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Presentacion.

Con mucho entusiasmo deseo presentar esta obra que forma parte del
hermoso mundo de las Ciencias Naturales para el aprendizaje de la
Fisica, en la actualidad es muy necesario utilizar una guia didactica
que permita a los estudiantes utilizar herramientas tecnolégicas de

forma reflexiva y pragmaética para comparar la teoria con la practica

mediante una metodologia activa que incorpora como principal objeto
al computador en el aula de clases con la ensefianza asistida por
ordenador (EAO), el laboratorio asistido por ordenador (LAO),
Utilizacidn de Internet nuevo acceso de Informacion y la utilizacion de
programas de aplicacion para mejorar la comprension en el estudio de la
Dinamica y despertar el interés por las ciencias experimentales. El
estudiante actual, desde que nace, esta viviendo en una humanidad
audiovisual e informatizada en la que la rapidez de la informacion, la
capacidad de seleccion y el predominio del elemento audiovisual y
simbdlico esta modificando los estilos de atencion, el interés por los temas

de estudio y sus estrategias de aprendizaje.

La Informéatica Educativa es un apoyo para todas las asignaturas y de
manera especial para la Fisica ya que los jovenes van perdiendo el interés
por su estudio y necesitan brevemente una ayuda practica que se da a
conocer a la comunidad educativa en forma de una Guia Didactica para el
estudio de una rama muy importante para la Fisica que es el estudio de la

Dinamica o Leyes de Newton.
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LEY ORGANICA DE REFERENCIA.

El Articulo 347 de la Constitucion de la Republica, establece que sera
responsabilidad del Estado: Incorporar las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con
las actividades productivas y sociales. Este trabajo aporta al estado en el uso de

las tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

El capitulo V del Reglamento General de la Universidad Nacional de

Chimborazo sobre los fines y objetivos Art. 7.- De los Objetivos, literal b
“Generar conocimientos cientificos y tecnologicos, promoviendo y privilegiando
las lineas de investigacion institucionales, para enfrentar, con oportunidad, los

problemas y necesidades de la sociedad”

El Art. 37.- OBJETIVOS DE LOS ESTUDIOS DE POSGRADO, Objetivos
especificos literal a. Crear, desarrollar y aplicar el conocimiento cientifico, tecnologico
y técnico, orientado a la satisfaccién de las necesidades basicas de la sociedad

ecuatoriana.

La Guia Didactica Dindmica con Informatica Educativa cumple el objetivo de la
Universidad Nacional de Chimborazo al aplicar el conocimiento tecnolégico aprendido

y vincularlo en las instituciones educativas donde laboramos sus maestrantes.

LA INFORMATICA EDUCATIVA.

La Informatica Educativa, deriva, por un lado de la Informatica, que es la ciencia que
estudia el tratamiento o procesamiento automatico de la informacion y por otro de las
teorias de ciencias pedagogica y psicoldgica, que tratan sobre los diferentes procesos
educativos, entre ellas, la Pedagogia, la Didactica, La Investigacion Pedagogica, La
Administracion Educativa, etc., y de las teorias psicoldgicas del aprendizaje, tales como,
el Conductismo, el Cognitivismo, el Humanismo, el Conectivismo y el Constructivismo

entre otras. (Gutiérrez Linares 2010)

Cada dia que pasa, la Informética ha adquirido cada vez mas importancia en la vida de
las personas. Su uso ya es visto como un instrumento para el aprendizaje y la accion en

el ambiente social, aumentando rapidamente su utilizacion entre las personas. Un
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namero creciente de familias que tienen un ordenador en sus hogares les permite

una ayuda al mostrarles una nueva manera de aprender y ver el mundo.

Ya no se puede escapar de esta realidad tecnologica. Y el estudio de la Fisica no
puede quedarse atras, al ver el aprendizaje significativo que provocan las
tecnologias. Las instituciones tienen que incorporar a la tarea educativa nuevas
tecnologias y asi construir un aprendizaje innovador que llevara al individuo a
sentirse globalizado para interactuar y competir con igualdad en la busqueda de

su anhelo profesional.

TEORIA EDUCATIVA APLICADA.

La teoria educativa aplicada en la Guia Didactica con Informéatica Educativa es la
Constructivista, una teoria que «propone que el ambiente de aprendizaje debe sostener
multiples perspectivas o interpretaciones de realidad, construccion de conocimiento,

actividades basadas en experiencias ricas en contexto» (Jonassen, 1991)

En los ultimos diez afios, muchos investigadores han explorado el papel que puede
desempefar la tecnologia en el aprendizaje constructivista, demostrando que los
ordenadores proporcionan un apropiado medio creativo para que los estudiantes se
expresen y demuestren que han adquirido nuevos conocimientos. (Hernandez, S. 2008)

El apoyo de la Informatica Educativa reflejada en actividades permite al estudiante de
Dinamica comprender de mejor manera las Leyes de Newton aplicadas en la resolucion

de problemas relacionados a la vida cotidiana.
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METODOLOGIA PARA LA APLICACION DE LA GUIA.
Manejo la Metodologia llamada ERCA de la siguiente manera:

EXPERIENCIA. Mediante charlas se motiva en la importancia de la tematica
tratada, utilizando comparaciones entre fendmenos conocidos y comunes los

cuales encaminan a despertar el interés de los estudiantes.

La utilizacion de videos, investigaciones, trabajos cooperativos y actividades

sencillas encaminadas en la Guia Didactica.

REFLEXION. Con la utilizacion de lluvia de ideas, conocimientos generales,
analisis, mayeéutica, planteamiento de problemas y foros se permite a los

estudiantes expresar sus sentimientos y saberes sobre los fendmenos estudiados.

CONCEPTUALIZACION. Tomando en cuenta las actividades de reflexion se
conceptualiza estableciendo la definicion fisica, geométrica y matematica de fenémeno
estudiado, luego el estudiante revisa las definiciones de la Guia Didactica dandole

seguridad en lo aprendido.

APLICACION. Los estudiantes aplican sus conocimientos en la resolucion de
problemas, simulaciones virtuales, laboratorio virtual, crucigramas, evaluaciones,
programas de aplicacion para mejorar la comprension en el estudio de la Fisica. Todas
estas herramientas se hacen presentes en la Guia Didactica con Informética Educativa

para el aprendizaje de la Dinamica.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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OBJETIVOS DEL AREA.

Las ciencias experimentales, como fraccion de las ciencias de la naturaleza, han
buscado desde sus inicios la compresion de la realidad natural; tratan de
explicarla de manera ordenada y de dar significado a una gran cantidad de
fendmenos.

Desde esta perspectiva se plantean los siguientes objetivos:

Visualizar a la asignatura de Fisica con un enfoque cientifico integrado y utilizar

sus métodos de trabajo para redescubrir el medio que las rodea.

Comprender que la educacion cientifica es un componente esencial del Buen Vivir,
que permite el desarrollo de las potencialidades humanas y la igualdad de

oportunidades para todas las personas.

Establecer que las ciencias experimentales son disciplinas dindmicas y que estan
formadas por cuerpos de conocimientos que van incrementandose, desechandose o
realimentandose, que nos han permitido comprender nuestra procedencia y prever un

posible destino.

Conocer los elementos tedrico-conceptuales de la Fisica, asi como de su metodologia e
investigacion, para comprender la realidad natural y para que el estudiante tenga la
posibilidad de intervenir en ella.

Aplicar con coherencia y rigurosidad el método cientifico en la explicacion de los
fendmenos naturales estudiados, como un camino esencial para entender la evolucion

del conocimiento.

Reconocer los aportes de las ciencias experimentales en la explicacion del universo
(macro y micro), asi como en las aplicaciones industriales en beneficio de la vida y la

salud del ser humano.



MACRO DESTREZAS POR DESARROLLAR

Las destrezas con criterios de desempefio que se deben desarrollar en las

ciencias experimentales se agrupan bajo las siguientes macro destrezas:

Construccién del conocimiento cientifico. La adquisicion, el desarrollo y la
comprensién de los conocimientos que explican los fendmenos 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 fenémeno natural,
analizar las condiciones que son necesarias para que se desarrolle dicho fenémeno y

determinar las consecuencias que provoca la existencia del fendmeno.

Aplicacién. Una vez determinadas las leyes que rigen a los fenémenos 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 natural

-

-
- wl Lo que sabemos es una gota de agua; lo que
s B

ignoramos es el océano

'

(Isaac Newton)

akifrases.com
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DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO.

DINAMICA: “Leyes del movimiento”:

e Relacionar el movimiento de un cuerpo con las fuerzas que acttan sobre él, a

partir de la identificacion e interpretacion de las leyes de Newton.

e 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 fuerzas presentes sobre un cuerpo en problematicas
diversas, a partir de la realizacion del diagrama de cuerpo libre.

OBJETIVO DEL BLOQUE:

Explicar las Leyes del Movimiento utilizando ejemplos de la vida diaria y disefiar
implementos que basados en estas leyes, puedan ayudar a proteger la vida de los seres

ViVvos.

BLOQUE:
Dinamica de los movimientos. Leyes de Newton.
Duracion: (Primer quimestre).

Temas de interés: Fuerzas, Leyes de Newton y sus aplicaciones.
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INDICADORES DE EVALUACION:

Define correctamente a la Dindmica.

Reconoce las fuerzas que actan sobre un cuerpo.

Determina cuando aparece una fuerza y como actda.

Conoce y maneja un software de simulacion virtual para Fisica.
Construye una simulacion virtual para identificar las fuerzas.
Distingue las Leyes de Newton.

Diferencia y representa fuerzas usando diagramas de cuerpo libre.

Analiza situaciones concretas usando las Leyes de Newton.

Identifica 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.

Opera correctamente problemas dinamicos con planos inclinados y realiza
simulaciones.

Desarrolla laboratorios virtuales sobre Dindmica.

Resuelve problemas de Dindmica mediante la simulacion virtual.

Fuente: La Enciclopedia Galactica

N

Ciencia: Exploracién de los objetos y
fenomenos del universo material, para
desarrollar explicaciones ordenadas de
estos objetos y fendmenos; ademas de
que las explicaciones deben ser
comprobadas.

(Avila, R., 2005)
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RECOMENDACIONES PARA EL ALUMNO:

La presente Guia Didactica de Aprendizaje constituye un importante apoyo para
el estudio de la Dinamica.

El estudiante no debe perder de vista el Modelo Académico del Bachillerato
General Unificado donde es el protagonista activo del aprendizaje, mediante la
investigacion, el analisis y la discusion, asi como el aprovechamiento de
materiales de lectura complementarios; de ahi la importancia de atender las

siguientes recomendaciones:

>

YV V.V V V V
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Maneja la Guia Didactica de Aprendizaje como texto orientador de los
contenidos tematicos a revisar en clase.

Utiliza la Guia como lectura previa a cada sesion de clase.

Revisa el material didactico de la clase en un computador.

Repite los laboratorios asistidos por el ordenador para enriquecer lo aprendido.
Utiliza el internet como medio de comunicacion e investigacion.

Maneja los paquetes informaticos recomendados.

Al término de la teoria fundamental y al final del modulo temético, resuelve la
autoevaluacion, toma en cuenta los criterios de avaluacion del aprendizaje y realiza las 1
actividades que en ésta se indican.

Realiza los ejercicios de reforzamiento del aprendizaje para estimular y/o reafirmar los
conocimientos sobre los temas tratados.

Utiliza la bibliografia recomendada para apoyar los temas desarrollados en el bloque.
Para comprender algunos términos o conceptos nuevos, consulta el glosario que
aparece al final de la guia.

Para el autor de esta guia es muy importante la mejora continua, gracias por sus

recomendaciones.

Si quieres hacer llegar tus comentarios, envia un correo electrénico a

anrolaca@yahoo.com.



mailto:anrolaca@yahoo.com

ESQUEMA DE RESUMEN DE CONTENIDOS.

