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PRESENTACION

El estudio de la Fisica General en el Capitulo de Dinamica o leyes de Newton
tiene su fundamentacion en tres definiciones principales que son la Fisica,
Matematica y Geométrica donde el estudiante debe identificar claramente
cada una de ellas para poder obtener los aprendizajes elementales
necesarios para su Bachillerato. Lamentablemente en los dltimos tiempos se
puede apreciar claramente un desinterés de los jévenes por el estudio de las
Ciencias Exactas y con esta premisa se hace urgente el disefio de

Metodologias que permitan reactivar el deseo de aprender.

Estos antecedentes motivaron a realizar una Guia para el estudio de la
Dindmica con una nueva propuesta que busca mejorar el rendimiento de los
estudiantes. Este manual ofrece al docente como al estudiante un conjunto

de practicas de laboratorio virtual para ayudar en el aprendizaje de la Fisica.

Primero tratando de entender las definiciones Fisicas, Matematicas y
Geomeétricas las mismas que contienen los conocimintos elementales, hablar
de definicion Fisica es establecer las variables, leyes, principios, teoremas,
etc en una descripcién. La definicion Matematica presenta la ecuacion que
permitird cuantificar las variables de estudio y la definicibn geométrica es
adaptar un grafico que permita facilitar el andlisis en el aprendizaje de la

Fisica.

En segundo lugar se propone laboratorios virtuales con el software interactive
physics de tal manera que las definiciones y caracteristicas se adaptan a
simulaciones virtuales para unir la teoria con la practica y con ello mejorar el

aprendizaje.

Finalmente la guia mantiene la propuesta de dar solucibn a problemas
dinAmicos mediante el simulador virtual para que el docente como el
estudiante manipulen las variables de forma virtual que es muy parecida a la
real y de esta manera conocer las Leyes de Newton y sus propiedades como

aplicaciones a ejercicios con problematicas de la vida cotidiana.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL:

Implementar al estudio de la Dindmica la experimentaciéon de

simulaciones virtuales mediante la ayuda de la Guia de

Dinamica en base al Interactive Physics

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Vincular la teoria con la practica mediante las simulaciones

realizadas en el Interactive Physics para integrar a los
docentes con la informéatica mediante planificaciones

organizadas que faciliten el uso de las Tics.

Valorar la metodologia educativa moderna como una

herramienta necesaria en el proceso de Ensefianza
Aprendizaje para resolver situaciones probleméaticas que
relacionen los temas estudiados para confrontar el trabajo

escrito con lo practico.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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MACRODESTREZAS

LINEAMIENTOS DEL MINISTERIO DE EDUCACION.

Construccion del Conocimiento Cientifico.

La adquisicién, el desarrollo y la comprension de los conocimientos que
explican los fenémenos de la naturaleza, sus diversas
representaciones, sus propiedades y las relaciones entre conceptos y

con otras ciencias.
Explicacién de Fendmenos Naturales.

Dar razones cientificas a un fendmeno natural, analizar las condiciones
gue son necesarias para que se desarrolle dicho fenomeno vy

determinar las consecuencias que provoca la existencia del fenémeno.

Aplicacion. Una vez determinadas las leyes que rigen a los
fendbmenos naturales, aplicar las leyes cientificas obtenidas para dar

solucion a problemas de similar fenomenologia.

Influencia social. El desarrollo de las ciencias experimentales influye
de manera positiva en la relacion entre el ser humano y la naturaleza, y
en su capacidad de aprovechar el conocimiento cientifico para lograr

mejoras en su entorno.

Fuente: http://2.bp.blogspot.com/-znHtoTEDNnzk/T-
UWFLVMR8I/AAAAAAAAAAC/zTNR_6aG37¢g/s760/image002%255B1%255D.jpg


http://2.bp.blogspot.com/-znHtoTEDnzk/T-
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DESTREZAS CON CRITERIO DE

DESEMPENO.

* Relacionar el movimiento de un

cuerpo con las fuerzas que

actian sobre él, a partir de la

identificacion e interpretacion

de las leyes de Newton.
* Analizar reflexivamente

algunas aplicaciones y

consecuencias de las leyes de

Newton, con base en la

descripcion de situaciones

cotidianas que involucran la

existencia de fuerzas.
e Identificar cada una de las Fuente: http://termodinamica-
fuerzas presentes sobre un 603 blogspot.com/
cuerpo en probleméticas
diversas, a partir de la
realizacion del diagrama de

cuerpo libre.


http://termodinamica-
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CONOCIMIENTOS ESENCIALES

Dinamica de los

movimientos:

e Fuerzas, leyes de
Newton y sus
aplicaciones, fuerzas
resistivas.

Fuente:
http://ejemplosde.info/ejemplos-de-las-

leyes-de-newton/


http://ejemplosde.info/ejemplos-de-las-
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INDICADORES DE EVALUACION:

> Reconoce las fuerzas que actian sobre un cuerpo y las
dibuja usando diagramas de cuerpo libre.

> Analiza situaciones concretas usando las leyes de Newton.

> |dentifica la fuerza resultante de un sistema, asi como sus
componentes.

> Explica el efecto de la fuerza de friccion sobre el estado de

movimiento de los cuerpos.

Fuente:
http://lw3.shorecrest.org/~Lisa_Peck/Physics/syllabus/mechanics/newtonlaws/Newton_webpa

ge/2011/jessicah2/Second%20Law.html


http://w3.shorecrest.org/~Lisa_Peck/Physics/syllabus/mechanics/newtonlaws/Newton_webpa
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FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

NOCIONES PRINCIPALES

*
% La unidad es la variedad, y la variedad en la unidad
es la ley suprema del universo

(Isaac Newton)

akifrases.com

FUENTE: akifraces.com
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1.1. INTRODUCCION A LA DINAMICA

El estudio de la Dinamica es muy importante para el desarrollo de los
estudiantes de Bachillerato puesto que permite conocer las causas del
movimiento y ademds identificar cada una de las fuerzas de contacto
existentes para construir esquemas que permitan analizar fenémenos

mecanicos.

Hoy el término mecénica esta firmemente ligado al de Dinamica, y son parte

del espectro de estudio de la Fisica.

