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PRESENTACION

La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Culturas
(UNESCO, 2010), reconocio los principios universales que permiten la integracion
del estudiante en un ser Unico y peculiar, que debe presentar en todos los actos de su
vida; respeto a las més elementales normas éticas, normas de respeto, demostrar
trabajo colaborativo, ser generoso con sus producciones intelectuales, compartir con
sus pares con amabilidad y cordialidad, y jamas presentar en sus acciones actitudes
que atenten en contra de sus semejantes como la envidia, venganza o gregarismo

social.

En Ecuador, como en el resto del mundo, los sistemas gubernamentales de educacion
persiguen conseguir en los estudiantes las caracteristicas mencionadas en el parrafo
anterior, para ello ha influido notoriamente el desarrollo econémico y social, pero
sobre todo tecnologico, este desarrollo tecnologico ha estado asociado al mal uso de
estos recursos, mala distribucion del tiempo para su utilizaciéon, o simplemente una
subutilizacion de la tecnologia que en vez de ser una herramienta adecuada para el

desarrollo del estudiante ha resultado ser un problema de dificil solucidn.

Es por esto que se aqui se presenta la elaboracion y la aplicacion de un manual de
simulaciones fisicas del capitulo de Dinamica para los estudiantes del tercer afio de
bachillerato, el mismo que ayude; en primer lugar a contar con informacion necesaria
para emprender en este camino de enlazar correctamente la tecnologia y el desarrollo
cognitivo del estudiante, y luego nos conceda la oportunidad de aprovechar lo que
tenemos a nuestro alcance para simular lo que sucede en la realidad que nos

circunda.

El manual comprende la revision y analisis de los conocimientos esenciales para el
estudio de las leyes del movimiento y sus principales aplicaciones, se puede contar
también con practicas de laboratorio que vinculen la teoria con la practica y

despierten en el estudiante el interés por aprender mas y mas.



Con la elaboracion y aplicacion del manual, los estudiantes y docentes contaran con
un material préctico, sencillo pero muy significativo, que sin lugar a dudas

beneficiard a quien opte por su estudio, analisis e implementacion.

INFORMACION GENERAL ACERCA DE LA GUIA DIDACTICA
ORGANIZACION DE LAS LECCIONES

La presente guia didactica consta de cuatro unidades, cada unidad trata sobre temas
referentes a las Leyes del Movimiento, donde se presenta simulaciones fisicas por
cada concepto descrito; dichas simulaciones estan organizadas en las siguientes

unidades:

e Introduccién y nociones preliminares

e Conceptos bésicos de las Leyes del Movimiento

e Procesos integradores de las Leyes, Tipos de fuerzas.
e Laboratorios

En cada unidad arriba mencionada encontraremos lo siguiente.
Nociones preliminares y consideraciones:

- ¢Qué conocemos del tema?

- ¢Qué hemos de aprender en la leccion?
Desarrollo de la temética:

- Construccion del conocimiento

- Organizacién del conocimiento

- Conceptualizacién del conocimiento

- Simulacion de los conceptos aprendidos

- Aplicacion del conocimiento

Evaluacion:

- Reflexiones sobre lo aprendido

- Valores y utilidad de lo aprendido



ENFOQUE Y ESTRATEGIA

Enfoque: Debemos considerar la verdadera esencia del aprendizaje de la Fisica;
aprender haciendo, aprender construyendo pero sobre todo comprobar lo aprendido,
todo esto con una vision desarrolladora del ser humano que el conocimiento aporte a

la formacion integral de la persona.

Los procesos tendran mucha importancia en la presente guia didactica, los mismos
siempre perseguiran el desarrollo de las habilidades del pensamiento, la transferencia
del conocimiento mediante el constructivismo para lograr aprendizajes duraderos
pero sobre todo que sean aplicables en la solucién de problemas del a vida cotidiana

de los estudiantes.

Estrategia: el aprendizaje autonomo sera valorado de manera sustancial en todos los
procesos, con este aprendizaje se estimulara al estudiante para que logre formar
imagenes mentales con ejemplos claros y diferencias notorias, para alcanzar la

aplicacion de los conocimientos con efectividad.
El dominio de los aprendizajes se conseguira:

e EIl maestro cumple un papel de facilitador y quien dirige el proceso para el
aprendizaje, propiciando autonomia de los estudiantes procurando llegar a la
independencia total de los educandos para que sean capaces de crear, comprobar

y aplicar.

e Se simulara los conceptos de manera general en el programa que nos brinda la
tecnologia, y se resolveran ejercicios mediante la utilizacion de esta herramienta

didactica.

e Se elaborara laboratorios que simulen la realidad que nos rodea, donde se nos

permita comprobar la teoria tratada con los procesos enunciados anteriormente.



ACTITUDES Y VALORES REQUERIDOS PARA LOGRAR EL
APRENDIZAJE

Solidaridad para compartir con sus pares los conocimientos alcanzados, para
aprovecharlos entre el grupo de estudiantes y maestro y generar nuevas ideas que

consoliden el proceso de aprendizaje.

Humildad para aceptar criticas, consejos que aporten de forma positiva y

significativa a la labor del docente y del dicente.

Disposicién para aprender, interés en las necesidades del colectivo y motivacion

para solucionar y ayudar en la solucién de problemas.

OBJETIVOS GENERALES

Las ciencias experimentales, como parte de las ciencias de la naturaleza, han buscado

desde sus inicios la compresion de la realidad natural; tratan de explicarla de manera

ordenada y de dar significado a una gran cantidad de fendmenos. Desde esta

perspectiva se plantean los siguientes objetivos:

1.

4.

Visualizar a la asignatura de Fisica y sus diversas aplicaciones con un enfoque
cientifico integrado y utilizar sus métodos de trabajo para redescubrir el medio

que la rodea.

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

Comprender la influencia que tiene la Fisica en temas como salud, recursos
alimenticios, recursos energeéticos, conservacion del medio ambiente, transporte,
medios de comunicacion, entre otros, y su beneficio para la humanidad y el

planeta.

Adquirir una actitud critica, reflexiva, analitica y fundamentada en el proceso de

aprendizaje de las ciencias experimentales.



ESTANDARES DE CALIDAD EDUCATIVA A LOGRAR

Los estandares de calidad educativa son descripciones de los logros esperados. En tal
sentido, son orientaciones de carécter publico que sefialan las metas educativas para
conseguir una educacion de calidad. Cuando los estandares se aplican a estudiantes,
se refieren al conjunto de destrezas del area curricular que el alumno debe desarrollar

a través de procesos de pensamiento, y que requiere reflejarse en sus desempefios.
Entre las mas importantes procedemos a enunciar:
NIVEL DESEMPERNO

4 Relacionar el movimiento de un cuerpo con las fuerzas que
actlian sobre él, a partir de la identificacion e interpretacion de

las leyes de Newton.

4 Analizar reflexivamente algunas aplicaciones y consecuencias
de las leyes de Newton, con base en la descripcion de

situaciones cotidianas que involucran la existencia de fuerzas.

