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INTRODUCCION.

Con este trabajo se pretende que el proceso de ensefianza aprendizaje de la fisica sea
interesante, el docente soOlo necesita aportar conocimientos de su materia para la
construccion del modelo matemaético de la simulacion y aplicard sus ideas y necesidades
educativas al disefio de la pantalla donde se muestra la simulacion. Ademas EI programa
Modellus nos permite utilizar simulaciones ya elaboradas, personalizar modelos existentes
0 crear nuestros propios modelos los que nos ayudara a enriquecer los trabajos practicos de
laboratorio ya que estariamos vinculando la teoria con la practica. Los estudiantes también
pueden ser entrenados en poco tiempo para modificar las animaciones con las que trabajan,

ya que el programa Modellus es realizar nuestra propias Tics.

Otra virtud muy aprovechable del programa es el hecho de que proporciona la solucion
numérica del problema cuando se le han introducido unas ecuaciones. No siempre es
necesario que los estudiantes sepan resolver esas ecuaciones y podemos dirigir su atencion
hacia aspectos como el planteamiento del problema y la adopcién de condiciones. Asi se

amplia el abanico de situaciones abordables sin incremento de la dificultad.

Este es un software libre accesible para los estudiantes, nos permite simular de forma
facil, cualquier modelo fisico estudiado, en la presente guia vamos a indicar paso a paso las

simulaciones de cinematica cuyo objetivo es una mejor comprension de contenidos.



OBJETIVOS

Objetivo General

Mejorar el aprendizaje de la Fisica en los estudiantes de Primer afio de bachillerato
especialidad Electromecanica Automotriz paralelo “B”, mediante la utilizacion de la guia

modelo de laboratorio para el aprendizaje de Cinematica

Objetivos Especificos

1.- Desarrollar en los estudiantes estrategias de aprendizaje de la Cinematica, mediante la
utilizacion de simulaciones, como instrumento didactico en los estudiantes de primer afio

de bachillerato Electromecéanica Automotriz del Instituto Tecnolégico Superior Guaranda.

2.- Aplicar nuevos recursos didacticos en el aprendizaje de leyes y principios de la
Cinematica, en los estudiantes de primer afio de bachillerato Electromecanica Automotriz

del Instituto Tecnoldgico Superior Guaranda.

3.- Generar un aprendizaje de la cinematica claro y preciso frente a la resolucion de
problemas de la vida cotidiana, en los estudiantes de primer afio de bachillerato
Electromecénica Automotriz del Instituto Tecnoldgico Superior Guaranda.



FUNDAMENTACION

Modellus esta orientado a los modelos temporales de tal manera que con él se puede
estudiar el comportamiento dinamico de los distintos sistemas. Este comportamiento se
podra estudiar mediante la simulacion en distintos escenarios “casos” en cada uno de los
cuales cada uno de los parametros o constantes del modelo pueden ser modificados. Tal
seria el caso del estudio de la caida de un cuerpo en distintos planetas del sistema solar con
distintas fuerzas de gravedad, o el comportamiento de un muelle con distintas constantes de
Elasticidad.

La modelizacion de cualquier fendmeno o sistema se apoya en la observacion de los
fendmenos que lo caracterizan, razén por la cual, en la medida que podamos reproducir
esos fendmenos y experimentar con ellos podremos comprender con mas claridad el
modelo. El estudio del modelo se realizara siempre en orden creciente de complejidad de
tal forma que en una primera fase se tendran en cuenta los aspectos mas relevantes para
posteriormente derivar hacia un modelo mas perfecto a través de un método de

“refinamiento”.

Segun lo define uno de sus autores (V.D. Teodoro). Modellus es, bajo el punto de vista
computacional, un micro mundo computacional para estudiantes y profesores, a la vez,
basado en un método de no programacion en el que el usuario escribe en la “Ventana de

modelo” las ecuaciones matematicas de la misma manera que lo haria en el papel.
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CAPITULO I

MODELLLUS

Benjamin Franklin

[ Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involGcrame y lo aprendo. J

ESTRUCTURA BASICA DE MODELLUS.
Modellus presenta de un entorno  muy féacil de manejar, basado en una serie de ventanas,
cada una de las cuales recogen o muestran una serie de informaciones muy concretas, como

se muestran en el grafico N° 1.1

Gréafico N° 1.1 Estructura Basica de Modellus

Dtodule st s e —. |
()] o | ) o) e | ]| Ventana de modelo
L ' Ventana de condiciones iniciales

g....r T [iwzy Ventana de Animacion

I_u-':d'u_l—‘. Ventana de control del tiempo
[ Geilico || Ventana de gréfico v

Coos@n o0

Ventana de tablas de datos
lellm r-u

Fuente: Programa Modellus
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Al ser una aplicacion que trabaja en Windows aprovecha todas las ventajas del entorno y
esto facilita su manejo. La version que explicamos en este trabajo es la N° 2.5.

Las ventanas permiten la modificacion de su tamafio y al activarlas pasan a primer plano
colocando en segundo plano a las que estén dentro de su &rea, del mismo modo las ventanas
se pueden mover dentro de la pantalla,

MENU DE MODELLUS

El mend que presenta el entorno consta de cinco opciones principales: Fichero, Editar,

Caso, Ventana, y Ayuda, en el grafico N° 1.2 se encuentran detalladas cada una de las

operaciones que se pueden realizar haciendo un clic sobre la que se necesite.

Grafico N° 1.2 Menu Modellus

M[JDHLUS SIN NOMBRE [_[—r-

Fuente: Programa Modellus
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VENTANA MODELO
Para iniciar el trabajo con Modellus, una vez arrancada la aplicacion, debemos dar clip en
Ventana - Modelo (Nuevo) y de esta manera iniciamos la creacion de un modelo nuevo,

grafico N° 1.3.

Grafico N° 1.3 Ventana Modelo

VENTANA MODELO Interpretacion de las Bl

Ecuaciones .
Copiar Ventana

Imprimir

v
Insertar en la linea

Area para escribir las ecuaciones

Fuente: Programa Modellus

Lo primero que debemos hacer es escribir las ecuaciones del modelo, al momento de
escribir las ecuaciones tenemos que hacerlo observando unas normas bésicas en lo que se
refiere a la sintaxis. Estas normas son las siguientes:

SINTAXIS DE LOS MODELOS.

Se puede consultar la sintaxis y las funciones predefinidas en el mend Ayuda del Modelo.

Las aclaraciones respecto al modelo o variables o parametros pueden hacerse en la ventana

Notas.
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Una vez introducido el modelo matemaético el programa debe Interpretar el modelo. A partir
de esto solicita el ingreso de los valores que interpreta como parametros del modelo y los
valores iniciales de las variables del modelo en el grafico N° 1.4 Esto se introduce en la
ventana Condiciones Iniciales. En este caso solicitara el parametro m y los valores iniciales

X0y V0.

Gréfico N° 1.4 Condiciones Iniciales

Condiciones Iniciales

v 30.00 [30.00 30.00 |
angu,«'a 45.00 50.00 70.00

Yo 0.00 0.00 0.00

Parémetros

Kl

Valores iniciales
caso1 caso2 <casol

Fuente: Programa Modellus

VENTANA DE ANIMACIONES.

Una vez que hemos escrito las ecuaciones del modelo, debemos disefiar sera disefar la
ventana de animaciones en la que se realizaran las representaciones graficas de aquellos

valores que nos interesen ver, en esta encontramos botones muy importante que son:

BOTONES DE LA PARTE SUPERIOR

Gréafico 1.5 Botones Parte Superior

EEIEIETE A

Fuente: Programa Modellus
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Se usan para realizar mediciones sobre las iméagenes (GIF o BMP) o videos (AVI), que

pueden colocarse en el fondo, usando el botdon de fondo El rayado (grid) puede
mostrarse u ocultarse mediante el boton. Pulsando sobre el boton de fondo puede definir el

espaciado del grid y su color asi como el color del fondo de la pantalla.
BOTONES DE LA PARTE IZQUIERDA DE LA VENTANA

Estos se utilizan para insertar particulas, vectores asociados, barras de determinacién de
nivel, medidor analdgico, graficador, medidor digital, importador de imagen, creador de

texto y graficador de figuras geométricas respectivamente.
Grafico 1.6

K st

blEE

Fuente: Programa Modellus

PARTICULA

Al seleccionar este boton, debe situar el cursor del mouse en el medio de la ventana

Fuente: Programa Modellus
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Luego dar clic en la tecla del mouse sobre la ventana de animacion, aparece un didlogo en
el que se debe especificar objeto, asignar la posicion vertical de la particula a la variable

“y.”, deje la posicion horizontal asignada a "0" (constante) grafico N° 1.7.

Grafico 1.7 Parametros del objeto

Ventana de Parametros del objeto "Particula”

Particula
L HORIZONTAL VERTICAL Nombre:
t - ~Atributos
¥ ¥ Nombre
ty —| | ¥alor
v ¥ Ejes
Ec hd :
“Fecalas [~ Trayectoria
Por cada pasos
= Origen
var. |[Ejes] || var. [[Ejes] =
| L —
~Tipo
" Imagen | | Procurar... |
& Objeto |Parﬂcu|a L|||:]j|
0K I Cancelar | Eliminar | soltar; |

Fuente: Programa Modellus

En las escalas de esta ventana también debe cambiar entre un factor por ejemplo de 0,05

Gréfico 1.8 Escalas

Escalas

1Pixel =[0.05 | | 1 Pixel =

Fuente: Programa Modellus
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VENTANA DE CONTROL

Gréfico 1.9 Control

Fuente: Programa Modellus

Aqui podemos realizar las siguientes operaciones: Simular El detener la simulacion
. Terminar Ella simulacion. Reiniciar Elel modelo, ir al principio sin perder los

valores calculados. Saltar Elal altimo valor calculado del modelo. Repetir Ia

simulacion del modelo.

