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PRESENTACION

La Guia Interactive Physics “Me Divierto y Aprendo las Leyes de Newton” €s un
apoyo tecnoldgico para modelar fendmenos de manera &gil y observarlos en una
forma casi real, El trabajo en el aula se vuelve dindmico, cooperativo y colaborativo
permitiendo al estudiante apliquen sus conocimientos, su capacidad de pensamiento

abstracto, curiosidad, creatividad y actitud critica.

Ya que el enfoque de la Fisica incluye la investigacion como actividad curricular,
porque proporciona vivencias educativas que influyen positivamente en el proceso de
aprendizaje, pues en el desarrollo de este trabajo, los estudiantes emprenden una
tarea creativa, participativa y de indagacion, en la que demuestran mecanismos
propios de la gestion cientifica, como, por ejemplo, responsabilidad, curiosidad

cientifica, razonamiento y pensamiento criticos.

La Guia es facil y divertida de usar, observando la fisica en accion, crea
representaciones visualmente atractivos, agregando imégenes a los objetos y
obteniendo los resultados con graficas y vectores animados, los estudiantes alcanzan
una actitud de orientacion préactica, concentracién mental, confianza en si mismo y

dominio de los conceptos de las Leyes de Newton.

Las simulaciones con el programa Interactive Physics permite comprobar los datos

de la modelizacidn con los resultados teéricos.

Lic. Wilfrido Castelo
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1. EL MUNDO DE LA FISICA INTERACTIVA

Interactive Physics es un software educativo que es beneficioso para los estudiantes

y profesores. En los estudiantes, puede incidir en la voluntad de aprender debido a
su naturaleza interactiva tipica y contenido visual vivido. Para los maestros, es una
herramienta que facilita comprender mas profundamente los conceptos de Fisica que

se ensefa a los estudiantes.

Es un programa que se instala en un ordenador con el fin de hacer uso de sus
funciones, el contenido visual por lo general se compone de graficos y animaciones
de modo que los estudiantes no se sientan aburridos o presionados en participar en

ellos.



Conocer el  funcionamiento  del
programa Interactive Physics a traves de
la manipulacion de las herramientas

para la simulacién de fendmenos fisicos.

l DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO: l

e Ingresar al programa Interactive Physics.

e Identificar y reconocer los elementos de la ventana de Interactive Physics.

e Aprender los nombres, uso y ubicacion de los elementos de la ventana Interactive

Physics.

e Insertar imagenes y adherirlas a los objetos.

e Dar formato o cambiar el formato del texto.

e Utilizar botones para ejecutar simulaciones.




1.1.

INTERACTIVE PHYSICS

Concepto

Es un mundo virtual que simula el movimiento de
cuerpos sometidos a las Leyes de la Mecénica
Newtoniana.

Mediante un interfaz muy intuitiva con barras de
menus, se puede definir las caracteristicas de un
mundo virtual y crear una gran variedad de objetos
(cuerpos, resortes, poleas....) definiendo los
parametros de cada uno (posicion, tamafio, masa),
que constituyen los elementos del sistema fisico
objeto de estudio.

Interactive Physics es un programa educativo que
hace facil observar, descubrir, y explorar el mundo

fisico con simulaciones emocionantes.




1.2.  INSTALACION DEL PROGRAMA INTERACTIVE PHYSICS

Para instalar el programa Interactive Physics sigo los siguientes pasos.

1. Descargar el programa Interactive Physics 2005.

2. Abrir el programa dando clic en Interactive Physics 2005.

&

! interactive_physics_2005_espa_ol

Aparecera esta ventana

3 interactive_physics_2005_espa_olrar - WinRAR (copia de evaluacion)
Archivoe Ordenes Hermramientas Favoritos Opaones  Ayuda

Nombre
»
Physicsinvestigations(Spanish)

AR UHMI O &K

Afadir  Bxtraeren Comprobar  Ver Eliminar  Buscar  Asistente Informacidn | Buscarvirus Comentano Proteger
m ‘mm ctive_physics_2005_espa_ol.rar - archivo RAR, tamadio descompnimido 34 825960 bytes

Tamafio Comprmido Tipo

4 U

N

Carpet
Carpet.