4 Identificar cada una de las fuerzas presentes sobre un cuerpo
en problematicas diversas, a partir de la realizacion del

diagrama de cuerpo libre.



UNIDAD 1. INTRODUCCION A LAS LEYES DEL MOVIMIENTO

OBJETIVO:

Estudiar conceptos y disponer de
herramientas béasicas necesarias
para la mejor comprensién de las
leyes del movimiento.

DESTREZAS A DESARROLLAR:

Vincular la  realidad  mediante
conceptos fisicos que delimite el
campo de aplicacion.

Desarrollar en el estudiante un
pensamiento critico y reflexivo que
mediante la sintesis obtenga nuevas
formas de concebir la realidad y su
entorno.

Desde los inicios del mundo la humanidad se ha visto fascinada por el
comportamiento de la naturaleza, desde la pasividad de sus elementos hasta las
catéstrofes producidas por la misma. Terremotos, erupciones volcénicas, maremotos
y deméas se atribuian a la ira de los dioses adorados en su momento, muy poco se
trataba de explicar por qué se producian y solamente se limitaban a tratar de
aplacarlos con sacrificios humanos. Hoy en dia sabemos que se debe al movimiento

de nuestro planeta.

El observar un movimiento produce admiracion, ya sea por su belleza o por su
devastador resultado, observemos algunos ejemplos graficos de movimientos

naturales.




1.1 MOVIMIENTO NATURAL

Simulemos utilizando Interactive Physics, estos movimientos y detallaremos como
hacerlo:

Seleccionemos el elemento rectangulo:
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento Natural.

En ese momento solo damos clic en arrancar y observaremos que nuestro cuerpo se
mueve hacia abajo.

Como el movimiento a simular es el de una cascada que es el flujo continuo de agua,
al cuerpo le dotaremos de movimiento continuo de la siguiente forma:

1. Enel mend Mundo, seleccionar control de la pausa.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento Natural.

2. Se desplegara otra ventana luego seleccionaremos condicion nueva y repetir
cuando:

H BB ES7 kOAL2L L0 Aman

[ Archivo Edicin Mundo Vists Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda
0O
<
=
=

‘Control de la pausa

= Pa | [ime> 1.0
a o
Cancelar

o] Condicion nueva

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento Natural.

3. Modificamos el tiempo: time > 1,5, clic en aceptar.

De esta manera el cuerpo estara moviéndose continuamente al transcurrir 1,5
segundos.
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4. Ahora bien todavia no se ha logrado el aspecto de cascada para lo cual se ha de
adherir u a imagen al blogue.

5. Seleccionamos de nuestro archivo personal o alguna otra imagen que sea de

nuestro agrado una imagen de cascada, copiamos la imagen y en el espacio de
trabajo pegamos la imagen.

&) Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definit Medir Guibn Ventanas Ayuda
H 2@ &2 x AL 10 sme

000 10000 9000 8000 7000 6000 GOOD 4000 3000
®OB00  m  y0000  m
B T « |

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento Natural.

6. Seleccionamos conjuntamente la imagen y el cuerpo, en el menu Objeto

seleccionamos la opcién adherir imagen damos clic y ahora ya no aparece el
cuerpo Unicamente la imagen.

Interactive Physics - [Cascada)
ivo Edicién  Munde Vista | Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

& B S % Juntar CarlsF1
artir

'=10.000mjs

000 10000 -3.000 8000 -7.000 £.000 5.000 -4.000 3.000 -2.000 1.000 0.000 1.000
#|-3.000 mn -1.450 m
[ [—— 11 R

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento Natural.
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7. Si ahora damos clic en arrancar se podrd visualizar la simulacién de agua
moviéndose continuamente es decir la simulacion de una cascada.

1.2 MOVIMIENTO SiSMICO

Veamos una simulacion igual de sencilla para el temblor que sacude a varias casas;
para ello procedemos de la siguiente forma:

1. Seleccionamos la herramienta bloque y la situamos en la pantalla de trabajo.

B4 Archivo Edicien Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

H+BR(S2r0ALL 10 Amar

#2460 m 3250 m &l 2800 m an 2100 m 00000 rad

I [— I T K

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulaciéon: Movimiento Sismico.

2. Para simular el temblor de una casa, desactivaremos el efecto gravitatorio, para
ello damos clic en el meni Mundo, seleccionamos gravedad y activamos el
control Ninguna, clic en aceptar,
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento Sismico.

3. Damos una velocidad de 10 m/s a nuestro bloque, para ello damos doble clic
sobre el bloque y seleccionamos Vx = 10.

@ Interactive Phys
Archive Edigén Mundo Vista Objeto  Definir Guién Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento Sismico.

4. Para lograr la simulacién de vibracién, en el mend Mundo, control de la pausa,
elegimos nueva condicion, repetir para t>0,5s.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento Sismico.

5. Adherimos la imagen de la casa al bloque como se explic6 anteriormente.

Interactive Physics

hivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guibn Ventanas Ayuda

H Y2@S2 (| x5ALL10 e

Arcl
=
[m]
[
A

# 3.800 m yTEID m

I o I TK]

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento Sismico.

Hemos simulado de manera muy simpe y sencillo estos movimientos, ahora
simulemos movimientos mas comunes y cotidianos con los cuales nos encontramos
diariamente en cada una de nuestras actividades.
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1.3 MOVIMIENTO DE UN VEHICULDO.

1. Se simulard el movimiento de un tractor, empecemos por ubicar un fondo en
nuestro espacio de trabajo solamente copiando una imagen y pegandola.

@ Interactive Physics - [movimiento vehiculo] - °IEl
Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ver as [=]= x\

BB S NOA LD K Avar Al

b
s
3

W5300 m  y070 m

K I [ — 1] il J:I

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento de un vehiculo.

2. Desactivamos la gravedad en el ment Mundo, y seleccionamos un bloque y lo
graficamos sobre la imagen seleccionada anteriormente, le asiganamos una
velocidad de 5 m/s a lo largo del eje x.

@ Interactive Physics - [movimiento vehiculo]
Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
DEE $BB S 2R DALL KT Araw Ao i Reai. |
oo
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(o - |

= |l

Y

@ EV

o= B ¥=5.000m{s

48

@

% -6.200 m v-2.000 m
o 4 « |

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Movimiento de un vehiculo.
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3. Adherimos la imagen de un tractor como ya se indicO en procesos anteriores.

@
Archivo Edicien Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
nDs

ZE SRS 2[x0A SO G Araw Al Reai. |

o|
=)
=3

S

¥-3600 m  y0400 m
AP J=====Tdp] «

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Movimiento de un vehiculo.

4. Damos clic en arrancar y observaremos el movimiento de un tractor por el
campo.

1.4 CAIDA DE UN CUERPO.

1. Para la caida de un cuerpo, primero cambiaremos el color del fondo, para ello
seleccionamos el menu vista, seleccionamos color de fondo y escogemos el que
sea de nuestra preferencia.