En el botén de opciones podemos realizar cambios en el tiempo, angulos, nimero de

decimales, etc
Gréfico 1.10 Opciones

O pciones

Yariable Independiente: EI

Paso:
Limites
Mini [0 ] mMax:

Angulos
= Grados T Radianos

Representacion

Mamero de Decimales: I:I
Liminar Exponencial: I:I |

Tipo de Modelo
[ Iterativo

[ Ejecutar Cuando Abrir |
| OK I Cancelar |

Fuente: Programa Modellus

VENTANA GRAFICO
Mediante esta ventana podemos realizar representaciones graficas en ejes de

coordenadas (XY) de las variables que queramos y para los casos que hayamos definido

mediante la opcion del mentt “Casos”. En el grafico 1.11 vemos la ventana de
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“graficos” y en ella se pueden distinguir el area de representacion en donde se dibujan

los gréficos y a la izquierda aparecen las ventanas de las variables.

Obsérvese que la ventana de la variable “x” permite seleccionar una sola variable que se
asociara al “eje x”, sin embargo al eje de las “y” se pueden vincular varias variables,
esto significa que podremos trazar varias graficas superpuestas en la misma ventana.
Para seleccionar varias variables se hace pulsando la tecla “Control” o “Shift” y

sefialando con el Cursor del mouse a la vez que pulsamos el boton izquierdo de éste.

Gréfico 1.11 Gréfico

BT _1of ]

Casos. @
Vertical

A
w

Fuente: Programa Modellus

VENTANA TABLA

En numerosas aplicaciones sera necesario realizar una tabla con los valores de las
variables, esta posibilidad nos la brinda la ventana de “tabla” que sencillamente permite
la creacion de tablas con tantas variables como seleccionemos en la ventana de la
izquierda simplemente pulsando las teclas “Control” o “Shift” a la vez que sefialamos

con el mouse (tecla izquierda) sobre éstas.

En el gréficol.12 vemos un ejemplo de tabla. Estas tablas se pueden imprimir pulsando
el correspondiente boton Imprimir que aparece en la esquina superior derecha de la

ventana junto al botén de Cerrar.
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Grafico N° 1.12 Ventana Tabla

Tabla 1

Fuente: Programa Modellus

VENTANA DE NOTAS

Aqui usted puede escribir las notas y comentario relativo a su modelo gréafico N° 1. 13

Gréfico N° 1.13 Notas

Fuente: Programa Modellus
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA |4,

“GUARANDA™

FUNDADO EN 1945

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

) R
2 iiiiiiiititiiitartittnarestnasenns Boiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiinsiiiinntisinnns
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

SIMULACION N° 01

TEMA: EXPLORACION DEL MODELO

Objetivos: Socializar a los estudiantes la utilizacion del programa Modellus 2.5

Equipo y Materiales:

Computador.

Guia Metodoldgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1) Encender el computador.

2) Entrar al programa Modellus.
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3) Seleccionar laventana Modelo, y creamos la variable x para la posicion, escribimos x y

damos clic en interpretar

4) En laventanade Condici

para luego realizar la simulacion.

Model

o ]
2] (e[ lan o] fne]

iModelo interpretadol

Fuente: Programa Modellus

ones iniciales introducir los valores de los pardmetros del modelo.

Condiciones Iniciales =

BT
Parametros

[E—

“Walores iniciales

caso 1

Fuente: Programa Modellus

5) En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones de la parte

izquierda seleccione

r.

y de clic sobre la ventana, aparecera un dialogo y

especifique las propiedades de este y ok

Particula

HORIZONTAL VERTICAL Mombre: |Objeto no. 35
= X ¥ Nombre
W VYalor
¥ Ejes
Escalas [~ Trayectoria
1 Pixel =|1 | | 1 Pixel = ‘1 [~ Estroboscopia
Por cada pasos
- -m
[Eies  |ver[Eiesl -]
L | [ |
Tipo

| Procurar |

0K :Cancelar ‘ Eliminar ‘ ‘

Fuente: Programa Modellus
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La Animacion se vera de la siguiente manera:

85 Animacion 1 ﬂﬂ
e 2223 2 0 21 P e =1 1
k
+]
k=l
il
|2 ]
i
%27
%=10.00
K2
L2, '
|
Fuente: Programa Modellus
6) De la barra de botones seleccione | y de clic sobre la ventana animacion, y

cuando aparezca el didlogo especifique las coordenadas horizontal (t) y vertical(x),

cambie el valor del Pixel a 0,1 y pulse ok, en ese momento la ventana animacién se

presentara asi:
@5 Animacion 1 % _Igﬂ
Cosos @ 1) e ] [B[=] [E]R][=]H

Ly

-+
4 |
&
1 x=70.00 ,
i H
[»=7] =
ﬁ t=30.00
- |
_ ‘l—xﬂu.uu 2

Fuente: Programa Modellus

7) Ejecute la simulacion, pulsando el boton El en la ventana de control y observe lo que

sucede.

8) En la simulacion también podemos insertar iméagenes, en los botones de la parte

+

izquierda de la ventana animacion seleccione y al dar clip le aparece el didlogo
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donde debes dar clic y podrés insertar imagenes (fotografias, graficos, etc., en
formatos BMP o GIF) y videos en formato AVI ).

prticula

HORIZONTAL VERTICAL MNombre: |Objeto no. 35

o t. o t.

t [const.] t (const) Atributos
¥ Membre
¥ ¥alor
Iv Ejes

Eocaias I~ Trayectoria

Por cada pasos

[iEiesl | [IEjes] &
b ] P ]

Tipo
™+ Imagen |C:\Users\SlLVANA\F'icIures\avinnS.gif | Procurar |

— Objeto |Particula = [==-] %
oK I Cancelar | Eliminar | |

Fuente: Programa Modellus

9) La ventana animacion se presentara de la siguiente manera:

&5 Animacion 1 o x|
S (= EQE =ira
[5]

i x:TU'UU,,,,,

-

[ |

E 1=30.00

o]

E 4—%u

=

Fuente: Programa Modellus

10) Clic en Ventana y seleccione Tabla y Grafico para visualizar la informacion.

72022 10| x| 6ol -0/ x|
— FEE -
n ww
R o —

oo :

a0 amf

nn H

nm i

no i

: an ET

- L

ne [E==—

b N E an

oo = juste

| o Opciones... .
|

Fuente: Programa Modellus
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CAPITULO I

CINEMATICA

Yo no ensefio a mis alumnos, solo les proporciono las condiciones en las que
puedan aprender.
Albert Einstein

Es una rama de la Fisica que estudia el movimiento de los cuerpos o particulas; sin tomar
en cuenta las causas o razones de ese movimiento, o sea no averigua el porqué del

movimiento de las particulas, solamente estudia las leyes que rigen dichos movimientos

ELEMENTOS BASICOS DE LA CINEMATICA

<+ Movimiento.- El movimiento es el cambio de posicién de un cuerpo con respecto a

un punto en un intervalo de tiempo.

Grafico 2.1 Movimiento

Fuente: http://es.slideshare.net/yrmagutierrez/fisica-cinematica (slideshare.net)

<+ Particula.- Se define como particula a un cuerpo cuyas, dimensiones no afectan
al movimiento. Asi las dimensiones de un bal6n con las de un estadio son
despreciables, lo mismo ocurre con las dimensiones de un carro con respecto a una

ciudad.
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+ Sistema de referencia.- Es el lugar mediante el cual un observador determinar la

ubicacidén de otro cuerpo respecto a un sistema de referencia.

+ Reposo.- Un cuerpo o una particula estdn en reposo cuando ocupa siempre la

misma posicion respecto a un sistema de referencia establecido.

+ Trayectoria.- Es el camino que recorre la particula cuando se traslada de una posicion

otra. Gréafico 2.2

Grafico 2.2 Trayectoria

+ Desplazamiento.- Es  la variacion que experimenta el vector posicion de una

particula, en un cierto intervalo de tiempo, sus unidades son: metros, Km, etc.

Grafico 2.3 Desplazamiento
Y

A

Ar

v

[¢]

Fuente Lic. Silvana Analuisa Z.

+ Distancia.- Es la longitud medida sobre la trayectoria recorrida por la particula al

moverse de un lugar a otro, las unidades son: metros, Km, etc.
+ Posicion.- En fisica, la posicion de una particula indica su localizacién en el espacio o

en el espacio-tiempo. Se representa mediante sistemas de coordenadas, a continuacién

representamos un vector posicion r, grafico 2.4

25



Fuente: Lic. Silvana Analuisa

Velocidad.- La velocidad es una magnitud fisica que expresa la variacion de posicion
de un objeto en funcion del tiempo, o distancia recorrida por un objeto en la unidad de

tiempo. Viene dado en m/s: Km/h, etc.

o — -
—> AOAr__rf —ro
—_t—_
tf — to

Velocidad Media.- Si en el intervalo de tiempo (A t) es despreciablemente mayor que

cero (At >>0).

V.= A Siat>>0

Rapidez.- Es una magnitud escalar que establece la relacion entre la distancia recorrida
por la particula, al moverse de una posicion a otra y un intervalo de tiempo, esta puede

Ser.

Rapidez Instantdnea.- La rapidez puede ser instantanea cuando se la mide en un

instante dado, como la que indica el velocimetro de un automovil.

Aceleracion.- es la relacién que se establece entre la variacion de la velocidad que

experimenta una particula y el tiempo en que se realizo la variacion.

- A v-1
ihP= —=
Attt
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+ Aceleracion media se denomina aceleracion media dm sj At >>0 At >>0

—  /\D
1= —
Al

PROBLEMA RESUELTO

Un barco navega rectilineamente desde el origen hasta el punto A (95km; NE) y luego
hasta el punto B (58km; 315°).Determinar:

a) Los desplazamientos realizados.

b) Los vectores posicion de cada punto.

c) El desplazamiento total realizado.

d) EI modulo del desplazamiento.

e) La distancia recorrida

Datos

Ar, = (95 km; NE)

Ar, = (58 km;315°)

a) Los desplazamientos realizados constituyen los vectores en funcion de los vectores

base por lo tanto.

