 1 og 2?

2.Hvilken av Newtons lover brukte du i denne oppgaven?

Forsgk 2: Newtons 2.lov med simuleringer
Utstyr: PC/nettbrett

Gjennomfgring:

1. Forces and Motion: Basics - prgv deg fram med de fire ulike simuleringene du ser her for a

bli bedre kjent med Newtons 2.lov. | simuleringen som heter «Acceleration»: dra
presangen over pa boksen, sett boksen i bevegelse og bruk opplysningene pa skjermen til 3
regne ut presangens masse.

2. Physics Simulation: Atwood's Machine - prgv deg fram med ulike masser og bruk

opplysningene pa skjermen til 3 regne ut akselerasjonen og deretter snorkraften for hand.
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https://phet.colorado.edu/sims/html/forces-and-motion-basics/latest/forces-and-motion-basics_all.html
https://www.physicsclassroom.com/interactive/newtons-laws/atwoods-machine/launch
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Forspk 3: Newtons 3.lov med et par eksempler
Utstyr: en ballong og et langt og solid tau.

Gjennomfgring:

1. Blas opp ballongen og slipp den slik at den fyker rundt i rommet.
2. Gjennomfgr tautrekkingskamp/drakamp med tauet.

Spgrsmal i etterkant:

-Hvorfor fyker ballongen rundt i rommet og hva har dette med Newtons 3.lov a gjgre?
-Med tanke pa Newtons 3.lov — hvordan kan noen da vinne en tautrekkingskamp?

Forspk 4: Luftmotstand
Utstyr: stoppeklokke, vekt, maleband og air fryer-filter.

Gjennomfgring:

1. Finn massen til ett air fryer-filter. Hvordan kan vi gjgre det nar filteret har sa liten masse?
2. Ta tiden nar air fryer-filteret faller en kjent strekning s (gjerne fra en stgrre hgyde). Gjenta
dette 5 ganger.

Spgrsmal i etterkant:

-Regn ut den gjennomsnittlige luftmotstanden pa filteret giennom bevegelsen.

Kapittel 3 — Arbeid, energi og effekt

Forsgk: Skraplan
Utstyr: Skraplan, trekloss, maleband og stoppeklokke. Det er en fordel med en trekloss med
et filtstykke limt pa under for a sikre tilneermet konstant akselerasjon nedover skraplanet.

Gjennomfgring:

Slipp klossen fra ro gverst pa skraplanet. Gjgr ngdvendige malinger for a svare pa

spgrsmalene under. Vi antar at klossen har tilnaermet konstant akselerasjon.

1. Regn ut klossens potensielle energi i det hgyeste punktet pa skraplanet.

2. Regn ut farten til klossen i bunnen av skraplanet (sluttfarten).

3. Regn ut klossens kinetiske energi i bunnen av skraplanet.

4. Hvorfor er ikke svarene fra 1. og 3. like? Hva har den potensielle energien gatt over til?

5. Regn ut hvor stort friksjonsarbeid underlaget har gjort pa klossen gjennom hele
bevegelsen.

Spgrsmal i etterkant: Hvilke feilkilder har vi i dette forsgket?
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Kapittel 4 — Bevaring av bevegelsesmengde

Forsgk 1: Simulering av kollisjoner
Passer som introduksjon til bevaring av bevegelsesmengde og kollisjoner.

Utstyr:
Nettsiden: https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/Momentum-and-

Collisions/Collision-Carts/Collision-Carts-Interactive

Gjennomfgring:

Trykk pa «Elastic Collision». Kjgr simuleringen 7 ganger. Se tabellen under for startfartene og
massene til bilene i hvert av de 7 tilfellene. Trykk «Start» gverst i hgyre hjgrne for a sette i
gang bilene. Trykk «Reset» for a starte pa nytt mellom hver gang du kjgrer simuleringene.
Tenk fgrst ut hva du tror farten til bilene blir etter kollisjonen f@r du kjgrer simuleringene.

Simulering | Rgd bil BIa bil

nummer

1 m=10kgogvy,=30m/s |m=10kgogvy, =-3,0m/s
2 m=10kgogv,=0m/s m=1,0kgogv, =—-3,0m/s
3 m=10kgogvy,=20m/s |m=20kgogvy, =-1,0m/s
4 m=10kgogv,=30m/s |m=30kgogv, =-1,0m/s
5 m=3,0kgogv,=3,0m/s |m=10kgogv, =—-3,0m/s
6 m=20kgogvy,=40m/s |lm=10kgogvy, =—-2,0m/s
7 m=20kgogv,=30m/s |m=30kgogv, =-2,0m/s

-Trykk pa «Inelastic collision» og gjenta simulering nr. 1, 2, 3 og 6 fra tabellen over. Hva er
forskjellen mellom elastiske (elastic) og uelastiske (inelastic) kollisjoner?