& Interactive Physics -
B) archivo Edigién Mundo Vista Objeto Definie Medir Guidn Ventanas Ayuda
DEE LR E2[[x0ALOKQ Araw Ao 1 Real.
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R XC) Il -

L L0 ] .
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L] . . CoorSEdo | (38T Ak [5
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x[13400 m  y0300  m
[B] —]

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Caida de un cuerpo.
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2. Seleccionares el circulo y lo ubicamos en nuestro entorno de trabajo.

iien Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

DEH ARB S22 A DO N A fiufoal

%0200 m 0400 w0400 W OO0 vad
[ — ]

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Caida de un cuerpo.

3. Arrancamos Yy observamos como cae el cuerpo.
1.5 VUELO DE UN AVION.

Se deja como ejercicio de practica, es muy similar al del vehiculo, aqui una imagen
de este modelo simulado.

B Archivo Edicin Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda =

DEE s BB S2[[x0A ST Araw A Reai. |

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Vuelo de un avion.
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1.6 MONTANA RUSA.

1. Seleccionamos una imagen de fondo con una montafa rusa, de preferencia una
pista con altos y bajos, al comienzo de dicha pista, ubicamos un cuerpo
cualquiera sea cuadrado o rectangulo. En nuestro caso hemos seleccionado:

L x
Archivo _Edigion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventenas Ayuda [=1=x]

DEH $BB &2 NDALL QD Araw ton Reai

al. 1,200 m  an1.200 m 20

15:05
19/03/2014

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Montafia Rusa

2. Escogemos un carrito de nuestro gusto y lo adherimos al cuerpo.

@
Archivo Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guibn Ventanas Ayuda

H 2B S2[[x0ASLO Q| araw aion near. |

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Montafia Rusa

3. Dibujamos la pista seleccionando el boton “articulacion de ranura curva” en el
lado izquierdo que permite trazar curvas por el contorno de nuestra pista.
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Mundo Vista Objeto D

H s:B@ S22 r0A

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Montafia Rusa

4. Al final con la pista y el carrito simulamos dicho movimiento el mismo que
quedara de la siguiente forma:

o Edigén Mundo Vista Objeto Definir Medir Guin Ventanas Ayuda [=l=lx]

DSE & B@B|&2[((x DA LS Q| Arar Ao 1 Reai. |

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Montafia Rusa

Como se puede observar y deducir de una manera muy sencilla el movimiento esta
presente en las actividades diarias que se realizan, ahora cabe la pregunta se ha
observado innumerable veces los movimiento y siempre se deberia cuestionar del
¢,como? y el ¢por qué? Se produce un movimiento.

En los capitulos subsiguientes se tratara de enfocar desde un punto de vista del
conocimiento todo lo referente a las leyes del movimiento por el momento
Unicamente se ha desarrollado la introduccién, la misma que tiene por objeto
incentivar pero sobre todo a generar una duda metodolégica que nos motive a
estudiar el movimiento y las causas que lo producen.
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REVISEMOS LO APRENDIDO

1.7 ACTIVIDADES DE EVALUACION:

ACTIVIDADES CONCEPTUALES
Mediante la observacion de las simulaciones presentadas y realizadas responder:

¢ Cuéndo se produce un movimiento?

¢ Cite mas ejemplos cotidianos donde se pueda evidenciar un movimiento?

¢Sabe Usted por qué se produce un movimiento?

¢A escuchado de la existencia de leyes que rigen el movimiento?, ¢cuéles son?

EVALUE SU COMPRENSION.

1. Haciendo uso de Interactive Physics simule cada uno de los siguientes viajes:
) Un automovil A viaja 50 km al este.
i) Un automovil B viaja 50 km al oeste.
iii) El automovil C viaja 60 km al este.
¢Es la misma simulacion para todos los autos?, ,Qué diferencia puede existir entre
estas simulaciones?
Vuelva a simular los viajes pero ahora con las siguientes condiciones:
1) Un automovil A viaja 50 km al este, a 20Km/h.
i) Un automovil B viaja 50 km al oeste, a 30Km/h.
iii) El automavil C viaja 60 km al este, a 10 km/h.

2. Construya una simulacién de dos cuerpos que caen que cumplan las siguientes
condiciones:
i) La altura de caida del uno sea el doble del otro.
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i) La velocidad inicial para uno de ellos sea cero para el otro distinto de
cero.

¢Cudl de los dos cuerpos llega primero?, ¢Cudl llega con mayor velocidad al

suelo? Bajo estas condiciones pueden llegar simultaneamente al suelo?

Si usted lanza una pelota hacia arriba con cierta rapidez inicial, esta cae
libremente y alcanza una altura maxima h un instante t después de que sale de su
mano. a) Si usted arroja la pelota hacia arriba con el doble de la rapidez inicial,
que nueva altura maxima alcanzara la pelota? b) Si usted lanza la pelota hacia
arriba con el doble de la rapidez inicial, .cuanto tiempo le tomard alcanzar su
nueva altura maxima? Simule esta situacion y determine los resultados.

Si la aceleracion ax se incrementa con el tiempo, la gréfica vx-t .sera:
i) Una linea recta.

i) Una curva concava hacia arriba (con curvatura hacia arriba).
iii) Una curva concava hacia abajo (con curvatura hacia abajo).

Resuelva el siguiente ejercicio haciendo uso unicamente del simulador. “Un
antilope con aceleracion constante cubre la distancia de 70.0 m entre dos puntos
en 7.00 s. Su rapidez al pasar por el segundo punto es 15.0 m/s. a) ¢ Que rapidez
tenia en el primero? b) ;Que aceleracion tiene?”
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UNIDAD II. CONCEPTOS BASICOS DE LAS LEYES DEL MOVIMIENTO

OBJETIVO:

Enunciar y discutir las leyes de
Newton que rigen el movimiento
de los cuerpos, de manera especial
centrarse en las causas del
movimiento y determinar sus
diversas aplicaciones.

DESTREZAS A DESARROLLAR:

Aplicar las leyes de Newton para
describir movimientos cotidianos.

Demostrar el efecto de cada ley y sus
diversas aplicaciones en cuerpos 0 en
sistemas de varios cuerpos.

2.1 NOTA HISTORICA: Isaac Newton (25/12/1642 - 31/03/1727), matematico y
fisico britanico.

"Lo que sabemos es una gota de agua; lo que ignoramos es el océano"
Isaac Newton.

Nacioé el 25 de diciembre de 1642 en Woolsthorpe, Lincolnshire, Inglaterra. Hijo
postumo y Unico de una familia de agricultores. Falleci6 el 31 de marzo de 1727 en
Londres tras un brusco empeoramiento de su afeccion renal. Reposa en la abadia de
Westminster. Dejo una cuantiosa coleccion de manuscritos. Los investigadores
descubrieron miles de folios conteniendo estudios de alquimia, comentarios de textos
biblicos, asi como célculos herméticos oscuros e ininteligibles. (Buscabiografias)

Cuenta la historia que mientras Newton descansaba bajo la sombra de un manzano
uno de sus frutos golpeo su cabeza, lo cual despertd el interés de Newton al buscar la
razon de por qué caia de esa forma.