Ar, = (95 km; NE) = (95 km; 45°) = (67,18 2 +67,18 )

Ar, = (58 km;315°) = (41,01 > — 41,01 —>) km
t J
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b) Los vectores posicion de cada punto encontramos
—A71) =Ty — Ty
#, = Ay + %, Como#, =0
74 = (67, 187 + 67,18)) km
Aty =7y — 74
Py = AT, + 74 = (41,01 7~ 41,01 2)+ (67,18 - + 67,18 -)= (108,19 - + 26,17 -)km

c) El desplazamiento total realizado

ATl = AT‘l + Arz

ATy = (67,18 = + 67,18 > + 41,01 > — 41,01 =) = (108,19 = + 26,17 =)km
i j i ] 13 ]

AI‘= ?B

d) ElI modulo del desplazamiento

|A7| =/(108,19 km)? + (26,17 km)? ==/12389,945 km? = 111,31 km

e) La distancia recorrida
d=d;+d;=95km + 58 km = 153 km
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CAPITULO 11l

MOVIMIENTO DE LOS CUERPOS
EN UNA DIRECCION

No hay que empezar siempre por la nocion primera de las cosas que se estudian,
sino por aquello que puede facilitar el aprendizaje.
Avristoteles

Movimiento Rectilineo Uniforme (M.R.U.)

Podemos decir que un cuerpo tiene M.R.U. cuando su velocidad permanece constante
(modulo, direccién y sentido) en el transcurso del tiempo y su trayectoria es una linea
recta, es decir recorre distancias iguales en tiempos iguales.

Gréfico 3.1 M.R.U.

Movimiento ectlneo Unlrme

Trayectoria en linea recta

g .
:*;’ -
s w4

| eroremmeym ) 1 1 1
A0s) B(4s) C@s) D(12s) E(165)
fr— B0 —]

Fuente: http://www.haszysz.net/tag/movimiento+uniforme

Ecuaciones Cinematicas:
Posicion X=X,+V.At

Ay  X-Xo
A¢ t—to

Velocidad |V =

Aceleraciéon a=0
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Representacion Gréfica del movimiento
Graéficas Velocidad — Tiempo
Al representar “v” frente a “t” se obtiene una recta horizontal paralela al eje del tiempo, “v”

es constante y no varia con “t”.

Gréfica 3.2 Velocidad - Tiempo

v (mls)

10
5

| T T T 1':5:'

El area bajo esta linea, representa la distancia
recorrida en el intervalo de tiempo desde 0sa8s

Fuente: Lic. Silvana Analuisa Z.

Gréficas Distancia — Tiempo
Gréficas3.3 d -t

/

Gebtcn porecxie on Aarcain del tempo -~

XOIO

La de la recta P AX T X =Xy
representa a la : tane_V—F— t) —t u/

Fuente: EdgarEspinozaBernal/movimiento-rectilineo-uniforme.ppt
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PROBLEMA RESUELTO

Desde un mismo punto parten simultaneamente 2 automoviles con una rapidez
constante de los 10 m/s y 54 km/h respectivamente. Determinar analitica y graficamente

la distancia que existe entre ellos a las 3 horas de haber salido: a) Si llevan la misma

direccion, b) si llevan la misma direccion pero sentido contrario.
Datos

v, =10 m/s =36 km/h

vg =54 km/h

d=?

t=3h

Solucion: a)
VA =36 kmh dA Ad

VB =54 kmh a5
Ad = dB —dA

Ad = vg.t— v, .t

km km
Ad = 54 Tx3h—36 Tx3h=54km

b) aBs

d=dB+dA
d: UB.t‘l‘ UA.t

km km
d= 54 TX3h+ 36 TX3h=270km

Solucién Gréfica:
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a) Cuando llevan la misma direccion

=

11 2

E

Fuente: Lic. Silvana Analuisa

b) a) Cuando llevan sentido contrario

50

s V(lanphy

40|

30

Fuente: Lic. Silvana Analuisa
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA .1

_“GuArRANDA™

FUNDADO EN 1945

Grupo:
Paralelo: Calificacion:

Curso: Primero de Bachillerato

Integrantes:

) e R
2 Buveieriniinieiiiiiiiii e
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

SIMULACION N° 02
TEMA: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (M.R.U))

Objetivos:
= Reconocer las leyes del M.R.U.

= Realizar la simulacién

Equipo y Materiales:

Computador.

Guia Metodoldgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1) Encender el computador.

2) Entrar al programa Modellus.




3) Seleccionar la ventana Modelo, vy escribir las ecuaciones del M.R.U., clip en

interpretar.

Modelo J
[ [ ] [ J[e ] [on ] e fue] [inerpretor] B ] [Bs]
d=|vxt

A\

Fuente: Programa Modellus

4) En la ventana de Condiciones iniciales introducir los valores de los parametros del

modelo, puedes agregar otro caso.

)

Condiciones Iniciales x|
Parametros

“alores iniciales

caso 1 caso 2

Fuente: Programa Modellus
5) En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones de la

parte izquierda seleccione y de clic sobre la ventana, aparecera un dialogo en

el debes seleccionar las componente, el tamafio en pixeles, color, etc. Luego ok

Vector L — o= L. o a
|
I HORIZONTAL VYERTICAL Nombr |Vector no. 121
E [const) n Atributos
d d v Nombre
v ¥ Valor
v Ejes
¥ Flecha
[~ Estroboscopia

Escalas Por cada pasos
1 Pixel = | 1 Pixel = Representacidn
Origen " Componentes

var. [[Ejes]  ~|| var. [[Ejes]  ~|| | & Resultante

Cor: [

Espesura: |1 j

OK ;:! Cancelar | Eliminar | |

Fuente: Programa Modellus.
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6) Laventana animacion se vera de la siguiente manera:

&3 Animacion 2 ngﬂ
casos @ [ [ =] AL
&
+
Rl
&
]
b “—W:znun
%=2 %
==
B
Fuente: Programa Modellus.
7) De la barra de botones seleccione | y de clic sobre la ventana animacion, y

cuando aparezca el didlogo especifique las coordenadas horizontal (t) y vertical(x),
cambie el valor del Pixel a (0,1; 1) y pulse ok.

@3 Animacién 2 ol x|
Casos B (& L[ AL =] [=]
L&
ES
Bl
[=
=1
=
[=-7]
=2
=
— d=0.00) %
t=0.00
Medir camino recerrido.

Fuente: Programa Modellus.

8) Ejecute la simulacion, pulsando el boton El en la ventana de control.

9) En la simulacion también podemos insertar imagenes, dando clic , le aparece
el didlogo donde debes dar clic en procurar y podras insertar imagenes (fotografias,

gréficos, etc., en formatos BMP o GIF) y videos en formato AVI).

10) Declic en === Yy cambie el color del fondo

11) Agregue el medidor analégico dando clic en £| experimente agregando otros

botones, luego de clic El para ver la simulacion.
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INSHTUTOTECNOLOGKX)SUHHUOR“GUARANDA.“-

“GUARANDA ™Y

FUNDADO EN 1945

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

R Pt
2 G
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

INFORME N° 01

TEMA: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (M.R.U)

Objetivos:

Comprobar las leyes del M.R.U
Establecer los parametros que intervienen en este movimiento.
Examinar graficas de este movimiento en base a las variables que intervienen en este

movimiento y el significado fisico de las pendientes y de las areas en los graficos del
movimiento.

Esquema de la Simulacién:

BHEBROCESE

Fuente: Programa Modellus.
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ANALISIS DE GRAFICAS:

1.- De lagréfica dvs tse obtiene

@5 Grafico 1 _ O] x|
Coses @ [0
F— ]

FMEZ [-- - -
A ]
2 0E2

100.00

1 1 I 1 1 1 1 |I 1 1 1 1 1 I
bOD 7500 -50.00 -25.00 2500 5000 75.00 100
-

-100.00

Horizontal E
2oz

Ajuste

Opciones... -2.00E2 |

Fuente: Programa Modellus.

a) Dela gréafica dvs tcorresponde a una linea

b) Relaciona la pendiente con el grafico obtenido, hallar la ecuacién fundamental, e
indica a que magnitud corresponde.

2.- Delagréficavvst

2 Modellus - C:\tesis maestria sa\mru.mal u E@ﬂ'
Ficheiro Editar Caso Ventana Ayuda
Cﬂ%ﬂ?-im (=] Control il
Vertical e
t - w0k | t= 20.00
d E 0 20
30.00
|>|I|Id|>l|1_—|| |0pciones|
2000 f----------
Horizontal i
t 7 sttt Fot st bt s st bttt
.00 -10.00 E 10.00 20.00 30.00 40.00 50.00 &0.00 70.00 B0.00 30.00 100.00 1.10E2
-10.00 |

Fuente: Programa Modellus.
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3.- ¢Qué valor tiene la aceleracion en el MIRU.2........ccovooiiiiiciii e

A. CUESTIONARIO:

1. Cuando todas las posiciones que ocupa un movil estdn en una linea recta el
movimiento es:
a) Curvilineo () b) Continuo () c) Uniforme ()  d) Rectilineo ()
2. El movimiento rectilineo se define como:
a) Aquel cuya trayectoria es una linea recta y su aceleracion variable
b) Aquel cuya velocidad varia linealmente con el tiempo
c) Aquel cuya trayectoria es una linea recta y velocidad constante
d) Un movimiento cuya trayectoria y una grafica d — t que es una parabola

3. Completar:

a) El area que se forma bajo una gréafica (v-t) esigual ala.................. recorrida
por el mavil.

b) En el MRU la velocidad es....ccevveeerinernrrnennrnennnn. proporcional al tiempo.
(o) I I VTP Es el camino que recorre la particula cuando se traslada de

una posicion otra.

B. PROBLEMA PROPUESTO:

Un automdvil de Carreras viaja en linea recta con una velocidad media de 1 300 cm/s
durante 8 s, y luego con velocidad media de 480 cm/s durante 10 s, siendo ambas
velocidades del mismo sentido. Determinar:

a) ¢cual es el desplazamiento total en el viaje de 18 s del automovil?

b) ¢cual es la velocidad media del automévil en su viaje completo?
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C. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:

Luego de realizar la simulacion, anote dos conclusiones y dos recomendaciones
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CAPITULO IV

MOVIMIENTO RECTILINEO
UNIFORMEMENTE VARIADO

Yo iba a ensefiar y al mismo tiempo a aprender.
Josefina Aldecoa

Gréfico 4.1 M.R.U.V

Fuente: http://marlyfarfan10-02.blogspot.com/

Cuando un cuerpo o movil tiene una trayectoria recta y la rapidez varia uniformemente,
es decir la aceleracidn permanece constante a lo largo de todo el recorrido se dice que se

mueve con M.R.U.V. suceder que aumente o disminuya su rapidez.

Caracteristicas del M.R.U.V.