Mecénica en griego como en latin significa “arte de construir maquinas”. En la
antigledad era mas arte que ciencia (dejado en manos de hombres practicos
y artesanos ingeniosos), quizas éste sea el motivo que no se guardasen
tantos trabajos sobre ella como sobre Filosofia. Pero afortunadamente si se
han conservado los escritos de Arquimedes, sobre la palanca, y del genio de
las maquinas Herén de Alejandria, inventor de cajas de engranajes y
aparatos movidos por vapor (autor de la obra Autémata, la primera obra

conocida sobre robots).

Lograr establecer como un objeto se mueve y por qué (causas Yy
consecuencias), es un dificil desafio, pero la recompensa hara posible ver en
el futuro y en el pasado, permitiéndonos extrapolar situaciones vy
conclusiones, (en Astronomia madre de la Fisica del movimiento, es posible

predecir futuros eclipses del sol, y también cuando se han producido).

http://fisicacom.host22.com/DINAMICA.HTML#uno


http://fisicacom.host22.com/DINAMICA.HTML%23uno
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1.2. LEYES DE LA DINAMICA

Las Leyes de Newton, también conocidas como Leyes del movimiento de
Newton, son tres principios a partir de los cuales se explican la mayor parte
de los problemas planteados por la Dinamica, en particular aquellos relativos
al movimiento de los cuerpos. Revolucionaron los conceptos basicos de la
Fisica y el movimiento de los cuerpos en el Universo, en tanto que
constituyen los cimientos no solo de la Dinamica clasica sino también de la
Fisica clasica en general. Aunque incluyen ciertas definiciones y en cierto
sentido pueden verse como axiomas, Newton afirmé que estaban basadas en

observaciones y experimentos cuantitativos.
En concreto, la relevancia de estas leyes radica en dos aspectos:

Por un lado, constituyen, junto con la transformacion de Galileo, la base de

la mecanica clasica;

Por otro, al combinar estas leyes con la Ley de la gravitacion Universal, se
pueden deducir y explicar las Leyes de Kepler sobre el movimiento

planetario.

Asi, las Leyes de Newton permiten explicar tanto el movimiento de los astros,
como los movimientos de los proyectiles artificiales creados por el ser

humano, asi como toda la mecéanica de funcionamiento de las maquinas.

Su formulacion Matemaética fue publicada por Isaac Newton en 1687 en su

obra Philosophiae Naturalis Principia Mathematica.

http://es.wikipedia.org/wiki/Leyes_de_Newton#cite_note-1


http://es.wikipedia.org/wiki/Leyes_de_Newton%23cite_note-1
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1.3. DEFINICIONES DE LA DINAMICA

> Definicidn Fisica de la Dinamica.

La Dindamica es una parte de la Fisica que estudia las acciones que se
ejercen sobre los cuerpos y la manera en que estas acciones influyen sobre

el movimiento de los mismos.

> Definicion Mateméatica de la Dinamica.
F=m.a

F= Fuerza

m= masa

a= aceleracion.

> Definicion Geométrica de la Dinamica.

FUENTE: http://www.fismec.com/dianamica_leyesdenewton_leydelmovimiento

FUENTE: http://www.fismec.com/dianamica_leyesdenewton_leydelmovimiento


http://www.fismec.com/dianamica_leyesdenewton_leydelmovimiento
http://www.fismec.com/dianamica_leyesdenewton_leydelmovimiento
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1.3.1. FUERZA

Las acciones que se ejercen sobre un cuerpo, ademas de ser mas o0 menos
intensas (valor o médulo de la fuerza) son ejercidas segun una direccion:
paralelamente al plano, perpendicularmente a éste, formando un angulo de
300y en determinado sentido: hacia la derecha, hacia la izquierda, hacia

arriba, hacia abajo.

Por estas razones las fuerzas para estar correctamente definidas tienen que
darnos informacion sobre su valor (médulo), direccidén y sentido. Por eso se

representan por flechas (vectores)

Referencia: IES La Magdalena. Avilés. Asturias

1.3.2. UNIDADES DE FUERZA

La fuerza para el Sistema Internacional de medidas mantiene el Newton

como unidad y es igual a un kilogramo, metro por segundo al cuadrado.
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1.3.3. FUERZAS ACTUANTES

Ley de Gravitacion
Universal de Newton

manzana.

FUENTE: http://gravedadisaacnewton.blogspot.com/

1.4. LABORATORIO VIRTUAL

El laboratorio virtual es la herramienta metodol6gica que utilizaremos en esta
guia educativa, para ello manejaremos el programa Interactive Physics para

gue se pueda entender de mejor manera las definiciones.

Para el uso del programa lo haremos mediante laboratorios que podran ser
realizados en el salon de clase o en un centro de computo de la Institucion

Educatica donde se aprende la Dinamica.


http://gravedadisaacnewton.blogspot.com/
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1.4.1. INSTALACION DEL INTERACTIVE PHYSICS.

Antes de instalar este software debemos tener en cuenta que nosotros
utilizaremos la version de prueba, si el docente cree conveniente esta
herramienta para el uso en la Institucion Educativa que labora, debe comprar

una licencia de uso particular.

Interactive Physics es un programa que permite simular un fenémeno Fisico a

partir de su modelo Matematico.

Esta simulacion tiene lugar en su aspecto temporal (evolucion a lo largo del

tiempo) y matematico (célculo de valores)

Interactive esta orientado a estudiar modelos temporales por lo que se
pueden simular los fendmenos fisicos en distintos escenarios (casos), en
cada uno de los cuales cada uno de los pardmetros o constantes del modelo
pueden ser modificados. Desde el punto de vista pedagdgico, Interactive es
un micromundo computacional en el que los actores del proceso de
Ensefianza-Aprendizaje pueden reproducir en la computadora todos los

procedimientos que regularmente hacen sobre el papel.

1.4.2. PASOS PARA INSTALAR EL INTERACTIVE

PHYSICS

FUENTE: http://dcp.sovserv.ru/media/images/2/7/6/8182.jpg


http://dcp.sovserv.ru/media/images/2/7/6/8182.jpg
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Utilizar el CD de apoyo, ahi se encontrara el archivo:

INTERACTIVE PHYSICS

El programa esta en un archivo rar. Si no se dispone del programa

revisar el CD de apoyo donde se encontrara para instalarlo.

» Abrir el archivo con doble clic y encontraréa el instalador.

Interactive_P hysics2004_Esp

» Abrir el instalador con doble clic y aparecera “siguiente”

* Dar clic en “siguiente”

Instalacion de Interactive Physics

Bienvenido al Asistente de
Instalacién de Interactive Physics

Este programa instalara Interactive Physics en su
ordenador.