LEYES DE
NEWTCN

DINAMICA

Sug subterr 25 son

PRIMERA LEY CCNCEPTO DE FUEHZ%«S DE FUERZA DE
DE NEWTON FUERZA Y PESO FRICCICN COMPRESION

FUEFZA DE FUERZAS DE

TENSION, ACCION ¥
FEACCION

SEGUMDA LEY
DE NEWTCN

TERCERA LEY

DE NEWTON APLICACION EN

FEOBLEMAS REALES,

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

SIGNOS EMPLEADOS

e Cuando aparezca algun comentario de interés, si bien no sea importante para el
desarrollo del tema, se tratara de esta manera.
Nota:

\

Fuente: www.dreamstime.com
e Las partes del desarrollo que excedan un poco los objetivos de este libro, pero
no por ello dejen de ser interesantes o0 importantes apareceran de esta manera.
Ampliacion:

}‘

Fuente: www.dreamstime.com
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e Agquellos parrafos que sean muy importantes o0 que sea conveniente recordar, ya
que pueden constituir algin dato esencial o un resumen de todo lo dicho se
indicaran de esta forma.

Recuerda:

Rt

& |

Fuente: www.tumedico.com.

e El enunciado de algunos problemas que sean posteriormente resueltos.

Problema:

o8

Fuente: http://www.safelinet.com/resources/duda.jpg
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| ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 1. >

METODOLOGIA: ERCA y (EAO) Ensefianza asistida por el ordenador.

INDICADOR DE EVALUACION: Define correctamente a la Dinamica.
PROCESO:

1. Observe el video https://www.youtube.com/watch?v=XFAmMN-wECal

sobre la Dinamica manteniendo el silencio y la concentracion para
entender el mensaje.

Desde tu celular en casa puedes ingresar con el codigo QR.

Si no tiene internet, abra el CD de apoyo seccion videos.
2. Después de haber observado el video el estudiante trata de definir la Dindmica

tomando en cuenta el relato del video.

3. Definicion personal:

4. Cada estudiante presenta su definicidn personal y se anota en la pizarra las frases
mas importantes

5. Se obtendra una definicién con los aportes de todos los estudiantes.

6. Se dara lectura a la introduccién a la Dinamica y empieza el maravilloso mundo

del estudio de las Leyes de Newton.
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CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAJE
4 puntos
4 puntos
4 puntos
4 puntos
4 puntos

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

1. DINAMICA DE LOS MOVIMIENTOS.

1.1 Introduccién a la Dindmica.

El fendmeno méas comdn y primordial que se observa a nuestro alrededor diariamente es
el movimiento. El cambio de posicion de las personas, el viento, las olas, las aves que
vuelan, los animales que corren, las hojas que caen. Practicamente todos los procesos
inimaginables pueden describirse como el movimiento de ciertos objetos. Para analizar
y predecir la naturaleza de los movimientos que resultan de las diferentes clases de
interacciones.

En este tema de aprendizaje de la Fisica se puede conocer las fuerzas que provocan el
movimiento, saber cuando aparecen y cOmo actlan sobre los cuerpos, realizar
comparaciones entre ellas y de esta manera poder resolver problemas de la vida
cotidiana en base al analisis dinamico o con las Leyes de Newton.

Para el estudio se toma en cuenta las fuerzas de contacto ya que las fuerzas a distancia
como las magnéticas serdn motivo de analisis en otro bloque de estudio de la Fisica.
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l ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 2. >

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacién de Internet nuevo acceso de
Informacion

INDICADOR DE EVALUACION: Define correctamente a la ]
Dinamica.

PROCESO:

1. Investigue un fendmeno Fisico relacionado al movimiento y las causas

que lo producen.

2. Realice un ensayo con lo investigado y envielo al grupo
http://es.groups.yahoo.com/group/UESVP-FIMA/

3. Desde tu celular puede visitar el grupo con codigo QR.

[=

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAJE
5 puntos
5 puntos
5 puntos
5 puntos
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1.2 Definicion Fisica de Dinadmica

La Dinamica es la parte de fisica que se encarga de estudiar al movimiento,

tomando en cuenta las causas que lo producen.

Fr

ot
Fuente:

http://campus.ort.edu.ar/

1.3 Definicion Matematica de Dinamica.

A través de los conceptos de desplazamiento, velocidad y aceleracion es posible
describir los movimientos de un cuerpo u objeto sin considerar como han sido
producidos, disciplina que se conoce con el nombre de Cinematica. Por el contrario, la
Dinadmica es la parte de la mecénica que se ocupa del estudio del movimiento de los
cuerpos sometidos a la accion de las fuerzas.

El Calculo Dindmico se basa en el planteamiento de ecuaciones del movimiento y su
integracion. Para problemas extremadamente sencillos se usan las ecuaciones de la
mecanica newtoniana directamente auxiliados de las leyes de conservacion. La ecuacion

esencial de la dinamica es la segunda ley de Newton (o Ley de Newton-Euler)

F=mXd

Donde:

-
» F eslaresultante de las fuerzas aplicadas.
» m lamasa

> a significa la aceleracion.

Para el estudio de la Fisica a nivel de Bachillerato se toma la decision de no

Q utilizar vectores, por tal razén en esta Guia Didactica solo trabajara con los
maddulos de los vectores fuerza, aceleracion y desplazamiento.
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1.4 Definicion Geométrica de la Dinamica.

FUERZA
FT=11538N  A=4.689m/s"2

ACELERACION /

La Fuerza es directamente
proporcional a la aceleracian.

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

2. FUERZA:

|

-

(rd

La fuerza es una magnitud vectorial que mide la interaccion de dos 0 mas cuerpos.
Toda vez que dos cuerpos interactian entre si surge entre ellos una magnitud, que
ademaés de valor tiene direccion, sentido y punto de aplicacion, llamada fuerza.

La accion de la fuerza sobre los cuerpos depende del punto de aplicacién, del modulo y
de la direccion.

Es esta magnitud que hace que los cuerpos estén en equilibrio, que cambien la direccion

de su movimiento, o que se deformen.

DIRECCION

PUNTO DE
APLICACION

Fuente:www.pps.k12.or.us
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2.1 Unidades de fuerza:

DINA: Es la fuerza que actuando sobre un gramo masa le imprime una aceleracion de 1

cm/s®. Se la representa por dyn.

NEWTON: Es la fuerza que actuando sobre un kilogramo masa le imprime una

aceleracion de 1 m/s%. Se lo representa por N.

KILOPONDIO O KILOGRAMO FUERZA: Es la fuerza con que la tierra atrae a un

kilogramo masa imprimiéndole una aceleracién de 9.8 m/s

EQUIVALENCIAS:

dyn N Kp
DINA 1 10° 1,02x10°
NEWTON 10° 1 0,102
KILOPONDIO 9,8x10° 9,8 1

Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Dina_%28unidad_de_medida%29

TRABAJO EN EQUIPO 1.

\»p/

04

Fuente:
http://sqgestalt.com/

/Menciona cinco ejemplos de tu vida cotidiana
en los que la fuerza genere un cambio de
movimiento y cinco ejemplos en los que la
fuerza produzca una deformacién del cuerpo en
el que actla.

Compara con tus compafieros en clase.

|\
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2.2 FUERZAS DE CONTACTO Y FUERZAS A DISTANCIA.

Durante algin tiempo se ha discutido sobre las fuerzas y que un estudiante
analice ¢Cuando aparece una fuerza? y ;Como actla una fuerza? para que pueda

argumentar el estudio de fendémenos con movimiento. Para el tratamiento de este

\
|

estudio se considera la existencia de fuerzas.
Se ha considerado que:
a) Fuerzas de contacto son aquellas que ejercen dos cuerpos directamente, es

decir, entrando en contacto.

FUERZAS DE CONTACTO
FN=9.61T1TMN FN=9.611N

[ ]
Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

b) Fuerzas de accion a distancia son aquellas que se ejercen dos cuerpos sin que haya

contacto directo entre ellos.

Fuente: http://7asallytiposdefuerzaenlanaturaleza.blogspot.com

DINAMICA CON INFORMATICA EDUCATIVA. Pagina 23



http://7asallytiposdefuerzaenlanaturaleza.blogspot.com/2011_07_01_archive.html

23 FUERZASNOTABLES EN EL ESTUDIO DE LA DINAMICA.

2.3.1 FUERZA DE GRAVEDAD O PESO (W)

Se llama asi a la fuerza con que la Tierra atrae a todo cuerpo que se encuentre en su
cercania. Es directamente proporcional con la masa de los cuerpos y con la gravedad

local. Se le representa por un vector vertical y dirigido hacia el centro de la tierra.

el iy
T -

mg & 1

i i PESO

mg FG=9.807TN

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

2.3.2 FUERZA DE REACCION NORMAL (N)

Se le llama también fuerza de contacto, esta aparece cuando se tiene superficies en
contacto. La linea de accion de la normal es siempre perpendicular a las superficies de

contacto.

FN=4.903N

I NORMAL

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

DINAMICA CON INFORMATICA EDUCATIVA. Pagina 24



2.3.3 TENSION (T)

La fuerza de Tension aparece cuando se tiene cuerdas, alambres, cables, etc. y
surge para oponerse a los efectos de estiramiento por parte de fuerzas externas |

que actuan en los extremos de la cuerda u objetos parecidos.

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

2.3.4 COMPRESION (C):

Es aquella fuerza generada en el interior de una barra cuando fuerzas externas tratan de
aplastar al cuerpo rigido. Para graficar la fuerza se realiza previamente una separacion

imaginaria. La fuerza de compresion se caracteriza por alejarse de la linea de corte.

FUERZA DE
COMPRESION

$::>.<‘::|

Elaborado por: Ing. AndrésR Lara C
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2.3.5 FUERZAS DE ACCION Y REACCION

Son aquellas fuerzas que aparecen cuando los cuerpos estan en contacto fisico o
cuando estan separados por ejemplo la Fuerza de atraccion gravitacional entre el

Sol y los planetas (ley de gravitacion universal enunciado por Isaac Newton).

FN=10.192N
[

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C

2.3.6 FUERZA DE ROZAMIENTO O FRICCION

Es aquella fuerza que se manifiesta cuando un cuerpo trata de moverse 0 se mueve a
través de una superficie rugosa, oponiéndose a su deslizamiento o traslacion.

La fuerza de rozamiento se grafica tangencialmente a las superficies en contacto con un
sentido opuesto al movimiento o posible movimiento que intente realizar el cuerpo. El
modulo de la fuerza de rozamiento es independiente del tamafio de las superficies en

contacto, pero es proporcional a la reaccién normal.

Pero descomponiendo

f: fuerza de rozamiento (roza la superficie)

N: fuerza normal (perpendicular a la superficie)

“0”: angulo de desviacion por rugosidad de la superficie:

w: coeficiente de friccion (adimensional)
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2.3.6.1 LEY DE ROZAMIENTO

El modulo de la fuerza de rozamiento es directamente proporcional al médulo

de la fuerza Normal.
P —
|[Fr|=u|N]|
La fuerza de rozamiento se opone al movimiento relativo entre las superficies en

contacto.

2.3.6.2 COEFICIENTE DE ROZAMIENTO

Obsérvese que como u = Tg 6, puede ser mayor que la unidad; pero por lo general se
trabaja con valores menores a uno (6 < 45°). El coeficiente de rozamiento es una
caracteristica de rugosidad entre dos superficies en contacto. Es decir expresa el grado
de aspereza entre dos superficies. Es una cantidad adimensional (no tiene unidades).

2.3.6.3 FORMAS DE ROZAMIENTO

ROZAMIENTO ESTATICO: Es la fuerza que se opone al intento de deslizamiento.
Su valor es variable desde cero hasta un valor maximo cuando el cuerpo se encuentra

pronto a moverse.