1. En el M.R.U.V. la rapidez varia proporcionalmente con respecto al tiempo
empleado. Esta variacion se lo denomina como aceleracion, la cual es constante en
toda su trayectoria.

2. Cuando el cambio en la rapidez va incrementando, decimos que s un movimiento
rectilineo uniformemente variado acelerado. En este caso la rapidez final es mayor
que la rapidez inicial por lo tanto la aceleracion es positiva. (acelera)

3. Cuando el cambio en la rapidez va decreciendo, decimos que es un movimiento
rectilineo uniformemente variado desacelerado. En este caso la rapidez final es
menor que la rapidez inicial por lo tanto se produce una desaceleracion lo que

significa que aceleracion es negativa. (frena)
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4. Enel M.R.U.V. a partir de la definicion de la aceleracion se pueden deducir otras

ecuaciones, para este movimiento.

Ecuaciones del M.R.U.V.
Vf=Vo +at

Vf? = Vo? + 2ad

Vi = Vf—lz- Vo

d_(Vf+Vo> .
= > )

1
d = Vot + E at?
Vf-Vo
a =
t
__ Vf-Vo
- a

t

Gréficas del M.R.U.V. Acelerado
Representa la velocidad (eje de ordenadas) frente al tiempo (eje de abscisas).

Es una recta no paralela al eje de abscisas, puesto que la velocidad varia en todo

momento.
Grafico 4.2 Graficas del M.R.U.V. acelerado
a (mis® v {mis) % (m)
4 Ri 18 8004 ¥ i 400004 }:
a) b) c) /
34 500+ 300004 /
p,
2 4004 200004
/
14 200+ 100004 //
0 . : 04 {te / ts
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, ey e
50 100 150 200 50 100 150 200 50 100 150 290

Fuente: taringa.net.Cinematica_ MRUV.

La grafica 3.3 a) Corresponde a la aceleracion vs tiempo, es constante y describe una

recta paralela al tiempo.

La gréafica 3.3 b) Corresponde a la velocidad vs tiempo, la recta describe una pendiente,

ya que la velocidad varia en funcion del tiempo. La velocidad no es mas constante.
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La grafica 3.3 ¢) Corresponde a la posicion, la grafica es una rama de parabola, que
puede comenzar en el origen de coordenadas cuando el mavil parte del reposo, y abierto

hacia arriba (convexa) cuando la velocidad aumenta.

Gréaficas del M.R.U.V. Desacelerado

Grafico 4.3 Graficas del M.R.U.V. desacelerado

a (m/s2) v (mis) x{m)

a) b) t(s) c) (s)

Fuente: Lic. Silvana Analuisa Z.

La gréfica 3.4 a) Corresponde a la aceleracion vs tiempo, describe una recta paralela
al tiempo hacia abajo del eje X ya que la aceleracion es negativa por que hubo

disminucion de la velocidad, esta es constante.

La gréafica 3.4 b) Corresponde a la velocidad vs tiempo, la recta describe una pendiente,

ya que la velocidad varia en funcion del tiempo. La velocidad no es méas constante.
La grafica 3.4 ¢) Corresponde a la posicion vs tiempo, la grafica es una rama de

parabola, que puede comenzar en el origen de coordenadas cuando el movil parte del

reposo, y o hacia abajo (concava) cuando la velocidad disminuye.
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PROBLEMAS RESUELTOS

1. Un auto que va a 30km/h incrementa su velocidad uniformemente hasta llegar a
90km/h, en el tiempo de 15 s. Determinar: a) la aceleracion y b) el espacio recorrido en
ese intervalo de tiempo.

Datos
Vo = 30 = g333™
h S

Vi=90 2 = 252
h s

a) Encontramos la aceleracion

a4 = vf — vo
t
252 83332
a= S S
15s
a=1111=
S

d) La distancia

d=V0t+%at2
d = 8,333 % x15s +0,5 x 1,111 Sﬂzx (155)?

d=124,995 m + 124,988 m
d=249,982 m
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2. Un mavil que se desplaza con velocidad constante aplica los frenos y recorre 500 m
hasta detenerse. Determinar:

a) La velocidad del movil antes de aplicar los frenos

b) La desaceleracion que produjeron los frenos.

Datos

t=20s

d=500m

Vf=0

a) Vo=? —0
V:% v i

bya=? E’ E =0

A B d= 500m t=20s &

a) Para encontrar la Vo despej6 de la ecuacion de la distancia

B (Vf+ VO) )
= > _
2d=(Vf+ Vo).t  comot, estd multiplicando, pasa a dividir

% =Vf+ Vo Si Vf = 0 la formula queda

2d
—= Vo Reemplazamos los valores
2d
Vo= —
t
2 X500m
Vo= ——
20s
m
Vo= 50—
S

b) Para la aceleracion trabajamos con la ecuacion:

Vf—Vo .
a = B Si sabemos que Vf = 0; tenemos
__—Vo
ot
— 50 % m
=——=-2,5—=
@ 20 s s2
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA (%

L "GuARANDA™

FUNDADO EN 1945

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

) e R
2 iiiiiiiiiiiiiiiatiiitnarestnasenne Boiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiinsiiiinntisinnns
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

SIMULACION N° 03
TEMA: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE VARIADO

Objetivos:

= Comprobar las leyes del M.R.U.V

= Aprender a determinar los pardmetros que intervienen en este movimiento

» Resolver problemas de M.R.U.V. mediante la Simulacion y visualizar las graficas

respectivas

Equipo y Materiales:
Computador.

Guia Metodolodgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.

2. Entrar al programa Modellus
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10.

11.

Seleccionar la ventana Modelo, Yy escribir las ecuaciones del M.R.U., clip en

interpretar.

En la ventana de Condiciones iniciales introducir los valores de los parametros del

modelo, puedes agregar otro caso.

En el menu Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones, inserte

vectores y de clic sobre la ventana, en el dialogo seleccionar las

componente, el tamario en pixeles, color, etc. Luego ok

=

De la barra de botones seleccione , € inserte 4 graficos, de clic sobre la

ventana animacion, especifique las coordenadas horizontal y vertical en cada

gréfico, clic ok.

En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacién, de la barra de botones de la

parte izquierda seleccione . y de clic sobre la ventana, detalle las propiedades

de este, ok

De la barra de botones, agregar E con Sus respectivos parametros.

x=7

Utilice el medidor digital , en el cuadro de dialogo seleccione las variables,

color, ok.
Agregue texto en la ventana de animacion dando clic en el botén , aqui

puede cambiar el tamafio de la letra, color, etc.

Ejecute la simulacion, pulsando el botén E' en la ventana de control.
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

FUNDADO EN 1945

L “GUARANDA

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

R Pt
2 G
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

INFORME N° 02
TEMA: MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE VARIADO
Objetivos:
= Comprobar las leyes del M.R.U.V
= Aprender a determinar los pardmetros que intervienen en este movimiento

= Resolver problemas de M.R.U.V. mediante la Simulacion y visualizar las gréaficas
respectivas

Esquema de la Simulacién:

&3 Animacien1 =]
Casos B = B3 2 2 | P
f_ PROBLEMA. Un movil se mueve, partiendo del reposo, con

I una aceleracion constante de 5 m/s2. Calcular: a) la rapidez |
El que tiene al cabo de 5 s, b) La distancia, en los primeros 5s.

; Elabores las erdficas correspondientes a este movimienio.

%=? t=0.00

00 t=0.00 WD_DD%

& t=0.00

% Min = 0.00 | Max =60.00 x=0.00 i
i t=0.00

ax=5.00
v = 0.00 ax:E-.Dﬂt
Min = 0.00 V Max = §0.00

t=0.00
VX_aprox = --—

Fuente: Programa Modellus.
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A. ANALISIS DE GRAFICAS:
1. De la Gréfica Velocidad — Tiempo:
a) A partir de esta gréfica V —t, calcule la pendiente
b) De la barra de herramienta de la ventana Modellus, afiada otro caso, e inserte nuevos

valores, y determine la distancia.

2. Trace la Grafica Distancia — Tiempo, y determine:

A que magnitud corresponde y cual essuvalor..............coooviiiiiiiiiii,
3. Grafica aceleracion — tiempo. En la simulacion realizada, marque (X)

a) El movimiento de la particula es: acelerado ___, retardado

uniforme ___, ninguna respuesta anterior es correcta .

Explique.

4. Linealizar la Graficar d = f(t)?
a) Elabore la tabla respectiva, y grafique.

A. CUESTIONARIO:

1. Enun movimiento uniformemente acelerado:
a) lavelocidad aumenta de forma variable
b) La velocidad varia de forma constante
c) lavelocidad permanece constante

d) laaceleracion vale 0
2. Enel M.R.U.V, la grafica.

a) Distancia —tiempo, es una parabola

b) Velocidad — distancia es una recta
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c) Distancia —tiempo, es una recta que pasa por el origen
d) Velocidad — tiempo, es una recta paralela al tiempo

3. Complete:
La aceleraCion en el MLrUV BS ... i e e Y,

sus unidades son................

4. Si un ciclista se mueve con una velocidad de 4 m/s y acelera 1m/s® a los 12 s su
velocidad ser de:
a) 49m/s
b) 36 m/s
c) 16m/s

d) Ninguna correcta

5. Completa utilizando la palabra, iguales, opuestos, paralelos segun corresponda:
Se llama movimiento desacelerado cuando la aceleracion y la velocidad tienen

sentidoS......oovvvunnnnnnn.

6. Una particula se mueve de tal manera que su velocidad cambia con el tiempo como se
indica en los gréficos. ¢El movimiento de la particula es rectilineo? Si

No . Justifique.

7. Siun movil parte del reposo y en el transcurso del tiempo su velocidad aumenta, el

movimiento es acelerado. Si ___, No . Justifique su respuesta.
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PROBLEMA

La rapidez de un movil disminuye de 100km/h a 30km/h luego de recorrer 35m.

Determinar: a) la aceleracion, b) la distancia cuando el movil se detiene.

B. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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CAPITULO V

CAIDA LIBRE DE LOS CUERPOS

La educacion no solo enriquece la cultura... Es la primera condicion para la libertad,
la democracia y el desarrollo sostenible.
Kofi Annan

Gréfico:5.1 Caida Libre

CON FRICCION DEL AIRE
(misma masa, mismeo material)

o -

SIN FRICCION DEL AIRE

A

Fuente: http://paginas.fisica.uson.mx/ignacio.cruz/3%20notas_caida_libre.ppt

Cuando un objeto se mueve verticalmente sélo bajo la accion de la fuerza de la
gravedad, decimos que esta en "caida libre". Este tipo de movimiento se produce
cuando se lanza un objeto verticalmente hacia arriba o hacia abajo, o cuando

simplemente lo dejamos caer.

Aceleracién y Velocidad en Caida Libre

La "caida libre" de un cuerpo es un caso de movimiento con aceleracién constante.

Al ser un movimiento acelerado, la velocidad no serd constante, por lo que ira
cambiando a medida que transcurra el tiempo.

Si la caida libre se realiza en la Tierra, la aceleracién sera la gravedad terrestre, cuyo

valor tomaremos igual a 9,8 m/s?, En los Polos el valor de la gravedad es mayor que en

el ecuador.
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La aceleracion de la gravedad es un vector que apunta siempre verticalmente hacia
abajo, es decir, es negativa.

Distancia recorrida en Caida Libre

Al ser un movimiento acelerado, el objeto no recorrera espacios iguales en tiempos
iguales, por lo que la distancia recorrida ird cambiando a medida que transcurra el
tiempo, en Caida libre se cambia la distancia por la altura ya que el cuerpo esta

descendiendo.

Gréfico5.2 Altura

http://es.slideshare.net/MaiteOmerique/caida-libre-1063259?related=1
ECUACIONES DE CAIDA LIBRE

Las ecuaciones son las mismas que en el MRUV, pero se ha cambiado la distancia (d)
por la altura (h) y la aceleracion (a) por la aceleracion de la gravedad (g)

Cuadro: 5.1 Formulas

MRUV LANZAMIENTO VERTICAL
1. vf=v,+at VF =V, + gt
2. t:Vf_VO t:Vf_VO
a
Vf+Vo &
3. d= (—2 ) = (Vf+V0) t
2

4. d = Vpt+>at? L
2
h =Vt + = gt?
5. Vf2 = +V2 + 2ad 2
6 _ vf-v, sz = VOZ + Zhg

t _vf-1g

7. a=
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Representacion Gréfica Caida Libre de los Cuerpos.
Graficas5.3 C.L.C.

M e
; e

b
: »o

TR e e 18 o

e ST T ST R T Rt R Ty
; B o mnnsem et

N -

a) Grafica V_t b) Graficah _t c) Graficag t

Fuente: Lic. Silvana Analuisa Z.

PROBLEMAS RESUELTOS

Desde la terraza de un edificio se deja caer libremente una piedra. ¢ Cudl sera la rapidez

final de la piedra al cabo de 4s? ;La altura en ese tiempo?

DATOS
Vo =0
m V0=0
= - A

g= 98 s2 -
Vi=? :
t=4s : g
h="? |

|
Para determinar la velocidad. :
Vf =vy, 9.t comoVy=0 |

|
vp=g.t= 985-x4s=392mis 5 [

s N
La altu ra ObtenemOS a partil‘ de http://mat-virtual.blogspot.com/2015/03/ejercicios-caida-libre-y-tiro-vertical.html
h=V,t+ %gt2 si V.t =0 entonces

9,8 x (1652

h =~ gt? i R e
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

FUNDADO EN 1945

“GUARANDA ™

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

) e R
2 iiiiiiiiiiiiiiiatiiitnarestnasenne Boiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiinsiiiinntisinnns
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

SIMULACION N° 04

TEMA: CAIDA LIBRE DE LOS CUERPOS
Objetivos:
= Verificar el aumento de la velocidad en Caida Libre
Equipo y Materiales:

Computador.

Guia Metodoldgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.

2. Entrar al programa Modellus
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3. Ingresar las ecuaciones de Caida Libre y la ecuacion de la velocidad, interpretar.

4. En la ventana de Condiciones iniciales introducir los valores de los parametros del

modelo, el valor de la velocidad ( 0),

5. En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones de la

parte izquierda seleccione ‘ y de clic sobre la pantalla, luego de clic e inserte

una imagen, cualquier objeto por ejemplo una pluma.

=2

ventana animacion, especifique las coordenadas horizontal vy vertical en cada

6. De la barra de botones seleccione

, e inserte graficos, de clic sobre la

gréfico, clic ok.

7. De la barra de botones, agregar E CON sus respectivos parametros.

x=?

8. Utilice el medidor digital , en el cuadro de dialogo seleccione las variables,

color, ok.

9. Agregue texto en la ventana de animacién dando clic en el boton , cambie

el tamano de la letra, color, etc.

10. Ejecute la simulacion, pulsando el boton El en la ventana de control.
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

_“GuArRANDA™

FUNDADO EN 1945
Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:
Integrantes:
R Pt
2 G
Fecha de realizacion:............ Fechade Entrega:..................

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

INFORME N° 03

TEMA: CAIDA LIBRE DE LOS CUERPOS
Objetivos:
= Verificar el aumento de la velocidad en Caida Libre

= Realizar la Simulacién

Esquema de la Simulacién:

& Animacién 1 =]

L (e E PP
Ly

+

[~

H

|48 |

=

%7 altura h=2500 m

velocidad ¥ =000 m/s

[text]

L8, aceleracion g =9.80m/s2

Fuente: Programa Modellus.

56



A. ANALISIS DE GRAFICAS

1. De la Grafica Velocidad - Tiempo
» En lagréfica Velocidad - Tiempo revise la pendiente
= Encuentre la distancia en base a la grafica (V —t)

2. Graficar Altura - Tiempo

3. Graficar aceleracion (g) — Tiempo
e De acuerdo con el grafico avs t mostrado, el movimiento de la particula es:

acelerado __ , retardado ___, uniforme ___, ninguna respuesta anterior es correcta.

Explique.

B. CUESTIONARIO:

1. ¢Por qué caen los cuerpos sobre la superficie terrestre
a) Por su forma
b) Por su olor
c) Por su velocidad
d) Por la fuerza de la gravedad

2. Si se deja caer un cuerpo, su velocidad inicial es:
a) Igual acero
b) Menor que cero
c) Mayor que cero

d) Ninguna correcta

3. Lasunidades de la gravedad dejar caer los cuerpos es:
a) aceleracion sobre la distancia
b) velocidad sobre tiempo al cuadrado
c) aceleracion sobre distancia al cuadrado

d) velocidad sobre tiempo
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4. ¢Queé relacion Matematica utilizamos para calcular la altura.
5. 32 ft/s® son unidades de la gravedad en el sistema.

C.g.s M. K. S.

Inglés Ninguno

6. Sidejamos caer un objeto en la tierra y en la luna. ¢En donde cae mas rapido?

EXPIIQUE. ..t e

PROBLEMA:
Una moneda se deja caer libremente desde una altura de 15m. ¢ Cuanto tardara en

llegar al suelo? ¢Con qué velocidad llega?

C. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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CAPITULO VI

LANZAMIENTO VERTICAL

“Nunca consideres el estudio como una obligacion, sino como una oportunidad para penetrar en el
bello y maravilloso mundo del saber.”

Albert Einstein

Grafica 6.1 Lanzamiento Vertical

Y A
hmax -._V}Qé

L |
1 1

1y 1
Yy, T
LAY Nl _
iy --J—i a=-g
1
Irj’zl Ve @
1 |
Vo Lo
A, >
0 ff‘ Yy X

http://distribuyendoconocimiento.blogspot.com/2009/08/tiro-vertical-conociendo-la-velocidad.html

N

Si lanzamos un cuerpo verticalmente hacia arriba, también se mueve bajo la accion de la
aceleracion de la gravedad, la cual va disminuyendo la velocidad hasta cuando llegue a
una altura maxima. En este punto la velocidad final es cero y cambia de sentido el
movimiento o sea comienza a caer. De esto podemos afirmar que cuando se lanza
verticalmente hacia arriba, el cuerpo se mueve con movimiento rectilineo

uniformemente retardado y g es negativo.

Caracteristicas del Lanzamiento Vertical

v En el lanzamiento vertical el cuerpo sube y baja y su velocidad inicial nunca es cero

v" Cuando el objeto alcance su altura maxima su velocidad en este punto es cero, mientras el
objeto esta de subida el signo de la velocidad es positivo y la velocidad es cero en su altura
maxima, cuando comienza el descenso el signo de la velocidad es negativo.

v’ La velocidad de subida es igual a la de bajada pero el signo de la velocidad al descender es
negativo.
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Ecuaciones de Lanzamiento Vertical

Las ecuaciones son las mismas que en el MRUYV, pero se ha cambiado la distancia (d)

por la altura (h) y la aceleracion (a) por la aceleracion de la gravedad (Q)

Cuadro: 6.1 Formulas

MRUV LANZAMIENTO
VERTICAL
8. vf=v,+at VF =V, + gt
__ vi-vg VEf+V,

9. t= — t = 0
10. d = (Vf+Vo) &

. — = (szvo) t
11.d = Vot + - at? 1

2
h = Vot + - gt?

12. V2 = +V2 + 2ad 2
13 a4 = vf—v, sz = V02 i Zhg

' t

PROBLEMA RESUELTO

Un cuerpo es lanzado verticalmente hacia arriba con una rapidez de 30 m/s. a)
En qué tiempo su rapidez sera de 10 m/s; b) ¢Cual sera la altura Maxima alcanzada?, c)

¢cuanto tiempo tardara en volver al punto de partida?

DATOS:
Vo = 30
S
g=-983
V=102
S
a) t=?
b) hmax="?

c) t=7?
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a) Encontramos el tiempo mediante la ecuacion.

Vf—Vo
g
m m
10——-30—
S S

t=—5 05 =25
-98 =
S

t=

b) Para la altura maxima

Vo?

2g
m\ 2
hmax = ﬂ =459m

2%98%
N

hméx =

c) Para el tiempo de Vuelo t,

t._vo
)

m
30—

ty = 9852 =3,1s como elt, =2t
’ 52

tvzz X 3,1 = 6,25
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

FUNDADO EN 1945

975
“GUARANDA™

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

) e R
2 iiiiiiiiiiiiiiiatiiitnarestnasenne Boiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiinsiiiinntisinnns
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.
SIMULACION N° 05

TEMA: LANZAMIENTO VERTICAL

Objetivos:
= Observar que al realizar un lanzamiento vertical la velocidad disminuye hasta

llegar a la altura méaxima.