Se recomienda que aerre todas las demas aplicaaones antes
de iniciar la instalacion. Esto hara posible actualizar archivos
relacionados con el sistema sin tener que reinidar su

ordenador

Presione Siguiente para continuar.

| siguiente > ) [ Cancelar

RAR.
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~3 Instalacion de Interactive Physics i 13
Acuerdo de licencia

Por favor revise los términos de la Icenaa antes de instalar
Interactive Physics.

Presione Avanzar Pagina para ver d resto del acuerdo.

iLicense Agreement *
DESIGN SIMULATION TECHNOLOGIES, INC. ("DST") ISWILLING TO LICENSE THE
ENCLOSED SOFTWARE AND DOCUMENTATION (COLLECTIVELY THE
"SOFTWARE") TO YOU ONLY ON THE CONDITION THAT YOU ACCEPT ALL OF
THE TERMS IN THIS AGREEMENT.
IT ISIMPORTANT THAT YOU READ THIS AGREEMENT CAREFULLY BEFORE

USING, OPENING, INSTALLING OR ACCESSING THE SOFTWARE. BY SUCH USE OR
INSTALLATION, YOU AGREE TO BEBOUNDBY ALL OF THE AGREEMENTS

Siacepta todos los términos del acuerdo, selecaone Acepto para continuar. Debe aceptar el
acuerdo para instalar Interactive Physics

[ <Atras )[ Acepto [ [ Cancelar

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacién del Interactive Physics.

* Aceptamos la licencia.

* Indicamos donde se instalard el programa.

» Seleccionamos Instalar.

flg Instalacion de Interactive Physics bsii

Elegir lugar de instalacién
Bija directorio perairstalar Interactive hysic

a8 i Phy i i io, Para irstalar
Pr

en
paracomerzar lainstaladian

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacion del Interactive Physics.
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» El software esta listo para usar:

<9 Interactive Physics - [Sin titulol] JeiL N 1 ss
Gf Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Gui6 Ventanas Ayuda 1.1%1*
DMy 1&%BI# ?|| * OA | Arrart Alto

Edicién Demo de Interactive Physics

Para obtener mayor informacion visite
http://wwwinteractivephysies,com,

Un tutorial i ioy un folleto estan i enel mend
Inicio.

Haga clic en Inicio, después Programas, InteractivePhysies, e
IPIntroduction,

#i
% Q

Ma

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacién del Interactive Physics.

* La barra de herramientas principales muestra todo lo que necesita para

crear la simulacién deseada.

P Interactive Physics - [Sin :ftulol]
Archivo  Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

« *

O Q Jjt~A~ m m f * A a j$& n

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacion del Interactive Physics

* La barra de herramientas de dibujo es muy facil de utilizar pues mediante
cada icono se puede ir dando la forma de la experimentacion que se

desee realizar.

O g O
O O

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacion del Interactive Physics


http://www
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La barra de herramientas para dar el movimiento a las figuras creadas
segun la animacion.

0~ S

4h

A EN

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho en la instalacion del Interactive Physics

Listo, se puede empezar a realizar su propia animacion:

FUENTE: http://www.design-simulation.com/IP/Index.php


http://www.design-simulation.com/IP/Index.php
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FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

2. PRACTICAS VIRTUALES CON
INTERACTIVE PHYSICS

Asi como el hierro se oxida
por falta de uso, también la
inactividad destruye el
intelecto.

FUENTE: akifraces.com
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LABORATORIO VIRTUAL N° 1: FUERZA NORMAL

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la fuerza normal del cuerpo de prueba.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:
CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO

8.1.1 FUERZAS DE CONTACTO.

Las fuerzas de contacto seran aquellas que aparecen cuando interactian dos

0 MAs cuerpos que estan en contacto directo y son las siguientes:

LA FUERZA NORMAL: Esta fuerza aparece cuando existen superficies en

contacto y actian de forma perpendicular (90° ) a dicha superficie.

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Fuerza_normal


http://es.wikipedia.org/wiki/Fuerza_normal
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1. La primera simulacién es como actia la fuerza normal:

2. Para dibujar un rectangulo, haga clic en la herramienta Rectangulo, luego
haga clic en el espacio de trabajo y dibuje un bloque rectangular largo y
delgado.

m Archivo  Edicién

De

Juntar<>

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

3. Luego haga clic en anclar y clic en el rectangulo para que el elemento no
tenga movimiento.

4. Seleccionar un cuadrado y hacer uno sobre el rectangulo anterior.

5. Ahora seleccionar el cuadrado y escojer “definir fuerza de contacto como

muestra la imagen”.

£] Interactive Physics - [Sin titulol] 1= |jiH»0.]
@1 Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir G ion Ventanas Ayuda
|0 o-y je¢tiaa a f |pTo ¢

ooo

o o Exhibiryectoi
<o Longitud de’
o ow

Enlacea aplicacion exteri

en
o1
v D mipmD

"V Hhl IM - I UBL

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.
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6. Hacer clic en ARRANCAR y se puede observar la fuerza Normal.

Interactive Physics -pin titulol]
] Archivo Edicén Mundo Msta Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ajuda

DOO i %i i f a# Alto Il Reaj.
ollJ

a

JuntarQ

Ritirao

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

7. Realizar el cambio de masa para determinar la normal en cada caso

TABLA DE RESULTADOS

N° MASA (Kg) NORMAL (N)
1 1

2 2

3 3

4 4

5 5
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ACTIVIDADES DE EVALUACION

1 La fuerza normal aparece cuando:

a) Dos superficies estan en contacto.
b) Tiene peso
c) Tiene fuerza de rozamiento

d) Ninguna de las anteriores.
2. La Normal es una fuerza de...........

a) Rozamiento
b) Elastica
c) Accion-reaccion

d) Ninguna de las anteriores.
3. La direccion de la fuerza Normal es....

a) Paralela al deslizamiento del cuerpo
b) Perpendicular a la fuerza de rozamiento.
c) Opuesta al peso

d) Ninguna de las anteriores.
4, La fuerza normal es proporcional a.................

a) El peso
b) Lafuerza de rozamiento
c) LaTension

d) Ninguna de las anteriores.
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CONCLUSIONES:
1.

—

RECOMENDACIONES:
1.