Los diversos estudios por él realizados fueron presentados en las famosas tres leyes
de Newton, las mismas que abordaremos de manera general puesto que el objetivo de
la presente guia es mas bien llevar al campo de las recreaciones de lo que sucede en
la realidad en base a una serie de simulaciones y no una descripcion conceptual de
cada una de ellas.

Con lo anteriormente dicho procedemos a enunciar las leyes y llevarlas vy
compararlas mediante las simulaciones.
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2.2 LEYES DE NEWTON O LEYES DEL MOVIMIENTO
2.2.1 PRIMERA LEY DE NEWTON

“Todo cuerpo continda en su estado de reposo o de velocidad uniforme en linea recta

a menos que una fuerza neta que actie sobre €l lo obligue a cambiar ese estado”
(Giancaoli, FISICA, 1997)

—

/2 ol

Fr

-

-

Matematicamente se suele representar:

Zﬁzo

Entonces esta ley nos permite entender por qué a veces cuando requerimos empujar
algin objeto se nos dificulta realizar esta determinada accion debido a que no
estamos empleando una fuerza que sea debidamente superior a la oposicion del
objeto para moverlo.

Pero de qué depende la oposicidn que el cuerpo ejerce al movimiento, ¢a su tamafio?,
¢a su estructura?, ¢a su forma? Por ello es necesario definir un escalar muy necesario
en el estudio de las causas del movimiento.

2.2.1.1 MASA
La masa es el cuantificador de la inercia.
2.2.1.2 INERCIA

Es la oposicion que presenta un cuerpo al movimiento.

Describamos esto utilizando Interactive pysics y comprobemos a ver qué resultados
obtenemos.

1. Ubiquemos en nuestro espacio de trabajo dos bloques de tamario similar y forma,
desactivaremos la gravedad desde el ment Mundo, gravedad, ninguna.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Inercia.

2. Dando doble clic en cada cuerpo modifiquemos unicamente la masa del cuerpo el
uno de 3 kg y el otro de 10 kg y apliquemos una fuerza de 15 N en cada bloque,
ademas vamos a afiadir un botdn que permita modificar la masa y ver cuél es la
inercia de cada cuerpo y el efecto que produce la misma.

2.1. Para aplicar la fuerza escogemos en la parte izquierda del entorno de trabajo la
opcidn de fuerza representada por el icono:

=+

Ubicamos esta fuerza en los dos blogues dirigidas desde derecha hacia izquierda,
el esquema quedara de la siguiente manera:
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Inercia.

2.2.Para poder modificar la masa de los dos cuerpos y visualizar un mejor efecto
vamos a insertar un boton que controle las masas. Menu Definir, control nuevo,
seleccionamos masa.

a[1700 m an3700 w @000 rad
[1M] «

O

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Inercia.

2.3.Con este control podemos modificar la masa para visualizar el efecto de la inercia
que es la oposicion al movimiento.

2.4. Damos clic en el botdn arrancar y analizamos el efecto.
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Con la simulacion observamos que un cuerpo sigue en reposo porque no existe una
fuerza que no lo obligue a cambiar ese estado de movimiento, Newton lo describi6
de esa forma. Pero que sucede cuando si existe la fuerza que cambia dicho estado;
para ello en cambio enunciaremos:

2.2.2 SEGUNDA LEY DE NEWTON

“La aceleracion de un objeto es directamente proporcional a la fuerza neta que actla
sobre él e inversamente proporcional a su masa. La direccién de la aceleracion es la
misma que la de la fuerza neta aplicada” (Giancoli, 1997).

m ACELERACION [
| . - . ".‘:

A continuacion se simulara el enunciado de dicha ley, se verificard ademas que lo
que se afirma es verdadero, es decir; que si la fuerza aumenta la aceleraciéon debe
también hacerlo y que si la masa aumenta dicha aceleracion en cambio debe
disminuir.

1. En Interactive physics, en nuestro espacio de trabajo con el fondo de su eleccion
se insertara un cuerpo con forma circular.

ivo Edicién Mundo Vistz Objeto Definir Medir Guin Ventanas Ayuda
H it &2 rn3APL L0 Araw
0

0no oEE
I

v
3.000 2000 -1.000 0000 1.000 2000 3.000 400
{0700 m 0200 m

I [ —r 1] K

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Segunda Ley de Newton.
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2. Para la segunda ley de Newton es necesario considerar una fuerza, la masa y
mediante la intearccion de las dos resultara la aceleracion la cual debemos
visualizar, para la masa doble clic sobre el cuerpo y escogemos una masa de 1 kg,
y para la fuerza como anteriormente se lo ha hecho una fuerza de 3 N, el esquema
se visualizara de la siguiente forma:

3] Interactive Physics
Archive  Edicion Mundo Vists Objeto Definir Guién Ventanas Ayuda
DM $BB &2 kA SO0 Amae
400
oo
= Propiedades n
8 D3 * Bodyl1] - Circula ~
Citculo
 [0.000 m
20 sJo0m
° i @ [3.000 rad
= Vi [0.000 mis
QA ©LL
vy [0.000 més
© 8 . . e [J000  redds
o o (2 material 2, la medid v
G g - - masa Tka kg
fic. estét [0.300
@, )
fic. cinét [0.300
0% Wi elast. [T500
o [ oy carga [1.000e-004  C
& densidad 0.000 kg/m"2
£ 5 # Ia medid: v
Boe=|30d 1 momenl to (0160 kgm™2
A b
m—
24 2 |40
S0
AR LA LA ) I I AL MM M Ukl
3000 2000 4000 0000 1000 2000 300 400 5000 1600
W00 W y0000 w0400 m @000 ad
) [— 1

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Segunda Ley de Newton.

3. Para visualizar la aceleracion que experimenta el cuerpo, vamos a definir la
aceleracion con lo siguiente; escogemos el menu Definir, clic en Vectores y
seleccionamos aceleracion automaticamente al dar arrancar aparecera el vector

aceleracion.

Interactive Physics

Archivo Edigion Mundo Vista Objeto | Definir Medir  Guibn Ventanes Ayuda

CIRLY IRy, e
Si

T T T T T T T T
‘ 3000 2000 1000 0.000 1.001 2001 3.001 4.001 5.000 6,001

000w y0000 w400 W @000 rad
[T JesTTap «

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Segunda Ley de Newton.
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4. El objetivo de la simulacion es poder verificar la segunda ley es decir que sucede
con la aceleracion cuando se modifica la masa y la fuerza, para poder modificar
fuerza y masa se insertard un nuevo control, seleccionado el cuerpo circular clic

en el mend Definir, seleccionamos control nuevo y escogemos masa, aparecera el
control con masa.

Interactive Physics

3000 2000 1000 0.000 1.000 2000 3.000 4.000 5.000 6000
«0000 w0000 w020 W @000 ad

[T Je=TTap «

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Segunda Ley de Newton.