0<7-s)<fmax=>|fmax = Us. |IV|

s : COEFICIENTE DE ROZAMIENTO ESTATICO.

La fuerza estatica maxima se aplica solamente cuando el cuerpo esta pronto a moverse.

S
Fuerza de rozamiento

/ : CINETICA

Fuerza externa

>

f, (max)

0
Fuente: Walter Pérez 2007. Compendio de Fisica para estudiantes universitarios.
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ROZAMIENTO CINETICO: Es la que se presenta durante el movimiento de
los cuerpos, oponiéndose a su deslizamiento a través de la superficie rugosa. Su

valor es constante, independiente de la velocidad y de la aceleracion.

ﬁzconstante = |fk|=w|N]|

L k: COEFICIENTE DE ROZAMIENTO CINETICO.

* El coeficiente de rozamiento estatico es mayor que el coeficiente de

rozamiento cinético.

MLk < LUs
* La fuerza de rozamiento disminuye con la humedad, el calor y cualquier otro

lubricante (aceite, grasa, vaselina, etc.).

l ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 3. >

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacion de programas de aplicacion.

INDICADOR DE EVALUACION: Reconoce las fuerzas que actian sobre un

cuerpo.
PROCESO:

a) Tomando en cuenta las definiciones y analisis realizados en clase con la Guia
Didactica para el aprendizaje, realice el siguiente crucigrama que fue disefiado

con el software Crossword Force.

Crossword

Forge
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b) El crucigrama en la educacion es una herramienta excelente en el
proceso de aprendizaje y realizacion de pruebas. Los alumnos pueden
usar los crucigramas como herramienta de aprendizaje todos los dias, o

como una nueva forma de examen nada tradicional.

c) Puedes encontrar el programa para hacer crucigramas en el disco de

apoyo o en la siguiente direccion http://crossword-forge.softonic.com/

recuerda que son programas de paga y se puede disfrutarlos en el tiempo
de prueba que nos ofrecen las empresas fabricantes.

CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIO PUNTAJE
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CRUCIGRAMA.

FUERZAS DE CONTACTO

' -

Across

1.
38

5

Fuerza con que la Tierra atrae a todo cuerpo
Magnitud vectorial que mide |a interaccion de
dos 0 mas cuerpos.

Encarga de estudiar al movimiento tomando en
cuenta las causas que lo producen,

. Tipo de fuerzas que se ejercen dos cuerpos

directamente, es decir, entrando en contacto.

.Es siempre perpendicular a las superficies de

contacto.

.Fuerza que se genera en el interior de una

cuerda o un alambre

Down

2. Se manifiesta cuando un cUerpo Se mueve a
través de una superficie rugosa.

4. Unidad de un kilogramo masa le imprime una
aceleracion de 1 mis2.

Recuerde que las evaluaciones nos ayudan a reconocer nuestras falencias en el aprendizaje y

nos permiten cuantificar el esfuerzo entregado en la asignatura.
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AUTO EVALUACION 1

oo

e INDICADOR DE EVALUACION: Determina cuando aparece una fuerza

y como actua.

Responda las siguientes interrogantes:
1. ¢Cuando aparece una Fuerza? (1 Punto)

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

........................................................................................................................

8. Desarrollo un grafico donde exista la presencia de Fuerzas. (3 Puntos)

Lo herenct
4 o2
Mmas qran
ue USE@'-
‘,‘-;‘L'«_d& de_JQT

i 1\ LO‘S"
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3. EL LABORATORIO VIRTUAL PARA ESTUDIO DE LA

DINAMICA.
Mediante el programa Interactive Physics para laboratorio virtual de fisica y

simulacion de problemas se realiza algunas practicas que nos permitan desarrollar

conocimientos.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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LABORATORIO VIRTUAL

PRACTICA DE LABORATORIO VIRTUAL 1.

Tema: Interactive Physics.
Indicador de evaluacién: Conoce y maneja un software de simulacién virtual para
Fisica.
Objetivo General:
e Conocer y manejar el programa Interactive Physics, como instalarlo y
utilizarlo.
Objetivos especificos:
e Instalar correctamente el programa Interactive Physics.
e Conocer las herramientas bésicas para su utilizacion.

e Poner en marcha un sistema dindmico bésico.

Marco Tedrico:
Interactive Physics, el programa didactico galardonado de Design Simulation
Technologies, hace posible observar, descubrir, y explorar el mundo fisico con
simulaciones emocionantes. Trabajando de cerca con los educadores de la fisica, el equipo
de Interactive Physics ha desarrollado un programa facil de usar y visualmente atractivo

que realza grandemente la instruccién de la fisica.

Interactive Physics le da el acceso al estudiante a una amplia seleccion de controles,
parametros, objetos, ambientes, y componentes. Agregar objetos, resortes, articulaciones,
sogas, y amortiguadores. Simular el contacto, las colisiones, y la friccion. Alterar la
gravedad y la resistencia del aire. Medir la velocidad, la aceleracion, y la energia de sus

objetos.

\!

Para conocer més sobre el programa visita:

http://www.design-simulation.com/IP/spanish/
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Procedimiento:
A.- INSTALACION:
e Ejecutar el instalador del Interactive Physics, el programa lo encontraras en

el CD de apoyo o descédrgalo de la pagina web principal de Design
Simulation Technologies

[CAinteractive Physics 2005 espariol.exe
BEH 1rtro tutorial. pdf

nstalacion de Interactive Physics

Bienvenido al Asistente de
Instalacién de Interactive Physics

Este programa instalard Interactive Physics sn su
ardenadar.

Se recomisnda que cierre todas las demas aplicacionss antss
de iniciar la instalacidn. Esto hard posible actualizar archivos
relacionadas con el sistema sin tener ques reiniciar su
srdenador.

Presions Siguisnte para continuar,

L Siguiente = J Cancelar

O Selected 31.237.112 bytesin 1 file

‘2 Inicio T GUIA DIDACTICA 20... i Dibujo - Paint B IMNG. ANDRES LARA

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Aceptar el acuerdo de licencia, recuerde que el programa es pagado por tal razon se
debe utilizar la version de prueba.

Instalacion de Interactive Physics

Acuerdo de licencia

Par Favor revise los t&rminos de la licencia ankes de instalar
Interactive Physics,

Presione Avanzar Pagina para ver el resto del acuerdo,

apply to this Agreement. This Agreement shall be govemed by and constried in accordance k|
with the laws of the State of Michizan m the Tmted States of America, without rezards to
that state's conflict of laer prineiples.

() 1998 - 2004 The MSC Softaare Corporation and () 2005 Design Simmlation

Technologies, Inc. All rights reserved. Dynamic Designer, M2C, MSC., MSC Dynarue
Diesigner, MEC Dynamic DesignerBlotion, Interactive Physics and Working Model 20 are
either trademarks or registered trademarks of The MSC Software Corporation in the TTnited
States andior other countries. All other trademarks are the property of their respective -
oRmers. ]

Si acepta todos los términos del acuerdo, seleccione Acepto para continuar, Debe aceptar el
acuerdo para instalar Interactive Physics,

[ < Atras ]L Acepto J l_ Cancelar

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Dar clic en instalar de la siguiente pantalla:

Instalacion de Interactive Physics |Z|

Elegir lugar de instalacion
Elija el directorio para instalar Interactive Physics,

El programa de instalacion instalara Interactive Physics en el siguiente directorio. Para instalar
en un directario diferente, presione Examinar v seleccione otra directorio, Presione Instalar
para comenzar la instalacian,

Directoric de Deskino

| Civarchivos de programatInteractivePhysics2005 | Examinar...

Espacio requerido: 170.6ME
Espacio disponible: 13.0GE

[ < Atras ]L Instalar J [ Cancelar ]

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Se termina la instalacion:

= | Completando el Asistente de
n - Instalacion de Interactive Physics
|
\ - Interactive Physics ha sido instalado en su siskerna.,
Y
i Presione Terminar para cerrar eske asistente.
s B oY

at

= Akras Terrminar Cancelar

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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B) RECONOCIMIENTO DE HERRAMIENTAS.

Abrir el Interactive Physics desde el mend principal de Windows o por el acceso
directo del escritorio del computador.

Utilice cada una de las herramientas del programa teniendo en cuenta que el
disefio es muy parecido a los programas basicos como el Paint o el Microsoft
Word.

%3 Interactive Physics - [Sin titulo1]

Archivn  Fdicidn Mundn Wiska  ©Ohjetn Definic Medir GHidn Yentanas Ayoda

DEE st =@ 57 x> A 228 ||araw s n feaj. |

o=y
Cr CIRCULO
;}W |

T POLIGONO CURVO
ANCLAR

e n - POLIGONO

= || RECTANGULO

™ G-

& B ELEMENTOS DE RANURA ]
EoE ]

9 @-\,[ ]
bE ARTICULACIONES

B oy RESORTES

o = AMORTIGUADORES
& 0 ENGRANES, TORCA
£ > FUERZAS, MOTOR

& +=+———p| ACTUADOR, SOGA
b SEPARADOR, POLEA
Bo— BARRA.

¢ 2

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

Barra de herramientas CUERPO.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Estas herramientas sirven para formar los cuerpos en estudio, cada una de ellas con su

forma especifica y adicionalmente esta el ancla - que permite mantener estatico al

cuerpo disefiado.
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o  Debe mantener aplastado el boton izquierdo del ratén para desplegar los cuerpos.
o Después de seleccionar cada herramienta se debe arrancar el programa para observar lo
que sucede.

Barra de herramientas JUNTAR/PARTIR

rJuntarfParﬁrE

[0 ]

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Estas herramientas nos ayudan a unir o juntar varios cuerpos como también
separarlos.

Barra de herramientas PUNTOS.

Capturar por: Ing. Andrés R Lara C.

Estas herramientas permiten referencias en los disefios que esté realizando.

Barra de herramientas ARTICULACIONES.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Estas herramientas nos permiten realizar uniones de dos 0 més cuerpos de modo que por
lo menos una de ellas mantenga alguna libertad de movimiento.
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Barra de herramientas RESTRICCIONES.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Permiten utilizar diferentes dispositivos mecanicos para el disefio de sistemas fisicos
como resortes, amortiguadores, engranes, fuerzas, motor, actuador, soga, separador,
poleas, barras, etc.

Utilice cada una de las utilidades de los menus que se despliegan de las pestafias.

ARCHIVO: EDICION:
O Muewo Chrl+h
,, K7 Deshacer Cuadrado Chtl+Z
[ Abrir... Chrl4+O
Cerrar Chrl+td & Cortar Chel+
I Guardar Chrl+5 Capiar Chl+C
Guardar cama. ..
Guardar como IP2.5... E EE!I;EH' Chri+y
&b Imprimir... Chrl+P X Suprirrir Supr
Exportar... Seleccionar kodo Chrl+-4
1 TwoStageRocket )
> Crame Duplicar Chrl+D
3 DancingToothpicks
4 OIPCUrFicUlumOS0 1 Remadelar Chrl+y
Salir Chrl+0) Modalidad de reproduccian

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Estas pestafias son muy conocidas ya que mantienen la misma distribucion que

programas ya utilizados como el Word, Excel, Paint, etc.
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La pestaiia MUNDO.

i

&rchi\ro Edicion | Mundo Vista Objete Definir  Medir
J O = n | é{, Gravedad...

Resistencia del aire...

Electrostatica...

Campo de fuerza...

Arrancar Ctrl+R
I44 Reajustar Ctrl+T
Iniciar aqui Ctrl+H
Brincar cuadros k
Seguir L4

+ Borrar huellas automaticamente

Borrar huellas Ctrl+E

Retener valores del medidor

& B Borrar valores del medidor

Precizién...
Control de la pausa...

Preferencias...