BIBLIOGRAFIA:

FIRMA DEL ESTUDIANTE:

FUENTE: http://cienporciencaar.blogspot.com/2012/04/como-calificamos.htm|


http://cienporciencaar.blogspot.com/2012/04/como-calificamos.html
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LABORATORIO VIRTUAL N° 2: PESO Y FUERZA DE

ROZAMIENTO

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la relacion entre el peso y la fuerza de rozamiento.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:

CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO

EL PESO: Esta fuerza aparece cuando existe la interaccién de la masa con

la gravedad: P = m-«g

mg

Fuente: http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/Fisica/02/fuerzas.html
LA FUERZA DE ROZAMIENTO:

Esta fuerza aparece cuando tenemos superficies en contacto rugosas, actua

antiparalela al movimiento o en sentido contrario al movimiento.

Cuerpo que desliza Cuerpo que desliza

hacia la derecha hacia la izquierda

‘roz roz

rroz
>

‘roz
Cuerpo que asciende Cuerpo que desciende
por un plano inclinado por un plano inclinado

Fuente: http://dinamicayleyesdenewton.blogspot.com/2009/07/fuerza-de-rozamiento.html

La fuerza de rozamiento se calcula mediante la definicibn matematica:

Fu&rza ii&nmal (accion del plano)

Coeficiente (fe noce. Niumero sin unidades
depende de la naluraleza de las superficies y de sl eslado.


http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/Fisica/02/fuerzas.html
http://dinamicayleyesdenewton.blogspot.com/2009/07/fuerza-de-rozamiento.html
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1 Realizar un rectangulo y anclarlo, luego colocar un cuadrado.

2. Colocar en el cuadrado una fuerza que permita el movimiento del objeto.

oPav

1&
a

CM %1100 m y-0200 m a
®VHH 1t o <
-iipr-'a- £rur? fin?» TVP»? un cofo

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

3. Dar doble clic en la fuerza para ver la ventana de propiedades y

modificar su mdédulo con las componentes.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

4. Para apreciar el Peso y la fuerza de rozamiento se debe modificar la
rugosidad de los objetos, dando clic en el cuadrado y definir los

vectores: Fuerza gravitatoria y fuerza de friccion.
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FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

5. Finalmente dar clic en el icono Arrancar y se puede ver el
comportamiento de estas fuerzas.
j Interactive Physics - [Sin titulol]
Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Gui6i
o]m
e Q)
FF=1.883N
A
FG-6.276N
FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
TABLA DE RESULTADOS
N° FUERZA FUERZA DE
HORIZONTAL (N) ROZAMIENTO (N)
1 10
2 20
3 40
4 50
5 80
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ACTIVIDADES DE EVALUACION

1 Lafuerza de rozamiento se genera cuando.........ccccceeereennnns

a) Dos cuerpos estan en contacto.
b) H uno tiende a moverse o se mueve con relaciéon a otro.
c) Los literales ay b son correctos

d) Ninguna de las anteriores.
2. La fuerza de rozamiento es proporcional al...................

a) Peso
b) Fuerza elastica
c) Tension

d) Ninguna de las anteriores
3. La fuerza de rozamiento es.......

a) Paralela a la fuerza Normal
b) Perpendicular a la fuerza normal
c) Perpendicular al peso

d) Ninguna de las anteriores.

4, El coeficiente de rozamiento depende de...............

a. Latemperatura
b. El acabado de las superficies
c. Lavelocidad relativa entre las superficies

d. Todos los literales son correctos
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LABORATORIO VIRTUAL N° 3: TENSION Y FUERZA

ELASTICA

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la fuerza de tension y la fuerza elastica.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:

CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO

LA FUERZA DE TENSION:

La fuerza de tensién aparece cuando tenemos cuerdas, cables, cadenas en

un sistema dinamico, actua en direccion a su utilidad.

FUENTE: http://cienciasdejoseleg.blogspot.com/2012/03/diagrama-de-fuerzas-

ejemplo-4-triple.html
LA FUERZA ELASTICA:

La fuerza elastica aparece cuando existe en un sistema un resorte, muelle,

elastico, etc. Actla en direccién de la elongacion realizada.

Fe= Ky
B A rnrn

m e P~
Fe Feiftiarza clastica

» K: constante de efasticidad

mg -AA/W VWV =

y. defamnaadn

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_elasticidad_de_Hooke


http://cienciasdejoseleg.blogspot.com/2012/03/diagrama-de-fuerzas-
http://es.wikipedia.org/wiki/Ley_de_elasticidad_de_Hooke
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1 Colocar un bloque cuadrado y de éste una cuerda hacia arriba, en la
cuerda dar clic y luego a definir vectores; escoger la fuerza total para

arrancar la simulacion.

ine Yy me¢ ~0a Velocidad
Sin vectores Aceleracion 1

o o Exhibir vectores.,,
20 Longitud devectores... Fuerza gravitatoria
[ Botén nuevo ,  Fuerza electrostatica

Control nuevo »  Fuerzadelaire
e 6 Campo de fuerza
24] Enlace a aplicacion extema

Fuerza de contacto

Fuerza de friccion
© n

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

2. Realizar otra simulacion para la fuerza eléstica, escojer un bloque y en el
colocar un resorte que se encuentran en la parte inferior izquierda del

programa.

o] w

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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3. Recuerde que puede dar doble clic en el objeto para poder cambiar las

propiedades del mismo.

jig Intrective Fhygis - Bt
Atio Eidih Mrb Vi 0
D&U XA ® m f (1
o Ul
Q

O &
FT=5.100N
Juntar© =5.100N

Partiro.-o

O O

X 0

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

TABLA DE RESULTADOS

Ne MASA (Kg) NORMAL (N)
1 20

2 30

3 50

4 90

5 100
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ACTIVIDADES DE EVALUACION

1 La tension de la cuerda €S.....ccevvveveennnnen.

a) Diferente en cualquier seccion de la cuerda.
b) La misma en cualquier seccion de la cuerda,
c) Los literales ay b son correctos

d) Ninguno de los anteriores.
2. La fuerza elastica y la deformacién tienen sentidos....

a) lguales
b) Opuestos
c) Negativos

d) Ninguno de los anteriores

3. Un cuerpo se denomina elastico cuando bajo la accién de fuerzas,

dentro de ciertos limite S€ ....ccccccvvvieeeeeeeeiiiinns , pero al retirar el agente
de la deformaciéon, el cuerpo ..........cccccviiiiiiiieennnn. a sus condiciones
iniciales.

a) Deforma - no regresa
b) Deforma - regresa
c) Deforma - mantiene

d) Ninguna de las anteriores.