% SP2W.0LL 4.096 399 Bdensd
Leertat 1275 569 Docum
L intro tutorial. pdf 32 343043 Adobe
* TInteractive Physics 2005 espafiol.exe N3 30591208 Aplicaq
<~ II - | j ¢
] 0 g 3
Jo xH F "wele] [elele]=m

3. Damos clic en el ejecutable y empezamos la instalacion.

®  Interactrve Physics 2005 espafiol exe




Extrayende de iteractren_phywcs 2005 _mpas_ ol tar
Archvve D:'PR.. Wnteractve _physics_2005_espo _ol.rar
exyayendo
Interactive Physcs 2005 espefiol.exe 9%
Tiempo transaurndo 00:00:02
Tiemgo restante 00:00:00
Procesado %
C——— —
[ Segundo plare | _> Pass
| Cancelar Modo.., || Ayuds
4. Haz clic en Siguiente.
(G g A I A - )
2] Instalacién de Interactive Physics [o] @ =
= ‘ﬂ'l Bienvenido al Asistente de
s ' Instalaciéon de Interactive Physics
i
11 .lj\ “ Este programa instalard Interactive Physics en su
- 4 ordenador.
2 Se recomienda que cerre todas las demas apicacones antes
de iniciar la instalacdn. Esto hara posible actuakzar archivos
relaconados con el sistema sin tener que reinicar su
ordenador.
Presione Siguiente para continuar,
I\
5. Haz clic en terminar.
6. Copiar el archivo SP32W.DLL
Nombre Tamano Compnmido Tipo
5. Carpeta de archivos
1. Physicsinvestigations(Spanish) Carpeta de archivos
Y ST
_ Leertt s 1275 569 Documento de texto
ﬂ;lnho tutorial.pdf 443.285 343043 Adobe Acrobat Do...
#® JInteractive Physics 2005 espariol.exe 31237112 30591208 Aplicacion




7. Haz clic en el disco local C y selecciona Program Files (x86)

b5 Favoritos

4l Escritorio
4y Bibliotecas
v | ¥ Documentos
* ! Imagenes
> o) Misica

aL Nueva biblioteca

+ B Videos

o Grupo en el hogar

» B Nelson Sanchez
4% Equipo

" e Discolocal (C:)

» s Disco local (D:)

&4 Unidad de DVD RW (E;)
& RealPlayer Cloud

» € Red

» 8 Panel de control

' Papelera de reciclaje

4. 100MSDCF

Nombre . Fecha de modifica.. Tipo Tamafio
4 ISTMPLDIR 10/04/2014 1043 ..  Carpeta de archivos
4. Archivos de programa 23/04/2014 10:25 .. Carpeta de archivos
Config.Msi 02/05/2014 08:43 a...  Carpeta de archivos
1. Disco local (D) 26/04/2014 11:34 ... Carpeta de archivos
1. Dolby PCEE4 06/04/201302:59 ..  Carpeta de archivos
J. FFOutput 01/02/2014 06:01 ..  Carpeta de archivos
L. Intel 06/04/2013 02:50 Carpeta de archivos
MSOCache 06/04/201309:49 3...  Carpeta de archivos
1. Notelab_0.2.1betal 20/05/201306:19 ..  Carpeta de archivos
). Perflogs 13/07/200910:20 ..  Carpeta de archivos
1. Program Fijes (x86) 02/05/2014 08:45 a... Carpeta de archivos
ProgramDi 29/04/2014 04:19 .,  Carpeta de archivos
b w55 06/04/201306:02..  Carpeta de archivos
b swpS5 23/11/201310:9 a..  Carpeta de archivos
) Temp 19/12/201311:39 ...  Carpeta de archivos
. Usuarios 27/03/2014 0512 .. Carpeta de archivos
1 wilke.exe 06/04/2013 09:44 a... Carpeta de archivos
. Windows 30/04/2014 10:01 a.. Carpeta de archivos
4. wow core 27/04/2014 0217 a...  Carpeta de archivos
- 2202140325 21/02/2014 03:56 Imagen JPEG 33KB
- 220214-0333(001) 21/02/2014 0356 .. Imagen JPEG 3KB
| debugl2l4 02/12/201309:56 ..  Documento de tex... 20K8

