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PRESENTACION

La educacion en nuestro pais promueve el aprendizaje de la fisica como
ciencia aplicada, donde las propuestas gubernamentales existentes, se
enmarcan en los estandares de competencias y toman importancia a partir del
décimo afio de educacion basica. El interés en esta asignatura ha crecido
notablemente debido al desarrollo permanente de esta ciencia, la cual desde
sus inicios ha permitido que conozcamos fendmenos de la naturaleza y

explicaciones de los sucesos del universo.

Desde la practica pedagdgica del area de fisica, se encuentran propuestas de
desarrollo tedrico y especialmente experimental, que requieren de equipos de
laboratorio que permitan simular diferentes situaciones, pero lastimosamente
esta Ultima opcidn, no es posible implementar debido a las bajas o casi nulas
condiciones econdmicas de ciertas instituciones de manera especial en el

sector rural.

En esta propuesta de aula, se busca disefiar una estrategia pedagdgica en la
cual se construyen escenarios de aprendizaje de la cinematica, en un contexto
rural sin dejar de lado la componente experimental de modo que se puedan
formar estudiantes que desarrollen las habilidades cientificas con actitudes

requeridas para explorar fenébmenos y resolver problemas tedrico experimental.

El presente trabajo considero que abrird las puertas del conocimiento a las
ciencias experimentales como en este caso a la Fisica, ya que vista la
experiencia vivida por muchos afios de trabajo en esta area, se les facilitara el
conocimiento en esta asignatura ya que en la presente guia se introduciran
ciertos métodos y técnicas de estudio como también la utilizacion de ciertos
recursos didacticos que seguro estoy facilitardn muchisimo el aprendizaje, y
con la ayuda de la tecnologia que hoy disponemos y que esta al alcance de
todos, se confirmara lo aprendido.




METODOLOGIA DE APRENDIZAJE.

Como en todo aprendizaje, éste empieza con un dialogo, en este caso entre el
profesor y el estudiante, didlogo que didacticamente se puede llamar dialogo

didactico, acompafado de un conjunto de servicios.

Dialogo didactico se entiende como un intercambio de ideas, experiencias,
opiniones, conocimientos y afectos con fines de aprendizaje entre el estudiante
y el profesor, llegando de esta manera a tener un dialogo didactico real, que

también puede ser un dialogo didactico simulado o irreal.

El dialogo didactico real no es mas que un acto cultural que permite desarrollar
la fluidez del intercambio de opiniones entre el profesor y el estudiante, con el

fin de incentivar el aprendizaje de éste ultimo.

Este didlogo puede darse de varias maneras, como por ejemplo: de manera
presencial, a través de tutorias (sean estas presenciales o virtuales), a través
de un computador (electrénico), para efectivizar este didlogo se pueden utilizar
medios de comunicacién como: presencial, por medio de un portal, telefénico,

fax o internet a través de e-mails, foros, videoconferencias, entre otros.

En esta metodologia de aprendizaje la actividad presencial se consideraria
como un grupo de aprendizaje, que para ser efectiva es necesario disponer de
un espacio fisico o virtual adecuado, donde los miembros del grupo pueden
interconectarse a una red y asi trabajar juntos, facilitandose el aprendizaje con
la colaboracién de todos quienes forman el grupo de trabajo para llegar a
conseguir metas que favorezcan a todos, materializandose asi la Filosofia de

aprender a aprender.

Didlogo Didactico Simulado o Irreal.- Este didlogo es aquel que se da entre el
estudiante y el material didactico disponible. Este material didactico como la
guia didactica, lecturas seleccionadas de acuerdo al tema, CD con actividades
interactivas, medios audiovisuales, entre otros, deben estar disefiados

metodoldgicamente para que el estudiante desarrolle su aprendizaje de manera

individual e interactde con el mismo.




SERVICIO DE APOYO PERMANENTE.

Con el fin de mantener al estudiante motivado e interesado en la materia, el
docente debe dar este servicio de manera que pretenda facilitar el proceso de
aprendizaje a través de una serie de apoyo permanente, los mismos que de

acuerdo a su importancia se han considerado los siguientes:

v’ Actualizacién permanente de docentes y estudiantes.

v Sistema de atencion integral del estudiante (programa profesor-padre de
familia).

v/ Sistema de comunicacion (informacién, induccién, motivacion, difusion,
retroalimentacion y evaluacion).

v Utilizacion de recursos didacticos.

Los servicios anotados anteriormente se podran hacer realidad de manera
progresiva y sistematica en funcion de los recursos que dispone cada
Institucién Educativa, como también de los aprendizajes que el estudiante vaya
adquiriendo a medida que se implemente esta nueva modalidad en el sistema

educativo.

El aprendizaje en la asignatura de Fisica para los estudiantes del Primer afio

de Bachillerato General Unificado (BGU), comprenderan las actividades:

ACTIVIDADES PORCENTAJE

e Presenciales 50%
e Tutorias y actividades electrénicas 25%
e autogestion académica, estudio 25%

independiente y experiencias

vivenciales en el area (

Elaborado por: Luis Garcia

Para lo cual se dispondré de un docente tutor(a), el material didactico y algunos

de los servicios antes mencionados.




EL MATERIAL DIDACTICO.

El material did4ctico para utilizar en esta guia, estd compuesto de: un paquete
de recursos didacticos, los cuales se podran utilizar en dicha asignatura, los
mismos que han sido disefiados con el fin de facilitar el aprendizaje de los

estudiantes de forma independiente.
El material didactico de apoyo para el estudiante esta compuesto de:

e Material impreso (guia didactica)
e Herramientas de Software
e Material electrénico

e Medios audiovisuales.

La Guia Didéactica, es un referente metodoldgico, que estd compuesto por
orientaciones pedagodgicas, los mismos que facilitaran el aprovechamiento y la
consecucién de los objetivos de aprendizaje planteados en cada unidad, por lo

gue dicha unidad sera desarrollada de manera sistematica y organizada.

Fuente: Aula de la U. E. Hualcopo Duchicela

\_____
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aplicar la Guia Didactica para lograr un éptimo Rendimiento académico en

Cinemadtica a través del uso de los recursos didacticos y tecnoldgicos de

los estudiantes del primer afio de bachillerato

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar los recursos didacticos mas adecuados mediante la
participacion activa para ser parte del proceso ensefianza aprendizaje
de la cinemaética.

Delimitar la operatividad de los recursos didacticos en el proceso
ensefianza aprendizaje.

Definir la estructuracion del lineamiento alternativo al presente estudio

cientifico.



UNIDAD 1

UNIDAD 2

ESQUEMA DE CONTENIDOS

Orientar pedagdgicamente a los estudiantes
para que estos medios faciliten el
aprovechamiento y la consecucion de los
objetivos de aprendizaje planteados, en funcién
de varios criterios, como: claridad en las ideas,
congruencia, actualidad, sencillez, facilidad de

comprension, entre otros.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:
Permitir que el estudiante desarrolle e imite

procesos conociendo claramente el problema

abordado y el objetivo de la clase.




UNIDAD 3

Unidad 4

Compartir con el estudiante material
audiovisual como: videos, peliculas, videos
clase, presentaciones, entre otros, los mismos
gue contribuyen como refuerzo de los
contenidos tratados en cada unidad, que le
permitan poner en practica de manera atractiva
y didactica.

Desarrollar a través de plataformas
tecnoldgicas seleccionadas clases

demostrativas de acuerdo al tema, a través de

simulaciones, las mismas que implican la

participaciéon de un aprendizaje colaborativo.
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UNIDAD N° 1. MEDIOS IMPRESOS

Fuente: http://i849.photobucket.com/albums/ab57/3dvv4rd/1_zps94374720.jpg

1.1. GENERALIDADES DE LA CINEMATICA.

1.1.1. Definiciones:

A la Cinematica se lo define desde varios puntos de vista, como por ejemplo:

a. Estudia el movimiento de los cuerpos sin considerar las causas que lo
producen.

b. Es una descripcibn matematica del movimiento.

c. Es una parte de la fisica que estudia los movimientos de los cuerpos

teniendo como herramienta basica la matematica.
1.1.2. Elementos basicos:

Particula.- Es un cuerpo de dimensiones muy pequefias comparadas con el

lugar donde se encuentra. Ejemplo: un movil, un avion, un objeto, entre otros.
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Sistema de Referencia.- El sistema de referencia es un conjunto formado por

cuatro dimensiones que son: ( Iy, fy, I, t),y:

Sistema de coordenadas.
Observador (origen).
Particula (solo como traslacion).

P w DR

Crondmetro.

Definicién Geométrica del Sistema de Referencia

o

I X

\ 4

Z/

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Definicién Matematica;:
o= (Ixi+ Iyj+ )

En el sistema de referencia se le ha sitado al cronémetro por cuanto sirve para
ubicar en tiempo y en espacio (cuando y dénde). Al hablar de espacio se

refiriere al lugar donde y cuando se producen los fendbmenos fisicos.
Trayectoria.- la trayectoria se define de varias maneras, como por ejemplo:

e El camino que sigue una particula.

e EI Conjunto de puntos concurrentes.

e EIl Lugar geométrico.




Definiéndo por consiguiente a la trayectoria como el lugar geométrico que

resulta de unir todas las posiciones durante todo el movimiento.

Graficamente se lo representa asi:

Trayectoria

I f

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Distancia recorrida (d).- Es una magnitud escalar que mide la longitud de la

trayectoria, y es conocida con la letra (d).

. —3 . . . . .7
Desplazamiento ( Ar).- Es una magnitud vectorial que experimenta la variacion
del vector posicién de una particula durante un cierto intervalo de tiempo.

Mateméticamente esta expresada por la siguiente expresion:
—
Ar=r -1

Reposo.- Se da cuando la posicion de una particula permanece constante con
respecto al tiempo, y dentro de un sistema de referencia.

