Arbeitsblatt zum Huygens‘schen Wellenmodell

1.) Besuche die Seite: http://www.nuttree.org und gehe von dort auf das Link: ‚Huygens‘
(Bild: Die Schallmauer wird durchbrochen; Klicke auf das Bild um ein 2tes Bild zu sehen.)
2.) Welche Phänomene kann man mithilfe des Huygens‘schen Modells erklären?

3.) Was versteht man unter ‚Beugung’ und unter ‚Streuung’? 

4.) Gehe auf Link 1: (Reflexion und Brechung) Lass das Programm Schritt für Schritt durchlaufen und beobachte die Entstehung der Wellenfronten. 

5.) Bei einem Einfallswinkel von 40° beträgt der Reflexionswinkel .............. und der  Brechungswinkel:
6.) Gib bei '1. Brechungsindex ' '2' ein, und gib bei '2. Brechungsindex' '1' ein. (Der Winkel soll 30° sein). Wie nennt man den Einfallswinkel in diesem Fall? 

7.) Gehe auf Link 2: (Grenzwinkel der Totalreflexion, scrolle hinunter). (Vorsicht, verwirrend: In der Animation ist der Reflektierte Strahl im Falle der Brechung nicht dargestellt. Diese Darstellung ist falsch: Reflexion findet immer statt)

      Suche die Grenzwinkel der Totalreflexion für die Grenzfläche zwischen: 

	Wasser und Luft
	Luft und Wasser
	Glas und Luft
	Diamant und Luft

	
	
	
	


8.) Warum glitzern Diamanten?

9.) Glitzern Diamanten unter Wasser so intensiv wie an der Luft?

10.) Gehe auf Link 3: (3D Wellen): Mit der Maus kannst du den Ansichtswinkel steuern. Insbesondere beobachte die Interferenzerscheinungen beim '2 pinholes setup'

	11.) Gehe auf Link 4: (Wellenwanne): Erzeuge eine Wellenfront und ein Hindernis mit einem breiten Spalt und beobachte die Beugung in 3D. Zeichne das 2D Bild hier ab:

                                .             .                                .                 

	12.) Erzeuge ein Hindernis mit 2 breiten Spalten und zeichne die Interferenz:
                        .                   .                                 .


13.) Die Links 6, 7 und 8 führen den Dopplereffekt vor.

14.) Gehe zu Link 9 (Dopplereffekt) und erhöhe die Geschwindigkeit der Schallquelle (= vQuelle), sodass sie so hoch ist wie die Ausbreitungsgeschwindigkeit (= vWelle). Beobachte die Schallmauer. Was passiert, wenn die Geschwindigkeit der Schallquelle noch weiter steigt? Zeichne:
	vQuelle < vWelle

	vQuelle = vWelle

	vQuelle > vWelle