8. Haz clic en Interactive Physics 2005 y selecciona Program.

9. Pegamos el archivo SP32W.DLL

Nombre

J. Scripts

4. Sounds

% 2DCore.dll

%, 20res.dll

%), IFC23.d1

. IP.CNT

@1ip

©@r

2, ipres.dil

% KR_NCM22.0LL

% KR_NCX22.0LL

% KR_NDC22.DLL

%, KR_NDD22.DLL

% KR_NDG22.DLL

% KR_NOL22.DLL

%, KR_NPB22.OLL

%, KR_NRN22.DLL

% KR_NTL22.DLL

% KR_NUASM.DLL

% KR_WPICT.DLL

@ | KREVREG
krstart.wbs

% msclapidil

% NSLMS324.0LL

[

(R

Esta ubicacion ya contiene un archivo con el mismo nombre]
Haga clic en el archivo que desea conservar

< Mover y reemplazar
Reemplazar el archivo en la carpeta de destino con el archivo que ests
| moviendo:
fmm

(C\Usuanos\Usuaric\AppData\Local\Temp\RarSDR20.795)
Tamadfio: 4,00 KB
Fecha de modificacion: 21/06/2006 09:52 p.m. (mas reciente)|

e
| %

< No mover
No se cambiara ningun archivo. Conservar este archivo en la carpeta de
destino:
SP32wW.DLL
' SP32W (C:\Program Files
%%, (86)\InteractivePhysics2005\Program)
Tamado: 33,0 KB (mas grande)
Fecha de modificacion: 06/09/2001 08:07 p.m.

< Mover, pero conservar ambos archivos
El nombre del archivo que estd moviendo se cambiara a "SP32W (2).DLL"

(o]




10. Haz clic en el archivo Leer.bxt

P AR fets Bt vkl

DARLHEMIR O B 1Y e

= . ntesactive_physics_2005_espa_olsar - archivo RAR, tarmafio descomprmido 34 8525960 bytes

Nombre Tamafo Comprmido Tipo Modificado

b - Carpeta de archivos
& Phyncdnvestigatsons{Spanish) Carpeta de archivos  13/04/2007 01:.
= sP32w.oLL 4096 399 Extension dela apl...  21/06/2006 09:..
__ Legroa 1278 %9 Documento de texto 13/04/2007 01:...
S.hxw 428 343043 Adobe Acrobat Do  13/04/2007 01:...
31237112 30591208 Aglicacion 13/04/2007 12:...

T Interactive Physics 2005 espafiolexe

«

Total 1 carpeta y 31,685,763 bytes en 4 ficheros

E3=Q Seleccionado 4.096 bytes en 1 fichero

11. copiar la clave TGZ07559

Archivo Edicion Formato Ver Ayuda
1- Instalar Interactive Physics 2005 espafol. Cerrar el programa.

2- copiar el archivo "spP32w.DLL"” al directorio "Program” de la carpeta dg

3- Iniciar el programa. Hacer click en Ayuda, Licencias, introducir uno (
Edicion completa GZ07559 I

Capacidad de uso completo >
Busca palabras manual en el primer lanzamiento

-

-

* permite guardar y copiar archivos
L

L

Permite exportar datos . L .
Tenga acceso a todos los experimentos pre-disenados de la fisica

< m ]

12. Abrir el programa Interactive Physics 2005, dar clic en el menu Ayuda y

seleccionar Licencias.

Eo Definir Medir Guién Ventanas | Ayuda

l”i > A 2 O  ® Contenido F1 4

Buscar ayuda sobre...
Coémo usar la Ayuda

Acerca ﬂemcﬁve Physics...