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

GRAVEDAD. Esta ventana permite modificar los valores y caracteres de la gravedad.

o §d o

@ ]

" Ninguna & Wertical " Planetaria Cancelar |
Al

laTier & I 9.807 mis"2
La Lung

Baja

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

RESISTENCIA AL AIRE. Esta ventana permite variar las caracteristicas de la resistencia al aire.

E . E % Sy
@ Ninguna (" Regular " Ala Cancelar |

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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ELECTROSTATICA. Esta ventana permite activar o desactivar la carga electrostatica de los
cuerpos para su estudio.

®
* Apagada Prendida Ceneelss |

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

CAMPO DE FUERZA. Permite activar el campo de fuerza existente en un sistema
disefiado.

LY
PO Flerza de ejempla: I[a la medida) LI

" Por pares

¢ Campo Resiztencia del aire [proporcional a la v.] Cancelar |

Resistencia del aire [proporcional a la ™
) Electiostatica
Fi I Gravedad terestre lineal
Fur Carmpo magnética dentro del expacio de
¥+ I Gravedad planetaria

Te I Yiento

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
PRECISION. Esta ventana le ayuda a mejorar la precision de la animacion.

IPecion te i

Frec. de la animacion Errar del integradar

" Rapido 7 Automéatico " Automético

= A la medida | 20.000 fs

Maz opciones

& Precigo - Iw 3 @ IW - Cancelar |

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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CONTROL DE PAUSA. Ayuda a colocar un valor a una variable para que la
simulacion se detenga.

Pausza cuarn = | [time > 1.0 Aceptar
| =] |
IF'ausa cuannll I Cancelar |

IF'ausa cuarm vI I

| Condicidn nuewva I

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

T

Es importante en lo posible mantener los valores que estan predeterminados por el
programa ya que son los mas cercanos a la realidad.

PREFERENCIAS. Permiten modificar algunas condiciones para las simulaciones,
recomiendo no cambiar los valores que ya estan establecidos por el programa para que

no haya inconvenientes en los disefios.

Cambiar objetos a: Opciones de colisian
|7{3' Delineacion [répida) |75' Loz objetos chocan como opcidn preestablecida

" Obijetos Loz objetos no chocan como opcidn preestablecida

v Permitir anastrar los vectores de velocidad

[ Caloular las condiciones iniciales automéaticamente
v Prevenir revisiones excepto en condiciones iniciales
W Cambiar el cursor a sefial de alto durante |3 sjscucion

[~ Repetir al agotar la grabadora

¥ Ecuaciones automaticas para los puntos al encajar objstos

¥ Prevenir al modelo marchar més rapido que en la vida real

Guardar configuracian actual | Cancelar | Aceptar I

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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LA PESTANA VISTA.

Mundo | Yista Objeto Definir Medir Guién Ventanas
B & Espacio de trabajo... b Re:
_|T Encaje de cuadricula
|T Encaje del ohjeto
# Centro de masa del sistema

Trabar puntos Ctrl+L

Trabar controles

Mameros y unidades...
Tamario de la vista...
Ajustar la vista a la extension

Color del fondo...

E Marco de referencia nuevo...

Borrar marco de referencia L4

B- oo

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

ESPACIO DE TRABAJO. Esta ventana permite activar las barras de herramientas,

navegacion y desplazamiento.

—Mavegacidn———— [~ Bamas de hemramientas —
¥ Coordenadas ¥ Estandar

[~ Reglas E dicicin

[ Lineas cuadiiculadas Ejecutar control

[~ Ejesxy ¥ Unir/partir

¥ Cuerpo

—Desplazamiento——— ¥ Puntos

¥ Cortroles de reproduccicn v Atticulaciones
[¥ Barras de dezplazamie ¥ Festicciones
[~ Simple

[¥ Barra de condicidn

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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NUMEROS Y UNIDADES. Permite la modificacion de los Sistemas de Unidades y
cantidad de digitos.

Mdmeros y unidades

—Mimerog——— Aceptar

Sistema de " Purto fijo

5 [radianes) ~| | © Puntofiatsnte | [3 Digitos
Astronomica
Atdrmica % Automatico
CGS

A la medida
Inglesza (libraz]

Cancelar

b 4z opoiones |

51 [radianez]

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

TAMANO DE VISTA. Esta ventana nos ayuda ajustar la ventana de la vista con el
tamario de los cuerpos de las simulaciones.

e e

Loz objetoz en la ventana son |[TRIE] veces su tamaho efectivo

Ancho de la ventana |1 hAa33 m

Aceptar

Cancelar

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

PESTANA OBJETO.

Objeto  Definir Medir  Guidn  Ventanas Ay

® Juntar Ctrl+F1

== Partir Ctrl+F2
Elasticidad...
Friccién...
Mowver al frente Ctrl+F
Mover al fondo Ctrl+G

J& Hacer chocar
IE Mo chocar

A Fuente...
4= Variar el sonido...
& Variar la sensacian...

Adherir imagen

Adjuntar al cuerpo Ctrl+EB

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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ELASTICIDAD. Permite cambiar el valor de la constante de elasticidad del cuerpo.

H

Elastico Cancelar |
: | - | Hue |

e M 45 opciones |
S

Inelastica

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
FRICCION. Permite cambiar el valor del coeficiente de rozamiento del cuerpo.

Pegajozn Cancelar |

LT
t &z opoiones |

T: e

Sin friccidn

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

\!

En la pestafia Objeto también encontrara opciones que le permiten ordenar los cuerpos,
dar sonido a la animacidn, cambiar la fuente del texto y adherir imagenes a los cuerpos.
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PESTANA DEFINIR.

Definir  Medir  Guigén  Ventanas Ayuda

4 Vectores ko

Sin vectores
Exhibir vectores...

Longitud de vectores...

Boton nuevo L4

Control nuevo L

7Y Enlace a aplicacién externa

P

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

En esta pestafia podra activar los vectores que acttan en el cuerpo, para ello de clic en el
cuerpo y luego seleccione los vectores que desea observar.

En la opcion longitud de vectores, podras definir el tamafio deseado de los vectores.

C) ACTIVIDADES A DESARROLLAR.

e Después de haber instalado y reconocido las herramientas del programa
Interactive Physics,

e Realizaras una simulacion pequefia que contenga el uso de 10
herramientas.

e Envia el archivo al grupo Yahoo!

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
Realice tres conclusiones respecto a los objetivos planteados en esta practica y una

recomendacion que permita mejorar la préctica educativa.

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAIJE
Trabajo en laboratorio 5 puntos
Evidencia concreta 10 puntos
(Simulacion)
Informe de laboratorio 5 puntos
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LABORATORIO VIRTUAL

PRACTICA DE LABORATORIO VIRTUAL 2.

Tema: Fuerzas en la Dinamica.
Indicador de evaluacién: Construye una simulacion virtual para identificar
fuerzas.
Objetivo General:
e Observar y medir de forma virtual las fuerzas estudiadas.
Objetivos especificos:
e Disefiar un sistema béasico de fuerzas.
e Colocar fuerzas diferentes para establecer diferencias.
e Poner en marcha un sistema dindmico basico con un tiempo de paralizacion y

poder medir las fuerzas para luego compararlas con célculos matematicos.

Marco tedrico:
Mediante un diagrama o mapa conceptual desarrolle los tipos de fuerzas en la dindmica.

Presentarlo adjunto a la simulacion en un archivo de texto.

PROCEDIMIENTO:
A) Abrir el Interactive Physics.
B) Coloque cualquier cuerpo.
o Seleccione el objeto y de clic en la pestafia definir.

o Seleccione vectores y fuerza gravitatoria (Peso)

Veckores Yelocidad

Sin wectores Aceleracion

Exhibir vectores, ., Fuerza kokal
Longitud de veckares, .. |T Fuerza gravitatoria
Botén nuevo » Fuerza electrostatica
Control nuevo b Fuerza del aire

N Campo de fuerza
3 Enlace a aplicacion externa R -

Fuerza de contacto

Fuerza de friccidn

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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o Observe al vector arrancando el sistema. Se puede dar doble clic

en el objeto para cambiar su masa y propiedades.

|
Ejecutar el control =)
Arrafe Alto 01 Beaj.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Propiedades 3]

u IW m
v[osmE— m
A IW rad
W ID.DDD mds
Wiy IW mds
W IW radds
rnaterial m
maza IW kg
frc. estat IW
fre. cinét IW
elast. IW
carga Im C

densidad 1.000 ka/m”2

IF'IanD VI
momento |1 .09z kg-m™2

b
FG=25.105N

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

C) Coloque ahora un rectangulo que pueda servir de base para el bloque y poder
observar la fuerza Normal y fuerza de Rozamiento.
o Se utiliza la ancla de las herramientas para que este rectangulo base no se
mueva al empezar la simulacion.
o Por encima del rectdngulo coloque un cuadrado para poder analizar las
fuerzas externas que actdan.
o De clic en el objeto y luego a definir vectores, seleccionando fuerza de
contacto que se conoce como Normal y fuerza de Friccion. Se debe también
colocar sobre el cuerpo una fuerza que dirija el cuerpo hacia la derecha y

ver actuar a la fuerza de Friccién.
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Vertores velocidad

5in veckores ficeleracion
Exhibir veckores., .. Fuerza kokal
Longitud de weckores, ., v Fuerza gravitakaoria
. Fuerza electrostatica
Bokdn nueso k =
Fuerza del aire
Conkrol nueno r -

N Carmpo de fuerza
@ Enlace a aplicacion externa F -

v Fuerza de coptacko

v Fuerza de Friccion

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
o Observe las fuerzas arrancando la simulacion y haciendo una pausa con el

control.

Propiedades (5]

FN=15.837N
o

w[0gz m
¥ 0433 m
@ {0.000 rad
Weloooo  mfs
FF=7J632N Wy [0.000 m's

FN=15.837N

o—

i | vl W radfs
material | Estandar  +
masa [2BE0 ko
fre estét (0300
fre cinét (0300
elast. |0.500

+
FG=25.105N carga [1.000e-004 C
densidad 1.000 ka/m”™2

Plano hd
momenta [1.092 kg-m"2

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

ANALISIS Y CALCULOS:
Realice los célculos con definiciones matematicas para comparar con los resultados

obtenidos por el sistema.

o Paradeterminar la fuerza Peso: P=mx g.

-

P= 2560 kg x 9,807 m/s*
P=25105,92 N.

o Para la fuerza Normal y Rozamiento se calculara al estudiar la Primera ley
de Newton.
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o Se puede observar en la tabla de caracteristicas del objeto los
coeficientes de rozamiento que son especificos para cada tipo de

material, lo consigues dando doble clic en el objeto.

\

Si se desea observar la fuerza de tension cologue una cuerda en el
sistema y defina el vector.

A

L

FT=3.530N
FT=3.530N

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
Establezca conclusiones en base a los objetivos planteados y no olvide colocar alguna

sugerencia que permita mejorar la practica y enviarlas adjuntas a la simulacion en un

\

archivo de texto.

El laboratorio debe ser enviado al

docente al grupo Yahoo!

CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIO PUNTAJE
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UNIDAD 4

4. LEYES DE NEWTON

Los hombres construimos demasiados muros y

no suficientes puentes.

Fuente: http://en.wikipedia.org/wiki/lsaac_Newton

ISAAC NEWTON.

Isaac Newton fue un cientifico inglés, nacié en 1642 del. Su madre prepar6 un futuro de
granjero para él, pero después se convenci6 de que su hijo tenia talento y lo envi6 a la
Universidad de Cambridge, donde para poder pagarse los estudios comenzd a trabajar.
Newton en la universidad no destacO especialmente. Su graduacién fue en 1665.
Después de esto se inclino a la investigacion de la Fisica y de las Matematicas.

Debido a esto a los 29 afios formulé algunas teorias que le llevarian por el camino de la
ciencia moderna hasta el siglo XX.