Movimiento.- El movimiento de una particula se da, cuando la posicidon de ésta

a cambiado con respecto al tiempo y dentro de un sistema de referencia.
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Rapidez (v).- Es una magnitud escalar que se relaciona entre la distancia

recorrida por una particula y el tiempo en que se realiz6 dicho recorrido. La

rapidez esta expresada por la siguiene expresion:
V=dt

Velocidad ( v ).- Es una magnitud vectorial que mide entre el desplazamiento
realizado por la particula durante un cierto intervalo de tiempo, expresandose

asi:

=l
I

15

Aceleraciéon ( @ ).- Es una magnitud vectorial que mide el cambio que

experimenta el vector velocidad en un cierto tiempo. Su expresion es:

Sit>> 0, se tiene una aceleracion media (promedio); (>>) es mucho mayor.

Sit << 0, se tiene una aceleracion instantanea; (<<) es mucho menor.




1.1.3. Vectores cinematicos.

e \Vector Desplazamiento (ﬂ_’r).

Definicion Fisica: Es una magnitud vectorial que

mide la variaciéon que experimenta

la posicion de una particula.

Definicion Geométrica. Y|

I f

.

¥

Definicion Matematica;

r, + Ar = r, entonces despejando Ar

tenemos,

Ar=r-r;

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Dimensiones: Unidades:

Sistema Internacional

S m

Sistema Inglés

S.. pie. Pulgada.

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia




. Vector Velocidad (aV):

Definicion Fisica: Es una magnitud vectorial que mide el cambio del
vector desplazamiento durante un cierto intervalo

de tiempo (razon de cambio del desplazamiento).

Por consiguiente todo lo que se divida para el

tiempo es unarazén de cambio.

Definicién
Geomeétrica:
B
X
Definicion FoArLodr
L. At At
Matematica: ; Mar= Hv

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Dimensiones: Unidades:

Sistema Internacional

SI m/s = ms™*

L/T = LT?

Sistema Inglés

S.l. pie/s ; pulg/s

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

. — 7 . - —
El vector desplazamiento ( Ar) serd siempre paralelo al vector velocidad (AV).




e Vector velocidad media (T?’m):

Definicion Fisica: Es una magnitud vectorial que esta determinada
por la variacién del desplamiento en un intervalo

de tiempo, siempre que éste sea mucho mayor

que cero (At >> 0), y esta dada por la expresion:

Definiciéon Vm = Ar/At;

Matematica:
Si, si, At>>0

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

e Rapidez Media (Vm):

Gréfico r = f(t)

Secante

Mg

Pendiente de la secante

t At t

r'y
\d

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia
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De acuerdo con el grafico r = f(t), se tiene que:

Ar _
Tgd=_=ms=Vn Es la rapidez media

Si a esta rapidez media le multiplicamos por un unitario, se transforma

en el vector velocidad.

Rapidez Instantanea:

En este aspecto se necesita saber que sucede en cada instante, por lo
gue se toma un intervalo de tiempo cada vez mas mequefio, éste se
aproximard a un limite, denominandose a ésta como la velocidad

instantanea, expresion que matematicamente es:

. . Ar
Vi _V_hmﬂt—}ﬂa

De este andlisis se puede decir que la rapidez no siempre es igual al

modulo de la velocidad, ya que esto solamente se da cuando el

movimiento es rectilineo.




e Vector aceleracion (a):

Definicion Fisica: Es una magnitud vectorial que mide el cambio
gue experimenta el vector velocidad en un cierto

intervalo de tiempo.

Si t >> 0, tenemos una aceleracibn media

(promedio)

Sit << 0, tenemos una aceleracién instantanea.

Definiciéon .
Geométrica:
» X
Definicién s Ay ve—vwi
ﬂ-m:; = t—ti
Matematica:

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Dimensiones: Unidades:

Sistema Internacional

, , Sl m/s? = ms?
L/ T = LT

Sistema Inglés

S.I. pie/s® : pulg/s?

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia




1.2. INVESTIGACION TRIANGULAR BIBLIOGRAFICA

Esta investigacion permite obtener informacion de tres autores diferentes, en
este caso de Fisica, respecto a un tema especifico, para posteriormente ser
analizadas en grupo, los comentarios de cada uno de los estudiantes para

anotar las conclusiones finales en comidn acuerdo.

Se toma como referencia el concepto de MOVIMIENTO, y analizando el criterio

o la definiciobn de autores como:

e ZEARS/ZEMANSKY; Movimiento es un cambio continuo de posicion, y
en la mayor parte de los movimientos reales los distintos puntos de un
cuerpo se mueven a lo largo de trayectorias diferentes.

e VALLEJO/ZAMBRANO; Una particula estd en movimiento durante un
cierto intervalo de tiempo, cuando su posiciéon ( r”) cambia dentro de un
mismo sistema de referencia, es decir cuando Ar # 0.

e ENCICLOPEDIA 1l MILENIO; Fenémeno que consiste en un continuo

cambio de posicion, con respecto a un sistema de referencia.

CONCLUSIONES

Elaborado por: Luis Garcia




1.3. PROBLEMAS EXPLICATIVOS.

Con el fin de utilizar las definiciones antes expuestas en problemas practicos,
realizar los ejercicios de manera explicativa (didactica) para que el estudiante
se acostumbre a resolver los ejercicios de manera secuencial y ordenada. Pero
antes es necesario enfocar los pasos que se deben seguir (como sugerencia)

para resolver problemas en fisica.

.
*Leer de manera integra el problema y hacerse una idea sobre el
contenido del problema.
4
N
*Volver a leer el problema y anotar los datos conocidos , como también los
desconocidos (incognitas).

*Al sacarlos datos del problema, éstos deben estar en el mismo sistema
de unidades, y de preferencia en las unidades basicas (metro, segundo),
a menos que el problema pida en unidades especificas).

+*Si es posible realice un grafico (diagrama).

*Analice el problema vy utilice las ecuaciones que le ayuden a resolver.

*Reemplace los datos en las ecuaciones que seleccion6 con sus
respectivas unidades y luego realice los calculos correspondientes.

*Analice dimensionalmente el resultado y observe si es razonable o no.




e PROBLEMA RESUELTO N° 1.

Un auto recorre 3 kilbmetros al norte empleando 2 horas, luego gira hacia el
este 4 kilbmetros tardando 3 horas. Determinar el médulo de la velocidad media

o rapidez media

PASO 1.

Leer completamente el contenido del problema de forma corrida.

PASO 2.

Volver a leer analizando el mismo y extraer los datos del problema.
DATOS DEL PROBLEMA.

d]_: 3 Km. = 2h. d2= 4Km. t,- 3h. Vm=7?

PASO 3.

Reduccién de unidades

1000m

3 Km a metros 3 Km. TEm = 3000 m

4 Km a metros = 4000 m

3600 =
1k

2 horas a segundos 2h. 7200 s.

3 horas a segundos = 10800 s.

PASO 4.

DIAGRAMA

N dy=4 km

>0 Punto de llegada
(final)

Punto de partida (inicio)

PASO 5.

De acuerdo con la estructura del problema, existen solamente variables
como: distancia, tiempo, y como incognita la rapidez media, por lo que se

- . . ., d
puede utilizar la siguiente ecuacion: Vm = =

PASO 6.

Reemplazando en la ecuacion seleccionada, la distancia total recorrida
es la suma de las distancias, es decir: 3km+4km=7km.2h+ 3 h=

5h. Reemplazando en la ecuacion seleccionada se tiene:

Vm=7km/5h= 1,4 km/h o 0,39 m/s. R.//

PASO 7.

Al reemplazar los datos en la ecuacion seleccionada con sus respectivas
unidades, se tiene que el resultado lleva la unidad( m/s), que en realidad
es la unidad de la velocidad.

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

\______
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e PROBLEMA RESUELTO N° 2.

Qué tiempo tardard un automovil en viajar de Quito a Guayaquil, si la
distancia entre estas dos ciudades es de 420 kilbmetros, si viaja a una
velocidad de 60 km/h.

PASO 1. | Leer completamente el enunciado del problema.

PASO 2 | Luego de leer detenidamente el problema, obtener los datos.
y 3.
DATOS DEL PROBLEMA.

t=? d=420km = 420000 m. V =60km/h = 16,67 m/s.
PASO 4. DIAGRAMA

GUAYAQUIL QuIto

& v=60kmh*+— &
d= 420km N
t=2 ]

PASO 5. | SELECCION DE LAS ECUACIONES.

Como el movimiento es un movimiento uniforme se utiliza la

ecuacion:

V = d/At; de esta ecuacion despeja At, entonces quedaria asi:

At = dv.

PASO 6. | Reemplazamos los datos en esta ultima ecuacion con sus

respectivas unidades.

420000m
16.67m/f =

At = =2519496s = 6,99 horas//.

PASO 7. | Realizado el analisis de unidades el tiempo sale en segundos y
luego transformadas a horas.

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia




1.4. EVALUACION DE APRENDIZAJES

Recordando definiciones y conceptos sobre movimiento rectilineo.

responder a cada una de las cuestiones que se plantean:

1. Un atleta durante su entrenamiento en una pista atlética recorre 10
kilbmetros. Esta informacién que nos da, se trata de una distancia o de

un desplazamiento.

2. ¢En qué se diferencia la distancia con el desplazamiento?.

3. Cuando una moneda es lanzada verticalmente hacia arriba que sucede

con la velocidad.

4. ;Porqué es necesario realizar un analisis de unidades al terminar la
resolucion de un problema?.

Elaborado por: Luis Garcia

\______—



1.5. RESOLVIENDO PROBLEMAS COTIDIANOS.

1. Dos ciudades A y B estan separadas 1200 m, desde A parte hacia B
un movil con una rapidez de 35 m/s. Diez segundos después y desde
B parte hacia A otro mévil con una rapidez constante de 63 m/s. Hallar

analitica y graficamente, dénde y cuando se encuentran. R/. 653,57 m

dénde partido A,y a 18,67s de haber partido.

Elaborado por: Luis Garcia




il

Fuente: http://blog.tupatrocinio.com/wp-content/uploads/2012/05/10301212-libros-y-pizarra-

material-escolar-regreso-a-la-escuela.jpg

2.1. MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME. (M.R.U.)

El objetivo fundamental del estudio de éste movimiento es identificar la Ley del
movimiento rectilineo con velocidad constante, aplicando métodos que ayuden

a razonar para resolver problemas.