13. En la ventana que aparece pegar la clave TGZ07559 y haz clic en Aceptar.

Licencias

Seleccione la licencia
" Demo

* Mamero de seri |[TGZ07553

ID [1Aa12zes0s
" FLEXIm flotante en red
Host: [

Puerl | 1700

Sceptar I Cancelar I




1.3. ENTRAR A INTERACTIVE PHYSICS

Inicidlmente usted debe

instelear Lisica

imBerdactiva én sy

emvrrmIrRad~n

Haz clic en el icono Interactive

Physics del escritorig.
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1.4. ELEMENTOS DE LA VENTANA DE INTERACTIVE PHYSICS

Barra de titulo Barra de menus Barra de herramientas

oihen Bibotn Wends Vale Oty Defew bode Gusdn e dpale

Ded sB a1 RTABED
O 1| e * . = |
a ‘:’J—| =
ol
Barra de herramientas para cuerpos Botones para ejecutar y
reiniciar la simulacion
;é "I Herramientas de articulacion
4B
wm
,: ; Controles de reproduccion
ﬂq\-
o ¥ - - -
:m Barra de herramientas de restricciones
w0
e T
L] J
= - —
" Barra de desplazamiento
A
—
D s FAED ® ¢
1) e U1 . L] e | rJJ

A 4

Observea les

elementos de la

ventand de
InBeractive

Physies.
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1.5.  ¢(COMO ESCRIBIR EN INTERACTIVE PHYSICS?

Haz clic en la tecla Util de texto

Miwe [dgén Vinds fuls Ohieto Deime Mede uide Voo Apole

DeQ the @t raX2AR rve

0 0y v
a9 B
=

ke ravegeke
K vy ovpecard » prote o bnbwachen Py
LI -]

Ve

on
@
e
v e

o
o &
& AaBETYZ2
6w
B o Script:

Ak |

Negrita
 |Megria Ot 18

uw

Heiz clic en €l wmeni
Objeto y escoge la

opeién Fuente y podrds
wodificar €l exto y
pulsda €l bolén Acepbar
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1.6.

COMO GUARDAR MI SIMULACION

y

1. Haz clic en el botén Guardar

) e Py - S
e fogen Mgnde Yots Chyes Defee fuste Vo Apde
Dagitaar RIARRPR [0 R
O O] W onmai Wiy
ao|l -
oL
) wrtwr como i

o8 1 oo [ L sacons TCTVE o]~ B 23 BB
= | Peerdre Foche fe moddice.. Tgo *
2O Wonwncr VMK Dew

B segunds Lay de hwwtzn VNI4T Cocwr

B ierr ool meommarte DM Decw |
"R B coche sy nemten VOINM Do
- e B Ovnimaca - Loyes ¢ Noution wuamire Docwr
e W ovenierat ASNY  Owcw |
% ‘ B oo plane ncdende L cuerpe LIV R Cocwr |

@ Pronemal VAN Oww 5
) av B Pobiema t (G tE5) Cocwe * b
A ' ) o =)
oM otn Y [P I
:"' Teo.  [hoem e Pywar () o] Caodw

L
F— . .,
u ~ | 2. Ponun nombre a tu simulacion y pulsa en
el boton Guardar
N0 A f M0 W :J
1) [— (1 J 2

Lsto

15




1.7.  ¢(COMO ADHERIR UNA IMAGEN CON UN CUERPO?

2. Haz clic en Objeto y selecciona la opcion Adherir imagen, y

autométicamente la imagen se adhiere al cuerpo

v ldgte N Jaa Ovfor  Mwiv  Gudn Ygotanss Aguds
D shmaY 2P R Mive
- e e ] . — e
;,I g 'ﬁ“ Lleraudad === ﬁ‘_’
ad Fiwoon 2
Mover o frmee Coled
Mover o fonde [
A Farte
* 0 e ¥
= |
AL o
LN I j ol
-e
L ) ‘ .
@ <
o A f
o+ Cumps
o0
fie
R i
;; 1. Seleccione el rectangulo y la imagen por medio de mantener oprimida
la tecla SHIFT y haciendo clic sobre cada uno. Tanto la imagen como
o= el rectangulo deben aparecer seleccionados.
b Ft‘V — —, I . O‘

Pearda desprender ld iwcgen del
ocbjeto,

Heaz clic en Objetc y selecciond la
opeién  Desprender iwdgen, y
dybomdticamente la iwcdgen se

desvrevde Hdel ciierpe

16



EVALUACION

Nombre:

8 e P - -
dopooy sy byreds Vln Ohbpele [inbes bede  Guste ielewn b
el ihn &1 RTARED

% p—
| ) Skl | ==
-

aq
=

B
= [P
T @

L
m
LN ]

% &
o A
o ¥
4 oy
fi =
e i

F = —
W

2. ¢Qué es el programa Interactive Physics? y para qué sirve el programa.