Isaac es considerado como uno de los principales protagonistas de la "Revolucion
Cientifica" del siglo XVII y el "Padre de la mecanica moderna". Pero él nunca quiso dar

publicidad a sus descubrimientos.

Newton coincidio con Gottfried Leibniz en el descubrimiento del Célculo Integral, lo
que contribuyo a una renovacion de las matematicas.
También formul6 el teorema del binomio, que es llamado el Binomio de Newton.

Aungue sus principales aportes fueron en el ambito de la ciencia.

Las primeras investigaciones giraron en torno a la Optica, donde explicd que la luz
blanca era una mezcla de los colores que tiene el arcoiris. Con esto hizo una teoria sobre

la naturaleza corpuscular de la luz.
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En 1668 disefio el primer telescopio reflector, el cual es un tipo de los que se

usan actualmente en la mayoria de los observatorios astronémicos.

Con esto escribié la obra "dptica™ (1703) donde recogié su vision de esta
materia.
*Trabajo también en d&reas como la Termodinamica y la AcuUstica.

*Su lugar en la historia se lo debe a la nueva fundacion de la Mecénica. Donde

en su obra "Principios matematicos de la filosofia natural™ formulo las tres leyes
fundamentales del movimiento, después él dedujo la cuarta, que para nosotros es
la mas conocida: La ley de la gravedad que segun la historia, nos dice que fue
sugerida por la caida de una manzana de un arbol.

Fuente: http://newtonfisico.blogspot.com/2010/04/resumen-biografia.html

Fuente: Esteban Lopez en Filosofia 2014.

4.1 PRIMERA LEY DE NEWTON.

A) Definicion Fisica:

Conocida también como ley de la inercia y se podria enunciar como:

“Todo cuerpo permanece en reposo 0 en movimiento rectilineo uniforme a menos que
sobre el actué una fuerza externa no equilibrada que cambie este estado de

movimiento. ”
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Donde la fuerza externa es la suma vectorial de todas las fuerzas que puedan
actuar separadamente sobre el cuerpo. Esta es la razon por la cual es tan
peligroso para los astronautas en el espacio separarse de la nave sin un cordon
que los una a ella, ya que si chocan con algo y salen impulsados, como no actta
ninguna fuerza sobre ellos, seguirdn desplazandose uniformemente vy

separandose de la nave sin posibilidad de volver a ella.

Fuente: http://cienciahoje.uol.com

B) Definicion Matematica:
YF=0
En un sistema de referencia de dos dimensiones.
SFx=0
YFy=0
C) Definicién Geométrica.

Fuerza del Mifio

Fu 19237 N

|A><

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

T
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4.2 SEGUNDA LEY DE NEWTON

A) Definicion Fisica:
Conocida también como ley de la dinamica y se podria enunciar como:
“Cuando se aplica una fuerza a un objeto y vence el estado de reposo o
movimiento rectilineo uniforme, aparece la aceleracion, esta es directamente

proporcional la fuerza e inversamente proporcional a la masa ™.

B) Definicion Matematica:

Zﬁ=m&

SFx=m.d
SFy=m. d

C) Definicion Geométrica.

i
E:> Aceleracion =
5.0 o (015" 2] Fuerza del rifio Fuerza del joven
D.D*l—‘
.0+
4.00 00
W e T s ,ng

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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4.3 TERCERA LEY DE NEWTON
A) Definicion fisica:
Conocida también como ley de la accién y reaccién y se podria enunciar como:
Con toda accion ocurre siempre una reaccion igual y contraria, las acciones
mutuas de dos cuerpos siempre son iguales y dirigidas en sentido opuesto.
Si dos objetos interactdan, la fuerza Fy,, ejercida por el objeto 1 sobre el objeto 2,

es igual en magnitud y opuesta en direccion a la fuerza F; ejercida por el objeto 2

sobre el objeto 1:

B) Definicion matematica:

F12 = —F21

C) Definicion geométrica.

FN=2.434N
k

FN=2.434N

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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| ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 4. J

METODOLOGIA: ERCA vy Utilizacion de Internet nuevo acceso a la

informacion.
e INDICADOR DE EVALUACION: Distingue las Leyes de Newton.

PROCESO:

a) Los estudiantes observan los siguientes videos que les permitirdn seguir
analizando las Leyes de Newton y poder dar importancia a la Dinamica.
Los videos estan en los siguientes links, si no tienes acceso al internet los
videos se encuentran el CD de apoyo.

o https://www.youtube.com/watch?v=bVw_7Uj7j4k

PRIMERA LEY DE NEWTON
o https://www.youtube.com/watch?v=umX-Cqg5t00s

SEGUNDA LEY DE NEWTON
o https://www.youtube.com/watch?v=cfAQozjPUoE

DINAMICA CON INFORMATICA EDUCATIVA. Pagina 55


https://www.youtube.com/watch?v=bVw_7Uj7j4k
https://www.youtube.com/watch?v=umX-Cq5t0os
https://www.youtube.com/watch?v=cfAQozjPUoE

TERCERA LEY DE NEWTON.
o https://www.youtube.com/watch?v=KbPKrkKNwCVI

b) Luego de ver los videos cada estudiante debera realizar un ensayo sobre
las Leyes de Newton, si desea colocar alguna idea de un autor o pagina

web, coloque la fuente de consulta al final del ensayo.

CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIO PUNTAJE

http://mashable.com/2012/06/27/youtube-android-offline/
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5 DIAGRAMA DE CUERPO LIBRE

El diagrama de cuerpo libre (DCL), consiste en dibujar cada uno de los
cuerpos que aparecen en un problema y sobre el cual se quiera establecer
su dinamica por separado y sobre él indicar con vectores todas las fuerzas

gue acttan sobre el cuerpo.

F3

—

F o

o1 Es bueno no encimar los vectores. No hace
' falta que concurran todos en un punto. Es

THHHH TN I

solo una cuestion esquematica. Si encimaras
por ejemplo F;con F3te quedaria muy
engorroso y no alcanzarias a identificar
correctamente las fuerzas. (Distinto seria el
caso si estuvieras trabajando con cuerpos
extensos, en los que si importa el lugar
exacto dentro del cuerpo sobre el que actua
la fuerza, cuerpos en los que la posibilidad de
que haya rotaciones es cierta). Lo que si

importa es que el origen de cada vector lo
dibujes adentro del cuerpo sobre el que se
ejerce esa fuerza.

Fz
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UNIDAD 6

6 APLICACION DE LAS LEYES DE NEWTON.

Leyes de Newton
y las causas del mi:wlmlentu

movimiento
clrcular /
__/

Problemas estandares
con friccion
—

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

Para la aplicacion de las Leyes de Newton se realizan problemas utilizando la
Informatica Educativa y sus cuatro campos de accién la ensefianza asistida por
ordenador, el laboratorio asistido por ordenador, utilizacién del internet como acceso de
informacion y la utilizacion de programas de aplicacion.

Se mantiene un proceso adecuado para dar solucion a problemas relacionados con la
Dinamica de los cuerpos, primero se obtienen los datos, estos como definiciones
Fisicas puesto que el estudiante reconoce las variables que se involucran en el fenémeno
presentado, luego una definicion Geométrica en el cual se presenta graficamente el
problema como también diagramas apartados para poder observar con claridad las
fuerzas presentes en los sistemas y por ultimo definiciones Matematicas en base a las

leyes fisicas que permitan presentar resultados.

(EN CASO QUE LOS PROBLEMAS TENGAN\
VECTORES ES MUY CONVENIENTE REVISAR
OPERACIONES CON VECTORES PARA FACILITAR
EL ESTUDIO DE LA DINAMICA EN SUMATORIAS
DE FUERZAS,

G J
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I ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 5. J

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacion de programas de aplicacion.
INDICADOR DE EVALUACION: Distingue las Leyes de Newton.

PROCESO: Para realizar un buen Mapa Conceptual puedes seguir estos pasos:

1.- Conforme vayas leyendo, identifica las ideas o conceptos

principales y escribelos en una lista.

2.- Desglosa la lista, escribiendo los conceptos separadamente en
una hoja de papel, esa lista representa como los conceptos aparecen

en la lectura, pero no como conectar las ideas.

3.- El siguiente paso sera ordenar los conceptos desde el mas

general al mas especifico en orden descendiente.

4.- Ahora arregla los conceptos que has escrito en pedazos de papel
sobre tu mesa o escritorio, empieza con el que contenga la idea mas

general.

5.- Si la idea principal puede ser dividida en dos 0 mas conceptos
iguales pon estos conceptos en la misma linea o altura, y luego ve
poniendo los pedazos de papel relacionados abajo de las ideas

principales.

6.- Usa lineas que conecten los conceptos, y escribe sobre cada linea
una palabra o enunciado que aclare porque los conceptos estan

conectados entre si.

Fuente:
http://www.tecnicas-de-estudio.org/aprendizaje/como_realizar_un_mapa_

conceptual.htm.
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No esperes que tu mapa sea igual a los de tus comparfieros pues cada quien
piensa diferente y se perciben relaciones diferentes en los mismos

conceptos, la practica hara de ti un maestro en mapas conceptuales.

Recuerda:

\- Un mapa conceptual no tiene que ser simétrico. \

- Un mapa conceptual es una forma breve de representar
informacion.

- No existe un mapa correcto o perfecto para un grupo de
conceptos, los errores solo ocurren si las relaciones entre
los conceptos son incorrectas.

Aungque los mapas conceptuales son parecidos a los cuadros
sindpticos, ta puedes encontrar nuevas relaciones y significados en
ellos, la mejor forma de familiarizarte con el desarrollo de mapas es
practicando.

Puedes realizar mapas conceptuales con tus amigos mediante la utilizacién
de programas de aplicacién como:

CmapTools

AcWEALAMS
]

]

Insplratlon ;,A

e ‘D
Bl = ? g
B & - =

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
Los programas puedes descargarlos en la red, si no tienes internet los programas

estan en el disco de apoyo de la Guia Didactica.
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CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAJE
5 puntos
5 puntos
5 puntos.

5 puntos.

UNIDAD 7

7 PROBLEMAS RESUELTOS Y ANALIZADOS POR
SIMULACIONES VIRTUALES.

A continuacion se encuentran problemas que mantienen situaciones concretas

que serén analizados de forma tradicional y con el Interactive Physics.
PROBLEMA NL1.

Calcular el peso en Newton (N) de un cuerpo cuya masa es de 540 Kg.

Manteniendo el proceso aconsejado primero se realiza la
definicion Fisica colocando los datos observados en el
enunciado.

DATOS:

Peso: ?

Masa= 540 Kg. iz AT >
Se realiza la definicién Geométrica: An.teszdé colocar una

v..l':

~ fuerza, preguntate

(,CTJando aparece9

Peso e .
e (,Cémo actua’?
| - - » 2 ,_ -
. (-*' S’ Bladber |
Capturado por: Ing. Andrés R Lara C. o S K 3 o
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Por ultimo definiciones Matematicas que permitan dar solucion al problema:

—

P=mxg
|P|=540 Kgx 9.8
|P|=5292 N

PROCESO DE CONSTRUCCION DE LA SIMULACION.

e Se empieza escribiendo el problema para esto escoja la herramienta de
texto.
Archive Edicien Mundc Vista Objeto  Definir  Med

DEE +B2B&E% MO ALLSO

O~ G
e 0O

|'|] Calcular el pesd

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

Mediante la orden Fuente de la pestafia Objeto. Puede cambiar la fuente de la

letra, nUmero de letra, color, etc.

Fuente E

Fuente: Estilo de fuente: Tamafio:
| | Aceptar I
fgency B i Normal y g i Cancelar |
ALGERIAN L lcursiva E
Arial Megrita 1;
Arial Rounded MT MNegrita cursiva 14
Bazkerville Old Face - - |16 ¥
~Hectos——— ~Ejemplo

[ Tachado

[ Subrayado

Color:

I- Megro LI Alfabeto:

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Mediante la herramienta Circulo coloque el cuerpo a ser estudiado.

