
تجربة رقم (5)
انكسار الضوء عن سطح كاسر منفرد، اجسام شفافة ذات اشكال  هندسية مختلفة باستخدام برنامج المحاكاة PhEt

الأجهزة المستعملة: حاسبة، برنامج المحاكاة PhEt .
الهدف من التجربة : استخدام برنامج المحاكاة PhEt  لدراسة ظاهرة انكسار الضوء عن سطح كاسر منفرد (حالة الانعكاس الخارجي والداخلي) ودراسة انكسارالضوء عن اجسام شفافة ذات اشكال هندسية مختلفةوتفعيل مايعرف بـ " المختبر الافتراضي" Virtual Lab .  .
النظريـــة : 
عند سقوط ضوء من وسط قليل الكثافة البصرية الى الاكثر كثافة ( اوساط شفافة كالماء او الزجاج،مثلا ) فان جزء من الضوء سينعكس عن السطح الفاصل بين الوسطين واخر ينفذ( أو ينكسر ) مبتعدا عن العمود وهذه الظاهرة تعرف بانكسار الضوء أو انحنائه (Bending of light)  ويتحدد بقانون الانكسار او قانون سنيل Snell's Law)).

حيث ان   ،هما معاملي انكسار وسط السقوط والانكسار على التوالي.
 ،  هما زاويتي السقوط والانكسار على التوالي كما موضح في الشكل  (1).
[image: http://www.alpcentauri.info/23_19.jpg]


طريقة العمل 
انكسار الضوء عن سطح كاسر منفرد
1. أنقر على ايقونة ( PhEt ) فستظهر واجهة برنامج ( Bending light )  الخاصة بانكسار الضوء كما في الشكل الاتي:ملاحظـــة: موقع برنامج PhEt على شبكة الانترنت (مجانا) http://phet.colorado.edu .  

[image: ]وسط الانكسار 
وسط السقوط
العمود المقام على السطح
المنقلــة
الضوء المستخدم ، النقر على الدائرة الحمراء (أشتغال)


2. أستخدم المنقلة المثبتة في الشكل وحدد زوايا سقوط الضوء، أضغط على الدائرة الحمراء للمصدر سترى شعاعا ضوئيا يسقط على السطح الفاصل، كما موضح في الشكل الاتي.
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3. سجل قراءة زاويتي الانعكاس والانكسار ورتب قراءاتك بالجدول الاتي:
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4. ارسم علاقة بيانية بين   1θsin  و2θsin، ماذا يمثل الميل.
كرر الخطوات السابقة وادرس سقوط الضوء من وسط اكثر كثافة الى اقل كثافة، كما في الشكل ادناه. ماذا تستنتج.

[image: ]

انكسار الضوء عن اجسام شفافة ذات اشكال هندسية مختلفة
1. أنقر على ايقونة ( PhEt ) فستظهر واجهة برنامج ( Bending light)  الخاصة بانكسار الضوء عن اجسام شفافة ذات اشكال هندسية مختلفة، كما في الشكل الاتي.  ايقونة اختيار الاشكال الهندسية المختلفة
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الضوء المستخدم ، النقر على الدائرة الحمراء (أشتغال)



الاشكال الهندسية المختلفة



2. قم باختيار اللوح الزجاجي واختيار معامل انكسار الوسط و الضوء فيما لو كان احادي  اللون، متعدد الالوان وكما موضح بالشكل الاتي:
[image: ]المنقلــة
أختيار الضوء وعدد الاشعة الساقطة 
وسط السقوط او الانكسار 
اشكال الاوساط البصرية


3. أستخدم المنقلة المثبتة في الشكل وحدد زوايا سقوط الضوء، أضغط على الدائرة الحمراء للمصدر سترى شعاعا ضوئيا يسقط على السطح الفاصل، كما موضح في الشكل الاتي.
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4. سجل قراءة زاويتي الانعكاس والانكساروتحقق من قانون سنيل.
5. كررالخطوات السابقة واختر الموشور، شبه المنحرف، الدائرة، السطح المحدب المستو، السطح المقعر المستو،وسجل ملاحظاتك ازاء كل حالة ... ماذا تستنتج !.






اسئلة للمناقشة:
1. قارن تكون الصورة في المرآة المستوية نتيجة لانعكاس الضوء عن سطح عاكس من التي تولدت في هذه التجربة.
2. عندما تكون زاوية السقوط صغيرة فان قانون سنيل يأخذ الصيغة .....
3. ماتاثير تغير معاملات الاوساط الشفافة على النتائج المستحصلة ... وضح ذلك.
4. ماهي مميزات برنامج (فيت) وكيف تقيم أستخدام برامج المحاكاة في المختبر.
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