Equipo y Materiales:
Computador.

Guia Metodolégica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.

2. Entrar al programa Modellus
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10.

11.

Ingresar las ecuaciones de Lanzamiento Vertical y la ecuacion de la velocidad,

interpretar.

En la ventana de Condiciones iniciales introducir los valores de los parametros del

modelo, agregamos el valor de la gravedada y el de la velocidad puede ser cualquiera.

En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones de la parte

izquierda seleccione y de clic sobre la ventana defina el tamafio en pixeles,

color, etc. Luego ok

En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacién, de la barra de botones de la parte

izquierda seleccione * y de clic sobre la pantalla, luego de clic e inserte una

imagen, cualquier objeto.

2

De la barra de botones seleccione , e inserte gréaficos, de clic sobre la

ventana animacion, especifique las coordenadas horizontal y vertical en cada gréfico,

clic ok.

De la barra de botones, agregar E con sus respectivos parametros.

x=7

Utilice el medidor digital
ok.

, €n el cuadro de dialogo seleccione las variables, color,

Agregue texto en la ventana de animacion dando clic en el boton , cambie el

tamano de la letra, color, etc.

Ejecute la simulacion, pulsando el boton ] en la ventana de control.
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

_“GUARANDA™

FUNDADO EN 1945
Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:
Integrantes:
R Pt
2 G
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:..................

Profesor: Lic. Silvana Analuisa Z.

INFORME N° 04

TEMA: LANZAMIENTO VERTICAL
Objetivos:
= Observar que al realizar un lanzamiento vertical la velocidad disminuye hasta llegar

a la altura maxima.

Esquema de la Simulacion:

B Arimeciin 1 10|
Casss'v 22 | 2 [ R =1 =1
= LANZAMIEN TO VERTICAL

=

(]

o

" Altura H=UOU

#7 o Velocidad v=-10.00ms

tact

Fuente: Programa Modellus.
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A. ANALISIS DE GRAFICAS

1. De la Grafica Velocidad - Tiempo

{4 Grafico1 O ﬂ

co -

t . E

. e _I.ISDII.{‘)D‘I.."&D‘2.{;0‘2.‘50‘3.-50‘3‘50‘

a v 40.00

Horizontal 3

T ,

00 oo mmm e mm s m e e e '
Opciones...

Fuente: Programa Modellus.

» Enlagréfica Velocidad - Tiempo revise la pendiente
= Encuentre la distancia en base a la grafica (V —t)

2. Graficar Altura - Tiempo

3 Grafico 2 [m] &
Casos: [ [s] B
Vertical -
t = ’
v
a E
Horizontal 250 _--‘-n.sn-'-im-'ww-'zw-'-z.sn--i‘m ECH
T
Ajuste
Opciones... 50.00

Fuente: Programa Modellus.

3. Graficar aceleraciéon (g) — Tiempo

&5 Gréfico 3 o x|
Casos: @ [a] =
Vertical S - -Q.m -@
t
W
h 30.00
? 2000 |
10.00 |
frorzontal T T ¥ TR ¥ A
t | ;
dnina) SIELESILNTES
Opciones...

Fuente: Programa Modellus.
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De acuerdo con el grafico a -t. Interprete

B. CUESTIONARIO:

Si un cuerpo se lanza verticalmente hacia arriba, su velocidad inicial es:
a) Igual a cero

b) Menor que cero

c) Mayor que cero

d) Ninguna correcta

Las unidades de la altura son iguales a.

a) aceleracion sobre la distancia

b) velocidad sobre tiempo al cuadrado

c) aceleracion sobre distancia al cuadrado

d) velocidad sobre tiempo

¢ Qué relacién Matematica utilizamos para calcular la altura maxima
¢Cdémo es la velocidad de un cuerpo al chocar contra el suelo después de haber sido
lanzado verticalmente arriba...?

a) Igual a Cero

b) Mayor que la velocidad inicial

¢) Menor que la velocidad inicial

d) ) Igual que la velocidad inicial

C. PROBLEMA:

Se lanza verticalmente hacia arriba una piedra con una velocidad de 25m/s. Calcular: a)
El tiempo que esta ascendiendo, b) la maxima altura alcanzada y c) El tiempo que

tarda en volver al punto de lanzamiento.
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D. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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CAPITULO VII

MOVIMIENTO DE LOS CUERPOS EN
DOS DIMENSIONES

El experimentador que no sabe lo que esta buscando no comprendera lo que
encuentra.
Claude Bernard

Al decir movimiento de los cuerpos en dos dimensiones, significa que vamos a trabajar con
un movimiento compuesto, el uno horizontal y el otro vertical

Grafico 7.1 Lanzamiento Horizontal

l =i la velocidad minl Teera cero u

o o o

http://ciibellsanchez.blogspot.com/2013/04/lanzamiento-horizontal .html

Lanzamiento Horizontal

Al tratarse de un movimiento compuesto se debe tomar en cuenta que cada movimiento
componente actla independientemente del otro.

En el sentido X es un movimiento uniforme y en el sentido Y es un movimiento
uniformemente acelerado sin velocidad inicial, lo cual produce la curvatura de la

trayectoria.
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http://www.proverbia.net/citasautor.asp?autor=1533

Para resolver problemas se debe tomar en cuenta lo siguiente:

a) Se trata de un movimiento compuesto, en la direccion horizontal es un movimiento
uniforme y se aplican las ecuaciones de este movimiento.

b) En la direccion vertical es un movimiento uniforme acelerado sin velocidad inicial por

lo que se utiliza las ecuaciones propias de este movimiento

Ecuaciones de lanzamiento horizontal

a=20 X = vyt VX = Vyy

ay =-¢ y=h—=g.t? Uy = Vo + (= g)-t

Movimiento Parabdlico

Al lanzar un cuerpo con cierto angulo de inclinacion con respecto a la horizontal,
observamos que la trayectoria de dicho cuerpo es una linea curva, cabe decir que no se
toma en cuenta los efectos de friccion del viento y otros factores, esta curva descrita por el

cuerpo es una parabola de ahi el nombre de tiro parabdlico.

Gréafico 7.2 Movimiento Parabélico

https://sites.google.com/site/reylis612013/movimiento-parabolico
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Para que un cuerpo ejecute este movimiento es indispensable que exista una velocidad
inicial y un angulo de lanzamiento, a la velocidad inicial la descomponemos en sus

componentes rectangulares

Gréafico 73 Componentes de la Velocidad

Y Vox =V, Cosu
A Voy = V,Send

v

0 Vo x

Fuente: Lic. Silvana Analuisa Z.

El movimiento parabdlico es un movimiento compuesto y debe ser estudiado como tal. Esta
compuesto de un movimiento horizontal rectilineo uniforme y de un tiro o lanzamiento

vertical.

Grafico Movimiento Parabdlico

[ A
y
Vyy
Vo
A1
Vo\, =Vgy.sene
\ e
> —
(0] Distancia horizontal recorrida h -
| Vvo=Vo.cos & R=V,tuue Wy l Vq

http://plataforma.edu.pe/mod/book/tool/print/index.php?id=138706&chapterid=695
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U, (COnstante)

d~ v, d = x V= U,y
X= Uy L

X = v, Cosb.t

Esto es para el eje de las x

De forma similar para el eje de las y

TIRO VERTICAL PARA EL EJE DE LAS Y
Vf = Vo, - gt Vy = VoSena -gt
5 _ [I./i :I-_’f] , 5 & [KoSena + Vy]t
2 2
VF? = Vo* — 2gh y? = (Vo Sena)’ — 2gy
1 1
h = Vot — P gr y = (VoSena)r — E‘gt2
2Vo 2Vo Sena
v = — v =—
g &
Vo? Y &
¥ o= 2 F o m OB

En el tiro parabdlico hay dos elementos que deben ser muy tomados en cuenta: la altura

méaxima y el alcance horizontal.

Alcance Maximo (Xméx) .- Es el espacio horizontal que recorre la particular cuando llega
al mismo nivel de partida.

X=Xmax

2v,2(cos B)send

X= Vpy U] Xpax = V, (COSO)t, =

Pero, 2 Senf Cos 6 = Sen26 (identidad trigonométrica) La ecuacion definida queda:

_Vo?2sen®
Xmax = P
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Altura Maxima (Vmaqx)-- ES la maxima altura que alcanza un cuerpo al ser lanzado hacia

arriba, para encontrar su valor empleamos la ecuacién del lanzamiento vertical.

2
1% .
y = % si sabemos que v,, = v, Sen 6 reemplazamos y obtenemos la

ecuacion.
vy2sen?o
2g

ymax

PROBLEMAS RESUELTOS

Desde lo alto de un acantilado de 100 m, sobre el nivel del mar, se dispara horizontalmente
un proyectil con una velocidad inicial de 70 m/s. Determinar:

a) La Posicion del proyectil 3 s después del disparo.

b) Lavelocidad al llegar al agua

Datos

y =100m

70m
Vox =5
a) Xx=?
y="?
b)Vf =7?

a) La posicion

x=v0x.t y= -

x=70 Zx2s y=—=98 % x(3s)’

52

x=140m y= —441m

b) Para encontrar la velocidad al caer en el agua, necesitamos el tiempo que se demora en

recorrer esa altura

L _ |2h_ f2aoom)
27 |lg ~ J98m/sz 7 s

72



La componente en el eje X no cambia ya que se mueve con M.R.U.
70m

Vox S
La velocidad en el eje y

m
vy =g.t=(-987)(4525) = —44,30m/s

U = vxy +v,] = (707 — 44,30))m/s

v = 12+t = J(70)m/s)? + (—44,30m/s)? = 82,94 m/s

Un golfista lanza una bola con una velocidad inicial de 30m/s, son un &ngulo de 40
Encontrar: a) la distancia donde caerd la bola; b) la altura méxima que alcanzar; c) el
tiempo que la bola permanece en el aire; d) las componentes rectangulares de la velocidad
después de 0,75 s de lanzada la bola.