4.1.El deslizador que aparecen por defecto los vamos a modificar, para ello doble
clic sobre el deslizador y se desplegara el siguiente cuadro de dialogo, del

cual escogeremos caja de texto, ademas podemos establecer un méaximo de 15
y un minimo de 0.

Interactive Physics - [segui

Archivo  Edicién Mundo Vista Qbjeto  Definir Guibn Ventanas Ayuda

B 28 S2 NO0ALRLLE Amnr

ez Circglo 1 Masa
——

L1

| —2

0 Propi - I
[~ Inputa] -Ciicua T Masa v
Circuln 1 Masa

Fuente:

@ Cajade lero
€ Deslzador
" Botén

" Tabla de daios

Min. [0.000

Max [15

-1.000 0.000 1.000 2000 3000 4.000 5.000 £.000 7.000

I [ — 1] K

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Segunda Ley de Newton.
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4.2.Este proceso se lo repetira para la fuerza con un minimo de cero y un maximo
de 5. Todo quedara asi:

] Interactive Physics
@ Archive Edicién Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
DEHEH BB E2 (A PP Amaw

0
G o
=0
03

Fuerza 3FuerzaX  Circulo 1 Masa

° @
=
@

e B E>.A=[I.15[Im]5"2
ECdE 3
&8

3000 2000 1000 0.000 1.000 2000 3.000 4.000 5000 6.000 7
{10100 m y/1.800

[P e Ty «

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Segunda Ley de Newton.

5. Ahora podemos modificar la masa y la fuerza y verificar que es lo que sucede
cuando realizamos esta accion.

Se verifica entonces la Segunda Ley de Newton de manera préctica, sencilla y de
facil aplicacion.

2.2.3 TERCERA LEY DE NEWTON

“Siempre que un objeto ejerce una fuerza sobre otro, el segundo ejerce un fuerza
igual y opuesta sobre el primero”. (Giancolli, 1997)
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Un ejemplo muy claro de la tercera le de Newton se lo puede apreciar cuando un
objeto cuelga de un hilo o piola el cuerpo ejerce una fuerza hacia abajo, pero la
cuerda ejerce una fuerza hacia arriba de igual magnitud, que hace que el objeto no se
caiga y que la cuerda permanezca tensada.

Observemos este ejemplo y cdmo acttan las fuerzas respondiendo a la tercera ley de
Newton.

1. Insertamos un cuerpo circular en nuestro campo de trabajo, seleccionando del
menu del extremo izquierdo.

-

2. A este cuerpo lo vamos a adherir una soga seleccionando del mismo menu de la
parte izquierda el siguiente comando.

A

3. Formamos el conjunto, seleccionamos el cuerpo circular, en el mend Ventana
seleccionamos Apariencia y escogemos el color que sea de nuestro agrado, Si
desea se puede realizar la misma accion para la soga o cualquier otro cuerpo.

Interactive Physics - [tercera ley]
Edigon Mundo Vista Objeto Definir Medic Guién Ventenas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tercera Ley de Newton.

4. Cuando esté formada la simulacion, clic en arrancar.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Tercera Ley de Newton.

En el momento que se da clic en arrancar no se observara movimiento alguno puesto
que esa es la esencia de la tercera ley de Newton ya que al estar equilibradas las
fuerzas que interactdan, el movimiento es nulo, en la simulacion se muestra como las
fuerzas tienen la misma magnitud pero sentido contrario.

En esta unidad hemos revisado las leyes de Newton, con cada simulacién de cada
una de las leyes nos servira como guia para responder la actividad evaluativa que se
presenta a continuacion.

REVISEMOS LO APRENDIDO

2.3 ACTIVIDADES DE EVALUACION:

ACTIVIDADES CONCEPTUALES
Mediante la observacion de las simulaciones presentadas y realizadas responder:

¢Cuantas leyes del movimiento enuncié Newton?

¢ Qué condiciones deben cumplirse para que un cuerpo permanezca en reposo?
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¢A mayor masa es necesaria una mayor fuerza para cambiar su estado de
movimiento?

¢Cuando una fuerza actta sobre un cuerpo y cambia su estado de movimiento, qué
magnitud aparece?

¢Si consideramos una fuerza constante, si aumentamos la masa que sucede con la
aceleracion?

¢Si consideramos una masa constante, si aumentamos la fuerza que sucede con la
aceleracion?

¢ Toda fuerza de accidn, que experimenta y cuales son sus caracteristicas?

EVALUE SU COMPRENSION

1. En cudl de las siguientes situaciones la fuerza neta sobre el cuerpo es cero:
i) Un avion que vuela al norte con rapidez constante de 120 m/s y altitud
constante.
i) Un automovil que sube en linea recta por una colina con pendiente de 3°,
a una rapidez constante de 90 km/h.
iii) Un halcon que se mueve en circulos con rapidez constante de 20 km/h a
una altura constante de 15 m sobre un campo abierto.
iv) Una caja con superficies lisas, sin friccion, que esta en la parte de atras de
un camion cuando este acelera hacia adelante en un camino plano a 5
m/s?
2. Suponga gue en un viaje interestelar la tripulacion de cierta nave llega a un lugar
donde g =18,5m/s%. ;En comparacién al planeta tierra les resulta mas facil
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trasladarse de un lugar a otro? ;Donde seria mejor jugar un partido de beisbol?.
Simule utilizando Interactive Physics.

Simule el choque entre un mosquito y un auto. ¢Quién ejerce mayor fuerza: el
auto sobre el mosquito o el mosquito sobre el auto? ;Cual es la razon para que el
mosquito se destruya totalmente y al auto no le suceda nada?

¢Cuando una persona se sumerge en una piscina, ¢Se experimentan fuerzas de
accion reaccion? ¢En qué sentido se dan este tipo de fuerzas?

Resuelva el siguiente ejercicio haciendo uso unicamente del simulador: “Una
fuerza horizontal neta de 140 N actla sobre una caja de 32.5 kg que inicialmente
esta en reposo en el piso de una bodega. a) ¢ Qué aceleracion se produce? b) ¢Qué
distancia recorre la caja en 10.0 s? c) ¢Qué rapidez tiene después de 10.0 s?”
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UNIDAD I1l. PROCESOS INTEGRADORES DE LAS LEYES, TIPOS DE

FUERZAS.
OBJETIVO: DESTREZAS A DESARROLLAR:
Conceptualizar los tipos de Aplicar las leyes de Newton para
fuerzas que interactian en un describir movimientos cotidianos.
cuerpo, describir su
comportamiento y sus principales Demostrar el efecto de cada ley y sus
caracteristicas expresandolas con diversas aplicaciones en cuerpos 0 en
un lenguaje matematico. sistemas de varios cuerpos.

En esta unidad se tratara de brindar el enfoque preciso a las fuerzas existentes, sobre
todo a los tipos de fuerzas que acttan directamente en el movimiento de los cuerpos,
para ello se enunciara su concepto incluyendo cuando esta presente y cudl es su
direccidn, su representacion grafica, y la relacion matematica que rige a dicha ley.

