
Частина IV.

Дано:
Я = 0,8 м Кулька обертається по колу радіусу г

2г = Я; г = 0,4 м;
та = F  + mg + М; по х: 0 = N  8Іп30° -  mg;
по у: та = N  со830°; N  = mg/(sin30°) = 2mg;

------------ а = юЯ; ma = 2mg cos30°; юЯ = 2 g  cos30°;
ю -  ? ю2 = (2 g  cos30°)/R;

Відповідь: ю = 6,5 рад.
Задача №2 (ПВЗ, ІІІ рівень)
Аеростат масою М  = 1,7 т рівномірно опускається 

вниз. Визначте масу баласту, який треба скинути з аероста­
та, щоб він став рівномірно підійматися вгору з тією ж 
швидкістю. На аеростат діє Архімедова сила FA = 15 кН;

Відповідь: m = 400 кг.
Задача №3 (УЗЗ, IV рівень)
Декілька крижаних гір мають однакову висоту Я , але 

різний кут ф нахилу до горизонту. Як залежить час ґ скачу­
вання санок з гори від її нахилу? Отримати залежність 
ґ = /  (ф), уявіть її у вигляді графіка (достатньо показати за­
гальний вид кривої у межах зміни ф і ґ; тертям нехтувати).

Відповідь: ґ2 = ( 2Я / g  sin(ф)).
Задача №4 (НС, І рівень)
Брусок рівномірно ковзає вниз по дошці, що має на­

хил ф =30° до горизонтальної площини. За який час брусок 
зісковзне з дошки, якщо нахилити її під кутом а = 60°. До­
шка Ь = 2 м.

Відповідь: ґ = 0,83с
Задача №5 (ЗЗ, І рівень)
Санки масою m= 40 кг Тягнуть за мотузок по горизо­

нтальній дошці. Коефіцієнт тертя між полозами санок і 
дорогою к = 0,05. Сила натягнення мотузка F  = 150 Н, на­
правлена під кутом ф =30 град до горизонту. Визначте при­
скорення санок.

Відповідь: а = 2.8 м/с1
Задача №6 (ЗЗ, І рівень)
Через нерухомий блок перекинута нитка, до кінців 

якої підвішені два вантажі, m = 0,2 кг кожен. Тертя в блоці 
відсутнє. На один з вантажів поклали перевантажень масою 
m = 0,01 кг (100 г).

З якою силою перевантажень діє на вантаж під час
руху?

Відповідь: N  = 0,097 Н = 97 • 103 Н.
Проведенні дослідження надають можливість засто­

сування еталонних вимірників якості знань у навчанні за­
гальної фізики, зокрема при формуванні умінь розв’язувати 
різні задачі та для оперативного контролю навчальних здо­
бутків студентів.

П рактична цінність визначається тим, що результа­
ти дослідження можуть використовуватися в навчальному 
процесі з загальної фізики, що дозволить підвищити рівень 
вмінь та навичок студентів з розв’язування фізичних задач, 
а електронний збірник задач сприятиме автоматизації дія­
льності викладача.

Таким чином, описані еталони контролю якості знань 
та електронний збірник задач з можливістю створення ін­
дивідуальних диференційованих контрольних робіт повніс­
тю зорієнтовані на непідготовленого студента, а також 
будуть корисні для підготовлених студентів і викладачів і 
за всіма показниками можливі для використання в навча­
льному процесі.
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Як відомо, найбільш міцними є ті знання, котрі лю­
дина отримала самостійно, доклавши певних зусиль. Різ­
номанітні “чому?” та “як?” ставлять захопливу задачу по­
шуку відповідей, примушують розмірковувати, звертатись 
до додаткової літератури, а це означає, що йде процес інте­
лектуального розвитку та вдосконалення.

Одним з найефективніших методів стимулювання та 
активізації пошукової інтелектуальної діяльності, переві­
реним і надійним засобом зацікавлення учнів є дидактична 
гра [7].

