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FYZIKÁLNÍ VIRUTÁLNÍ LABORATOŘ PHYZICLE
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Předmět:  Popis a příklady užití fyzikální virtuální laboratoře
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Při hledání alternativy za výbornou virtuální fyzikální laboratoř  Algodoo - která je dostupná pro PC a iPady - také pro OS Android, vezmeme zavděk alespoň skromnou náhradou v podobě aplikace Phyzicle.  Hlavní výhoda výše zmíněných programů proti dalším fyzikálním animacím a simulacím spočívá v tom, že zde si jednotlivé fyzikální situace vytváří sám „hráč“, učitel může zadat libovolný jev či scénu přesně podle potřeby výuky. Jednotlivé scény lze zobrazit ve dvou módech – jeden je statický, kdy scénu tvoříme, druhý je dynamický, kdy objekty se chovají tak,  jak by to bylo ve skutečnosti, a to podle vlastností, které jsme jim předem sami přiřadili; ale i při živé scéně můžeme úpravy provádět. Do scény nejprve vložíme potřebné objekty, máme na výběr mezi čtvercem, obdélníkem, kruhem, ozubeným kolem, mnohoúhelníkem, objektem v podobě kapalného tělesa. U jednotlivých objektů máme také možnost nastavit jejich pružnost, tření, hustotu, barvu, můžeme změnit pevné těleso v kapalné. Objekty mohou získat svůj vlastní pohon – buď jako raketový motor, nebo může rotovat kolem středu, můžeme tak získat ozubené převodové kolo s pohonem. Dále je možné buď samotné objekty seskupovat, pak také zavěsit na tyč, pružinku, gumičku, případně je lze těmito způsoby navzájem propojit. Smazání libovolného objektu ze scény se provede dvojitým poklepáním na něj, kopii vytvoříme delším přidržením objektu. Několik konkrétních možností užití při hodinách fyziky: kyvadlo – určování doby kmitu v závislosti na délce tyče, těleso nebo soustava těles kmitajících na pružině/pružinách, znázornění a popis vzájemné přeměny polohové a pohybové energie při kmitání, při dopadu míčku na podložku při dokonalé/nedokonalé pružnosti, vlastnosti kapalných a pevných těles, chování tělesa v beztížném stavu, pohybové zákony, plavání a potápění se tělesa v kapalině v závislosti na jejich hustotě. Dále lze zadávat problémové úlohy: vytvořte scénu, ve které se bude přeměňovat polohová energie kuličky na polohovou energii pružnosti jiného tělesa, postavte vozítko s vlastním pohonem a zjistěte rozdíl při pohonu některých kol, sestavte vlastní raketu, most, převeďte posuvný pohyb pístu na otáčivý pohyb kola, dostaňte vodu ze studny do výšky. Své místo najde i skupinová práce žáků, zadávání úkolů žáka žákovi, případně jedné
skupiny jiné.
Program Phyzicle je dostupný zdarma, za malý příplatek je pak možno mj. vytvořené scény ukládat a již hotové stahovat z internetu.
Závěrem jen zdůrazněme, že reálně konané pokusy v hodinách fyziky nesmí být nahrazeny pouze jejich virtuální formou, význam aplikace spočívá v rozvoji kreativního myšlení, skupinové práce, k zobecňování a modelování reálných situací.
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