Se debera también presentar en simulaciones las fuerzas sus efectos y demas.
3.1 TIPOS DE FUERZAS
3.1.1 ;{QUE ES FUERZA?

A una fuerza se la considera como la interaccién entre dos cuerpos, ya sea esta
interaccidn por contacto, distancia, nuclear.

Hemos hablado ya de masa y de inercia, se ha conceptualizado ya a cada una de
ellas, pero que fuerzas se generan a partir de estas dos magnitudes sefialadas, para
ello se enunciara los siguientes tipos de fuerzas

3.1.2 PESO

El peso generalmente se lo representa con la letra w, es una magnitud vectorial que
mide fuerza de atraccion que ejerce la tierra sobre los cuerpos que se encuentran
dentro de su campo gravitatorio.

La direccion del peso es hacia el centro de la tierra perpendicular a la superficie
horizontal.
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Matematicamente el peso se lo define como el producto entre la masa y la gravedad,;
esto es:

w=m-g

Donde m es la masa y g representa la gravedad que es una aceleracion cuyo valor es
constante e igual 9,8 m/s.

Simulemos esta fuerza en el programa para ver su direccion y que sucede si se
modifica uno de los factores.

1. Escojamos tres cuerpos de diversas formas, en nuestro caso un cuerpo circular un
rectangular y uno de forma irregular, insertamos cada uno de ellos desde el menu
izquierdo.

undo Vista Objete Definir Medir

WTED  m y4800  w
[ — 1 R

J

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Peso.

2. Para observar el peso como actla y cudl es su direccion, procedemos de la
siguiente forma: seleccionamos el cuerpo y en el menu Definir seleccionamos
Vectores y luego Fuerza gravitatoria. Este proceso lo repetimos para Iso tres
cuerpos.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacidon: Peso.

3. Al dar clic en arrancar se visualizara el peso y sobre todo su direccion en cada
uno de los cuerpos:

Munde Vista Objeto Definir Medir

8 32|[x0A S5 A

|

JBO00 w470 m
D

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacidon: Peso.

4. Como el peso depende de la masa, vamos a insertar un control para modificar el
valor de la masa a nuestro gusto, seleccionando cada cuerpo clic en Definir,
control nuevo y seleccionamos la opcién masa. Similar proceso para los tres
cuerpos.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacidon: Peso.

5. Al dar clic en arrancar se visualizara el efecto de la gravedad sobre los cuerpos es
decir el peso.

5500 w3800 m
I

]

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Peso.

Modificando la masa se observa y se verifica la direccién del peso y la definicion
del mismo.

3.1.3 NORMAL

La fuerza normal se la representa con la letra N, y ésta Unicamente cuando dos
superficies, cualesquiera sean estas; entran en contacto.
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La direccion de la fuerza normal es perpendicular a las superficies en contacto.

H

N

Verifiquemos mediante la simulacion de esta fuerza lo que se ha dicho:

1. En primer lugar vamos a escoger cuatro superficies en las cuales descansaran
los cuerpos, desde el mend izquierdo insertamos dos rectangulos y dos planos
inclinados haciendo uso del botdn poligono.

1.1.A cada superficie la vamos a anclar para evitar el movimiento utilizando

In

el boton: , luego las superficies nos quedaran asi:

Archivo Edigion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Normal.
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2. Sobre cada superficie valiéndonos del menu izquierdo vamos a colocar un
cuerpo de la siguiente forma:

J

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Normal.

3. Para visualizar la fuerza de contacto o la fuerza normal, seleccionando cada

objeto nos dirigimos al mend Definir escogemos Vectores y Fuerza de
contacto.

ichive Edigien Mundo Vista Objeto uién
H 2B 3% x0A Velocidad
Aceleracién
Fuerza total

Fuerza gravitatoria

Botén nueve.

] Enlace a aplicacion extena

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Normal.

4. Para que la fuerza de contacto o normal aparezca en el centro de la masa en el

menu Definir escogemos Exhibir vectores y activamos la casilla que dice en
el centro de la masa.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Normal.

5. Damos clic en arrancar y se visualizara la fuerza de contacto en cada uno de
los casos asi como también su direccion y valor numérico.

3
rchivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guien Ventanas Ayuda [=[=]=]
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Normal.

3.1.4 FUERZA DE ROZAMIENTO

La fuerza de rozamiento se representa mediante fr, esta presente cuando existen dos
superficies en contacto.

La direccion de la fuerza de rozamiento es contraria al movimiento de los cuerpos o
al eminente movimiento de los cuerpos.
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Matematicamente la fuerza de rozamiento se define como el producto entre la fuerza
normal N y el coeficiente de rozamiento representado por p.

1 es un numero adimensional cuyo valor varia entre 0 y 1, cero cuando las
superficies son lisas y 1 cuando las superficies carecen de movimiento.

Comprobemos si la direccion y la magnitud de la fuerza de rozamiento dependen
directamente de la fuerza normal y de p.

1. En nuestro entorno de trabajo graficamos dos superficies que deberan estar
ancladas para evitar el movimiento, y graficamos sobre estas superficies otros
cuerpos no anclados, de modo que exista contacto para poder visualizar la fuerza
de friccion.

Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza de Rozamiento.

2. Con el objeto de la parte superior seleccionado en el menlu Definir,
seleccionamos Vectores y escogemos la opcion Fuerza de friccion.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza de Rozamiento.

3. Como la fuerza de friccion depende de la Normal y del coeficiente de rozamiento
insertaremos un nuevo control sobre dicho coeficiente y asi también sobre la
masa del cuerpo. Con el cuerpo seleccionado en el menu Definir, nuevo control y
escogemos coeficiente de rozamiento, y la misma accién para la masa, con
minimos de 0 y maximo del para el coeficiente y para la masa de 1 a 3
respectivamente.

1260 m  p4100 m sl[0B0 m en150  wm D000 rad
[ — 1] 1 K]

l
Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza de Rozamiento.

4. Modificando los coeficientes de friccién y la masa podemos visualizar que esta
fuerza se opone al movimiento y que depende directamente de estas magnitudes.
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n Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda

H 28 & %2k A 2O 3] Arar|sio 0 Reai.

%3200 m  p200  m

|

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza de Rozamiento.

Con esta sencilla aplicacion confirmamos la aseveracion que se hacia en el momento
de definir esta fuerza que se opone al movimiento y cuél es su direccion.

Continuemos definiendo los tipos de fuerzas.
3.1.5 TENSION

Esta fuerza se representa por T y se presenta sobre cuerdas, alambres, sogas que
estén unidas a otros cuerpos.

La direccion de la tension es coincidente con la cuerda.

\Y

Para visualizar a la tensidn en un sistema vamos a realizar dos ejemplos claros en los
cuales interviene esta fuerza.
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3.1.5.1 EJEMPLO 1

1. Cambiamos el color del fondo de nuestro espacio de trabajo, y vamos a graficar
dos cuerpos cuyos centros se encuentren a la misma altura, para ellos
seleccionamos el cuerpo dando un doble clic y la coordenada en el eje y debe ser
la misma para los dos cuerpos.