Гра. Скільки значень, відтінків змісту має це слово. З 
якими різними інтонаціями ми вимовляємо його. То кидає­
мо кому-небудь зневажливо: “Усе граєте, як діти малі”, то 
глибокодумно цитуємо Чайковського: “Що наше життя? 
Гра. ..”. Філософський словник визначає гру як “непродук­
тивну діяльність, що здійснюється не заради практичних 
цілей, а служить для розваги і забави, доставляючи ра ­
дість сама по собі” [9]. Далі словник указує на те, що гра 
має навчальне і розвиваюче значення, виступає як засіб 
психологічної підготовки до реальних життєвих ситуацій.

Усі ці функції, здавалося б, свідчать про те, що гра власти­
ва насамперед дітям. Але усім відомо, що люди дорослі 
теж нерідко грають, і аж ніяк не тільки для розваги (візь­
міть, наприклад, “ділові ігри”). Не випадково ж Шиллер 
стверджував: “Людина грає тільки тоді, коли вона є люди­
ною в повному значенні цього слова, і тільки тоді вона є 
людиною, коли вона грає”.

В останні десятиліття в нашій культурі сформувалося 
цілком самостійне явище, що одержало назву “інтелек­
туальні ігри”. Цей вид ігор ставить під сумнів твердження 
словника про непродуктивність гри як виду діяльності. 
Звичайно, ніякого практичного результату така гра, здава­
лося б, теж не має, і все-таки до пізнавального ефекту інте­
лектуальних ігор не варто ставитися з погордою. Згадайте, 
скільки цікавих і корисних знань ви вперше почерпнули з 
програм “Що? Де? Коли?”, “Брейн-ринг”, “Своя гра” тощо.

Ми граємо, насамперед, для того, щоб дати ще одну 
можливість розкритися найбільш талановитим, ерудованим 
учням, тим, для кого знання, наука, творчість мають пер­
шорядне значення. Причому, на відміну від предметних
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олімпіад, наукових конференцій, різноманітних факульта­
тивів, гра дозволяє перетворити серйозну інтелектуальну 
діяльність у яскраве видовище, у захоплююче змагання, у 
свято. Саме тому в інтелектуальні ігри з інтересом грають 
учні різних вікових груп.

У статті “К омп’ютерні ігри як засіб зацікавлення уч­
нів в контексті їх  підготовки до вивчення фізики” [4] ми 
розповіли про дидактичну комп’ютерну гру “Країна 
Знань”, яка за матеріалом, запропонованим в ній, була роз­
рахована на учнів основної школи. В даній статті ми про­
понуємо познайомитись з новою грою -  “Тривіум”. П обу­
дована вона на матеріалі тем сьомого класу “Початкові 
відомості про будову речовини”, “Рух і взаємодія тіл” та 
“Тиск рідин і газів” .

М етою гри є актуалізація та перевірка знань з вище­
названих тем. Відмітимо також аспект підвищення та роз­
витку інтересу учнів до вивчення предмету.

Щ одо гри, то вона являє собою  певний симбіоз відо­
мих мініігор, о б ’єднаних спільною метою та змістом. П оді­
бне поєднання мало на меті створення нової ігрової форми, 
відмінної від вже відомих. В результаті отримали гру, яку 
учень може “пройти” в одному з трьох можливих напрям­
ків на вибір. Звідси й назва гри: trivium в буквальному пе­
рекладі з латинської мови -  “перехрестя трьох доріг”.

Доцільність відображення організаційно-змістового наповнення стандарту фізичної освіти в сучасному підручнику фізики

На початку гри учень дізнається про те, що на першій 
дорозі він отримає всього три завдання, на другій -  чотири, 
на третій -  шість (рис . 1). Зрозуміло, що завдання для ходи  
вздовж першої дороги більш складні, а третьої -  більш 
прості. За проходження кожної з доріг учень може отрима­
ти максимальну кількість балів -  дванадцять.

Рис. 1. Початкові вікна гри 
Після вступного інструктажу гравець знайомиться з 

пристроєм, який допоможе йому у грі. Цей пристрій ми на­
звали тривіофон (рис. 2). Він має два основних поля: в одно­
му висвітлюється набрана учнем кількість балів, в другому 
учень має змогу вводити відповідь на поставлене запитання. 
Крім того тривіофон має чотири функціональні клавіші. Дві 
з них, на яких зображені горизонтально розташовані стрілки, 
призначені для перегляду коментарів та додаткової інформа­
ції. Клавіша зі знаком запитання дозволяє викликати, власне, 
ці коментарі та додаткову інформацію. На останню клавішу 
(із зігнутою стрілкою) слід натискати після введення прави­
льної, на думку гравця, відповіді.