3. Enun mapa conceptual escriba como adherir una imagen a un cuerpo,

PRACTICA

4. Realiza la siguiente simulacion
a) Inicia el programa Interactive Physics.
b) Utiliza el boton de texto y escribe que estudia la dinamica.
¢) Cambia el modelo de las letras, el color del texto y el tamafio.
d) Agrégale la imagen de un automovil y adhiéralo a un rectangulo, apliquele una
fuerza para que este se mueva.

e) Guarda la simulacién en tu computador.

18



CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION

ISAAC NEWTON

Nacido en 1642, el afio de la muerte de Galileo, Newton llevo a cabo los avances
decisivos necesarios para completar nuestra comprension del movimiento. Ademas, se

le deben importantes contribuciones a la dptica y a las matematicas.

Newton fue un nifio delgado y endeble que fue educado por su abuela al casarse de
nuevo su madre, viuda, cuando €l tenia dos afios. Como estudiante en Cambridge (1661
a 1665), Newton dominé pronto la literatura de las ciencias y las matematicas y empez6
a adentrarse en regiones inexploradas. Formul6 el teorema de binomio y los conceptos
basicos del calculo. Durante este periodo y en los afios inmediatamente posteriores, dio
comienzo también a su investigacion en Optica y en el movimiento de los planetas.
Dedujo que la fuerza sobre un planeta debida al sol ha de variar como 1/r%. Unos 20

afios después generaliz6 esta idea a la ley de gravitacion universal.

Aunque los trabajos de Newton s6lo se conocian en un estrecho circulo, debido a su
oposicion a publicarlos, fue nombrado profesor en Cambridge en 1669.

19



Desarrollo el primer telescopio de espejo para evitar las distorsiones producidas por las
lentes. Al ver la entusiasta acogida que la Royal Society de Londres dispensé a este
telescopio, se animo a presentar a dicha sociedad sus investigaciones en Optica en 1672,
Robert Hooke, la mayor autoridad en dptica, se mostro en desacuerdo con algunas de las

ideas de Newton. Ello origind un aislamiento de Newton durante varios afos.

Los mayores logros de Newton fueron sus progresos en mecanica. Aunque obtuvo
muchos de sus resultados en los inicios de su carrera, no presentd su teoria del
movimiento planetario hasta que fue forzado a ello, en 1684, por Edmond Halley, un

astronomo que habia oido hablar de sus trabajos.

La obra clasica de Newton, Principia Mathematica, aparecié en 1687. Escrita en latin,
contenia las tres leyes del movimiento y la ley de gravitacion universal, Este tratado
constituy6 uno de los pilares de la ciencia moderna e hizo a Newton internacionalmente
famoso. Por otro lado, marcé también el fin de la investigacion activa de Newton, quien
se dedico gradualmente hacia la politica, la teologia y las disputas de prioridad

cientifica.
Newton llegé a director de la Casa de la Moneda, también desempefio el papel de

dirigente de la ciencia inglesa, llegando a presidente de la Royal Society en 1703; en

1705, fue el primer cientifico en ser nombrado caballero y Muri6 en 1727

20



2. PROBLEMAS DE LAS LEYES DE NEWTON

Isaac Newton publica su obra ayudado econdémicamente por su amigo Halley, en el afio
de 1687.

En el comienzo del trabajo propone las tres leyes del movimiento:

1. Todo cuerpo permanece en su estado de reposo o de movimiento uniforme hasta que
actle una fuerza que lo obligue a cambiar su estado.

2. Lavariacion del movimiento o aceleracion es directamente proporcional a la fuerza,
inversamente proporcional a la masa y tiene la misma direccion de la fuerza.

3. A toda accidn corresponde una reaccion igual y de sentido contrario.

Las leyes de Newton proporcionaron un excelente marco referencial para poder explicar

solventemente las situaciones planteadas que involucran estados de movimiento.