En este movimiento el mévil o cualquier objeto (particula) que se halla en
movimiento, describe como trayectoria una linea recta (moédulo, direccién, y
sentido), manteniendo constante su rapidez. A éste movimiento se le denomina
de velocidad constante; en este caso tanto la velocidad media y la velocidad
instantanea vienen a ser la misma (iguales). De igual manera el moédulo del
desplazamiento como la distancia recorrida también son iguales.

En este tipo de movimiento (M.R.U.) se obtiene una proporcionalidad entre la
distancia recorrida y el tiempo transcurrido, llamada proporcionalidad directa,
esto es, que a mayor tiempo mayor distancia recorrida.

\______
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2.1.1. Movimiento con velocidad constante.

Considere una particula que se traslada con velocidad constante, (suponer en
este caso que la velocidad sea de 4 m/s) sobre una superficie rectilinea, como
se aprecia en el siguiente grafico.

0 Am > 12m

16m

P
L

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Del esquema anterior se concluye que:

e La trayectoria descrita por la particula es una linea recta, por lo que la
direccion de la velocidad no cambia, razén por la que se le llama
Movimiento Rectilineo.

e Como su rapidez es constante en cada segundo que transcurre recorre 4
m, por eso se concluye diciendo que en tiempos iguales recorrera
distancias iguales.

e La distancia que la particula avanza es proporcional al tiempo empleado.

Explicandose asi:
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Paraunt=1s, ladistanciad=4m
Paraunt=2s,ladistanciad=8m
Paraunt=3s,ladistanciad=12m,y

Paraunt=4s, la distanciad = 16 m.

Obteniendo de este analisis que: d/At=V =4 m/s.

Y la relacion que se establece para este movimiento es:

—=V d=VxAt

En este movimiento la aceleracion (a) es nula, ya que si la velocidad es
constante, por consiguiente su aceleracion con respecto al tiempo es igual a

cero.

Una forma préactica para recordar estas relaciones lo podemos sintetizar en la

,/d]\
fv|t>

siguiente figura.

Fuente: http://storage.competir.com/post/movimiento-rectilineo-uniforme/images/imagen2.jpg
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2.1.2. Movimientos simultaneos:

Este tipo de movimientos se dan cuando dos o mas particulas inician y

terminan sus movimientos al mismo tiempo, es decir sus tiempos son iguales.

Por consiguiente, si dos particulas realizan movimientos simultaneos, entonces:

t1 = t2= t

2.1.2.1. Tiempo de encuentro (te)

En el siguiente grafico se aprecia de mejor manera:

i
v

- r|"'I L

d1 d2

A
h 4

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

En este caso, si dos moviles parten simultaneamente (al mismo tiempo) al
encuentro, realizando ambos Movimiento Rectilineo Uniforme, el tiempo que

emplearan para encontrarse estara dada por la siguiente expresion:
d =d;+d;; pero se sabe que d=v.t
entonces: d =v; t+ v, . t; sacando factor comun t, se obtiene

d =t(vi+ V) ;ydespejando t:

d
t. =
vltw2

donde d es la suma de los recorridos de los moéviles en simultaneo.
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2.1.2.2. Tiempo de alcance:

De igual manera que en el caso anterior, para una mejor explicacion se valdra

del grafico que a continuacion:

L 4

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Para este caso, si un movil va alcanzando a otro que se aleja simultdneamente
en la misma direccion y realizando ambos movimiento rectilineo uniforme,
entonces el tiempo que emplea para alcanzarlo, estara dada por la siguiente

expresion:

Tel-w2

Donde d es la diferencia de recorridos de los dos moéviles en simultaneo,

siempre que V1>V,

Resumiendo se indica que:

d=v.t X e=v.t d=e Escalares

d = vxt Vectorial

r=ri+v.t Ecuacion de la posicién VS. Tiempo




2.2. RONDAS DE DISCUCION.

Para las rondas de discucion se selecciona los temas relativos al movimiento
rectilineo uniforme.

GRUPO TEMA
1 Gréficos del movimiento rectilineo uniforme; dvs.t y vvs. t.
2 Determinacion de la pendiente y el significado que esta nos
indica.
< Andlisis de unidades y dimensional de las magnitudes que
intervienen en este movimiento.

ACTIVIDADES A DESARROLLAR

Analizar el tema entre los integrantes del grupo.
Resuma los subtemas mas importantes del tema.
Escriban al menos 4 conclusiones finales

Presentar en plenaria a todos los compafieros del curso.

m O O @ >»

Estar predispuesto a contestar la ronda de preguntas de los
compairieros de aula.

Elaborado por: Luis Garcia
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2.3. PROBLEMAS EXPLICATIVOS

e PROBLEMA RESUELTO N° 1.

El sonido viaja en el aire a 340 m/s. Si el tiempo que ha tardado en

escucharse el trueno después que se vio el rayo es de 18 segundos; a qué

distancia ha caido el rayo?.

PASO 1. Leer integramente el texto del problema.
PASO 2 y | Volver a leer, pero esta vez identificando las magnitudes que
3. intervienen y extrae los datos:
DATOS
V =340 m/s
t=18s
d=7?
PASO 4. Selecciona la ecuacién respectiva, de acuerdo al tipo de movimiento
(en este caso tenemos M.R.U., y la expresién es:
d=vt ;
PASO 5. Como los datos estan dados en unidades béasicas, podemos
reeplazarlo directamente en la expresion dada, asi:
d=3407 x18s ;entonces la d=6120 m/.
PASO 6. Como se ha visto, el resultado tiene un valor escalar como lo es su

unidad respectiva que es el metro, verificandose asi que el resultado

€s correcto.

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |
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e PROBLEMA RESUELTO N° 2.

Dos puntos A y B estan separados 10 kilbmetros. Desde A parte hacia B un
movil con una rapidez constante de 4 Km/h. Simultdneamente y desde B
parte hacia A otro moévil con una rapidez constante de 3 Km/h. Determinar

analitica y graficamente donde y cudndo se encuentran.

PASO 1. Leer integramente el texto del problema.

PASO 2 y Volver a leer, pero esta vez identificando las magnitudes que
3. intervienen y extrae los datos:
DATOS

Va=4Z% Vg =3Z% Dbnde(de)=? Cuando (t) = ?

PASO 4. Diagrama o esquema

>
Yy
3
0
@

d= 10 km

A

x
—
o
'
x

r

A

dq da

PASO 5.

PASO 6.

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicion, Volumen |

Andlisis del problema.

De acuerdo con el diagrama, se identifica las distancias que recorren cada
automovil, como también se ha ubicado un supuesto punto de encuentro de los
dos moviles, por consiguiente:

Desde el punto A, se tiene:

d=x=v;.t; esdecir: x =4t (1).

desde el punto B, se tiene:

10 — x = 3t ; despejando x, tenemos: x =10 — 3t (2)




Igualando las ecuaciones 1y 2 y despejando el tiempo t, se obtiene:

te = 1,43 h, que significa el cuando.

Si aplica la ecuacion para determinar el tiempo de encuentro,

d 10 km
te = , tenemos: te= ——— = 18,67 h/l.
142 4T+3T

Que se obtiene el mismo valor encontrado con el analisis analitico.

Luego para encontrar la distancia de encuentro o el dénde, se reemplaza el

valor del tiempo en cualquiera de las ecuaciones 1 o 2, asi:
Para este caso se reemplaza en la ecuacion 1:

X = 4t; entonces,

X=4 %x 1,43h = 5,72 km//.
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2.4. PRACTICA DE LABORATORIO

PRACTICA DE LABORATORIO N° 1

Nombre del estudiante:

Curso: Primero de Bachillerato Paralelo:

Fecha:

TEMA: Movimiento Rectilineo Uniforme

OBJETIVO Inducir las Leyes del Movimiento Rectilineo Uniforme.
MATERIALES e Un tubo de vidrio de 1 m de longitud.

e Un soporte

e Una cestilla

e Hilo

e Cuerpos de prueba

e UncrondbmetroA=0,1s

e Una cinta métrica o regla graduada; A=0,001 m.

e Agua.

Elaborado por: Luis Garcia

FUNDAMENTOS TEORICOS:




MONTAJE DE LOS EQUIPOS Y DESCRIPCION DE LA PRACTICA:

Sumergir la cestilla hasta el fondo del tubo.

2. Lanzar el cuerpo de prueba dentro del mismo sin darle impulso,
procurando que no roce con el tubo ni oscile en el agua.

3. Cronometrar tres veces el tiempo que el cuerpo de prueba tarda en
recorrer 0,20 m y anotar el tiempo promedio.
Extraer el cuerpo de prueba del fondo del tubo, utilizando la cestilla.
Repetir el procedimiento anterior para valores de 20, 30, 40, 50, y 60 cm.

Elaborado por: Luis Garcia

GRAFICOS

LJ

\

'\ Tubo de inmersion
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Fuente: Vallejo, P. (1999). Laboratorio de Fisica, Tercera edicion, Volumen |

Elaborado por: Luis Garcia

\______



TABLA DE RESULTADOS

2 20
3 30
4 40
5 50
6 60

Fuente: Vallejo, P. (1999). Laboratorio de Fisica, Tercera edicion, Volumen |

Elaborado por: Luis Garcia

OBTENCION DE LOS DATOS.

ACTIVIDAD
1 Encuentre el valor promedio del tiempo para cada distancia
2 Encuentre el valor de la velocidad para cada distancia, empleando la

ecuacion (1).
3 Grafigue en papel milimetrado: el grafico distancia VS. tiempo y
determine el valor de la pendiente.

4 Grafique en papel milimetrado el grafico velocidad VS. tiempo

Elaborado por: Luis Garcia




CONCLUSIONES:

4.

J
RECOMENDACIONES:
1.
2.
3.
4.

J
BIBLIOGRAFIA:

J

FIRMA DEL ESTUDIANTE:

J
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2.5. EVALUACION DE APRENDIZAIJES

1. ¢Qué tipo de curva se obtiene en el grafico distancia VS. tiempo, y
gue significado tiene?