-Trykk pa «Explosion» og still inn fglgende: rgd bil har m = 2,0 kg og v, = 0 m/s og bla bil
harm = 1,0 kgog vy, = 1,0 m/s.

-Prgv deg fram med ulike masser og startfarter.
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https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/Momentum-and-Collisions/Collision-Carts/Collision-Carts-Interactive
https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/Momentum-and-Collisions/Collision-Carts/Collision-Carts-Interactive
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Forsgk 2: Kollisjoner
Utstyr: Et skraplan, to klosser (kloss A med stgrre masse enn kloss B), et newtonmeter og et
malebdnd. Det er en fordel om klossene har et filtstykke limt under.

Gjennomfgring:

1. Finn friksjonstallet mellom kloss A og skraplanet og mellom kloss B og bordet/gulvet.

2. Legg kloss B i bunnen av skraplanet og kloss A pa toppen av skraplanet, slik figuren under
viser. Mal hgyden kloss A slippes fra. Slipp kloss A fra ro slik at den kolliderer med kloss B.
Mal strekningen kloss B tilbakelegger fgr den stopper helt opp.

Spgrsmal i etterkant:

-Regn ut farten til kloss A rett f@r kollisjonen.

-Bruk bevaring av bevegelsesmengde til a regne ut den teoretiske farten til kloss B rett etter
kollisjonen.

-Bruk oppmalt bremsestrekning til & beregne farten til kloss B rett etter kollisjonen.

-Regn ut den kinetiske energien til kloss A rett f@r kollisjonen og den kinetiske energien til
kloss B rett etter kollisjonen. Kommenter svaret. Hva slags type kollisjon kan dette vaere?
-Hvilke feilkilder har vi her?

Kapittel 5 — Termofysikk

Forsgk 1: Ballong
Utstyr: iskaldt vann og isbiter, en stor bolle/plasteske og en oppblast ballong.

Gjennomfgring: Ha det kalde vannet og isbitene i bollen/esken. Legg sa ballongen pa vannet,
og press den ned i vannet og la den vaere der litt. Observer hva som skjer med ballongen. Ta
deretter ballongen ut av vannet og legg den pa bordet. Observer hva som skjer med
ballongen.

Spgrsmal i etterkant:
-Hva skjedde med ballongen da den var i vannet og hvorfor?
-Hva skjedde med ballongen etter at den ble tatt ut av vannet og hvorfor?
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Forsgk 2: Smelte is i oppvarmet vann
Utstyr: Vann, vannkoker, is, termos, termometer og vekt.

Gjennomfgring:

1. Ha vann med en temperatur pa omtrent 80°C i en termos.

2. Les av vekten til isen og skriv opp dette tallet (antar at isen har temperatur 0°C).

3. Mal temperaturen pa vannet rett fgr du legger isen i vannet, og skriv opp denne
temperaturen.

4. Rgr rundt i vannet med termometeret. Mal temperaturen i vannet i det all isen har
smeltet og skriv opp denne temperaturen.

Spgrsmal i etterkant:

1. Regn ut temperaturen i vannet nar isen har smeltet. Sammenligne svaret med
temperaturen i vannet pa slutten av forsgket.

2. Hvilke feilkilder har vi her?

Kapittel 6 — Elektrisitet

Forsgk 1: Ohms lov
Utstyr: justerbar spenningskilde med lav spenning, ledninger, amperemeter og tre
motstander av ulik resistans, eller: Circuit Construction Kit: DC

Gjennomfgring:

1. Koble sammen spenningskilden og motstanden med lavest resistans. Mal stremmen i
kretsen og noter ned denne verdien. Gjenta ved a bytte ut motstanden med hver av de
andre motstandene etter tur. Mal stremmen i kretsen hver gang og noter ned verdiene.

2. Koble sammen en av motstandene i krets med spenningskilden. Endre spenningen til
spenningskilden flere ganger, mal stremmen i kretsen hver gang og noter ned disse
verdiene.