21



OBJETIVO:

Modelizar problemas de las Leyes de
Newton utilizando las herramientas del
programa Interactive Physics  para
identificar las fuerzas que interactian

en el cuerpo.

DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO:

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

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

e Identificar cada una de las fuerzas presentes sobre un cuerpo a partir de la

realizacion del diagrama de cuerpo libre.

e Aplicar el concepto de fuerza resultante a partir de la interpretacion correcta

de un sistema vectorial.

e Determinar el efecto de la fuerza de friccion existente entre superficies,
tomando en cuenta sus caracteristicas resistivas.

22



2.1.

LEYES DEL MOVIMIENTO

S prevics

Conececimiento

TODA PARTICULA PERMANECE
EN REPOSO O CON M.R.U

A MENOS QUE HAYA UN MEDIO
AMBIENTE(FUERZA) QUE
HAGA CAMBIAR SU ESTADO
MECAN IC2(>VE LOCIDAD)

2F=0

LEY DE

LA

FUERZA

SIAUN CUERPO LE
APLICAMOS UNA FUERZA(
MEDIO AMBIENTE) ESTE
ADQUIERE UNA
ACELERACION QUE ES
PROPORCIONAL EN MODULO
ALAFUERZAY ADEMAS
TIENE LA MISMA DIRECCION
Y SENTIDO

—> —

>F=m.a

23



LEY DE LA

ACCION Y

SI UN CUERPO EJERCE UNA FUERZA
74 (UNAACCION) SOBRE OTRO, EL OTRO
REACC'O N EJERCE UNA FUERZA DE IGUAL VALOR
(UNA REACCION), PERO DE SENTIDO
. CONTRARIO SOBRE EL PRIMERO.

Mow. Mow.
. - —_—
T1-2 T2-1
ACCION REACCION

- @

24



APARECE CUANDO ESTAMOS EN UN
CAMPO GRAVITACIONAL

ACTUA SIEMPRE HACIA EL CENTRO
EN SENTIDO VERTICAL

APARECE CUANDO HAY DOS CUERPOS

EN CONTACTO

ACTUA PERPENDICULARALA
SUPERFICIE EN CONTACTO

=y

25



LA TENSION ES UN FUERZA QUE SE
TRANSMITE DE UN CUERPO A OTRO
POR MEDIO DE UNA CUERDA.

| APARECE CUANDO EL CUERPO TIENDE
| AMOVERSE RESPECTO A OTRO

ACTUAANTIPARALELO AL
MOVIMIENTO

Br=p.N

26



2.2.  MODELIZACION DE PROBLEMAS DE LAS LEYES DE NEWTON

. Problema 1

(D El objeto de la figura 1.1 se encuentra en reposo sobre una superficie

horizontal. El peso del objeto es 200 N y la muchacha ejerce una fuerza de
120 N sobre este. Con base a esta informacion:

a) Dibuja las fuerzas que acttan sobre el objeto.

b) Calcula el médulo de la fuerza normal y de la fuerza de rozamiento.

Fig. 1.1. Cuerpo en reposo empujada por una muchacha.

Fn

}

_l.,
Y

—

w

Fig. 1.2. Sobre la caja actdan cuatro fuerzas.

27



Hihaar ATARPR Avvwe 0 Real.

T

O Prebiema !

o - - B objeto s encuentra en reposo sobre una superficie harizontal B peso del objeto es 200 Ny la E
muchacha ejerce una fuerza de 120 N sobre este. Con base a esta informacidn :

T ~ = 2

@ a) Dibuja las fuerzas que actuan sobre el objeto.
» b) Calcula el modulo de la fuerza normal y de la fuerza de rozamiento.
M ~ sy
el M

o 2 |lood ~ f - FI+120.080N
e -
LN
N @
o3 v
ot 4| 20d
& o
G-
PRl
o
YRl

199N

v
PG TN 9N

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo

Pasos de la construccion

1. Haz clic en el menu Vista y selecciona la opcidn Espacio del trabajo.

—Mavegacion ————————————— ~ Barras de herramientas —
¥ Coordenadas i’

E ztandar

v FReglas v Edicidn

[T Lineas cuadiculadas v Ejecutar contral
¥ Ejesxy ¥ Unir/partir

¥ Cuerpo

— Desplazamiento—————————— ¥ Puntos

v Controles de reproduccicn W Asticulaciones
¥ Barras de desplazamie ¥ Resticciones
[~ Simple

¥ Bara de condicidn

Fuente: Programa Interactive Physics
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2. Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

OO
=
=]

Rectangulo)

Fuente: Programa Interactive Physics

3. Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectdngulo grande horizontal y

fijelo con la herramienta Anclar.