2. ¢Qué tipo de curva se obtiene del grafico velocidad VS. tiempo, y que
dice de la misma?

3. Qué significado tiene en valor de la pendiente?

4. Qué sucederia con la velocidad del cuerpo de prueba si solamente se
llenaria el agua en el tubo hasta la mitad?

5. ¢Qué relacion hay entre la velocidad calculada promedio, y la
pendiente de la curva encontrada en el primer gréafico? ¢Qué se puede
concluir con esto?

6. ¢Se cumplié con el objetivo planteado para este laboratorio?, Si, o No,

y ¢porqué?

Elaborado por: Luis Garcia




2.6. RESOLVIENDO PROBLEMAS COTIDIANOS

1. Un vehiculo que viaja a 60 km/h en linea recta, toma una curva a
esa misma velocidad. Qué cambiaron; la rapidez y la velocidad al tomar

la curva?. Explique por favor.

2. Un avién en viajes internacionales viaja a 700 km/h, este valor
indica la velocidad o la rapidez del avién?. Explique por favor su

respuesta.

3. Una persona sale de su casa, da la vuelta a la manzana donde ella
vive y regresa. Cuanto vale su desplazamiento?. Explique su respuesta

por favor.

4. Un ciclista va por una carretera recta con una velocidad constante
de 10 m/s y es seguido por otro ciclista que se halla a 200 metros atras
de él, el mismo que va a una velocidad de 15 m/s. En cuanto tiempo el

segundo ciclista alcanzara al primero?.

5. Al relizar un experimento sobre movimiento rectilineo uniforme en
el laboratorio de Fisica, se obtuvieron los siguientes datos (valores), los
mismos que se muestran en la siguiente tabla:

Distancia(cm) | O | 10 |20 | 30 | 40 | 50 | 60 | 70 | 80

Tiempo (s) 0|5 |10|15|20|25|30|35]|40

Elaborado por: Luis Garcia




Fuente:
http://www.didacticadelahistoria.unlu.edu.ar/sites/www.didacticadelahistoria.unlu.edu.ar/files/sit

e/servicio-multimedia-animacion.png

3.1. MOVIMIENTO EN DOS DIMENSIONES.

3.1.1. Composicion y descomposicion de vectores.

Tratandose del movimiento de los cuerpos en dos dimensiones se de la
intervension de dos fuerzas cuando empieza el movimiento; como por ejemplo:
cuando un bote quiere atravesar un rio; en ese momento se tiene presente la
informacion de la rapidez del rio y del bote, cada uno por supuesto con su
propia direccién y sentido, con esta informacion se debe tratar este tipo de
problema vectorialmente, ya que el resultado del movimiento del bote

dependera
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de que si el rio va hacia abajo, hacia arriba o si se quiere atravezar de forma

perpendicular a la orilla del rio; es decir depende de la direccion de cada uno

de los componentes.

3.1.1.1. Movimientos en la misma direccién:

Vr Vb

- > y >
O

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicioén, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

A\

Cuando el rio y el bote tienen la misma direccién y sentido, la velocidad del rio

(Vr) se suma a la velocidad del bote (Vb) vectorialmente, es decir:

V= Vr+ Vb Vector resultante.

Si se resuelve de manera gréfica se colocaran un vector a continuacion de otro,
para luego unir el origen del primero con el extremo del dltimo, obteniendo asi

su resultante.
Ejemplo:

Una canoa navega en un rio con una rapidez de 20 m/s, si la rapidez del
rio es de 5 m/s. Hallar el vetor resultante de este movimiento?.

DATOS:

Vb =20 m/s
Vr=5m/s
V=2

Aplicando la ecuacién anteriormente expuesta, tenemos




V=Vr+Vb

V =5m/s + 20 m/s entonces, V =25 m/s//.

Elaborado por: Luis Garcia

En conclusiéon podemos decir que; cuando dos 0 mas vectores que actian
sobre un cuerpo tienen la misma direccidén y sentido; y el vector resultante es

igual a la suma vectorial de todos los vectores que intervienen en él.

3.1.1.2. Movimientos en direcciones contrarias.

Vb

< >

>

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

Cuando el rio y la barca van en sentidos contrarios como se aprecia en la
grafica adjunta, para determinar el vector resultante también como en el caso
anterior procedemos a realizar una suma vectorial, pero considerando los

signos (hacia la derecha positivos y hacia la izquierda negativos); es decir:

V=Vb + (- Vr)

Otro caso que se puede presentar a menudo es cuando la barca quiere
atravesar un rio en sentido perpendicular a la orilla de éste, complicAndose un
tanto la situacién, ya que el rio va en direcion del vector (Vr) y la barca en la
direccién del vector (Vb); de manera que éstos son perpendiculares.

Para solucionar este problema se vale de la solucién vectorial, la misma que

facilita enormemente y que graficamente las diferentes fuerzas se

representarian como la siguiente grafica.
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3.1.1.3. Composicion de vectores:

//—\

Thote RIO—

=

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |
Elaborado por: Luis Garcia

La composicién de vectores se refiere a que de los vectores perpendiculares
que se hallan presentes en el problema, se reduzcan a uno solo, que es el
vector resultante, el mismo que sefiala la direccién real del bote hacia donde se

dirige por efecto de la corriente del rio.

Graficamente la solucién seria:

Vb P

O Vr

Fuente: El autor

Elaborado por: Luis Garcia

Colocando los dos vectores, con los origenes de los dos situados en el punto O
de forma perpendicular, luego uniéndo el punto O con el P que es éste el punto

de la proyeccion de Vb y Vr.

Analiticamente la solucién seria de la siguiente manera:

Calculando el médulo de la velocidad resultante y su direccion (a).




El modulo de la velocidad resultante se obtiene aplicando directamente el

Teorema de Pitagoras, por tratarse de un triangulo rectangulo, asi:
V2= (Vb)? + (Vr)?

Y la direccién de esta velocidad se determina a través de la funcion tg a, que
esta formado por el vector velocidad del rio (Vr) y el vector velocidad del bote

(Vb), que matematicamente seria:

tga=2 = arctg =
g _V-r'_ gi-"-r'

3.1.2. Cinematica en dos dimensiones.
La cinematica en dos dimensiones, es el estudio del movimiento de los cuerpos
en el plano; se puede decir que todos los movimientos estan localizados en un

plano (cuando no se considera la resistencia del aire).

Dentro de esta clase de movimientos, la atencion mayor se pondra en el
movimiento de proyectiles o también llamado movimiento parabodlico y el

movimiento circular.

3.1.3. Movimiento de un proyectil [movimiento parabélico).

Un cuerpo que es lanzado al espacio sin fuerza de propulsion propia, se
denomina un proyectil, la direccién con la cual se lanza esta particula puede
ser horizontal u oblicua, por ejemplo: una pelota impulsada por un jugador de
béisbol, una bala disparada por un revélver o un cafon, etc. Para analizar esta

parte de la cinematica se hace las siguientes restricciones:

e Se considera trayectorias cortas para que la gravedad se mantenga
constante tanto en mddulo como en direccion.
e Se desprecia la resistencia que el aire ofrece a todo cuerpo.

¢ No se toma en cuenta la rotacién de la tierra respecto a su eje, por lo

tanto el sistema de referencia sera fijo.




3.1.3.1. Caracteristicas.

e El vector velocidad varia tanto en médulo como en direccion
o La aceleracion total es constante e igual a la gravedad (g=9.8 m/s?)
e La trayectoria es una linea curva (parabdlica).

e La velocidad inicial es diferente de cero (v, #0).

e La direccion del vector velocidad inicial es diferente a la direccion del

vector aceleracion (U, #0,).

El movimiento de proyectiles es una combinacion de los dos movimientos
analizados anteriormente es decir. M.R.U y M.R.U.V, horizontalmente el
movimiento es uniforme y verticalmente el movimiento es uniformemente
variado.

3.1.4. Leyes que rigen el movimiento parabdlico.

El lanzamiento de un proyectil debe ser realizado con una velocidad inicial y su
direccion es horizontal u oblicua, debiendo descomponerse esta velocidad
inicial en sus componentes rectangulares, la componente de la velocidad sobre
el eje de las x (horizontal) obedece las leyes del M.R.U. es decir esta

componente permanece constante en moédulo y direccion (Vx =k), mientras

gue la componente en el eje de las y varia en forma permanente su médulo
(fig. 3.1), provocando un cambio de médulo y direccion en la velocidad total.
Las leyes que rigen el movimiento de la particula sobre el eje y son las del
M.R.U.V.

Voy

Fig. 3.1

Fuente: Freddy Palacios 2008
Elaborado por: Luis Garcia




Voy =Vo.cosd (3.1) Voy = Vo.send  (3.2)

La aceleracion total tiene una direccion diferente a la direccion de la velocidad,
pues es logico si el vector velocidad total varia en médulo asoma la aceleracion
tangencial y si varia su direccion se origina la velocidad normal o centripeta,
vectorialmente la suma de estas dos aceleraciones da como resultado la
aceleracion total llamada también aceleracion de la gravedad, cuyo valor es

una constante (g=9.8m/s?).

Por ser la aceleracion tangencial paralela o anti paralela al vector velocidad y la
aceleracion normal perpendicular al vector velocidad, su modulo puede

calcularse mediante el teorema de Pitagoras. (fig. 3.2)

Fig.

Fuente: Freddy Palacios 2008
Elaborado por: Luis Garcia

Dentro del andlisis de este movimiento se debe tomar en cuenta los siguientes

aspectos que se relacionan con el vector aceleracion:

e Siel cuerpo va de subida el vector aceleracion tangencial es anti paralelo al
vector velocidad, lo que indica que el movimiento es retardado.

e Cuando la particula ha alcanzado su altura maxima la aceleracién
tangencial es nula.

e Si la particula se encuentra bajando, el vector aceleracién tangencial es
paralelo al vector velocidad, entonces el movimiento es acelerado.

ar=§=a +dn (33 ar=(@)°+@n)? (34
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El movimiento parabdlico es una combinacion de los movimientos: rectilineo

uniforme y uniformemente variado, los parametros a definirse seran los

siguientes (fig. 3.3).