Datos

Vo =30 m/s

6 = 40°

) Xax = 7
b)y . =7?
C) ty=>2

d) Vx=1

a) distancia horizontal

X . 2
. v% x sin 260 (30 %) xsin 2x40°
méax = = - =90,44m
g 9,8—
S

b) La altura maxima
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2 m 0 2
30 =Xsin40
_ (vo sinB) _ ( s s )

Ymax= T ey T T 196
) 32

=18,97 m

c) El tiempo que permanece en el aire

m . 0
_Zvosine_z X30 S Sin 40 —3045
= = ) =3,
g 9,8—2
S

d) Las componentes de la velocidad
Uy =1, coso = 30 = X cos 40° = 22,98~
Vy=Vy —gXt =v, sinf — gxt

Vy

(30 Zsin40°) - 9,85 x 0,755 = 11937
S S S
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INSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR “GUARANDA

FUNDADO EN 1945

“GUARANDA

Grupo: Curso: Primero de Bachillerato
Paralelo: Calificacion:

Integrantes:

) e R
2 iiiiiiiiiiiiiiiatiiitnarestnasenne Boiiiiiiiiiiiiiiiiiiaiiiiinsiiiinntisinnns
Fecha de realizacion: Fecha de Entrega:
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SIMULACION N° 06

TEMA: MOVIMIENTO PARABOLICO

Objetivos:

= Verificar la composicion de y leyes del lanzamiento de proyectiles

Equipo y Materiales:
Computador.

Guia Metodologica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.

2. Entrar al programa Modellus

75



3. Ingresar las ecuaciones del movimiento parabolico y las ecuaciones de la velocidad,

tanto para el eje X como para el Y. clic en interpretar.

4. En la ventana de Condiciones iniciales introducir los valores de los parametros del

modelo, agregamos el valor de la gravedada y el de la velocidad puede ser cualquiera.

5. En el mend Ventana, seleccione Nueva Animacion, de la barra de botones de la parte

izquierda seleccione * y de clic sobre la pantalla, luego de clic e inserte una

imagen, cualquier objeto por ejemplo un balén.

=2

ventana animacion, especifique las coordenadas horizontal y vertical en cada grafico,

6. De la barra de botones seleccione , e inserte gréficos, de clic sobre la

clic ok.

7. De la barra de botones, agregar E con sus respectivos parametros.

x=7

8. Utilice el medidor digital , en el cuadro de dialogo seleccione las variables, color,

ok.

9. Agregue texto en la ventana de animacion dando clic en el boton , cambie el

tamano de la letra, color, etc.

10. Ejecute la simulacion, pulsando el botdn L] en la ventana de control.
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INFORME N° 05

TEMA: MOVIMIENTO PARABOLICO
Objetivos:
= Observar que al realizar un lanzamiento vertical la velocidad disminuye hasta llegar

a la altura méxima.

Esquema de la Simulacién:

Ly
]
]
=
[ ]
=
Ba
=1
&=
=

Fuente: Programa Modellus.

77



A. ANALISIS DE GRAFICAS

1. De la Gréafica Velocidad - Tiempo

B Grafico 1

- — — I:le
Casos: = B E i -
(Cesan b e [Z=] =
t -
E
Ao LT
>
s
e B0 e
alturapixels
wEctores 25
angulo et
wre — : - R
= I e
Horizameal
R -~ | 5760
Ajuste
Opciones... = TERoe

Fuente: Programa Modellus.

» En lagréfica Velocidad - Tiempo revise la pendiente
= Encuentre la distancia en base a la grafica (V — t)
2. Graficar Distancia - Tiempo

B Grafico 2 . =1
Coscsmm m (=] [Ea] =

allurapixels
weclore s

pe

g ulo

wo —

Ajuste
Opciones...

Fuente: Programa Modellus.
» Analizar los angulos de lanzamiento de la gréfica, ¢qué sucede con la distancia

recorrida. Explique

3. Graficar aceleracion (g) — Tiempo

|88 Gedfice 3 N [=1
Cascs:El (= = E =
e -

ey 208

albherapixels

wechare s =] TEE  doe  1oe a0 - 408

il = o8 :

angula

q T

H ) 5 e %‘

Horizontsd spa

R - |

e P

|__Opciones.... e
[y _ Mereia3T Haga debie o para stearse en o]

Fuente: Programa Modellus.
= Identifique el gréafico ¢ A qué tipo de movimiento pertenece?



A. CUESTIONARIO:

Responde a estas preguntas

1) Enel movimiento parabdlico el M.R.U. en la horizontal X, la velocidad es:

a. Constante
b. Duradera
c. Constante
d. Ninguna

2) El movimiento que describe un proyectil al ser lanzado con una velocidad inicial y un
angulo de inclinacion es:
a. Movimiento Parabdlico
b. Movimiento uniformemente variado
c. Movimiento Semi parabdlico
d. Ninguno

3) Cuando el proyectil alcanza la altura maxima, la velocidad en y:
a. Vaaumentando a medida que el proyectil sube
b. Va disminuyendo
c. Es constante
d. lgual a cero

4) Al lanzar un proyectil con varios angulos de tiro, ¢con cual puede recorrer mayor
distancia, y con cual menor distancia? Si los angulos son 45°, 28°, 75% 60°

a) 45°y 28°

b) 75°y 60°

c) 25°y 60°

d) 45°y 75°

5) Sial lanzar un proyectil hacia arriba se demora 14 s en el aire. Entonces debe tardar
a) 14 s bajando
b) 14 s subiendo
¢) 7 s subiendo
d) 28 sen el aire

6) ¢De cuantos movimientos estd compuesto el Movimiento Parabélico, cuéles son?
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PROBLEMA

Se dispara un cafion una velocidad inicial de 30m/s, formando un angulo con la horizontal de
20°. Determina
a) La maxima altura alcanzada por el cafion
b) ¢A qué distancia del lanzamiento el cafidn alcanza la altura méxima

c¢) El alcance horizontal

C. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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CAPITULO VIII

MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORME

El hombre se supera a si mismo infinitamente porque siempre esti en camino hacia
la plenitud infinita
Blaise Pascal

Gréfico 7.1 Movimiento Circular

http://disfrutaelaprendizaje.blogspot.com/2011_01_01_archive.html

En el movimiento circular uniforme (M.C.U.) el movil describe una trayectoria circular
con una rapidez constante. Significa que recorre arcos iguales en tiempos iguales.

Cuando un cuerpo gira o rota sobre su eje, todas las particulas también lo hacen
siguiendo una trayectoria circular, ejemplos de este encontramos en la vida cotidiana en
maltiples elementos que giran como: las manecillas del reloj, los motores, las ruedas,

etc.

El movimiento circular es un movimiento en dos dimensiones y, por lo tanto, se puede
describir en sus componentes rectangulares. En este movimiento los angulos no se

miden en grados sino en radianes.
Radian (rad)

Se define como el angulo en el centro de una circunferencia, limitado por un arco de

longitud igual a un radio (R ).
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Grafico 7.2 Radian

radian

Fuente: Lic. Silvana Analuisa Z.

Velocidad Angular (W)
Es la razon que se da entre el desplazamiento angular (8 )y el tiempo empleado para

efectuarlo, sus unidades son: rad/ s; rad/ min (min = minutos)

w= % ; También puede definirse mediante W = 2nf

Velocidad Tangencial o Lineal (V)

La velocidad de una particula que describe un M.C.U. es un vector tangente a la
trayectoria. Su magnitud se obtiene calculando el arco

('S) recorrido en la unidad de tiempo( t)

S . 6 XR
vzgsu S=Z0XR-> v= - :

2TR
t

0= 2n-> v=
Periodo (T)
Es el tiempo que se demora una particula en dar una vuelta completa, revolucion o

ciclo completo. Su unidad es el segundo (s), min, horas (h).

T="= T=1
n f

Frecuencia (f)
Es el nimero de vueltas (n) que realiza la particula en la unidad de tiempo. La unidad
es el hertz (Hz) en honor de Heinrich Hertz. (equivale a una vuelta por segundo).

(rev/s) (r.p.m =rev/ min)
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Aceleracién Centripeta

Denominamos asi aquella magnitud fisica de tipo vectorial, cuyo vector representativo
nos sefiala la direccion en que se produce el cambio de velocidad angular y su valor nos
indica el aumento o disminucion que experimenta la velocidad angular en cada unidad
de tiempo. Para el caso del movimiento de rotacién uniformemente variado, la

aceleracion angular permanece constante. (ac)

Grafico 7.3 Aceleracion Centripeta

https://nixmat15.wordpress.com/proyectiles/

PROBLEMA RESUELTO
Una rueda de 35cm de radio gira 420 revoluciones por minuto (rpm). Encontrar: a) el
periodo, b) la frecuencia, c) la velocidad angular, d) la velocidad lineal de un punto

situado en el borde de la rueda.

DATOS:

R =35cm = 0,35m a) El periodo T = % = %g =0,07s

n= 420 rev b) La frecuencia f == = % = 7 Hz

t = 60s c) La velocidad angular

a) T=? W=2r.f =2.3.14rad.7s 1 = 43,98rad/s
b) f=? d) La velocidad lineal

c) w=? v=W xR = 43,98%x 0,35cm = 15397
d) v=?
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SIMULACION N° 07

TEMA: MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORME

Objetivos:

= Verificar que el movimiento circular el cuerpo se mueve con velocidad angular
constante mediante la Simulacion realizada.

Equipo y Materiales:

Computador.

Guia Metodoldgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.
2. Entrar al programa Modellus
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3. Seleccionar la ventana Modelo, Yy escribir las ecuaciones del M.C.; . x=r*sin(w*t),
eje y con y=r*cos(w*t) y la ecuacion de la velocidad lineal.
4. En la ventana de Condiciones iniciales ingresamos cualquier valor para la velocidad

angular y el radio.

5. Enel panel clic * clic sobre la ventana e ingrese los pardmetros que deseamos

para la particula, podemos ingresar por ejemplo una pelota y seleccionar en el eje
horizontal el valor de (x) y en eje vertical (y), ya que esto le da el movimiento circular

6. Con el boton , agrega el nombre de la practica, el nombre de algunas
magnitudes que interviene en este movimiento, aqui puede cambiar el tamafio de la

letra, color, etc.

x=?