Рухаючись першою дорогою, учень долає завдання, 
кожне з яких представляє собою  задачу. Правильне розв’я­
зання кожної з них оцінюється в чотири бали.

Рис. 2. Опис функцій тривіофону
Розглянемо, наприклад, такі завдання етапу:

Задача 1.

Найстаріша у  світі рукотворна кам ’яна споруда
Першу у світі піраміду було збудовано для поховання 

фараона Джосера (правив у 2609-2590 рр. до н. е.). П обуду­
вав її радник фараона Імхотеп -  видатний архітектор, ску­
льптор, письменник, лікар, доглядач палацу, сановник з 
правом успадкування, верховний жрець Геліополя. Внаслі­
док численних добудов було створено піраміду у вигляді 
шести поставлених одна на одну мастаб (прямокутних бу­
дов, призначених для поховання). Ця ступінчаста мастаба 
будувалася протягом 29 років і була заввишки близько 60 
м. На її будівництво пішло 940000 т камінних блоків.

Вважаючи “сходинки” піраміди Джосера однаковими, 
прямокутну основу -  майже квадратною зі стороною 121 м, 
нехтуючи о б ’ємом порожнин, обчислити густину каменя, з 
якого збудовано піраміду. Який це камінь? (Відповідь: 
2716,2 кг/м3, вапняк).

У  випадку появи певних труднощів щодо уявлення 
конструкції, учасник гри має право на звернення за комен­
тарем. В ін такий:

Коментар до задачі 1.
Уяви, який вигляд має піраміда Джосера зверху. Д о­

вжина кожної її сходинки більша за попередню на 2а, де а
-  довжина верхнього квадрата:

У відповіді подай знайдену густину, знаючи яку, вка­
жи речовину.

Для відшукання відповіді за отриманим результатом 
розв’ язування, гравець звертається за довідковою інформа­
цією, натискуючи клавішу зі знаком запитання при наве­
денні на неї курсора:

Додаткова інформація до задачі 1.
Для встановлення речовини за її густиною, викорис­

тай наступну таблицю:

Речовина Густина (кг/м3)
Алюміній 2700
Бетон 2200
Вапняк 2710
Глина суха 1600
Граніт 2600
Крейда 2400
Мармур 2700
Пісок вологий 2000
Пісок сухий 1500
Сіль кухонна 2100
Скло 2500
Сталь 7900
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Частина IV.

Задача 2.

Найбільша у  світі піраміда
Найбільша у світі піраміда була збудована для фарао­

на Хеопса (правив у 2551-2528 рр. до н.е.). Вона височить 
на правому березі Нілу, навпроти Каїра -  теперішньої сто­
лиці Єгипту. Первісна висота піраміди становила 146 м, 
довжина кожної сторони основи -  231 м. На її будівництво 
пішло 2,3 млн. кам’яних блоків із середньою масою 2800  
кг. Загальна маса складала близько 6440000 т. Кут нахилу 
бічних граней до основи -  52°. Верхівка піраміди заввишки 
8 м не зберіглася: можливо, вона обвалилася під час земле­
трусу, а, можливо, її вкрали, оскільки, як припускають, 
вона була облицьована золотом.

Завдання 1. Розрахувати тиск піраміди Хеопса на ос­
нову. (Відповідь: 1,2 МПа).

Коментар до завдання 1.
При розв’язуванні вважати g  = 10 Н/кг. Відповідь по­

дати у МПа з точністю до десятих.

Завдання 2. Скільки плотів, зроблених зі 100 колод 
о б ’ємом по 0,6 м3 кожна, знадобилося б для перевезення по 
Нілу кам’яних блоків для будівництва піраміди Хеопса? 
(Відповідь: 357778).

Коментар до завдання 2.
При розв’язуванні вважати, що g  = 10 Н/кг, густина 

деревини -  700 кг/м3.
Саме при розв’язуванні задач, на нашу думку, можна 

ефективно використовувати можливість введення комента­
рів та додаткової інформації. Проілюструємо це на прикла­
ді коментаря (рис. 3) та додаткової інформації (рис. 4) до 
першої задачі. Зазначимо, що їх введення -  річ не обо- 
в’ язкова, і залежить подібне введення від змісту конкретної 
задачі або від бажання вчителя.