Y
Vox
h
Voy Vo h " X
0 Vix
— AN
0 - — \
\%i
t° tu \ny
X
Fie. 3.3

Fuente: Freddy Palacios 2008
Elaborado por: Luis Garcia

El movimiento horizontal siempre ser& uniforme, por lo tanto:

AX = VOoX.At = AX = Vo.cos & (3.5

Ecuacion para calcular la distancia horizontal en cualquier tiempo

Como el tiempo de subida es igual al tiempo que demora en bajar la particula,

el tiempo total que estuvo en el aire se llama también tiempo de vuelo:

=t +t,=2t=—2n _  (36)
Vo.cos &

Ecuacion para determinar el tiempo de vuelo

La distancia horizontal, desde donde sale hasta donde llega la particula se

[lama alcance maximo:
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Xm = Vox.ty, = Xy, = 2V0.c0s0.tg (3.7)

Ecuacion para determinar el alcance maximo, conociendo el tiempo
de vuelo o el tiempo de subida

El tiempo de subida se consigue cuando la particula alcanza su altura maxima

o también su velocidad final sobre el eje y es igual a cero, las ecuaciones del

M.R.U.V son:
1 b+b? -4ac
hm = Vo.senb.tg Eg.t32:>t5:2— siendo a,b,c  coeficientes  (3.8)
a

Voy Vo.send
9

Ecuaciones que sirven para calcular el tiempo de subida \

La altura maxima se consigue cuando la velocidad final en “y” se hace 0.

Vly =Voy -gt, =Vly =0=Voy =g.t, =t =

(3.9)

Voy? Vo®.sen’d

Vfy? =Voy? - 2gh, = Vfy =0=Voy* =2gh_ = h_= 5
g

(3.10)

h, =Vo.senét, %g.tj (3.12)

Ecuaciones para calcular la altura maxima \

El alcance méaximo también puede calcularse de la siguiente manera:

(3.9) reemplazo en (3.7)

_ 2Vo.cos0(Vo.sen0) Vo?(2sen 6.cos 0)

xm
g g

pero  2sen©.cosO=sen 20

_Vo®.5en26

X (3.12)

m
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Ecuacion para calcular el alcance maximo conociendo el
angulo de lanzamiento y la velocidad inicial

Ecuaciones paramétricas de la trayectoria de un proyectil.

X=Vox.At(3.13) y y=Voy.At+ %gm2 (3.14)

Ecuaciones paramétricas de la trayectoria de un proyectil

3.1.5. Ecuacion cartesiana de Ila trayectoria de un
proyectil.

Si de (3.13) se despeja el tiempo y se lo reemplaza en (3.14) se obtiene:

X

At = =
Vox Vo.cos0

1 1 X 2
=y = VoyAt — —g.At” = VYosen 0 -Z
y Y Zg {Vocose} 29|:VOCOSG:|

y =tan0 - [m}xz (315)

Esta ecuacion demuestra que la trayectoria de la particula es una parabola, si

se compara con la ecuacién general de segundo grado:

y=ax’+bx+c

a=_ 9
2Vo? cos® 0

Doénde: : b=tan®@ ; c¢=0




3.2. PROBLEMAS EXPLICATIVOS

e PROBLEMA RESUELTO N° 1.

proyectil?.

Desde lo alto de una montafia de 95 metros de alto (fig.3.5), se dispara un
proyectil con una rapidez horizontal de 25 m/s, determinar:

a. Eltiempo que demora en chocar el proyectil sobre la base de la montafia.

b. ¢Cual es la distancia horizontal desde el lanzamiento hasta donde ch

c. ¢,Cual es la rapidez con la cual se estrellara la particula?

Elaborado por: Luis Garcia

Representacion gréafica

Vo=25m/

95m

Fig. 3.5

Vox

Xm

Voy

Fuente: Vallejo & Zambrano (1995). Fisica Vectorial, Segunda edicién, Volumen |

Elaborado por: Luis Garcia

Datos: hy = 95m. Vox = 25m/s

Planteamiento y resolucion.-

Voy = Om/s.

1) El movimiento se inicia solamente con una rapidez horizontal, por lo tanto

la componente en y es igual a cero, sefialando que el movimiento es

acelerado debido a que la velocidad en Y aumenta en el tiempo.

y = Voy.At + ;g.At2 = 95m = 0m/s+1/2(9.8m/s*)At*> = At = 4.4s
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b. Para hallar el alcance méaximo utilizamos las leyes del M.R.U.
X,, = Vox.At = X, =25m/s.(4.4s) =110m.

c. Paracalcular la velocidad final, necesitamos primero hallar la velocidad final en Y.

Vfy = Vo +g.At =0m/s+9.8m/s(4.4s) = 43.12m/s

La velocidad final total se calcula aplicando el teorema de Pitagoras.

VE = /(Vox)? + (Voy)? = /(25m/s)? + (43.12m/s)* = 49.84m/s




3.3. ANALIZANDO VIDEOS

A continuacién se presenta las direcciones de la pagina de Internet sobre

cinematica, entorno social e historia.

youtube.com/watch?v=2db
oYwMedw?24/11- 2012

www.youtube.com/watch?v=
IHGVao7eo-U

www.youtube.com/watch?v=
2t-HxAPh7Xo

Windows Media Players

Elaborado por: Luis Garcia




3.4. ELABORANDO UN ENSAYO

El siguiente ennsayo trata sobre: “Lo que veo y escucho sobre la fisica”

En esta época de innumerables avances tanto cientificos como tecnoldgicos, la
ciencia es cada vez mas cercana, y requerida en el diario vivir. Se podrian
mencionar, en una forma casi interminable, todos los argumentos por los
cuales se debe tomar con mayor seriedad lo que el tema conlleva. En si, se
deberia enfatizar lo que la Fisica representa para el mundo. Mas alla de la
simple definicion que puede brindar un diccionario, la Fisica debe ser
considerada como el portal de la imaginacién humana, aquel que abra los
horizontes mentales, que ayude al progreso y el desarrollo de la especie. El
considerar que en dos millones de afios el hominido ha pasado de los tiempos
de las cavernas a las grandes ciudades de tamafos exorbitantes, es
impresionante, y en todo este proceso la Fisica jugd un papel preponderante.

Cada vez que se realiza alguna actividad, se construye, o se elabora cualquier
artefacto, de forma inconsciente comienza uno de los procesos mas
complicados (aunque su creacion sea simple) que puede convertirse en una
ecuacioén interminable, al igual que uno de los misterios inexplicables de la vida.
No podemos dejar de lado el hecho de que la Fisica, como las demas ciencias,
ha llegado a ser materia de discusién tanto: politica o religiosa. Como se dijo en
una muy célebre frase, el destacado fisico Albert Einstein: “El hombre
encuentra a Dios detras de cada puerta que la ciencia logra abrir’; esto nos
presenta una nueva direccion en el tema, donde la ciencia no solo se ve
limitada a los muros de una casa, 0 a los imponentes rascacielos, sino que es

participe de las grandes polémicas del mundo actual.

Si se pretende hablar de una forma mas que abierta de como la Fisica puede
afectar la vida humana, se debe contemplar lo que el ingenio humano también
provoca. La naturaleza del hombre, al igual que la de los animales, lleva
implicito el deseo de competencia. Esta batalla entre la misma especie genera
aportes desde fines creativos, hasta bélicos. El hecho de que gran parte de la
poblacion mundial desconozca el potencial de los articulos que posee, es

abrumador, como dar un arma a un nifio; se ignora el funcionamiento de un




televisor, por ejemplo, que con su mal uso puede destruir hasta la vida de una

persona. El poder nuclear, como ejemplo, es un punto de gran importancia, a

puntos supremos, cuando se puede generar gran cantidad de energia eléctrica

para una ciudad, como energia para destruirla.

Desde los muros romanos, las torres Petronas, hasta una simple casa, lleva la

colaboracion de la ciencia, donde el poder de la invencion humana no tiene

limites. La clonacion humana, autos voladores, colonias espaciales, son temas

futuristas, pero es solo el comienzo del camino del conocimiento, donde la

Fisica sera la via al universo.

CASOS DE APLICACIONES DE LA FISICA ‘

Si lanzas una piedra hacia arriba con cierto angulo tenemos movimiento
en el plano.

Al pesar un objeto, aplicar fuerza a un objeto aplicamos las Leyes de
Newton.

El choque entre dos o mas automoviles, tenemos Conservacion de la
cantidad de movimiento.

En el movimiento de una rueda tenemos la Roto traslacion.

En los vidrios polarizados tenemos la aplicacion de la Optica (reflexion,
refraccion).

Al ajustar unatuerca estamos aplicando el momento de torsion, rotacion.
En los resortes se encuentran la energia potencial elastica.

En el péndulo de un reloj tenemos presente el movimiento armonico
simple.

En la velocidad y aceleracion de un vehiculo estamos aplicando la
Cinemética lineal.

En un pedazo de hielo que flota en el agua o Iceberg esta presente la
Hidrostatica.

Al levantar algo pesado con un sistema de poleas estamos aplicando
Trabajo y Energia.

Elaborado por: Luis Garcia

\______—
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3.5. EVALUACION DE APRENDIZAJES.

2. ¢(Cudl es la condiciébn para que un proyectil alcance su altura

0 11 4 - TR

3. ¢Cuéanto debe valer un angulo de lanzamiento para que el mismo sea

11T VAT 1 1L YT

6. Si considera el movimiento vertical, ¢cuales son la leyes que lo

0= o TR RUPR T

7. Si considera el movimiento horizontal ¢cuales son la leyes que lo

(0 70] 0 1=1 5 £ > o oSSR

Elaborado por: Luis Garcia
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3.4. RESOLVIENDO PROBLEMAS COTIDIANOS

1. El piloto de un avién vuela en forma paralela al suelo que se encuentra
128 m bajo el avidon, a una rapidez de 12 m/s. ¢A qué distancia x debe
estar el avion, para que la bomba lanzada de en el objetivo?