@ Interactive Physics - [Sin titulo1]
[@ Archive Edigén Mundo Vista Objeto Definir e Guién Ventanas Ayuda
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vy [0000 més
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fo estat [L300
fo cinét [T300
et [0500
corga [TTE0200F

densidad 1.200 kg2
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 1.

2. Bien vamos a agregar una polea al sistema de los dos cuerpos, en el menu
izquierdo seleccionamos el icono que nos permite insertar una polea;

=3

Desde el centro de uno de los cuerpos elevamos parte de la polea mediante la
cuerda, enseguida trazamos una horizontal con la misma cuerda de la polea hasta
la altura del préximo cuerpo y posterior a esto mediante una vertical bajamos al
centro del ultimo cuerpo.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 1.

3. Si damos clic en arrancar en este momento se observard que no sucede nada
puesto que las masas son iguales para cambiar el valor de la masa y poderlo
modificar y verificar el efecto que tiene esto; con el cuerpo seleccionado en el
menU Definir seleccionamos Control Nuevo y luego ubicamos masa.

hive Edicion Munde Vista Objeto
H 2R &S7[r0A

§2000  m  plREI0 m A0S0 mo 050w @000
————JtEkl

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién; Tension 1.

Una vez que hayamos insertado estos controles el esquema se visualizara de la forma
siguiente:
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 1.

4. Para ver el efecto y el valor de la tension, como es una fuerza que se produce en
las cuerdas, seleccionamos la cuerda, en el menu ubicamos Medir y
seleccionamos tension.

do Vista Objeto Defi

a2 A®

00w Wom w00 m 00 m p1S0 m
[ — 1] 1

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tensién 1.

5. Cuando demos clic en arrancar automaticamente me mostrara la direccion de la
tension y su valor, modificando al masa podemos ver qué sucede con la fuerza.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 1.
3.1.5.2 EJEMPLO 2

Veamos ahora un ejemplo con dos cuerpos, uno suspendido y otro reposando sobre
una superficie, recordemos que Unicamente estamos visualizando a la tension, su
direccion y donde se ubica la tension.

1. Seleccionemos del menu izquierdo dos cuerpos de cualquier forma, uno de ellos
lo hacemos descansar sobre una superficie horizontal fija e inmovil y el otro
quedara suspendido de la cuerda.

n Mundo Vista Objeto Definir Medir Guisn Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 2.
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2. Formemos ahora el sistema de movimiento uniendo los cuerpos mediante una
polea, recuerde que como en el ejemplo anterior el icono que nos permite ubicar
en el modelo la polea se encuentra ubicado en la parte izquierda del &rea de
trabajo, realizada esta accion lograremos lo siguiente:

rchivo Edicién Mundo Vista Objeto  Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Tension 2.
3. Seleccionando la cuerda que atraviesa la polea, en el menu Medir seleccionamos

Tension y aparecera un medidor de tension.

chi icion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guisn Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién; Tension 2.

4. Como en el ejemplo anterior si se desea se podrian modificar las masas e incluso
agregar medidores o controles sobre las masas, este procedimiento se lo deja
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como ejercicio de aplicacion el ejemplo muestra la tensién que es lo que
desedbamos indicar.

Dentro de los tipos de fuerzas, aunque su aplicabilidad no es muy usual dentro de las
leyes del movimiento, nos permitiremos describir y realizar la respectiva simulacion
de la fuerza eléstica.

3.1.6 FUERZA ELASTICA

Esta fuerza estd presente cuando un cuerpo se sujeta a un resorte, dicha fuerza
depende de la constante de elasticidad del resorte; enunciaremos entonces la ley de
Hooke.

3.1.6.1 LEY DE HOOKE

La fuerza necesaria para deformar un resorte es directamente proporcional a la
elongacion que experimenta el mismo.

Matematicamente esta ley se expresa como:
F=—-k - x

Donde k es la constante de fuerza del resorte y x es la deformacion que experimenta
el mismo.

El signo negativo de la fuerza Unicamente muestra que su direccion es contraria al
desplazamiento del cuerpo sujetado al resorte.

Simulemos lo que se acaba de afirmar para confirmar lo explicado.
1. Insertamos un cuerpo de forma circular en un espacio de nuestra area de trabajo,

desde el centro de nuestro cuerpo y seleccionando el icono , el mismo que
nos permite insertar un resorte y esta ubicado en el extremo izquierdo unimos el
cuerpo el resorte y este sujeto a un punto fijo.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacidn: Fuerza Eldstica.

2. Como el objetivo de esta simulacion es mostrar la direccion de la fuerza
recuperadora asi como también la relacion entre los elementos que intervienen en
la misma, debemos en el cuerpo definir la fuerza gravitacional y en el resorte la
fuerza recuperadora.

2.1. Para ellos con el cuerpo seleccionado en el menu Definir, damos clic en
Vectores y seleccionamos fuerza gravitatoria, cuando demos clic en arrancar se
visualizara dicha fuerza.

icién Mundo Vista Objeto

FICEICNY:

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza Eléstica.

2.2.Para observar en cambio la fuerza del resorte, con él seleccionado nos vamos al
menU Definir clic en vectores escogemos Fuerza Total, de la misma manera
cuando se dé clic en arrancar se visualizara la fuerza recuperadora del resorte.
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Fuerza Elastica.

Al dar clic en arrancar se observara:

Edigion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guibn Ventanes Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacion: Fuerza Eléstica.

Con este ejemplo sencillo se verifica lo que en la teoria se especifica que la direccién
de la fuerza recuperadora del resorte es contraria al desplazamiento de la masa.

Como sabemos esta fuerza elastica depende de la constante del resorte y del
alargamiento que sufra el mismo, en la seccion de laboratorios se realizard una
practica enfocada a verificar dicha ley.
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REVISEMOS LO APRENDIDO

3.2 ACTIVIDADES DE EVALUACION:

Mediante la observacion de las simulaciones presentadas y realizadas responder:

¢Cual es la direccion del peso?

¢Cual es la direccién de la normal?

¢Cual es la direccion de la fuerza de rozamiento?

¢ Cual es la direccion de la fuerza restauradora en un resorte o fuerza elastica?

¢Matematicamente como se define el peso?

¢Qué condicidn se debe cumplir para que exista normal?

¢Siempre que uno 0 mas cuerpos estén unidos mediante cuerdas que fuerza
aparecera?

¢ Coémo se define de forma matematica la fuerza de rozamiento?
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EVALUE SU COMPRENSION

1.

Simule lo siguiente: Un seméaforo con masa m cuelga de dos cables ligeros, uno a
cada lado. Los dos cables cuelgan con un &ngulo de 45 con respecto a la
horizontal. ;Qué tensién hay en cada cable?

“En general, la fuerza normal no es igual al peso.” Dé un ejemplo en que ambas
fuerzas tengan la misma magnitud y al menos dos ejemplos donde no sea asi.