Рис. 3. Коментар до першої задачі

Рис. 4. Додаткова інформація до першої задачі
Як ми вже зазначили, на другій дорозі учень долає 

чотири етапи, на яких ми пропонуємо виконати такі за­
вдання:

Перший етап. Впізнай фізичне явище, про яке йде мо­
ва у віршованих рядках. Кожна правильна відповідь оціню­
ється в один бал.

1) Ви везете добро на возі 
На території чужій.

Ось віз підскочив на дорозі -  
Упав до долу ваш сувій.

Д. Білоус 
(Відповідь: інерція)

2) Пливли ми радісно гуртом;
Ті парус прямо гнали,
Ті одностайно ударяли
Об воду веслами.

М. Рильський 
(Відповідь: взаємодія тіл)

3) І  хлібом пахне, вишнею, соломою,
І  піснею, яку співав козак.
Та грудочка землі стає солоною,
Як сіль чумацька на важких возах.

С.Пущик 
(Відповідь: дифузія)

Другий етап. В сі запропоновані запитання відносять­
ся до теми “Рух і взаємодія тіл”. У  випадку правильної 
відповіді бали додаються, у випадку неправильної -  відні­
маються. Вартість першого запитання -  0,5 бала, другого -
1 бал, третього 1,5 бала.
1) Стан, який характеризується втратою тілом ваги 

(Відповідь: невагомість).
2) Міра механічного впливу на тіло (Відповідь: маса).
3) Властивість матеріалів протидіяти деформації (Від­

повідь: твердість).
Третій етап. Заміни одним словом наступні визначен­

ня. Кожна правильна відповідь оцінюється одним балом.

1) Жорсткий стрижень, який має вісь обертання (Відпо­
відь: важіль).

2) Довжина траєкторії, описаної тілом за певний промі­
жок часу (Відповідь: шлях).

3) Тіло, відносно якого визначається положення даного 
тіла (Відповідь: тіло відліку).

Четвертий етап. Визнач, про який закон йде мова. 
Якщо правильна відповідь буде дана без підказки, то вона 
оцінюється в три бали. При використанні однієї підказки, 
відповідь оцінюється в два бали, при використанні двох  
підказок -  в один бал.

1) Цей закон вперше сформулював легендарний давньогре­
цький вчений та інженер.

2) Цей закон справедливий для рідин та газів.
3) Цей закон, за легендою, допоміг викрити ювеліра- 

шахрая.
(Відповідь: закон Архімеда)

Нарешті, третя дорога, що складається з шести етапів:

Перший етап. Правильна відповідь на кожне із запро­
понованих тверджень оцінюється в 0,5 бала. Якщо твер­
дження, на твою думку, є правильним, то натисни зелений 
кружечок, якщо воно частково правильне -  жовтий, якщо 
хибне -  червоний.

1) В основі процесів зварювання і паяння металів лежить 
явище дифузії (зелений).

2) Крапля рослинної олії розтікається по поверхні води і 
покриває всю її поверхню (жовтий).

3) Кілограмова гиря влітку має більшу масу, ніж взимку 
(червоний).

4) Людина, яка пірнула на велику глибину, відчуває біль у  
вухах тому, що тиск у  воді пропорційний глибині зану­
рення (зелений).

Другий етап. Оціни істинність наведених тверджень і 
натисни або кнопку “вірю”, або кнопку “не вірю”. Кожний 
правильний вибір оцінюється в 0,5 бала.

1) Футболіст зупиняє м ’яч, який рухається до нього з 
великою швидкістю, завдяки тому, що сповільнено ру­
хає ногу разом з м ’ячем у  напрямку його польоту. Удар 
послаблюється і м ’яч зупиняється (вірю).

2) Пальці “тріщать ” при розтягуванні суглобів тому, що 
при деформації лопають хрящі, які входять до складу 
суглобів (не вірю).

3) У жирафа не набрякають ноги завдяки тому, що між 
судинами його ніг і шкірою є міжклітинна рідина, тиск 
якої зростає зі збільшенням тиску крові (вірю).
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4) Найбільші тварини збереглися в морі завдяки тому, що їх 
вага в рідині зменшується на величину сили Архімеда (вірю).