4, La constante de elasticidad depende de.................

a) La longitud del resorte
b) De la seccion del resorte.
c) Los literales a'y b son correctos.

d) Ninguna de las anteriores.
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FIRMA DEL ESTUDIANTE:
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LABORATORIO VIRTUAL N° 4: FUERZA Y ACELERACION

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la aceleracion del sistema.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:

CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO

FUERZAS

La Dinamica tiene por objeto estudiar el movimiento de un cuerpo,

relacionandole con las causas que lo generan.

Los efectos que produce la aplicacibn de una fuerza sobre un cuerpo,
generalmente son deformaciones y, o, movimiento. El movimiento puede ser

de traslacion o de rotacion o ambos a la vez.

La fuerza mide el grado de interaccién entre dos cuerpos. La interaccion
puede servir de diversas formas: a distancia, por contacto, nuclear, etc.
Todas estas interacciones naturales originan Unicamente cuatro tipos de

fuerzas:
LEYES DE NEWTON.

Las leyes de Newton nos ayudaran a resolver problemas dinamicos, la
primera ley para analizar el reposo o movimiento rectilineo unifome y la

segunda ley para analizar la aceleracién producida por la fuerza.
PRIMERA LEY DE NEWTON:

También llamada ley de la inercia, establece que todo cuerpo permanece en
reposo o en movimiento rectilineo uniforme hasta que una fuerza haga

cambiar este estado de movimiento.

LEY DE INERCIA

Todocuerpo en reposo
permaneceré enreposo  V »/

epongaen movimiento
tio aplicarle una fuerza.

Fuente: http://neetescuela.com/concepto-de-inercia/


http://neetescuela.com/concepto-de-inercia/
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1. Colocar un rectangulo anclado y sobre él un blogue.
2. Luego aplicar una fuerza al bloque con un regulador de dicha fuerza para
aumentar o disminuir su valor. Esto se conseguird dando clic en la fuerza

y definir control nuevo asi:

| Archivo  Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas A~uda

DciH ite flI! It O A vectores
Sinvectores

OD Exhibir vectores.,

£3 Q Longitud de vectores,..

D I Bot6n nuevo

Juntar0

Partiro-0

N ® Fuerza 5 Fuerza-X

13: =B= I

* 0

%0

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

3. Cambiar la imagen para el blogque, para esto se puede copiar cualquier
imagen: de preferencia que sea copiado desde el Paint, con el tamafio
cercano a la del blogue, después seleccionar el objeto y la imagen con la
ayuda de la tecla SHIFT y en la pestafia OBJETO seleccionar “adherir

imagen” asi se puede apreciar:
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| Interactive Physics - [Sin titulol]

Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas U

.z
D Ia S ® Juntar Ctil-t-FI
** Partir Ctil+ F2
Elasticidad...
Friccion...
Mover al frente Ctrl+F
Juntar0 Mover al fondo CtrkG
Partiro.-o Hacer chocar
No chocar
A Fuente...
% © Fuerza 5 Fuerza-X <0: Variar el sonido...
0 Variar la sensacion...
0 H Adherir imagen
mm Adjuntar al cuerpo Ctrh-B
# N
5.12

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

Dar clic en el objeto; definir los vectores, como se realiz6é en las practicas
anteriores.
Para observar el comportamiento de la aceleracion, damos clic en el

objeto, clic en MEDIR y luego en aceleracion, asi:

Objeto  Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

mm'{AJSJ3 Tiempo |
Posicién
Velocidad
Aceleracion > Todos
P-V-A > Gréfica X
Posicién del centro de masa > Gréafica Y

|}

Velocidad del centro de masa > Gréfica de rotacion

Aceleracion del centro de masa

= Momento
Momento angular

Fuerza 5 Fuerz
Fuerza total

Torca total
Fuerza cjravitatoria
1 Fuerza electrostatica
5.12 Fuerza del aire

Campo de fuerza

Escuchar colisién

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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6. Arrancar el laboratorio virtual y analizar el comportamiento de la

aceleracioén al ir variando el valor de la fuerza, asi:

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

7. Analizar el valor de la fuerza de rozamiento al ir variando el valor de la

fuerza.
8. Los datos obtenidos deben ser presentados en la tabla siguiente.

TABLA DE RESULTADOS

N° FUERZA (N) FUERZA DE
ROZAMIENTO (N)
1 10
2 20
3 50
4 60
5 100
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ACTIVIDADES DE EVALUACION

1. La aceleracion es una magnitud

a) Escalar
b) Vectorial
c) Los literales ay b son correctos

d) Ninguna de las anteriores.

2. La aceleracién tiene  ..oooiiiiiiiieiinnnn. direccion a la del

.............................. del cuerpo.

a) Igual - movimiento
b) Mayor - movimiento
¢) Menor- peso

d) Ninguna de las anteriores.

3. La aceleracion se mide en unidades de por

unidades de ....cooeeevveeveieneennnnn.

a) Longitud - Tiempo
b) Tiempo - Longitud
¢) Longitud - Tiempo al cuadrado

d) Ninguna de las anteriores.

4. La fuerza mide el gradode ............cceeenee entre dos cuerpos.
a) Masa
b) Aceleraciéon
c) Interaccion

d) Ninguna de las anteriores
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LABORATORIO VIRTUAL N° 5: SEGUNDA LEY DE

NEWTON

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la aceleracion en el sistema en movimiento.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:
CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO
SEGUNDA LEY DE NEWTON:

Cuando una fuerza vence el estado de reposo aparece la aceleracién, esta
es directamente proporcional a la fuerza e inversamente proporcional a la

masa.

Fuente: http://sistematridimensional6a.blogspot.com/2011/02/leyes-de-newton.html

La fuerza neta es la fuerza resultante, igual a la suma vectorial de todas las

fuerzas que actian sobre el cuerpo:

XF=FI+F2+F3+..........

XF =ma

De este andlisis se puede deducir que la primera ley de Newton es un caso

particular de la segunda, en la cual la aceleracion es nula:

ZF =0 (primera ley de Newton)

S.l.