.ﬁ.r;:IarI

Fuente: Programa Interactive Physics

4. Seleccione la herramienta Fuerza y dibuje la flecha desde el centro del rectangulo

pequefio.

-+

Fuente: Programa Interactive Physics

5. Seleccione el rectangulo pequefio.

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.
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Propiedades @

R ectangula
w([0ooo  m
Lo (s Rua]n] m
@ [oooo rad
Ve [DOOD  mes
Woloooo  mds
Y@ (0000 radds
rmaterial m
masza (20408 2 kg
fre. estdt (0000
fre. cinét [0.600
elast. [0.O00
carga [1.000e-004 C

b denszidad D72 kadm™2 I |

|F'|an|:| -
momento (27091 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el mend Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton

Aceleracion, Fuerza gravitatoria y fuerza de friccion.

Velocidad

v Aceleracion
Fuerza total

+ Fuerza gravitatoria
Fuerza electrostatica
Fuerza del aire
Campo de fuerza
Fuerza de contacto

v Fuerza de friccion

Fuente: Programa Interactive Physics

e Asignar medidores al rectangulo pequefio.

Haz clic en el menu Medir selecciona la opcion Fuerza gravitatoria.

6. Selecciona la flecha de la Fuerza.

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las
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Propiedades EI

F= | 120.000 I

Fv |0.000 M

f* Cartezianas
" Polares

I Girar con el cuerpo

Funto baze
FPoint[4]

I Activo cuando “
v Siempre

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza.

Haz clic en el menu Medir pulsa la opcion Fuerza.

Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicion.

r
Control dEM Iﬁ

Pauza cuar = | |time > 1.0 Aceptar
| Fauza cuar Cancelar

Fauza cuar
| Condicion nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics
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_ Problema 2 |

)

(D Determinar la aceleracion del cuerpo que tiene una masa de 4 kg vy el
coeficiente de rozamiento cinético entre la superficie y el piso es de 0,28 si se

le aplica una fuerza de 20 N.

B irsmeactive Py -
Mctevr Edote Munds Vile Ctyese Deflewr  Mede Gustn  Vewtenss  Apude

D@ rthn st RODARPLR Arrae " Real.
o o[t e
a® 0|
oL i . :
- - - Determinar la aceleracidn del cuerpa que tizne una masa de 4 kg y ¢
cosheients de rozamiento cinético entre I suparficie y el piso es de 028 &
se e aplica una huerza de 20 N
Y s -
17 T 200N = THWT
= || " m
NO ™ -
s
- % 255w FT=200008 -
"o
.d® FEA0ATON
o} w
%+
o
6o
B o
e
%Y
FGI9.200M
U0 - r 3 %0 . s
o o i o

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo

Pasos de la construccion

1. Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectdngulo pequefio en medio del
espacio de trabajo.
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Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo grande horizontal y

fijelo con la herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Fuerza y dibuje la flecha desde el centro del rectangulo

pequerio.

Seleccione el rectangulo pequefio.

Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

R ectangulo
w|oooo 0 0m
W 0.ooo n
@ [oooo rad
Wa 0Oooo  mes
Wuloooo  mds
Y@ [oooo radds
rnaterial m
masa (4000 kg
fro. estat (0000
fre. cinét (0280
I elast. (0500
carga [1.000e-004 C

densidad 2.424 kgdfm™2
|F'|ar‘n:| -

momenta [1.153 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdn

Aceleracion, Fuerza gravitatoria y fuerza de friccion.

Asignar medidores al rectangulo pequefio.

Haz clic en el ment Medir y pulsa la opcidn Fuerza gravitatoria.

Haz clic en el menu Medir y pulsa la opcidn Aceleracion.
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5. Selecciona la flecha de la Fuerza.