2. Desde lo alto de un acantilado de 125 m se lanza un proyectil con
rapidez inicial de 50 m/s y un dngulo 6 sobre la horizontal, el proyectil ctk
en el agua con una rapidez final V que forma un angulo a=60° baj:
horizontal. Determinar:

a) El angulo 6 de lanzamiento del proyectil.

b) El tiempo de movimiento del proyectil desde el instante de su

lanzamiento hasta cuando choca en el agua.

Elaborado por: Luis Garcia
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UNIDAD 4. MEDIOS TECNOLOGICOS.

-

http://norfipc.com/img/icon/programas-inician-windows.jpeg

4.1. SOFTWARE INTERACTIVE PHYSICS

4.1.1. Instalacién de Interactive Physics

Interactive Physics es el resultado de quince afios de trabajo en colaboracion
entre profesores de Fisica, escritores, editores e ingenieros en software.
Interactive Physics guarda correlacion con los estandares de los planes de
estudio de educacion nacional de EE.UU. y ensefia a sus estudiantes las
mismas herramientas de movimiento del mundo real que son utilizadas por
cientificos e ingenieros profesionales.

Para comenzar, instale Interactive Physics y siga cada paso de la demostracion
que se describe a continuacién. Confiamos en que Interactive Physics sera una
herramienta valiosa para su salén de clases.




e |Instalacion de Interactive Physics

1. Inserte el CD adjunto en la unidad de CD-ROM Yy siga las instrucciones de

instalacion.

2. Cuando se le solicite un nimero de serie, escriba “DEMO” o ingrese el

numero de serie de su licencia.

Informacion del registro

Fawvor de introducir la informacidn de registro. Para instalar la
version demostrativa da la Interactive Physics, escriba "DEMO™
coma el nimen de sere.

Usuaria: INomble del uzuario

Empresa: INomble de la escuela

ME de gerie: |DEMD|

< Anterior I Siguiente » I Cancelar |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

3. Cuando aparezca la ventana “Seleccion de la carpeta”, haga clic en
[Aceptar].

4. Para ver una guia de presentacioén paso a paso, vaya a la pagina siguiente

Seleccion de la carpeta BE

Seleccione la carpeta de instalacion.

Ruta de acceso;

Ic:'\alchivns de programatlP2000

LCarpetas:
B o O e
B= drchivos de progra:
1 Accesorios Cancelar |
] Adobe

23 Archivos cormunes

1 COMERANT =]

Unidades:

I = c: Spstem j M etwork... |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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4.1.2. Iniciando Interactive Physics

1. Asegurese de que Interactive Physics esté instalado en su computadora.

2. En el mend, haga clic en Programas y luego en Interactive Physics. Esto

abre un nuevo experimento.

e Creacion de un bloque en caida.

1. La primera simulacion es el primer experimento de Newton: dejar caer un

bloque.

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.

3. Para ejecutar la simulacién y ver caer el bloque por accién de la gravedad,

haga clic en | Arran

4. Haga clic en | Rea para restablecer la simulacién.

sics - [5in titulo1] =101x|

icién  Mundo ista Objsto Definir Medr Guisn Ventanas Ayuda

[DEE| % =B ST (kA DD K| Avw Al Feai

Fo—
i e

Rectangulo 7

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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e Adicion de un vector de velocidad

1. Para agregar un vector de velocidad, haga clic en el rectangulo.

2. Desde el menu Definir, haga clic en Vectores y luego en Velocidad.

3. Haga clic en

Arran

que el bloque cae.

4. Haga clic en

y observe que el vector cambia de magnitud a medida

Alt

Reaj

e Creacion de un péndulo

1. Para crear un péndulo, haga clic en la herramienta Articulacion con clavija y

luego haga clic en la esquina superior izquierda del rectangulo.

2. Haga clic en

3. Haga clic en

Arran

Reaj

y observe el movimiento del péndulo.

e Representacion gréafica del movimiento del péndulo

1. Para representar graficamente el movimiento del péndulo, haga clic en el

rectangulo. En el mena Medir, seleccione Posicion y luego Grafica de rotacion.

2. Para reunir datos, haga clic en | A" | - |os datos se pueden mostrar como

una gréfica, un gréfico de barras o una cifra. Haga q Reaj

3. A partir de la grafica, es posible determinar la amplitud y la frecuencia del

movimiento del péndulo. Para agrandar la grafica, haga clic en ella y arrastre su

esquina inferior derecha hacia la derecha.




&5 Interactive Physics - [Sin titulo1]

& Archivo Edicién Munda  Vista Ohbjsto Definir Medr Guidn Yentanas Ayuda =] x|

IDEE| % 2R3 2[[x A AL Q| amaw 4o 1 Rea.

O [So]Ratacion del Rectanguis 1

= | o

= 2 wipad) i
v

0.0

w2100 m o Yf1E00 m

ZI| I I

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

e Modificando la gravedad

1. Para modificar la gravedad, haga clic en el menu Mundo, seleccione

Gravedad, deslice el botén hacia el valor maximo de 20 m/sec2 y haga clic en
[Aceptar].

2. Hagaclicen | Arran | y observe que, en concordancia con las predicciones

tedricas y experimentales, el péndulo tiene una frecuencia natural mas alta.
Haga clic en | Reaj

Gravedad [ x|

D o0 @
& é
" Minguna % Yertical " Planetaria Cancelar |

Alto

LaTier & I 20,000 més™2
La Luns

Baja

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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e Agregando laresistencia del aire

1. En el ment Mundo, seleccione Resistencia del aire, haga clic en Estandar,
deslice el boton hasta el valor 1.0 kg/(m * s) y haga clic en [Aceptar].

2. Haga clic en | Arran y observe como las oscilaciones disminuyen

exponencialmente y como el centro de la masa del péndulo pasa a estar

directamente debajo del pasador. Haga clic en | Alt y | Reaj.

%5 Interactive Physics - [Sin titulo1] =3 x|
&) archivo Edigén  Mundo Yista Objeto Definir Medr Guign Wentanas Awuda = eS|

IDEE %8RB S22 |k 0 ALK Arar 4o i Reai
© O | [E5]Rotasien del Fectingtlo ‘ : : : ‘
1

I ; ; | | |
rat (rad) S

W5300 w3000 m

4[] IS ETIIE|

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
e Adicién de un resorte

1. Para agregar un resorte, haga clic en la herramienta Resorte. Haga clic en la
esquina superior derecha del bloque y estire el resorte hacia arriba y hacia la

izquierda.

2. Haga clicen | Arran | y observe la frecuencia natural mas alta del péndulo y

la nueva posicién de equilibrio. Haga clic en Reaj.




=101
%) frchivo Edion Mundo Vista Objoto Define Medr Guibn Ventanas Ayuda -181x]
[DSR[3B@& 2|k DAL A ammw ionHeal
(m] cidn =l
f=g~1N B -
(A e
oo
drarcay | |
1.0
Feri
20
o ol |
= ||| |20
xO|, )
] 20 4 60 an 1 |
@ &
EE=3
AL
@
o | —
N = R b
ol
oS
8=
B
[
W W
Al m Jois m WEsm m sf700 wmoospl2Em w -
AlpIr EHERE} L] 2
Resart %

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

e Control de la constante de un resorte

1. Para controlar la constante de un resorte, seleccione el resorte. En el menu

Definir, seleccione Nuevo control y luego Constante del resorte.

2. El botdn deslizante que controla el resorte aparecera en el lado izquierdo del
espacio de trabajo. Para acercar el boton deslizante al resorte, haga clic en el

titulo y arrastrelo hasta que quede junto al resorte.

3. Para ver el efecto de la variacion de la constante del resorte, haga clic en
Arran y observe que el angulo de equilibrio del péndulo es una funcion de la

constante del resorte (suba y baje el boton deslizante mientras se ejecuta la

simulacién). Haga clic en | Reaj.

=1oi=|
R
=l
| recoite.
|
—
e
T —
R T E
(ST J— i) < | ] Ll_l
4

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




e Colisiones con un circulo

1. Para crear un circulo, haga clic en la herramienta Circulo, luego haga clic en

el espacio de trabajo y dibuje un circulo. (Es posible utilizar para ajustar la
vista).

2. Haga clic en

Arran | para iniciar el experimento y observe que el circulo

rebota y rueda sobre la parte superior del rectangulo. La colisién y el contacto

automaticos son funciones muy utiles en Interactive Physics (es posible variar

incluso las propiedades elasticas y de friccion de los objetos). Haga clic en

Reaj.

%3 Interactive Physics - [Sin titulo1]

=lolx]|
¥ archivo  Edigén Mundo Vista Chisto Definir Medir Guidn Ventanas

Ayuda =8|
ID2E|¥BR(& 20 A S0 0 avar an i Heal

<O E(> Hotaclér‘\delﬂectén;u\o1 ‘ ‘ ‘ ; ; ;I
a o : ; ; ‘ :

ot o [rad]

Rarir .

& xizsnn m y\zanln m‘ ‘ I.
A i J_I

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

e Adicién de unaimagen a un objeto

1. Para localizar al astronauta, seleccione el menu, después Programas,
Interactive Physics y finalmente la carpeta IP Introduction.

2. Haga doble clic en el archivo de imagen “Spaceman.bmp”. Esto debe abrir el
archivo en un programa como Paint.

3. En Paint, elija Seleccionar todo en el menua Edicién para seleccionar el mapa

de bits completo. Seleccione Copiar desde el menu Edicion para copiar el
mapa de bits al portapapeles.




4. Vuelva a Interactive Physics. Seleccione Pegar en el menu Edicion.

5. Para pegar la imagen del astronauta desde el portapapeles al espacio de

trabajo de Interactive Physics.

6. Para agregar el mapa de bits del astronauta al circulo, haga clic y seleccione
el astronauta. Mantenga presionado [MAYUS] mientras hace clic en el circulo

para seleccionarlo.

Nota: Interactive Physics fue disefiado para ser facil de usar. En este ejercicio,
la Unica vez que le serd necesario tocar el teclado es cuando se mantiene
presionada la tecla [MAYUS].