F =m.a=[k -
[Qllm2 =N J

C.G.S.
F =ma=[g] o - [Diwas]
SV

Técnico E =ma


http://sistematridimensional6a.blogspot.com/2011/02/leyes-de-newton.html
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1. Colocar un rectangulo grande anclado, con dos rectangulos pequefios

unidos por una polea de la siguiente manera:

oo
Q@

Oi
o] Av
a
i>0©
fi me
A tN
H

Fj-

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

2. Ubicar un control nuevo en la pestafia definir para la masa del bloque
colgado, que permita modificar el valor de la masa y de esta manera el
peso que modificara el valor de la aceleracion. Puesto que la aceleracion

es directamente proporcional a la fuerza e inversamente proporcional a

la masa.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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3. Para ver los valores de las variables se debe seleccionar el objeto y dar un

clic en la pestaiia MEDIR y colocar la variable que se necesite de acuerdo

a cada caso de la aceleracion.

> Valor de Aceleracion del Cuadrado 212
O Aceleracion del Cuadrado 2

Tensi6n del Sistema de poleas 5 AX 3.923 m/sA2
11.770 N n Ai -9.807 mh"2
i i 10.562 m/$"2
Aa 0.000 rad,"V2
VALOR MASA
TT=7.M3N
j' Reajustar
2.00
FG=19.61 3N Arrancar

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

4. Utilizar el laboratorio virtual registrando cada valor de la aceleracion

conforme se va variando la masa del bloque colgado.

5. Los datos obtenidos deben ser presentados en la tabla siguiente.

TABLA DE RESULTADOS

N° MASA (Kg) ACELERACION (m/s2)
1 10
2 15
3 20
4 25
5 50



Guia de Dinamica en base al Interactive Physics

ACTIVIDADES DE EVALUACION

1. La aceleracion es directamente proporcional a la .........ccccccevveeeeinnee. e

inversamente proporcional a la............ccccoeevviiinininnnnn, del cuerpo.

a) Fuerza - masa
b) Masa - fuerza
c) Fuerza - peso

d) Ninguna de las anteriores.
2. La fuerza aplicada a un cuerpo depende de:

a) La aceleracion
b) La masa
c) Literal ay b son correctas

d) Ninguna de las anteriores.

3.  Sila Fuerza es directamente proporcional a la aceleracion, la constante

a) El peso
b) El coeficiente de rozamiento
c) La masa del cuerpo

d) Ninguna de las anteriores.

4. Si la aceleracion de un cuerpo cuando se aplica una fuerza de 8N es
5m/s2. ;Cual sera la aceleracién del mismo cuerpo cuando se le aplica

una fuerza de 16 N?

a) 8N
b) 10N
c) 12N

d) Ninguna de las anteriores
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LABORATORIO VIRTUAL N° 6: FUERZA DE ROZAMIENTO

EN EL PLANO INCLINADO

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho.

OBJETIVO: Determinar la aceleraciéon en el sistema en movimiento.

SIMULADOR: INTERACTIVE PHYSICS

REALIZADO POR: Lcdo. Walter Morocho

ESTUDIANTE: GRUPO:
CURSO: PARALELO:
FECHA: DOCENTE:
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FUNDAMENTO TEORICO

FUERZA DE ROZAMIENTO.

Se genera cuando dos cuerpos estan en contacto y el uno tiende a moverse
0 se mueve con relacién a otro. Tiene una direccion tangente a las superficies
en contacto y sentido sobre cada cuerpo es el opuesto al movimiento relativo

0 su tendencia en relacién con el otro.

La fuerza de rozamiento se denomina estatica o dinamica, segun si los

cuerpos entre si, tienden a moverse uno con respecto a otro.
El valor de la fuerza de rozamiento estatica maxima es:

fre (max) = He N Donde:
U e = Coeficiente de rozamiento estatico y

N = Reaccion Normal entre los cuerpos en contacto

De lo anterior se concluye que la fuerza de rozamiento estatica es variable, y
toma valores comprendidos entre cero y el valor de la fuerza de rozamiento

estatica maxima (u e N) es decir:

O< fre <ueN

Cuando el cuerpo se mueve con relacion a otro, estando los dos en contacto,
se genera la fuerza de rozamiento cinematica ( fre ), cuyo valor es constante

dentro de un cierto rango de velocidades.

frc = UcN Donde:
U c = Coeficiente de Rozamiento cinético y

N = Reaccion normal entre los cuerpos en contacto.

En algunos materiales, el coeficiente de rozamiento estatico (Ue ) y el
cinético. (Uc ) son practicamente iguales; en esos casos se considera que u

es unico.
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DESCRIPCION DE LA PRACTICA

1. Mediante el icono poligono realizar un triAngulo rectangulo que permita

tener un plano inclinado de la siguiente manera:

ci’> Valor de Aceleracién del Rectangle #4 4 6

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

2. Ahora colocamos un rectangulo y lo hacemos girar para que pueda tener

contacto con el plano inclinado.

Mundo Vista Objeto Definir fv
OA j® I

Util de rotacién

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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3. Colocar un medidor de aceleraciéon y controles para el coeficiente de

rozamiento y para la masa del objeto.

Coeficiente de Friccion QO Aceleracion del Rectangle #4 4
Ax 2.24m/sA2
} f 287m/sA2
4L 3.64m/sA2
As -U.36racysA2
Rectangle 84 4 Masa

> Oir

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

4. Realizar la practica modificando el valor de la masa y medir la aceleracion
del objeto como también variar el coeficiente de rozamiento y medir la

variacion de la aceleracion.

TABLA DE RESULTADOS

N°  MASA (Kg) COEFICIENTE DE ACELERACION (m/s2)
ROZAMIENTO

a A W N R
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ACTIVIDADES DE EVALUACION

1

La fuerza de rozamiento eStatica €S.....cccccoeveeeeneeeeennnnn. a la fuerza de

rozamiento cinética.

a) Menor
b) Mayor
c) Igual

d) Ninguna de las anteriores

La fuerza de rozamiento del cuerpo en el plano inclinado depende

a) La longitud del plano inclinado
b) El angulo de inclinacién del plano inclinado
c) Literal ay b son correctos

d) Ninguna de las anteriores.

La normal del cuerpo en el plano inclinado...........cccueeiiriiiiiiinie e

a) Esta siempre dirigida hacia arriba.
b) Es perpendicular al plano inclinado
c) Es paralela al plano inclinado.

d) Ninguna de las anteriores.