Archive Edicion Munde Vista Objeto Definir Medir Guion  Ventanas £

ID EEH L BB & ?H”TOA@@EHJAH&W Alto I Be
O O "
g 1) Calcular el peso en New

o
g
1o ]

masa es de

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Seleccione el cuerpo y vaya a la pestafia definir en la opcion Vectores y luego
clic en la fuerza gravitatoria que es el Peso.

Archivo  Edicion  Mundo Vista Objeto | Definir Medir  Guién Ventanas Ayuda

ECERLY TRy - e
— Sin vectores Aceleracion B
oo Exhibi Fi |

1) Ca|C ibir vectores... - uerza tota
= Longiuddevectrs.. [+
R

v Fuerza glectrostatica

Botdén nuevo 3
il Control nueve 3 Fuerza del aire
Partir o.... #8] Enlace a aplicacion externa Campo de fuerza
Fuerza de contacto
Q I Fuerza de friccion
= |l
R

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Seleccione el cuerpo y vaya a la pestafia medir y elija Fuerza

gravitatoria.

Definir | Medir Guion Ventanas Ayuda
A\ @ ,( Tiempo

Posicién

Velocidad

Aceleracion

P-V-A

alcul (N) de un cuerpo cuya

) Kg.

- w v w

-

Pogicion del centro de masa

. |::> | Fuerza gravitatonia del Circulo 2|
Velocidad del centro de masa 4
Fu Y

Aceleracion del centro de masa 4 Fy M
Fi ~N

Momento

Momento angular

Fuerza total

Torca total

Fuerza gravitatoria

Fuerza electrostatica

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Seleccione el cuerpo y luego vaya a obtener un cuadro para modificar el valor
de la masa, para ello se dirige a la pestafia Definir y escoja Control nuevo para

Masa.

Definir Medir Guién  Ventanas Ayuda
Vectores P Eaj. |
Sin vectores
Exhibir vectores.. ewton (N) de un cue
Loengitud de vectores.., de 540 Kg
Botén nuevo 4

¥ Enlace a aplicacion externa Posicidn inicial de ¥ =

Rotacién inicial

Velocidad inicial de X
Velocidad inicial de
Velocidad de rotacion inicial
Velocidad y direccign

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Si desea cambiar el fondo blanco de la pantalla, de clic en la pestafia Vista
opcion color de fondo.

e Se puede también colocar iméagenes, lo Unico que se debe hacer es copiar la
imagen de cualquier lugar, pegar en el programa Paint de Windows y luego
copiarla'y pegarla en el Interactive Physics.
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e No olvide arrancar el programa para observar el fendmeno.

%4 Interactive Physics - [MASA PESO]

Ar[h\vu Edicion  Mundo  Vista Objeto  Definir Medir Guin Wentanas Ayuda

DPEd $B@ 32 |8 DA L2700 aton Real |
< a
= 1) Calcular el peso en Newton (N) de un cuerpo cuya
=152 masa es de 540 Kg.
JurEr )
Partir.
|::> Fuerza gravitatoria del Circulo 2"
| MASA [ExliFs 000N
= (CArrancar ) Fy 5292000H
@ Fl 5232 000N
W=mg se aplica en todo momento, incluso cuando
® ® &l objeto no esta acelerando,
2 6 i e man pr—— FG=5292.000N
%8 de gravidad
n® W=E = mg
8% Wi M i
ol ﬁ;\:szljuomuardi
§ [@1 m.m.:fﬁﬁéﬂ'ﬁm
£ 3| POR ING ANDRES R LARA C
o

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e En la animacién se puede incluir algunos pulsadores o botones desde la pestafia
Definir, Botdn nuevo y escoge el adecuado.

Objete | Definir Medir  Guién  Ventanas Ayuda

Fﬁ 4 Vectores » baj.

] 5in vectores

1) C Exhibir vectores... EWtDn (N) de un
Longitud de vectores.., de 540 Kq

Botan del mend...
Botén para el guidn...

kAACA

Control nuevo

o, incluso o @ Enlace a aplicacién externa

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Compare el valor calculado de forma tradicional y con la simulacion.

Recuerde que la simulacion se encuentra lista en el disco de apoyo de la Guia Didactica.
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PROBLEMA NZ2.

Calcular la aceleracion de un cuerpo de 45 kg. Al aplicarle una fuerza de

2250N.

Se mantiene el proceso indicado.

DATOS:
Aceleracion: a =?
Masa m = 45 kg.
Fuerza F=2250 N

RESOLUCION:

En el problema al nombrar la aceleracién, nos indica que se debe utilizar la segunda

ley de Newton.

YEx=m.d

-

F=m.a
2250N = 45 Kg. |d|
__2250N

- o —_ E
ld| = 45 Ko |a| =50 2

?i .

[GRAFICO:
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PROCESO DE CONSTRUCCION DE LA SIMULACION.

e Si realizaste con entusiasmo e interés la simulacién anterior podrias ya
colocar un rectangulo alargado como base y sobre el un cuadrado como |
también el texto del ejercicio.

e Recuerde que para entrar en las propiedades de los cuerpos solo se debe dar
doble clic en el objeto.

e De clic en la herramienta Fuerza y se coloca en el cuadrado o cuerpo en

estudio.

e Para colocar el valor exacto de la Fuerza se debe dar doble clic y modifique las

componentes del vector.

=W <) alcular

H J. .

—| al aplicarle |

hntar (s

. Fe|2280000 N
© o Fy |u.uuu M
— ” % Cartesianas

NS ©  Polares

ﬁ [ Girar con el cuerpo
e &

@ ﬁ Punto baze

Q—' @ ’7 Paint[7]

23 Ade

oy

@ ﬂéﬂ Activo cuando

e h ¥ Siemnpre

2 Fuerza |

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Se puede colocar un control para la fuerza, seleccione la fuerzay vaya a la
pestafia Definir, control nuevo y clic en fuerza.

undo  VMista Objeto | Definir Medir  Guign  Ventanas  Ayuda
= HJITI:"} 4 Vectores P Eaj. |
Sin vectores

— Exhibir vectores...
calcular | ngia devectores. le un cuerpo
iplicarle (g ree * 225NN

%1 Enlace a aplicacion externa

Fuerza ¥
'IDD“ A [mds™2) Magnitud y direccién

S0+

| tz]
0. } } } } } I } I }
I 40  BD 80 10

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Cologue botones de arranque, reajustar y borrar huellas para mejorar la apariencia
de la simulacién como también cambie el fondo de la pantalla y agregue alguna
imagen. Para medir la fuerza, seleccione y vaya a la pestafia Medir Fuerza.

L Interactive Physics - [PROBLEMA 2]

frchivo  Edicién  Mundo  Wista Objeto  Definir  Medir  Guidn Venkanas  Awuda

DR 2@ 2?2k 2A LS G sraw s nfeai |

= =
oo .
zQ 2) Calcular la aceleracion de un cuerpo de 45 kg. =
=0 g o
.| alaplicarle una fuerza de 2250N
Pariio-o E> Lceleracion del Cuadrado ©
® 1O i) ]
=1l sl
& B
= %ZSU'UUUN YR TEn T e e l[1]
@ B
= &
6 8 - |
g T [Fuerza del FUERZA 8]
:i i\é\: Fu 2250000 - _ ( Borrar huellas autométicamente )
# 0
&
2= 95,000 0500
e | ® m_ ¥ m ha
— D=1 - _>|_I

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

§

No se olviden cambiar los valores
delas variables para mejorar el
aprendizaje.

N

DINAMICA CON INFORMATICA EDUCATIVA. Pagina 68



PROBLEMA N3.

.i.
¢Queé fuerza serd necesaria para que un cuerpo de 500N de peso alcance
una velocidad de 30m/s en 10 segundos. Partiendo del reposo?

Vo=0 Vf=30

Datos:

Peso P=500 N.
Velocidad V=30 m/s
Tiempo. t=10s.
Velocidad inicial. Vo= 0.

RESOLUCION:

Al indicar el problema que existe un cambio de velocidad, se debe
utilizar la segunda Ley de Newton para dar solucién.

P=mg m= 7 =
T gl 953

Vi| —| Vo 300 — 0 m
"“:# lal= =53 lal=35
F=md

|F|=51,02kgx3 3

|F |= 153,06 N,
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PROCESO DE CONSTRUCCION DE LA SIMULACION.

e Cologue en la simulacién los objetos ya conocidos y trabajados.
e Vaya a la opcion adherir una imagen al cuerpo, para ello se debe copiar una
imagen y pegar en el programa Paint de Windows, copiar nuevamente desde

el Paint y pegarlo en el Interactive Physics.

o TR ®

Q Q 2 v Reglas @ =
j V| Cuadricula L_
Acercar Alejar 100 Pantalla Miniatura
[ Y| Barra de estado | completa

Zoom Maostrar u ocultar Pantalla
300 [, [e0o

360, 144pixeles 100% (=) {3 )

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
e Cuando tenga la imagen en el Interactive Physics se debe seleccionar el objeto y la
imagen manteniendo activada la tecla Shift. Luego vaya a la pestafia Objeto y

Adherir imagen.

ﬁ&rchivo Edicién Mundoe Vista | Objete  Definir  Medir Guidn  Ventanas

DEE $BE &7 | e Ctrl+F1
e Partir Ctrl+F2

> 0 —

z 0 Eléstl.mdad...

1.4 Friccian...

Mawver al frente Ctrl+F
oni=r (%) Mover al fondo Ctrl+G
ik @ Hacer chocar
s O 2 No chocar
= || A Fuente...

L & Variar el sonido...
5 Variar la sensacion...
DI —
o= Ce P

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Para poder observar las gréaficas de la velocidad y aceleracion del cuerpo, se
debe seleccionar el cuerpo y luego ir a la pestafia Medir, Tiempo, Velocidad

y Aceleracion.

Archive Edicion Mundo Vista Objeto  Definir | Medir Guién Ventanas Ayuda

BHE $BRE 2N A LS

Tiempo

Paosicion

Todos

Aceleracion
P-Y-A

Grafica X
Grafica ¥
Grafica de rotacion

Posicion del centro de masa

Velocidad del centro de masa

Aceleracion del centro de masa 4

Momento
Momento angular

Fuerza total
Torca total ad del Cuadrado 4
Fuerza gravitatoria
Fuerza electrostatica
Fuerza del aire

Campo de fuerza

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

e Cologue un control para la Fuerza con un rango de variacion hasta 400 N.

Seleccione la Fuerza del cuerpo y vaya a la pestafia Definir, Control nuevo y Fuerza.

Archive Edicion Munde Vista Objeto | Definir Medir Guién Ventanas  Ayuda
H 48R &% ks Vetores 4
Sin vectores

Exhibir vectores...

Longitud de vectores...

Botén nueva

rtarE) Control nuevo Brender/Apagar

@ Enlace a aplicacion externa Fuerza X

Fuerza ¥

Magnitud y direccién

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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e Se puede variar el valor de la fuerza hasta conseguir dar solucién al

problema mediante la simulacién.

§#] Interactiv ysics - [PROBLEMA L J
Archive Ediciéon Mundo Vista Objeto Definir Medir Guidn Ventanas Ayuda mmm
Dﬁﬂ‘%ﬁlé? ,TOA,@B:Q Arrate Alto 00 Fleaj.
OO0 [ -]
=0
R
dintar @)
Farii oo =)
@ __t 0.000 s
= ||
X @
@ B 3 Velocidad del Cuadrado 4|
L 3l &.celeraciin del Cuadiado
2
& 8 Bt m's"2) Viim/s)
T @
0% d Lz
o . 1 2
foa adl/clor de Acelerasion o> [alor de Velocidad del Cuad
3 ' Value 3000 Y Value 0.000
B e
S b
Fo—
24 2 '—l
(7 ] AT AIip] « m 4

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

l ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 6. >

(T |

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacion de programas de aplicacion.