7. Seleccione Adherir imagen del menu Objeto. Observe que el circulo ha

desaparecido y ha sido reemplazado por la imagen del astronauta.
e Adiciéon de sonidos

1. Para agregar sonido, haga clic en el astronauta y seleccione Contacto en el

mend Medir.

Arran

2. Haga clic en para iniciar la simulacién y escuchar el sonido

producido cuando el astronauta hace contacto con el bloque. Haga clic en

Reaj.

e Adicion de una articulaciéon de ranura curva

1. Para agregar una Articulacion de ranura curva, haga clic en la herramienta

Articulacién de ranura curva.

2. Haga clic en el astronauta, luego en dos puntos adicionales a la derecha del
mismo y después haga doble clic para completar la ranura.

3. Haga clic en | Arran | para iniciar la simulacion y observe que el astronauta

se desliza hacia abajo por la ranura curva. Haga clic en | Reaj.




1.

clic en la herramienta Fuerza y luego en el astronauta; después mueva el ratén

]
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Articulacion de ranura curva: restringe el pivoteo de un cuerpo a lo largo de una ranura curva

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

Adicién de una fuerza

hacia la izquierda y haga clic nuevamente.

2. Haga clic en

vence la resistencia del aire y se mueve mas rapido por la ranura curva. Haga

clic en

Arran

Reaj.

Para agregar impulso al astronauta y vencer la resistencia del aire, haga

para iniciar el experimento y observe que el astronauta

. Interactive Physics - [Sin titulo1] =0 x|
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Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




e Ejecucion de archivos de demostracion.

1. En el menu Guién, haga clic en “Ejecutar las demostraciones".

2. Péngase comodo y disfrute de una serie de demostraciones sobre diversos
temas de la Fisica.

3. Para terminar, seleccione el menu Archivo y después la opcién Salir.

%3 Interactive Physics - [Sin titulo2] 1ol x|
gr:hivu Edicion  Mundo  Wista Objeto  Definr Medir | Guidn Yentanas Ayuda 5] x|
JD@E‘%Elé?H*OA,@ﬁ Arrancar,..
Crear restriccion ;I
(o
Docurnentar modelo
=0 Acercar en buena medida
(1) iy Medir entre puntos
Reflejar poligono
ity Ejecutar las demostraciones
Partif oo Ejecutar experimentos fisicos
® O
|

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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4.1.3. Problemas en interactive Physics

e Problema de Movimiento Rectilineo Uniforme

1) Un automovil se mueve con la velocidad constante de 8m/s durante 2
segundos. Determinar la distancia recorrida.

1. Digitar el texto con el boton de texto.
Dibujar la carretera con la opsién de rectangulo

3. Dibujar un cuadrado pequeiio encima de la superficie que va ha ser la
carretera y darle la velocidad de 8m/s.

4. Insertar la imagen de un automovil y en la opcion objeto pulsar adherir
imagen.
En la opcién Medir insertar el cuadro para medir el tiempo y la velocidad

Pulsar Arran y observar la simulacion para determinar la distancia

recorrida.
@ Interactiv Phyx - [MRU-ch1.IP] =
Archivo Edigién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventan, =]
== .)(7 %ﬁlé ‘?HJ’_GA@Q .QH]Armw Alto m F\Ea| |
oo™ (Arrancer] =
Una movil se mueve con la velocidad constante de 8m/s durante 2s. Determinar la distancia
3~
= 4|4 recorrida.
£33 [Velocidad del centro de masa de Riectangdlo 3 5 [Tiempo]

[Vl

iz

e o

=1 I 2
iz

@ [ie] Va s

-3.000 2.000 1.000 0.000 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 6.000 7.000 8.000 9000 10000 11000 12000 13000 14000 15000 16000 17.000
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Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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e Problemas de Movimiento Parabdlico

2) Un futbolista patea la bola desde el suelo con una velocidad inicial de
20m/s, para enviarle a un compafiero que estd a 40m de distancia. A)
¢,Con qué angulo debe salir la pelota? b)¢ Qué tiempo estara la pelota en
el aire? (Utilice g=10m/s?)

@[l

Digitar el texto con el boton de texto.

Dibujar el piso que sera la cancha de futbol con la opsién de rectangulo
Dibujar un circulo pequefio encima de la superficie que va ha ser la pelota y
darle la velocidad en de 10m/s.

Insertar la imagen de un pelota y en la opcidn objeto pulsar adherir imagen.
Insertar la imagen de un futbolsta con un rectangulo y en la opcion objeto
pulsar adherir imagen.

En la opcion Medir insertar el cuadro para medir la velocidad

Pulsar Arran y observar la simulacion para determinar la distancia

recorrida.
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Un futbolista patea la bola desde el suelo con una velocidad inicial de 10m/s, para enviarle a un compafiere que estaa
40m de distancia. A) £Con qué angulo debe salir la pelota? b)éQué tiempo estara la pelota en el aire? (Utilice
g=10m/s2)

Borrar huellas

Vilocidad del Circula 7]
Wi [mJs)

W [m/s)

W (w1
aglass)

EEEEDY

o |

¥=8.571mjs _V=8.077m/s

\.: 5.634m/s

q s 335 ¥=5.4680
g& rags t

230 m 010 ™
2300 m  yform

IEOEEICOIEL I L

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




3. Un muchacho quiere lanzar una piedra sobre una pared que esta a 6 m
de distancia y que tiene una altura de 5 m. En el momento que la piedra
deja su mano esta se encuentra 80cm. sobre el piso. Determinar la
velocidad inicial que debe tener la piedra para que esta sobrepase la

pared.

1. Digitar el texto con el boton de texto.
Dibujar el piso que sera la calle con la opsion de rectangulo

3. Insertar la imagen de un nifio con un rectangulo y en la opcidn objeto pulsar
adherir imagen.
Dibujar un circulo pequefio encima del nifio y darle la velocidad.
Insertar la imagen de una piedra y en la opcién objeto pulsar adherir
imagen.

6. Dibujar un rectangulo que sera la pared con las mediciones indicadas en el
problema.
En la opcion Medir insertar el cuadro para medir la velocidad y el tiempo.

8. Pulsar Arran y observar la simulacién para determinar la distancia

@ Interactive Physics - [TIRO PARABOLICO2.IP] |l | & (e
3] Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medit Guisn Ventanas Ayuda =]
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Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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4.2. SOFTWARE MODELLUS 2.5

4.2.1. Instalacion de Modellus

En éste ejercicio se creard una simple manipulacién de modelo para estudiar
la pantalla de gréaficos temporales. Si Modellus no esta abierto pulsar dos

veces sobre su icono y abrirlo.

1. Seleccionar la Ventana Modelo.

2. Para crear la variable x para posicion, escribir x

=
IS | R = e ey

x

L

Fuente; Imagen de Programa Modellus 2.5

Observe que la variable escrita aparece en verde. Modellus usa diferentes
colores y tipos de letra para mostrar las distintas partes de una ecuacion dentro

de la ventana de Modelo.

3. El siguiente paso después de escribir el modelo es interpretarlo para poder
simularlo después. (La activacion del boton para interpretar incorpora los
parametros que se deben colocar para completar el modelo)

Para interpretar el modelo accione sobre el botdn Interpret situado en la parte
superior derecha de la ventana Modelo. Obsérvese que en la ventana de
Condiciones Iniciales, Modellus automaticamente crea unas ventanas de

entrada de datos para introducir los valores de los parametros del modelo.
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4. En la ventana de Condiciones Iniciales, asignar el valor “50” al parametro x

escribiendo 50 en la caja de texto

Condiciones Iniciales x|

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

En este ejemplo, sélo se tendra en cuenta un caso para el modelo. En otros
ejemplos, se podran variar los parametros y definir varios casos diferentes. (Un

caso representa un conjunto de condiciones iniciales y/o parametros de un

experimento dentro de un modelo).

En la ventana de condiciones iniciales se pueden crear hasta 5 casos para

analizar.

5. Ahora se presentar el modelo como animacion interactiva.

En el mend de ventana, elija Nueva Animacion. La ventana de animacion

aparecera.

Llaixi
152 [E3 2 ] ] [ EfFa|=

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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6. De la barra de herramientas de ésta ventana situada en el lado vertical

izquierdo, seleccione el boton Particula, y pulsado el boton izquierdo del

ratén en la mitad de la pantalla posicione la particula.

Aparecera una ventana de dialogo sobre la que asignaremos las propiedades

de éste objeto.

5
HORIZONTAL VERTICAL Nombre: |Objeto no. 71

x x  Nombre
W Valor
V Ejes
- .

Facal
[1 Pixel = | 1 Pixel =| [ Estroboscopia
Por cada pasos

r Orig
var. [[Ejes] =] | var. [[Ejes] =
| I —

p
€ Imagen [ | Procurar |

 vin [rorie ] [BE]
OK | cCancetar | Eliminar | soitar._ |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

7. Para éste ejemplo se pondra una particula de color verde (bola) en la
ventana de Animacion y especificara el valor de la coordenada horizontal para

la bola.

Para crear la bola, seleccione Objeto en el area Tipo. Elija verde como color del

menu desplegable.

8. Para especificar la coordenada horizontal asignada a la bola, seleccione x en

la lista desplegable de la caja de seleccion Horizontal.

La coordenada Horizontal estara controlada por el valor de x y la animacion se

vera como en la figura mostrada:

R =1ojx|
E=]EEalL] [B1E:I=]

R .

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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9. De la barra de botones seleccione ahora el botdn Plotter , ¥ haga click
con el botdn izquierdo en la posicion en la que quiera colocar éste nuevo
objeto.

Cuando aparezca la ventana de dialogo de las propiedades del objeto,
especifiqgue las coordenadas horizontal y vertical, y cambie la escala de t para
1 Pixel = 0.1.

|
HORIZONTAL VERTICAL - Atri
¥ Nombre
% b ¥ Valor
¥ Ejes
W Lapiz
W Lineas de llamada
Escalas © Puntos
el = [ 1Pt ] | Lines
Espesura: B

OK | Cancelar I Eliminar |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

10. Seleccione t (tiempo) para especificar la coordenada horizontal y x para la

vertical, y escriba 0.1 en la caja de texto de Escala Horizontal.