La direcciéon de la fuerza de rozamiento tiene direccCidn.......cccceveveeueveeennn..

con respecto al.....ccceevvvvvvniiiienennn. del cuerpo.

a) Igual - movimiento
b) Opuesta - peso
c) Opuesta - movimiento

d) Ninguna de las anteriores
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FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

PROBLEMAS CON INTERACTIVE
PHYSICS

¢Por qué esta magnifica tecnologia cientifica,
que ahorra trabajo y nos hace la vida mas facil
nos aporta tan poca felicidad? La respuesta es
esta, simplemente: porque ain no hemos
aprendido a usarla con tino.

(Albert Einstein)

akifrases.com

FUENTE: akifraces.com
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PROBLEMA 1: SEGUNDA LEY DE NEWTON

Se empuja un ladrillo con una fuerza de 1,2 N y adquiere una

aceleracion de 3 m/s2 ¢Cual es la masa del ladrillo?
Datos: Solucién:
a =3 mfs2
m="7?
F=m.a =m m =
F=12N a bmts

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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PROBLEMA 2: FUERZA DE ROZAMIENTO

Un camion de 3000 kg de masa, se desplaza con una velocidad de 100
km/h, y se detiene después de 10 segundos de “clavar” los frenos.

¢Cuanto vale la fuerza total de rozamiento que hace posible que se

detenga?

Fd=m.a

Como el camion frena desacelerando uniformemente, podemos calcular esta
aceleracion:
VFI-Vi 0- 27,77 m/seg . n
a~-—  estoes ; od-= -2,77m/seg2
| ICSQ J

Y lafuerza de rozamiento sera;

F =3000Kg. (-277 mfseyP) =- 831N

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

| Interacts Physics- weHer preblera ) S’n
§ Adivo Mndo Visa Objeto Definr Medr Qidn Vertaes Ayuca
QciH XIiSU s 2 I("rA $ j&[Q Alio m Reaj.

Un camién de 3000 kg de masa, se desplaza con una velocidad
de 100 km/h, y se detiene después de 10 segundos de ftlavar" los frenos.
¢Cudnto vale la fuerza total de rozamiento que hace posible que se detenga?

=7B.560kmh

"FUERZACERBMENTD ¢ jikrpol
p  SAOH 1 597260

4 DN

A SI000N

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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PROBLEMA 3: TERCERA LEY DE NEWTON

Un elevador que sube acelerando a razén de 0,5 m/s2y lleva apoyada en

el piso una caja que pesa 200 N:
¢, Qué fuerzas actuan sobre la caja?

¢,Cuanto valen cada una?

a= 05m/s2

P 200 N .
m- —- e j =20,4kg

g 98ms

Sustituyendo estos valores, tenemos:

F =20,4kg. 0,5mJi +200N =210, 2N

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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OBSERVACIONES:

« Armar el ascensor mediante rectangulos y unidos por articulaciones

rigidas.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

» Para lograr que el ascensor tenga una aceleraciéon de 0,5 m/s2se debe

colocar una fuerza que suba al ascensor y distribuir en los puntos de
unién de los rectangulos.
Para obtener el valor de la fuerza verificar qué masa debe tener el
ascensor para que sumada a la masa del blogue provoque una
aceleraciéon de 0,5 m/s2, ya que el interactive physics no admite
objetos sin masa.

* Colocar masas iguales a cada rectangulo y luego calcular el valor de
la fuerza teniendo en cuenta la masa y la aceleracién, en la simulacién
virtual ya esta dada 100 Kg a cada rectdngulo y mas la masa del
bloque que sube en el ascensor que es de 20,4 Kg; tenemos una
masa total de 420,4 Kg y con una aceleracion de 10,3 m/s2 por la
presencia de la gravedad 9,8 m/s2; para el calculo, se obteniene una
fuerza en el ascensor de 4330,12 N para tener una aceleraciéon de 0,5
m/s2.

* Mientras se realiza el ejercicio la manipulacion de variables permitira
analizar de mejor manera la dinamica.

* No olvide definir los vectores que de desea observar y medir las
variables necesarias, también es importante dar una guia al ascensor

con rectangulos.
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PROBLEMA 4: SISTEMA SIN ROZAMIENTO

A un cuerpo de 12 kg de masa se le aplica una fuerza de 80 N. Calcular
la aceleracién que tendra en una pista sin rozamiento.

Datos: m = 12kg; F=80N; a=?

F=mea
F

a= —
m

80N
a=12kg
m
a=6,67—<
Si

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

| Interactive Physics - [Sin titulo1]
101 Archivo  Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Atuda

|D £13 % fe ~ NO A e Arra» Alto Il Reaj. |

1 Aun cuerpo de 12 kg de masa se le aplica una
~< fuerza de 80 N. Calcular la aceleracion que tendra en una 3#«
q %(/ pista sin rozamiento.

*©
r- m
&M

AX [NVsA2]

t[s]
iif-6.000
J
FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
. Es importante dar a las simulaciones un tiempo de ejecucion para no

estar dando pausas ni volviendolo arrancar, el software ofrece un control

de pausay lo activa dando clic en MUNDO vy clic en control de pausa.
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| Inaadtivehyscs- [Sntituid]

|D©av Mithb Msa Gjeto Defirir Mdr Qidn \ataes Ak
iii Reai. |

oo 1 Bedtrottica,. g de masa se le aplica una ©
Q f el i0 tendré =
Q fuerza ame ‘€leraciéon que tendra en una s

pista s arhT % @
QreH

©1-n-

® i at

&

M, M

w—

2 Ve

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

 Dar clic en condicidon nueva:

Control de la pausa

IPausa cuam VI Aceptar
|Pausa cuar» ~ | Cancelar

|Pausa cuar» ~ |

Condicién nueva

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

« Dar un tiempo prudente para el analisis del ejercicio.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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PROBLEMA 5: ACELERACION Y VELOCIDAD

A un cuerpo de 10 Kg de masa que se mueve a una velocidad constante
de 8 m/s se le aplica una fuerza de 15 N. Calcular la velocidad que

tendra al cabo de 12 sy el espacio que ha recorrido en este tiempo.