7. Seleccione el boton

e ingrese los valores primero de velocidad lineal y angular
y lo ponemos a lado del texto de velocidad, luego ingresamos el valor de eje x y eje y

lo ubicamos frente al que corresponde

8. Con el botdn ‘@’ agregue un objeto geométrico y seleccione los pardametros que

usted desee

9. De la barra de botones seleccione cambia el color de fondo, ponga rejillas, etc.

10. Ejecute la simulacion, pulsando el botdn L] en la ventana de control.
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INFORME N° 06

TEMA: MOVIMIENTO CIRCULAR
Objetivos:

= Verificar que el movimiento circular el cuerpo se mueve con velocidad angular
constante mediante la Simulacion realizada.

Esquema de la Simulacién:

@5 Animacién 1 ol x|
Cosoe I = 1 [ 2 i =1 - TR Y 22 =)
& H |
i M_. NTO-CIRECE L \zgrljr Firg
L2
= JEgeL
| & | g i
=2
= E m
Y
taxt] / 4 VELOGIDAD Ji n
2
= |v._-l_( N 211 .8
1 [
: I =l6E 30l 1|
] - |
—tifice-el-cursopara -~ gtte
Fmbia ﬁ]r‘Fl [« l
I T Win = Dol ||
| T (W]
I L 11 L 11

Fuente: Programa Modellus.
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A. ANALISIS DE GRAFICAS

1. De la Grafica Velocidad — Tiempo.

= Determine la velocidad angular a los 25s, tome los datos de la simulacién

A. CUESTIONARIO:

1. Las caracteristicas del movimiento circular es:
a) Recorre arcos iguales en tiempos iguales, y su velocidad angular es constante
b) Recorre arcos iguales en tiempos iguales y su velocidad angular es variable
c) Recorre espacios iguales en tiempos iguales y su aceleracion es cero

d) Ninguna correcta

2. Enel M.C.U. la aceleracién centrifuga:
a) Tiene igual mddulo y sentido opuesto que la aceleracién tangencial
b) Tiene igual mddulo y sentido opuesto que la aceleracion normal
c) Es paralela a la velocidad angular

d) Siempre es nula para un observador en rotacion

. , . . . . . . . 1]
3. Si un movil animado de movimiento circular uniforme describe un arco de 60
siendo el radio de 2 m, habré recorrido una longitud de:

ix ir 12
—m —

2) 3 b) 2" ¢12m d) 7 ¢)60-2m

4. Si un mévil animado de movimiento circular describe un arco de 45°, siendo el
radio 2m. ¢Cudl es la longitud que habra recorrido?

A

a)=mm b) > ™ m Q)4m m d)> m

5. Anote tres ejemplos de movimiento circular en la vida cotidiana.
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En el movimiento circular uniforme la magnitud tangente es:
a) El periodo

b) La aceleracion centripeta

c) Lavelocidad lineal

d) La velocidad angular

70 rpm. A que equivale:
a) 5w

b) 4n

c) 8«

d) Ninguna

Complete

a) el tiempo que se demora en dar una vuelta se llama....................

b) El &ngulo girado en la unidad de tiempoes ....................oooeennen.

c) al dividir la longitud de la circunferencia entre su didmetro se obtiene...........

d) El ntimero de vueltas en la unidad de tiempo es....................

C. PROBLEMAS:

Un avion que vuela en forma circular con una rapidez constante de 200 km/h en un
radio de 180m. Determinar:

a) la aceleracion centripeta que experimenta el avion.

b) La velocidad angular

c) el Periodo

Al extremo de una cuerda de 50cm se amarra una arandela y se hace girar, dando 40

rpm. Encontrar la aceleracion centripeta, la velocidad angular y la velocidad lineal.

88



D. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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CAPITULO IX

MOVIMIENTO CIRCULAR
UNIFORMEMENTE VARIADO

La inteligencia es la habilidad para adaptarse al cambio
Stephen Hawking

http://cinematicatgs.blogspot.com/2009/11/tipos-de-movimientos-cinematicos_23.html

Cuando un cuerpo que gira acelera, es decir incrementa su frecuencia, o frena disminuye su
frecuencia en forma proporcional, este cuerpo tendrd& un movimiento circular
uniformemente variado, cuando esto sucede, hay un cambio de velocidad entonces aparece

una aceleracion angular (a)

Aceleracion Angular

Denominamos asi aquella magnitud fisica de tipo vectorial, cuyo vector representativo nos
sefiala la direccion en que se produce el cambio de velocidad angular y su valor nos indica
el aumento o disminucidn que experimenta la velocidad angular en cada unidad de tiempo.
Para el caso del movimiento de rotacién uniformemente variado, la aceleracion angular

permanece constante. (( « ).
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rad

_ Aw_ WfmWo
s2

a=—= Sus unidades son: [
At tr—to

Aceleracion Tangencial
En una magnitud vectorial, cuyo modulo mide el cambio de valor que experimenta la
velocidad tangencial en la unidad de tiempo. (a;)

at = . R
Las unidades son las mismas que anotamos en los temas anteriores-

Ecuaciones del movimiento Circular Uniformemente Variado

La deduccién de las ecuaciones del M.C.U.V. es similar al M.R.U.VV

a = cte

wr=wy + a.t

1 .
AB = wy.t+ Ea.t

wf? = we? +2a.A0

wo + w5
wf: E——

PROBLEMA RESUELTO

Una rueda de 50cm de diametro tarda 10 segundos en adquirir una velocidad constante de
360 rpm. Determine:

a) La aceleracion angular del movimiento.

b) La velocidad lineal de un punto de la periferia

Datos

D=50cm

Radio =25¢cm =0,25m

t=10s

(l)O:O
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rev 2w rad 1min

w; =360rpm = 360 — X

1rev 60s

t=10s
a) La aceleracion angular.
o= LT Siw, =0

tr—to

37,70% rad
a= ———=3,77—

10s S

b) Lavelocidad lineal

v=w XR

rad m
v = 37'7OT X 0,25m = 9,425;

rad

= 37,70 —
S
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SIMULACION N° 08

TEMA: MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORMEMENTE VARIADO

Objetivos:

= Verificar que el movimiento circular el cuerpo se mueve y la velocidad angular va

aumentando mientras aumenta el tiempo.

Equipo y Materiales:

Computador.

Guia Metodolodgica de Laboratorio Virtual para el “Aprendizaje de Cinematica”

PROCEDIMIENTO:

1. Encender el computador.
2. Entrar al programa Modellus
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1. Seleccionar la ventana Modelo, y escribir las ecuaciones del movimiento circular

uniforme eje X con; x=r*sin(w*t+(1/2)*o*t%), eje y con y=r*cos(w*t+(1/2)*a*t2) y la

ecuacion de la velocidad angular.

2. En la ventana de

Condiciones iniciales ingresamos cualquier valor para la

velocidad angular inicial, el valor de la aceleracion angular y el radio.

3. Encel panel clic

>

clic sobre la ventana e ingrese los pardmetros que deseamos para la

particula, podemos ingresar por ejemplo una pelota y seleccionar en el eje horizontal el

valor de (x) y en eje vertical (y), ya que esto le da el movimiento circular

4. Con el boton , agrega el nombre de la practica, el nombre de algunas magnitudes

que interviene en este movimiento, aqui puede cambiar el tamafio de la letra, color, etc.

5. Seleccione el boton

%x=7

e ingrese los valores primero de velocidad lineal y angular y lo

ponemos a lado del texto de velocidad, luego ingresamos el valor de eje x y eje y lo

ubicamos frente al que corresponde

6. Con el botdn

L2

desee

agregue un objeto geométrico y seleccione los parametros que usted

7. Ejecute la simulacion, pulsando el botdn ] en la ventana de control.
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INFORME N° 07

TEMA: MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORMEMENTE VARIADO
Objetivos:
= Verificar que el movimiento circular el cuerpo se mueve con velocidad angular

constante mediante la Simulacion realizada.

Esquema de la Simulacién:

R Animacitenn =1k
Coson = Bz DE ([®EE
| L |
+— MOVIMIENTO CIRCULAR UNIFORMEMENTE VARIADO
£
=
&
=
%7
[=] EEX 1=168 m
Bl
B EJEY y=1.08 m
158
VELOCIDAD ANGULAR  w=30_80radls
=

Fuente: Programa Modellus.
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A. ANALISIS DE GRAFICAS

1. Gréfica velocidad angula — tiempo

» Inserta la grafica obtenida en la simulacién

2. De la Gréfica Aceleracion angular — Tiempo.

= Inserta la gréfica obtenida en la simulacion, e indica como permaneci6 durante la

simulacion

B. CUESTIONARIO:

1) Enun movimiento circular uniformemente acelerado:
a) El vector aceleracion lineal es constante

b) El vector aceleracion angular es nulo

c) El vector aceleracion normal tiene médulo constante

d) El vector aceleracion tangencial tiene modulo constante

2) Las ecuaciones paramétricas del movimiento de una particula son x = 12 sen2t,

y= 12 cos2t, donde x e y estan dados en cm y t en segundos y. ;de qué tipo de movimiento
se trata?

a) Rectilineo Uniforme

b) Rectilineo uniformemente variado

c¢) Circular uniforme de radio 12 m

d) Circular uniformemente acelerado

3) Una particula que realiza un movimiento con aceleracién tangencial nula
a) Describe necesariamente un movimiento circular

b) Esta en reposo

c) Mantiene constante el modulo de la velocidad

d) Describe necesariamente una trayectoria rectilinea

4)  En un movimiento circular uniformemente acelerado:

a) Hay aumento de la velocidad angular
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b)

d)

5)

Disminucion de la velocidad angular
Velocidad angular constante

Ninguna de las anteriores

En cualquier tipo de movimiento, el vector velocidad:
Se anula si la aceleracion tangencial es nula

Es paralelo el vector aceleracion

Es tangente a la trayectoria

Es paralelo a la aceleracion normal

C. PROBLEMA

En las olimpiadas un atleta encargado del lanzamiento de un disco giraa 120 rpm,
incrementando al cabo de 6 s a 620rpm. Si la longitud del brazo es 72 cm. Determinar:
a) La aceleracion angular

b) La aceleracion centripeta

c) La aceleracion tangencial

d) Lavelocidad angular media

e) El desplazamiento angular

f) Ladistancia recorrida por el disco

D. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES:
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