Una caja con libros descansa en un piso horizontal. Para deslizarla sobre el piso
con velocidad constante, ¢por qué se ejerce una fuerza menor si se tira de ella con
un angulo u sobre la horizontal, que si se empuja con el mismo angulo bajo la
horizontal?

Al pararse sobre una superficie de un bafio la cual se encuentra humeda, la
percepcion es que uno se establece firme, ¢Se puede sufrir un deslizamiento
peligroso? ¢ A queé se debe este posible deslizamiento?

Simule lo siguiente: Usted lanza una pelota de béisbol verticalmente hacia arriba.
Si no se desprecia la resistencia del aire, compare el tiempo que tarda la pelota en
alcanzar su altura maxima con el tiempo que tarda en volver al punto de
lanzamiento. Explique su respuesta.

Resuelva utilizando el simulador el siguiente ejercicio: “Una caja de 85 N con
naranjas se empuja por un piso horizontal, y va frendndose a una razon constante
de 0.90 m/s cada segundo. La fuerza de empuje tiene una componente horizontal
de 20 N y una vertical de 25 N hacia abajo. Calcule el coeficiente de friccion
cinética entre la caja y el piso.”
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UNIDAD IV. GUIA DE LABORATORIOS

OBJETIVO:

Comprobar experimentalmente y
relacionar la teoria con la practica
mediante  la  ejecucién  de
simulaciones en las que el
estudiante se permita interactuar
con las magnitudes presentes en la
simulacion.

DESTREZAS A DESARROLLAR:

Relacionar magnitudes fisicas
mediante  relaciones  matematicas
mediante el comportamiento observado
en la realizacion de la préctica.

Simular fendmenos fisicos que se
producen en la naturaleza vy
manipularlos para determinar su efecto.

4.1 LABORATORIO: DETERMIANCION DE LA GRAVEDAD

UNIDAD EDUCATIVA “NUESTRA SENORA DE FATIMA”
GUIA DE LABORATORIO

Nombre De la Practica:

Curso:

Practica N°: Grupo N°:

Integrantes del grupo:

Fecha de realizacion:

Fecha de entrega:

TEMA'Y OBJETIVO.

Tema: GRAVEDAD

Obijetivo: Determinar el valor de la gravedad a partir del estudio del péndulo simple.

MATERIALES Y ESQUEMA DE LOS DISPOSITIVOS.

Materiales:

v' Computador.
v Proyector.
v Simulador Interactive Physics.

Esquema:
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Interactive Physics - [laboratorio gravedad]

|
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Laboratorio 1.

FUNDAMENTO TEORICO
REALIZACION

1. En el esquema realizado mediante la simulacion en nuestro programa, damos clic
en arrancar y contamos diez oscilaciones completas, cuando se ejecuten estas
diez oscilaciones damos cliv en parar y registramos el tiempo medido en nuestro
contador del mismo programa.

2. Repetir el procedimiento anterior para obtener diez mediciones del tiempo.

3. Los datos obtenidos se los ubica en la tabla de valores.
REGISTRO DE VALORES Y CALCULOS

Registro de valores
n (oscilaciones) tl t2 t3 t4 t5
10
10
10
10

Calculos
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1. Calcular el periodo del péndulo simple aplicando la ecuacién correspondiente.

2. Calcular el valor de la aceleracion de la gravedad.

CUESTIONARIO Y CONCLUSIONES

Cuestionario

1. Comparar el valor de la aceleracion de la gravedad obtenida en nuestro simulador
y el valor conocido mediante los textos.

2. Obtener el error porcentual si es que existiera.

Conclusiones

BIBLIOGRAFIA
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4.2 MOVIMIENTO POR UN PLANO INCLINADO |
UNIDAD EDUCATIVA “NUESTRA SENORA DE FATIMA”

GUIA DE LABORATORIO

Nombre De la Préctica:

Curso:

Préctica N°: Grupo N°:

Integrantes del grupo:

Fecha de realizacion:

Fecha de entrega:

TEMA'Y OBJETIVO.

Tema: Movimiento en un plano inclinado

Objetivo: Describir el movimiento de un cuerpo por un plano inclinado.

MATERIALES Y ESQUEMA DE LOS DISPOSITIVOS.

Materiales:

v' Computador.
v Proyector.
v Simulador Interactive Physics.

Esquema:

§H Archivo Edicion Mundo Vista Objete Definir Medir Guién Ventanas Ayuda
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Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Laboratorio 2.
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FUNDAMENTO TEORICO
REALIZACION

1. En el esquema realizado mediante la simulacion en nuestro programa, damos clic
en arrancar y nos limitaremos a observar lo que sucede.

2. Modificamos el valor de la masa y comparamos con el resultado del proceso
anterior.

Cuestionario

1. Imagine que aun no se da clic en el simulador que sucedera con el bloque que se
encuentra en el extremo superior del plano.

2. ¢Cuales son las condiciones que se deben cumplir para el bloque descienda por el
plano sin la ayuda de alguna fuerza externa?

3. ¢Cudles son las variables que intervienen en este esquema fisico de plano
inclinado que ayudan a que el bloque se mueva o no?

Conclusiones

En base a lo observado y a la respuesta dada a las preguntas plantee conclusiones a
nivel general.

BIBLIOGRAFIA
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4.3 MOVIMIENTO POR UN PLANO INCLINADO I1
UNIDAD EDUCATIVA “NUESTRA SENORA DE FATIMA”

GUIA DE LABORATORIO

Nombre De la Préctica:

Curso:

Préctica N°: Grupo N°:

Integrantes del grupo:

Fecha de realizacion:

Fecha de entrega:

TEMA'Y OBJETIVO.

Tema: Movimiento en un plano inclinado

Objetivo: Describir el movimiento de un cuerpo por un plano inclinado.

MATERIALES Y ESQUEMA DE LOS DISPOSITIVOS.

Materiales:

v' Computador.
v Proyector.
v Simulador Interactive Physics.

W1BS00 m  y[20 m
] o] e—] 4

Captura de pantalla: Interactive Physics, Simulacién: Laboratorio 3.
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FUNDAMENTO TEORICO

REALIZACION

En el esquema realizado mediante la simulacion en nuestro programa, damos clic
en arrancar y nos limitaremos a observar lo que sucede.

Modificamos el valor de la masa y comparamos con el resultado del proceso
anterior.

Modificamos el valor del coeficiente de friccion cinética y observaremos lo que
sucede.

Cuestionario

Influye de alguna manera el coeficiente de rozamiento para el movimiento de los
cuerpos considerados en nuestra simulacion. Si es asi de qué forma lo hace.
Explique brevemente.

¢En base a lo observado se puede afirmar que existe un cambio en la velocidad
del cuerpo deslizandose por el plano inclinado?

¢De qué depende este cambio en la velocidad del cuerpo en la simulacion
planteada?

¢Si determinamos el tiempo con la ayuda de nuestro cronometro virtual inserto
en la simulacion en qué casos el bloque tarda méas en cuales menos?

Conclusiones

En base a lo observado y a la respuesta dada a las preguntas plantee conclusiones a
nivel general.

BIBLIOGRAFIA
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