INDICADOR DE EVALUACION: Analiza situaciones concretas usando las
Leyes de Newton.
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PROCESO:

a) Tomando en cuenta los problemas resueltos y sus simulaciones
realizadas, realice el andlisis y solucién de un problema mediante

calculos tradicionales y también con la realizacion de la simulacion

b) Problema propuesto:

Calcular el peso de un cuerpo al que se le aplica una fuerza de 5400N y
produce una aceleracion de 0,72 m/s%.

c) Resuelve el problema en una hoja a cuadros y entregue al docente
acompariado de la simulacion virtual realizada con Interactive Physics.
d) Cualquier inquietud o duda sobre el simulador o en la resolucion del

problema solicite ayuda al docente.

CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIO PUNTAJE

LABORATORIO VIRTUAL.

PRACTICA DE LABORATORIO VIRTUAL 3.

Tema: Fuerzas resultantes.
Indicador de evaluacion: Identifica la fuerza resultante de un sistema, asi como sus
componentes.
Objetivo General:
e Observar y medir la fuerza resultante de un sistema dinamico.
Objetivos especificos:

¢ Disefar un sistema basico con un conjunto de fuerzas.
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e Poner en marcha el sistema dindmico bésico con un tiempo de paralizacion

y poder medir la fuerza resultante.

MARCO TEORICO:

Para este punto investiga en el internet las operaciones con vectores y realice una
sintesis para el informe de laboratorio. Es muy importante para la formacion del
Bachiller en Ciencias la utilizacién del internet como medio de acceso a la

informacion y comunicacion.

PROCEDIMIENTO:
A) Abrir el disco de apoyo de la Guia Didéctica.

B) Se da clic en el Laboratorio Virtual 3 con tema fuerza resultante.
C) Observar las condiciones iniciales del sistema de fuerzas, puede notar que esta en

reposo porque la sumatoria de fuerzas es cero.
YFx =7

—|Fix|+ |F2x| =2

—3,14N+3,14N=0

YFy="?

[FIy|+ [F2y| - TPl =2

3,14N + 3,14 N -6,28 N=0

@ Interactive Physics - [LABORATORIO 3] ===
Archiva Edigion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda [=]=][x]
DEH $2@(&7)[x VA 2L [Lrar Ao n Reaj.

B
2 g LABORATORIO VIRTUAL
0 &

PARA IDENTIFICAR LA FUERZA RESULTANTE DE UN SISTEMA.

Partr o )
Fusrzs 1 Fuerza 1 Direccion L Fusiza 2 uoras2 e
o o
= ||
R
444 074 100
@ B 094
i .
R i&?’; CZish T | Aceleracién del Cuadiado 1
™ -
@ [L]*  2a5ems2
[Elay 73622004 mis"2
@3 W [l &074e-004 mes™2 |
o T ta 000052
054
&
& % Fuerza gravitataria del Cuay
-
LFlFy B.27EN
B m= [F. ]
P b F|
,'; : W/ bodl1lw m ylbody(1]he m .
W [0 50 [4I]T0] 4 ] '

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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D) Se debe cambiar el valor de las fuerzas y de la masa para experimentar y
analizar la fuerza resultante. Observe que sucede con el sistema cuando

hace las modificaciones y calcule la fuerza resultante.

ANALISIS Y CALCULOS:
Realice los célculos con definiciones matematicas al modificar el valor de
la masa, la fuerza 1 y la fuerza 2.
Calcule el valor de la aceleracién que provoca la fuerza resultante en cada

caso y compare con el valor que mide el simulador virtual.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

Establezca conclusiones en base a los objetivos planteados y no olvide colocar alguna

sugerencia que permita mejorar la practica y enviarlas adjuntas a la simulacion en un

\

archivo de texto.

El laboratorio debe ser enviado al

docente al grupo Yahoo!

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAIJE
10 puntos
5 puntos
5 puntos
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| ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 7. >

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacion de programas de aplicacion.

INDICADOR DE EVALUACION: Explica el efecto de la fuerza de Friccion

sobre el estado de movimiento de los cuerpos.

{

T

PROCESO:

e Mediante trabajo cooperativo se va a resolver un problema que tenga fuerza de
friccion y realizar una simulacion virtual con Interactive Physics.

e Después de realizar la simulacion, prepare una exposicion sobre el trabajo
realizado y una reflexion del efecto de la fuerza de friccion.

e Tome en cuenta el siguiente ejemplo para realizar su trabajo.

e La simulacion virtual del problema que esta como ejemplo se encuentra en el CD de

apoyo.

o |

Un cuerpo de 500 N de peso recorre 150 m en 15 segundos. Partiendo del reposo;
siendo la fuerza de rozamiento de 50 N determinar el valor de la constante de
rozamiento y el valor de la fuerza aplicada.

DIAGRAMA DE CUERPO LIBRE. (DCL)

PROBLEMA:

Datos:

Peso P=500N N
Distancia recorrida Ar=150m

Tiempo. t=15s. Fr

Velocidad inicial. Vo=0
Fuerza de rozamiento Fr=50N T

Constante de rozamiento u= ? P
Fuerza aplicada. F=?
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Fy=0
_ﬁ:O
=p

—

|N|=500N

= =1

|P|

m==—-m = 500N/9.8 m/s?

gl

m= 51,02 Kg.

[F7|=u|A]
50N=u. 500N
u=50/500
u=0.1.

Ar=Vo.t + % dt’

|d|=2|ar| 1t

|d|= 2(150m) / (15s)>
ld|= = 1.33 m/s*
SFx= m.d

F-Fr =m.d
|F|= (51,02 Kg x 1.33m/s) + 50N
|F|= 117,85 N.

PROBLEMA EN INTERACTIVE PHYSICS.

ni
Er:hwu Edicén Mundo Vista Objeto Definir Medir Guidn Ventanas Ayuda - 8 x

H BB E?T kDA LPL O Arar

=
g 9) Un cuerpo de 500 N de peso recorre 150 m en 15 seg. partiendo del
B8  reposo; siendo la fuerza de rozamiento de 50 N determinar el valor de la

constante de rozamiento y el valor de la fuerza aplicada.

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAJE
Simulacion 10 puntos
Calculos realizados 5 puntos
Exposicion. 5 puntos
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UNIDAD 8

8 PROBLEMAS DINAMICOS CON PLANOS INCLINADOS.

Se ha realizado problemas dindmicos en planos completamente horizontales,
ahora se analizan problemas con planos inclinados y realizar sus
simulaciones para comprender su utilidad y caracteristicas.

¢ Qué es un plano inclinado?

El plano inclinado es la maquina simple que permite subir cuerpos realizando

menos fuerza, también se deslizan sobre el para bajar cuerpos desde alturas
apropiadas.

Para subir cuerpos se manejan cuerdas y en ellas se hace presente la fuerza de
tension. Para calcular el valor de las fuerzas se debe descomponerla y utilizando
la sumatoria sobre cada eje. Es aconsejable girar el sistema de ejes hasta que uno

de ellos quede paralelo al plano.

Hi\.'

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

Se descompone el pesoen X e 'Y

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.
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Px= P Sen o

Ty: PCosa

En el eje y no hay desplazamiento, por lo tanto:

N-Py=0
N = Py.

e En el eje x se debe utilizar la segunda Ley de Newton si existe

aceleracion.

e Para sistemas que no tengan aceleracion o estan en reposo se utiliza la
primera Ley de newton.

e Si es necesario se debe utilizar la cinematica para encontrar los valores.

PROBLEMA RESUELTO.
Un blogue que pesa 60kg debe ser subido por un plano inclinado de 30° con la
horizontal y coeficiente de rozamiento 0,3. Calcule la fuerza que se necesita para que
suba con velocidad constante.

Datos.

Masa m=60Kg

u=0,3

—

F=7

DIAGRAMA DE CUERPO LIBRE. (DCL)

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.
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YFy=0 YFx=0  (Por la velocidad constante)

N-Py=0 F-Fr-Px=0
N=Py |F|= Fr + Px

[N| = Cos 30° (60Kg. 9,8 m/s®)  [F|= u|N]| + |P| sen 30°
[N| =509,22 N. |F|=0,3(509,22N) + 588N. sen 30°

|F|= 446,76 N

Se puede analizar el ejercicio con una simulacién realizada con el interactive physics. La

encontraras en el CD de apoyo.

(#] Interactive Physics - [plano incl
Archivo  Edicion  Mundo ¥ista Objeto Definir Medir  Guion Ventanas Ayuda

JD EH YR E ‘?HJITGA@@EHJAH;:W Alto Reai.|

C Ol yn bloque gue pesa 6Okg debe ser subido por un plano inclinado de 30% con la horizontal y coeficiente de
= | rozamiento 0.3 Calouls |a fuerza que s& necesita para gue suba convelocidad constante.
B 4| Datos.
Masa m=60Kg
A & u=03 FN=177.766N
Farii (F)7=2
° E Fuerza del Fuerza 8 FN=177.766N
= Fix
& i} Fx  446.7E0N
@ B
o
G
T ®
B i
ot I
& B FG=588.000N
&>
& e
i o b
:;F aol B400  m  ye20 m
K T3 JAI[I] « ]

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.
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N

| ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 8. > ]

METODOLOGIA: ERCA y Utilizacion de programas de aplicacion.

INDICADOR DE EVALUACION: Opera correctamente problemas dinamicos

con planos inclinados y realiza simulaciones.

PROCESO:

e Mediante trabajo cooperativo debe resolver el problema planteado a continuacion
y realizar una simulacién virtual con Interactive Physics.

e Después de realizar la simulacion, prepare una exposicion sobre el trabajo realizado
con una reflexion del efecto del plano inclinado.

e Lasimulacion debe ser enviada al grupo Yahoo!

PROBLEMA:

En la figura se encuentra un bloque de masa m= 5 kg. Si entre el blogue y el plano no
existe rozamiento y el bloque parte inicialmente del reposo desde la posicion indicada,
determinar su:

a) Diagrama de fuerzas

b) Aceleracion del bloque

c¢) Tiempo que tarda en llegar el bloque al final del plano inclinado

d) Velocidad del blogue al llegar al final del plano inclinado.

} o

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.
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CRITERIOS DE EVALUACION

CRITERIO PUNTAJE

10 puntos
5 puntos
5 puntos

LABORATORIO VIRTUAL.

PRACTICA DE LABORATORIO VIRTUAL 4.

Tema: Segunda Ley de Newton.
Indicador de evaluacién: Desarrolla laboratorios virtuales sobre Dinamica.
Objetivo General:

e Analizar mediante un laboratorio virtual la segunda ley de Newton.

Objetivos especificos:
e Utilizar correctamente un laboratorio virtual.
e Manipular el valor de variables para establecer diferencias.

e Comprobar la Segunda Ley de Newton.

MARCO TEORICO:
Para este punto se investiga en el Internet los datos histéricos de la segunda Ley de Newton

y se usa como marco tedrico lo mas importante, no olvide colocar la fuente de consulta.

PROCEDIMIENTO:
A) Abrir el disco de apoyo de la Guia Didéctica.
B) De clic en el Laboratorio Virtual 4 con tema Segunda Ley de Newton.
C) Observar las condiciones iniciales del laboratorio y arrancar la simulacion.
D) Cambe cinco veces el valor de la masa B y observe los valores de las variables del

sistema para luego anotarlos en las tablas proporcionadas.
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Medida | Masa A | MasaB | Peso B ACELERACION
1.