Datos: m = 12kg; vo=8m; F=15N; t= 12s

azg Vf = vo+ at d= +r1atzo
15N
2= og vi=8f+ (15m) (129) d= (sm) (12s) +1(1,5m) (12s)2
a= 1,5~ VFf= 26m d= 96m + 108m
d= 204 m

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

| Interactive Physics - [problema 5 Walter]
1] Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda

D y &~o # f| O A UQ Arrafr Altg H Reaj %

|:| A un cuerpo de 10 Kg de masa que se mueve a una velocidad constante de 8 m/s se le aplica
O unafuerza de 15 N. Calcular la velocidad que tendra al cabo de 12 sy el espacio que ha
dOA recorrido en este tiempo.

—©
N

P

n|>iValor de Velocidad del Cuadrado 4 5

P
it @ 1Y Valué 26075 I

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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Para iniciar la velocidad inicial al cuerpo, dar doble clic al objeto y cambiar el

valor de la velocidad en el eje horizontal:

Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién V.

D&Q %O
o O A uncuerpo de 10 Propiedades
¢3 O una fu.erza de 15 N It Eradyie] aCuadrado
o A recorrido en este tie Cuadrado
of: >w K1-1.005 m
0$ iH V |-0.251 m
* 0 10.000 rad
r- m vx |s.000 mis
u BN so0om/e Vi< 10.000 m/s
-b Hh VO 10.000 rad/s
w ; ap)- [Velocidad del Cuadrado material |A la medid 3
o D masa |10.000 kg
o O frc. estat 10.000
frc. cinét |0.000
elast. |0.500
carga |1 000e-004 C
densidad 0.100 kg/m’
|Plano
x -1.005 m v -0-251 T momento |1 GG.G67 kg-m"

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

En la misma ventana de propiedades eliminar el valor de los coeficientes

de rozamiento ya que este problema no tiene superficies rugosas.

* Colocar un controlador de masa para variar su valor y observar los
cambios que ocurren en la animacion virtual.
» Ademas se puede controlar el valor de la fuerza y analizar que

resultados presenta.
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PROBLEMA 6: ACELERACION Y MASA

Una bala de cafidn de 250 g sale con una velocidad de 500 m/s. Si el
largo del tubo del cafibn es de 1m, encontrar: a) La aceleraciéon que

recibid la bala. b) La fuerza que se aplico.

Datos: m = 2509 6 0,250 kg ; vo=0 ; vi=500m ; d= 1m

v/2 = + 2ad F=m-a
_ Vi2-Vo? _
a= " | F = (0,250~ ) (125000" )
,  (5< ) -02 -
2(im) F = 31250N

m
a= 125000 —

s2

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

jlg Interactive Physics - [oroblema 6 EALTER]
IN Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanes Ayuda EES
jo&gis e~ 0 # FTWKkr A £ 50 Arai» Ao

Una bala de canon de 250 g sale con una velocidad de 500 m/s. Si el largo del tubo del canon es
de 1m, encontrar a) La aceleracién que recibié la bala, b) Lafuerza que se aplico.

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho



Guia de Dinamica en base al Interactive Physics

El control de pausa también ayuda a detener al objeto a una posiciéon
determinada para esto observar el nombre del objeto de la siguiente
manera, dar clic en el objeto y en la pestafia medir la posicion, a la

ventana que presenta la posicion dar doble clic y ver el nombre del

objeto, asi:

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

Ahora este nombre colocar en el control de pausa y en que posicidon se

desea que pare la simulacion.

Control de laplull

IP.miuin.jJ Bodlpr>1 Acpur |

Ip.u=,cu,”j|

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho

Colocar las unidades en milimetros o centimetros para que la simulacion
de las cantidades pequefias también se puedan obsevar en la pantalla de

simulacion, mediante ajustar la vista a la extension.

&1 Interactive Physics - [problerma 6 EATER
<HAr hivo Eddén Mundo Visa Objeto Definir Medir Guén Verta
D ylj,%MmMm

v Enciede auadioula
o o Unabalade ca " Enxdedetobjeto

de 1m, enconlr ® Cenrodensadel sistea
o¢
Trabar controles

Nimerosy uridades..
Tamerio delavisia.

€@ AV
©

Color del fondo...

Mien

Marco de referencia nuevo...
............. Borrar marco de referencia

for * Inicio [e)

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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PROBLEMA 7: CALCULO DE LA MASA

Un jugador de bolos lanza una bola con una fuerza de 15 N, Si la
aceleracion que alcanza la bola es de 2,2 m/s2¢Cual es la masa de la

bola?

‘Datos: F=15N: a= 22~

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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PROBLEMA 8: CALCULO DE LA DISTANCIA

A un automovil de 1200 Kg de masa que va a una velocidad de 30 Km/h
se le aplican los frenos y se detiene por completo en 4,16 s. Determinar:
a) La aceleracion

b) La fuerza de los frenos

c) La distancia hasta detenerse.

Datos: m= 1200 kg; Vo= 30 Km/h o 8,33 m/s ;Vf=0; t= 4,16 s
Vf=Vo + at
0= 8,33 m/s- a (4,16s)
a= 2 m/s2

F= m.a
F= 1200Kg . 2m/s2
F=2400 N

d= Vot-1/2at2
d= 8,33m/s (4,16s) - 0,5 (2m/s2) (4,16s)2
d= 34,65 - 17,30
d= 14,34 m

USANDO EL INTERACTIVE PHYSICS

FUENTE: Capturado por Lic. Walter Morocho
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ANEXOS

FICHA DE EVALUACION PARA LAS PRACTICAS

LABORATORIO VIRTUAL DE FISICA
JUICIOS DE EVALUACION S NO OBSERVACION

1. Realiza la préactica correctamente.

2. Presenta la evidencia concreta al

docente.

3. Presenta el informe de

laboratorio.

4. Cumple con los aprendizajes

elementales.

5. Presenta su trabajo con

puntualidad.
6. Establece conclusiones.
7. Contenido teorico.

8. Mantiene orden y limpieza en el

informe.

9. La simulacién arranca sin

problema.

10. Podemos observar el valor de la

fuerza de rozamiento.

TOTAL

Elaborado por: Lic. Walter r/lorocho
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FICHA DE EVALUACION PARA LOS PROBLEMAS

SIMULACION DEL PROBLEMA.
JUICIOS DE EVALUACION Sl NO OBSERVACION

1. Realiza la simulaciéon

correctamente.

2. Presenta la evidencia concreta al

docente.

3. Presenta su trabajo con

puntualidad.
4. Establece conclusiones.

5. Podemos observar el valor de las

variables.

TOTAL

Elaborado por: Lic. Walter Morocho