Третій етап. Встанови відповідність між поняттями, 
розміщеними в двох стовпчиках: для кожного поняття, 
наведеного в лівому стовпчику, необхідно знайти логічно 
пов’язане з ним поняття у правому. Кожна правильно вка­
зана пара оцінюється в 0,5 бала.
1) Траєкторія. 1) Частинка.
2) Атом. 2) Лінія.
3) Текучість. 3) Сила.
4) Вага. 4) Властивість.

Відповідь: 1— 2, 2— 1, 3— 4,4— 3.
Четвертий етап. Склавши разом слова, описи яких на­

ведені, отримай нове слово. Кожне нове і правильно скла­
дене слово принесе тобі 0,5 бала.
1) Голландське слово, яке в перекладі на українську озна­

чає “вода” + проста геометрична фігура = позначка 
безпечної для судна осадки (Відповідь: ватерлінія).

2) Назва спортивного товариства + одиниця довжини = 
прилад для вимірювання сили (Відповідь: динамометр).

3) Струнний смичковий музичний інструмент + и + оди­
ниця довжини = обов ’язковий прилад для літака (Від­
повідь: альтиметр).

4) Англійське слово, яке в перекладі на українську означає 
“новий” + характеристика голосу = видатний англій­
ський вчений (Відповідь: Ньютон).

П ’ятий етап. Додай (або вилучи) літеру в слово, пере­
став літери і тим самим утвори нове слово. Кожне нове і
правильно утворене слово принесе тобі 0,5 бала.
1) Скальп + а = ? (Відповідь: Паскаль).
2) Хрущ -  щ =? (Відповідь: рух).
3) Колба -  а =? (Відповідь: блок).
4) Ряд + о =? (Відповідь: ядро).

Ш остий етап. Заміни літеру в слові, перестав літери і 
отримай фізичний термін. Кожний правильно утворений 
термін принесе тобі 0,5 бала.
1) Нігерія [і——е] =? (Відповідь: енергія).
2) Лапта [т—м] =? (Відповідь: лампа).
3) Гектар [г—а] =? (Відповідь: ракета).
4) Трактор [т— е] =? (Відповідь: реактор).

Ігрові вікна другої і третьої доріг (рис. 5) принципово 
нічим не відрізняються від вікон першої.

Рис. 5. Вікно першого етапу третьої дороги

Як можна було переконатись, кількість тестових за­
вдань ми намагались звести до мінімуму (у порівнянні з 
“Країною Знань”), надавши перевагу завданням логічного 
характеру.

Нарешті, хочеться сказати, що використанням ігрово­
го підходу ми не намагаємось підмінити вивчення фізики, 
як фундаментальної науки, пустою розвагою. Навпаки, 
враховуючи актуальність ігрової форми діяльності для 
учнів молодшого і середнього шкільного віку та їх  зацікав­
леність комп’ютерною технікою, ми прагнемо спрямувати 
інтерес школярів в русло активного вивчення фізики.
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In this article we say you about the computer game, which 
is called “Trivium”. This game, together with the game 
“Knowledge Land”, which has been made earlier by us, is one 
of the components of the group of didactic computer games for 
pupils of different ages.
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ЗАГАЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА ФОРМ КОНТРОЛЮ ЗНАНЬ УЧНІВ 
ПІД ЧАС ВИКЛАДАННЯ КУРСУ ФІЗИКИ

В статті розглянуто сучасні методи та підходи до основних форм контролю знань учнів під час викладання фізики. 
Ключові слова: контроль, урок, навчальний процес

Зараз у школах упроваджується семестровий режим 
навчання, який допускає різні види контролю знань. Перед 
вивченням нового матеріалу треба не лише чітко продума­
ти подачу інформації, а й заздалегідь установити види і 
терміни контролю та ознайомити з ними учнів.

Важливою умовою підвищення ефективності викла­
дання є розширення тематичного діапазону кожного занят­
тя. Не завжди виправдане подрібнення навчальної теми і 
вивчення її частин на окремих уроках. Помилка наша в 
тому, що ми хочемо негайно отримати від своєї роботи
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