11. Pulse OK y observe los cambios en la ventana de Animacion.
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Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




12. Para ejecutar la animacién que ha creado, pulse en el botén ] que se

encuentra en la ventana de Control.

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

En la ventana de Animacion, la bola permanece estacionaria con el valor X,

mientras el trazado grafico evoluciona a lo largo del tiempo.

Mientras se ejecuta una simulacion, usted puede alterar variables para ver el
efecto que estas producen en la animacion. En los siguientes pasos, podra
modificar la posicion de la bola a izquierda y derecha y observara los efectos

gréficos.

13. Para mover la bola durante la simulacién, mover el ratébn sobre la bola
mientras el puntero cambia de posicion. Presione el botén izquierdo a la vez

gue mueve la bola. Observe como cambia el grafico con la posicién de la bola.
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Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

14. Los botones de la ventana Control le permiten el control de la simulacién

durante la ejecucién. Ademas de la ejecucion normal, usted podra realizar la

ejecucién paso a paso, detener, reiniciar o realizar una simulacion repetitiva:
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arrastar para mudar

_ _ j—‘

passo a passo
reiniciar
i
ﬂgf;’,::{ al primer valor de la
B variable independiente
al dltimo valor de la
variable independiente
terminar

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

15. Por defecto, Modellus asigna t (tiempo) como la variable independiente. Si
desea prolongar el tiempo maximo especificado como limite, seleccione el
botén Opciones... y cambie el Limite Max de 20 a 50. (Si usted especifica un
valor muy grande para el tiempo méximo de funcionamiento usted puede
necesitar ampliar el tamafio de la ventana y ajustar la escala de coordenadas

en la ventana de Animacion).

opcones

Variable Indcpcndlcntc:D

~Limites

o[y Mo fT]
~Angulos

@ Grados " Radianos

~Representacion

Namero de Decimales:D
Liminar Exponencial: D

~Tipo de Modelo

[ Iterativo
" Ejecutar Cuando Abrir...
| OK I Cancelar |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

El valor paso de tiempo regula el incremento de la variable independiente entre

el minimo y el méximo limite especificado. Para cambiar el valor, escriba el

nuevo valor en la caja de texto Step. Tu puedes también:
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Cambiar grados o radianes como la unidad para medida de angulos. Usar la

opcién salida de lugar decimal para definir la precision de los valores

mostrados en la Animacion, Tabla, y Ventanas de graficos.

Usar la opcion salida de umbral exponencial para poner el umbral que Modellus
despliega en forma exponencial en lugar de la forma decimal. Especifique a un
modelo iterativo (un modelo iterativo no tiene ninguna variable independiente

explicita. La ventana del Control informa el nUmero de iteraciones.)

Seleccione Auto-Repeticion en Open... para arrancar el modelo justo cuando

se carga del fichero.

16. Cambie al modelo a una funcién de tiempo como la siguiente, interprete al

T3

modelo y ejecutelo. (Presione la barra espaciadora para realizar una

multiplicacion).

N

iMadelo interpretado! |

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

Explore otras funciones. Si es necesario, cambie de escala la coordenada
horizontal de la particula (o la coordenada del grafico). Para cambiar las
propiedades las propiedades de cualquier objeto en la ventana de la

Animacion, pulse el botén con el botdén derecho del ratén.
17. iEnhorabuena! Usted sabe:

e Creary ejecutar a un modelo para explorar los graficos temporales.

e Cbmo crear los objetos animados.
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4.2.2. Problemas en Modellus 2.5

e Oscilacion Simple (con Funciones)

Este ejercicio le introduce a las mas fundamentales caracteristicas de
Modellus: creando un modelo matematico y una animacion. En este ejercicio se
creara un simple modelo de oscilador usando la funcion seno y comprueba

como el modelo se ve afectado por la variacion de los parametros.
Pasos:
1. Crear el modelo de oscilacion

El primer paso en el ejercicio del Modelo de Oscilador Simple es lanzar

Modellus y crear un modelo simple de oscilacion con la funcién seno.
Si el programa de Modellus no esté abierto abralo, pulsando doblemente en su

icono.

Modellus empieza y despliega cuatro ventanas por crear y controlar sus

modelos:

La Ventana Modelo es en la que usted escribe ecuaciones que describen su

modelo.

|
=[] [ o [ e Jla o] fuex]
L

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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La Ventana de Condiciones Iniciales es en donde usted escribe los valores

para los parametros y valores iniciales que afectaran el comportamiento de su

modelo.
Condiciones Iniciales x|
Parametros
Walores iniciales

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

La Ventana de Control es aquella con la que usted puede iniciar, detener y

restablecer la simulacion su modelo.

control |
| t= 000

0 20
(] [ ]

AERRO LN ES Opciones

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

La Ventana de Notas es en donde usted puede escribir las notas y

comentarios relativos a su modelo.

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




2. Seleccione la Ventana Modelo

Escriba la formula de la funcion seno:
y=A*sin(w*t)

El Editor de Ecuaciones de Modellus es muy poderoso, esto requiere que siga
unas convenciones que facilitaran la interpretacién de las férmulas que escriba:
Cuando escriba las ecuaciones, las partes que Modellus interpreta como
variables aparecen en verde; las partes que interpreta como funciones,

nombres y operadores l6gicos aparecen en negro.
Escriba el caracter “*” (o la barra espaciadora) como operador de producto.
3. Click en Interpretar.

Modellus interpreta las férmulas que usted ha escrito y muestra los parametros

gue puede cambiar en la ventana de las Condiciones Iniciales.
4. Active la Ventana de Condiciones Iniciales.

Si la Ventana de Condiciones Iniciales es demasiado pequefia para desplegar
todos los pardmetros que usted quiere ver, usted puede modificar el tamafio
arrastrando el ratén en cualquier borde. Se puede ajustar el tamafio de la
ventana para ver todos los pardmetros arrastrando la barra gris de separacion

arriba o abajo.

=
Parametros

0100
(000

Walores iniciales

caso 1

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics
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5. Escriba "1" como valor para la variable "A" (la amplitud de la funcion

seno).

6. Escriba “50” como valor para la variable “w,”
La velocidad angular de la funcién seno.

7. Seleccione la opcidn

Ventana del menu y elija Nuevo Gréfico y aparecera un nuevo grafico como

este:
_Iof x|
Casos: @ :
A
w 50.00 |
-50?00 * : 50}.!0 * 100

Horizontal
t :I -50.00

uste -

Opciones...

Hor:-27 52 Vert.:2656 Haga doble clic para stusrse en o of

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

8. Seleccione la variable

Que quiere trazar en el eje de las "y" de la lista del desplazamiento de

variables. Eligiendo el valor de “y” para el tiempo. Si la variable "y" no esta
resaltada, pulse sobre ella para seleccionarla.

9. Pulse el botén Iniciar en la Ventana de Control.

Control

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




Cuando el modelo se simula, se muestra un gréfico con los resultados en la
ventana del Gréfico. (Si la escala de los ejes es demasiado grande, los

resultados pueden ser dificiles de ver, esto se arreglara en el siguiente paso.)
10. Pulse en el boton Ajustar de la Ventana de Gréfico.

El boton de Ajuste automaticamente la escala los ejes del grafico para mostrar

bien los resultados de la simulacion.

0
X

E,
o

12 Gralico 1

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

11. El modelo todavia no esta corriendo

Pulse el botén Stop en la ventana de Control.

OpCIones

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics




Después pulse el botén Rewind para reiniciar su modelo y poder simular de

nuevo.
control |

20

[]

+H Opciones

SEe

Fuente; Imagen de Programa Interactive Physics

12. Activar la opcion File menu y elegir Save.

Esta es una buena ocasién para gravar el trabajo en el programa Modellus

antes de continuar con los proximos ejercicios.
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4.3. BUSCANDO SOFTWARE SOBRE CINEMATICA
EN EL INTERNET

3

software lanzamiento desde un péndulo simple.htm

Portal Educativo con
videos software gratis

www.soloeducativos.com

.ar (16 de septiembre de
2013)

Cinematica en dos direcciones.avi_(360p).mp4

Windows Media Players
Problemas de encuentros
en una y dos direcciones.
Version 1.1.

AUTOR: Prof. Carlos A.
Varrone



http://www.soloeducativos.com.ar/
http://www.soloeducativos.com.ar/

UTILICE EL
PROGRAMA
Interactive
Physics

Modelus

cuiA DIDACTICA
4.4. EVALUACION DE APRENDIZAJES

PROBLEMA

. Una fuerza homogénea de masa M y radio r se

encuentra sometida por una cuerda ideal de longitud L.
Qué fuerza sera necesaria aplicar en la cuerda para que
la esfera se mantenga en equilibrio?. Considérese M =
8 Kg; r=30cm; L=100cmyg=9,8m/s

. Dos puntos A y B estan separados 600 m. Desde A

parte hacia B un auto con una rapidez de 20 m/s.
Simultdneamente y desde B parte hacia A otro auto con
una rapidez constante de 40 m/s. Determinar una

simulacién analitica y grafica, ¢donde y cuando se

encuentran?.
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ANEXOS

FICHA DE EVALUACION

PROFESOR:
ESTUDIANTE:

FECHA DE APLICACION:

| PLANTEL:

ASPECTOS A EVALUAR

ACTIVIDADES

3|4

5

6

7

10

OBSERVACIONES

1. Seintegra sin
dificultad al grupo

2. Colaboraen la
realizacion de las
actividades.

3. Relaciona la actividad
con el tema.

4. Construye los
esquemas de la actividad
propuesta.

5. Muestra interés por
aprender.

6. Describe
correctamente el
fenémeno fisico.

7. Relaciona los
conocimientos
aprendidos con el
entorno virtual.

9. Contesta
correctamente la
evaluacion.

10. Expresa las
conclusiones
evidenciando la
importancia del tema.

Promedio
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