2
3
4.
5

E) Luego cambie cinco veces la masa A y anote los valores obtenidos.
Medida | Masa A | MasaB | Peso B ACELERACION

ANALISIS Y CALCULOS:
Realice célculos con definiciones Matematicas para obtener valores que nos

permitan comparar la teoria con la practica realizada.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
Establezca conclusiones en base a los objetivos planteados y no olvide colocar

alguna sugerencia que permita mejorar la practica y enviarlas adjuntas a la

simulacion en un archivo de texto.

\

El laboratorio debe ser enviado al docente al grupo Yahoo!

CRITERIOS DE EVALUACION
CRITERIO PUNTAIJE
10 puntos
5 puntos
5 puntos

LABORATORIO VIRTUAL SEGUNDA LEY DE NEWTON
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@ Interactive Physics - [LABORATORIO 2 LEY DE NEWTON] =

Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir  Guisn Ventanas Ayuda
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

UNIDAD 9

9 RESOLUCION DE PROBLEMAS UTILIZANDO LA SIMULACION

VIRTUAL.
En esta parte final de la Guia Didactica se encuentran diferentes problemas dinamicos,

en los cuales solo se utiliza la simulacién virtual de Interactive Physics para dar una
solucion, se debe tomar en cuenta que podrian existir margenes minimos de errores pero

que no impiden el aprendizaje por descubrimiento y observacion.

PROBLEMAS CON SIMULACION VIRTUAL.

PROBLEMA 1.
Calcular el peso de un cuerpo al que se le aplica una fuerza de 5400N y produce
una aceleracién de 0,72 m/s>.

Datos:

Peso |P| =2

Fuerza| F|= 5400N
Aceleracion |d|= 0,72 m/s?

F.

—

P
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YIFx[=m.|al

m=|Fifla] m=2%" m=7500Kg. |P|=m.[gl

0,72 P

P|= 7500 kg x 9.8 m/s?
|P| g
|P|= 73500 N.

PROBLEMA 1. EN INTERACTIVE PHYSICS.

%i/Interactive Physics - [PROBLEMA 3]
Archiva  Edicién  Mundo  Wista Ohjetn Definir  Medr Guidn  Wentanas Ayuda

DEE 2@ &% k3 A 20 30| Araw tio i Reai |

C o 0
= o 3) Calcular el peso de un cuerpo al que se le aplica una
=+ fuerza de 5400N y produce una aceleracion de 0,72 m/sec
urit=r ()
o o | N
= v
@
o m EYcstracion]
O 5 MASH Fuerza
b @
@
B
2 1o
£ 3
f; : 1700 m Y1100 w
o AP [ Jaiie]« | [
Ejecuta la simulacidn
Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

— Recuerde la segunda ley de Newton mediante el

g analisis y manipulacion de la masa y fuerza.
PROBLEMA 2.

Un cuerpo de 20 kg, recorre 200 metros en 5 segundos ¢qué fuerza lo impulsaba?

Datos:

Masa m=20 kg Vo 200m Vi
Distancia recorrida. |Ar|= 200m ‘ i
Tiempo. t=5s. 5s.

Fuerza. |F|=?
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|ar|= Mot + ¥ |alt

200m = % a (5s)?

|d|= 16 m/s?
|F|= m.lal
|F|=20 kg x 16 m/s?
|F|=320N.

PROBLEMA 2. EN INTERACTIVE PHYSICS.

L4/ Interactive Physics - [problema 4]

Archivﬂ Edicin Mundo Wista Objeto Definir  Medir  Guidn  Wentanas  Ayuda E
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= ||
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?? FLUERZA 2 W [me's]
Y @ i 100

of " 50 l[81]
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

PROBLEMA 3.
En un laboratorio se estudia una extrafia particula. Ella es capaz de recorrer
200000 metros cuando se le aplica una fuerza de 500N, en apenas 0,032 segundos.
Hallar la masa de esta particula.

Datos:

Distancia recorrida |Ar|= 200000 m ._J" t=0,032s .
Fuerza |F|= 500N < >
Tiempo t=0,032s. 200000m

Masa m=?

|AF|= |[Vo|.t + v |d|t?
200000m = ¥% |d| (0,032seg)?
|d|= 390625x10° m/s*

|F|=m.|d|
m=|F|/|dl  m= 500N/390625x10° m/s’
m= 1,28 x10™ kg.
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PROBLEMA 3 EN INTERACTIVE PHYSICS.

i Interactive Physics - [Problema 6.]

KA wechivo Edicién  Mundo Vists Objeto Definr Medir Guibn Vertanas Ayuda ==

Dﬁﬂ‘%a‘é? ’TOA@@Q Arrame Alio 11 Reaj.

palici 4 o

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

% En este problema se puede manipular la masa para

observar los efectos que produce la fuerza en la

aceleracion, mientras la particula tiene una masa
muy pequefia ésta se dispara.

PROBLEMA 4.
Un vagon cuya masa es de dos toneladas se halla fuera de control, corriendo con
una velocidad de 54 Km/h. ¢ Qué fuerza habra que aplicarle para que se detenga a
los 100m?

Datos:

Velocidad: [V|=54 Km/h
Fuerza para detener |F|=?
Distancia. |Ar|=100m

54Km/h = 15 m/s

[VF|’=|Vol® +2ldl |Ar|

s 15m)°
al=Ce 1l = % 1G] =1,125 m/s?
F=m.d
|F|= 2000 Kg . 1,125 m/s?
|F|=2250 N
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PROBLEMA 4. EN INTERACTIVE PHYSICS.

Interactive Physics - [Problema 7.]

Arch\vo Edigién Mundo Vista Objeto  Definir  Medir  Guidn Wentanas Awuda =
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oo - .
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o i | unavelocidad de 54 Km/h. ¢Qué fuerza habra que aplicarle para que se detenga a
e | los 100m?
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@ o
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Output[17] Este resultado mide las propiedades de 'Body[ST.

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

PROBLEMA 5
¢Por qué un cuerpo cae si se encuentra sobre un plano inclinado?
(recomendacidn, hacer el dibujo y descomponer la fuerza)

N
e El cuerpo cae por el peso en su
componente horizontal x paralelo
v con el plano inclinado y se
encuentra mediante el Sen a x P
S
X P
a

Elaborado por: Ing. Andrés R Lara C.

PROBLEMA 5. EN INTERACTIVE PHYSICS.

%4 Interactive Physics - [problema 8]
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Interactive Physics - [problema 8]

Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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PROBLEMA 6

EN EL SIGUIENTE PROBLEMA SOLO SE UTILIZA LA
SIMULACION VIRTUAL PARA RESOLVERLO.

Hallar la aceleracion y la tensién en cada caso.
F=30N.

a)

37°

‘L Interactive Physics - [Problema 10]
Archiva Edigén Mundo Vista Objeto Definir Medir Guidn ventanas Awuda
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

3 Interactive Physics - [Problema 10 b] FEX
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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c) ON
370 12 kg 8Kg

teractive Physics - [PROBLEMA 10 C]
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.
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Capturado por: Ing. Andrés R Lara C.

DINAMICA CON INFORMATICA EDUCATIVA. Pagina 90



PROBLEMAS PROPUESTOS.

DE MANERA GRUPAL, RESOLVER LOS PROBLEMAS SIGUIENTES:

1) Un ser humano de 60 Kg. esta parado sobre una balanza dentro de un
ascensor que sube a 1 m/s. Al llegar a destino frena con una aceleracion de
2 m/s®. Determine cuanto marca la balanza.

2) En el sistema de la figura el cuerpo A se desplaza 200m hacia la derecha
en 10 s. Determinar: a) Aceleracion de cada uno de los cuerpos; b) Fuerza
actuante en la cuerda; c) Mddulo de la fuerza F».

my=10kg m, =20k
- | B A »F=30N

Vo4 =V = 0 mfeeg

3) Sobre el cuerpo de la figura de masa de 20 kg acttan las fuerzas F1y F2, tal y
como se indica en la figura. Hallar la aceleracion con que se mueve el cuerpo.

F;=5N
30°
45°
F,=15N

4) El cable de un montacargas de 1000 kg soporta una tension maxima de 12000 N.
¢ Con qué aceleracién maxima puede subir?

5) Dos cuerpos A 'y B de masas 2 y 5 kg, respectivamente, estdn unidos mediante
una cuerda inextensible que pasa a través de una polea, tal y como se indica en la
figura. Si entre la cuerda y la polea no hay rozamiento y la cuerda Unicamente
desliza sobre la polea, determinar:

a) Diagrama de fuerzas.

b) Aceleracion de ambas masas.

c) Tension de la cuerda.

B

Al terminar los ejercicios, presentarlos al docente con su respectiva animacion
virtual.
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AUTO EVALUACION 2.

INDICADOR DE EVALUACION: Identifica y aplica los aprendizajes obtenidos en el
estudio de la Dinamica.

1.

DESARROLLO
Las siguientes proposiciones pueden ser verdaderas o falsas. En el paréntesis
escriba una “V” si la proposicion es verdadera o una “F” si es falsa. Cada item
equivale a 0,5 puntos.

El concepto de Fuerza, forma parte del estudio de cinematica.............ccccceeevervennenn ()
La Fuerza es una magnitud VECtorial...........c.ccocveveiieiiciecc e ()
La Dina es launidad de fuerzaen el S.L.........cccooveiiiii i ()

El enunciado “ Un cuerpo permanece en reposo

0 se mueve con velocidad constante cuando la suma
de las fuerzas que actual sobre él es igual a cero”,

corresponde a la segunda ley de NEWLON..........cc.eoveiieiiiic e ()
e El peso de un cuerpo es una cantidad vectorial............c.ccccvvveiieiiieiecce e, ()
e Laecuacion F=m x a, corresponde a la tercera ley de Newton...........ccccceervrennen. ()
2. Encierre en un circulo la letra que corresponde a la respuesta correcta. La

respuesta es Unica y muestre su procedimiento. (1 punto cada item)
El enunciado “Un cuerpo permanece en reposo o se mueve con velocidad constante
cuando la suma de las fuerzas que actiian sobre ¢l es igual a cero” corresponde a:

A) La primera ley de Newton.
B) La segunda Ley de Newton
C) Latercera Ley de Newton
D) La ley de Hooke

Diga cual de las siguientes expresiones es correcta:

A) La masa y el peso se refieren a la misma cantidad fisica, solo que estan

expresadas en unidades diferentes

B) La masa es una propiedad de un solo objeto, mientras que el peso resulta de la
interaccion de dos objetos

C) El pero de un objeto es proporcional a su masa

D) La masa de un cuerpo varia con los cambios de su peso

E) Lasegunday la tercera son correctas.
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Diga cudl de las siguientes es correcta

A) Segun la Ley de Hooke la fuerza necesaria para producir una deformacion “x”
en un resorte, es proporcional al cuadrado de la longitud “x” que el resorte se
deforma.

B) Si la masa de un cuerpo es constante, la aceleracion que dicho cuerpo recibe al
aplicarsele una fuerza, es proporcional a dicha fuerza

C) Masa y Fuerza son sindnimos en el lenguaje de la fisica

D) La fuerza de accion y reaccion actdan sobre un mismo objeto

E) Lasegunday la tercera son correctas.

Resuelva los problemas siguientes, cada uno equivale (2 puntos)

Un cuerpo de masa igual a 100 Kg se mueve en linea recta aumentando su velocidad
uniformemente de cero a 72 km/h en 5 segundos. La fuerza neta que actta sobre €l
esigual a:

A) 400 N

B) 2000 N

C) 1440N

D) 200 N

E) Ninguna de las anteriores

La magnitud de una fuerza constante aplicada a una masa de 10Kg, que reduce su
velocidad de 10m/s a 15m/s en 2s, es igual a:

A) 10N

B) 25N

C) 15N

D) 50N

E) 30N

"Si he llegado tan lejos es porque me he subido a hombros de gigantes' (Isaac Newton)
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