Spgrsmal i etterkant:

1. Regn ut motstandenes resistans ved hjelp av verdiene du noterte ned i gjennomfgringen
av forspket.

2. Hva er sammenhengen mellom strgmmen og spenningen i hvert av tilfellene i punkt 2?
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https://phet.colorado.edu/sims/html/circuit-construction-kit-dc/latest/circuit-construction-kit-dc_all.html
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Forsgk 2: Kirchoffs lover
Passer som introduksjon til Kirchoffs 1. og 2. lov.

Utstyr: spenningskilde, ledninger, voltmeter, amperemeter og to motstander.

Gjennomfgring:

1. Koble sammen motstandene og spenningskilden i en seriekobling, og svar pa

spgrsmalene:

Mal stremmen i kretsen ved a koble inn amperemeteret pa forskjellige steder i
seriekoblingen. Hvorfor blir det samme verdi for stremmen uansett hvor i kretsen du
kobler inn amperemeteret?

Hvorfor bgr resistansen i et amperemeter vaere lav?

Mal spenningsfallet over hver av de to motstandene med et voltmeter. Hva mener vi
med spenningsfall?

Hva blir summen av spenningsfallene? Sammenlign summen med batteriets
spenning.

Hvorfor skal vi koble voltmeteret inn i parallell med motstanden? Hvorfor bgr
resistansen i voltmeteret vaere hgy?

2. Koble sammen motstandene og spenningskilden i en parallellkobling, og svar pa

spgrsmalene:

Mal hovedstremmen og grenstrommene i kretsen med et amperemeter. Hva blir
summen av grenstremmene, og hvorfor er den summen lik hovedstremmen? Bruk
definisjonen av strgm til & forklare.

Mal spenningsfallet over hver av de to motstandene og mal batteriets spenning. Hva
legger du merke til?

Spgrsmal i etterkant:

Forklar nar i Igpet av forsgket og hvordan du viste Kirchoffs 1.lov og Kirchoffs 2.lov.
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Kapittel 7 — Bolger, lys og straling

Simulering: Straling og Planck-kurve
Blackbody Spectrum

1. Hvordan endres Planck-kurven nar du endrer temperaturen?
2. Hva er sammenhengen mellom temperatur og bglgelengde pa toppen av Planck-kurven?

Kapittel 8 — Atomfysikk

Forsgk: Emisjonsspektre
Utstyr: Spektroskop, lamper med ulike grunnstoffer i og kopier av noen emisjonsspektre.

Gjennomfgring:

Bruk spektroskopet og kopiene av emisjonsspektrene til a finne ut hvilket grunnstoff som er i
hver av lampene.

Spgrsmal i etterkant:

Hva er et emisjonsspekter? Hvorfor har de ulike grunnstoffene ulike emisjonsspektre?

Kapittel 9 — Kjernefysikk

Simulering: Fisjon
PhET Simulation
1. Trykk pa “Fission one reaction» og prgv deg fram med simuleringen.

-Skriv reaksjonslikningen til kjernereaksjonen du ser.

-Hvorfor fisjoneres (splittes) kjernen nar ngytronet kommer inn i kjernen?
2. Trykk pa “Chain reaction” og prev deg fram med simuleringen.

-Hva skal til for at det blir en kjedereaksjon?
3. Trykk pa «Nuclear Reactor» og prgv deg fram med simuleringen.

-Forklar hva som skjer i en kjernerektor.
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https://phet.colorado.edu/sims/html/blackbody-spectrum/latest/blackbody-spectrum_all.html
https://phet.colorado.edu/sims/cheerpj/nuclear-physics/latest/nuclear-physics.html?simulation=nuclear-fission

Folkens Forlag

Spill 1: Fisjonsreaktor
Fra University of Manchester:
Nuclear Reactor Simulator

Spill 2: Fusjon i Sola
Play Helios: A Game About How the Sun Makes Energy! | NASA Space Place — NASA
Science for Kids

Spill 3: Fusjonsreaktor
Game: Fusion in ten steps

Kapittel 10 — Astrofysikk

Spill: Livet til en stjerne
Brettspill om livet til en stjerne.
Life of a Star game — Institute of Astronomy
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https://dalton-nrs.manchester.ac.uk/
https://spaceplace.nasa.gov/helios-game/en/
https://spaceplace.nasa.gov/helios-game/en/
https://www.ipp.mpg.de/5277379/fusionsspiel
https://fys.kuleuven.be/ster/Outreach/outreach-materials/life-of-a-star-game