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades ==
F= [2Z0.000 T~
Fw (D000 L}
= Cartesianas
" FPolares
I Girar con el cuerpo
I FPunto base
Foint[4]
Activoe cusndo
v Siempre
— —

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza.

e Haz clic en el mend Medir selecciona la opcion Fuerza.

6. Para detener la simulacion, Haz clic en el menu Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicién

—

Pauza cuam | |time > 3
Pauza cuar
Pauza cuar

‘ Condician nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics

Aceptar
Cancelar
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Problema 3

N~—
o)

(D El sistema de la figural.3 consiste en dos blogues A y B sujetada por una

cuerda inextendible de masa despreciable. Se considera que no hay friccion
entre el plano horizontal y el bloque A.

SimA =8 kgy mB =12 kg y el sistema parte del reposo. Determinar la
aceleracion de cada bloque y la tension de la cuerda.

. »

.mB

Fig. 1.3. Cuerpos sujetados por una cuerda

Irswvactive Phyucs - Frsbieme
Mcer Edgin Mynds Yate Ctyese Defieer Mede  Gudn  Vovienm  Apsde

DR iuwmav R TARER Ao
O O [ 5 Prebbema |

@*ll PROBLEMA 3

-]

tl sistema de la figura consiste en dos blogues A y B sujetada par una cuerda inextendible de masa
- despreciable. Se considera que na hay friccion entre el plano horizontal y el blogue A
&) SimA =8kgymB =12 kg y ef sistema parte del reposo. Determinar la aceleracidn de cada blogue y la tensidn
| — de la cuerda

A7 BITN Fr-47.0128
v

. =]

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

1. Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectdngulo pequefio en el espacio

de trabajo denominado cuerpo A.

2. Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo grande horizontal y

fijelo con la herramienta Anclar.

3. Seleccione la herramienta Cuadrado y dibuje un cuadrado pequefio en el espacio de

trabajo denominado cuerpo B.

4. Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

o

Polea

Fuente: Programa Interactive Physics

5. Seleccione el cuerpo A

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.
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Propiedades @

V[2] - Hectangula

Rectangulo
w1283 m
¥ -1.900 m
@A [oooo rad
W (0000 mds
“wloooo o mds
Y@ [oooo radds
rmaterial lm
maza [2000 ko
fre. estat (0000
fro. cinégt (0000
I|- elast. IW
carga [1.000e-004 C

denszidad 1.233 kagdm™2
Flano -

momento (8 453 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

6. Seleccione el cuerpo B

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades IEI

5] - Cuadrado
Cuadrado
#[12zo00  m
M -4.100 m
@ [oooo0 rad
e | 0.000 ms's
Wy [0ooo 00 mds
WO oooo 0 radds
rnaterial | A la medid
masa (12000 ko
fro. estdt (0000
fre. cingt [DO00
|- elast. (0500
carga [1.000e-004 C

denszidad 12000 kasm™2

Flarno - |
romenta |2 000 kg-m™2

uadrada

Fuente: Programa Interactive Physics
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Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdn

Aceleracion

Asignar medidores al rectangulo pequefio.

Haz clic en el menu Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcién
Todos.

Selecciona la polea.

Haz clic en el ment Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa la opcion Fuerza

total.

Haz clic en el menu Medir vy pulsa la opcion Tension.

Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicion.

(T
rDﬂD £ 13 pausd hu "

Pauza cuarn | [time > 1.0 Aceptar
II Faliza cuarn Cancelar
Faliza cuarn |

| Condicidn nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics
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. Problema 4 |

G En la figura 1.4. Si el bloque es de 30 kg y el coeficiente cinético es 0,2.

Determinar la aceleracion del bloque.

Fig.1.4. Blogue deslizandose sobre un plano inclinado

Mchwn G3cos Munde Wata Obgts Defess Nade Gowdn  Ventarss  Aputs
D B ST RITARPR toren " Rewd
o0 .

O e
e & - .- En a figura si el blogue es de 30 kg y o coeficiente cinética es 0.2
Determinar 3 acelaracidn del blogue

- (e -

mm PR n
m n
m m
o]

*n
- o
L
% @
o] wv
b
& o
6 -
B o

b

Hlioucha o noveetc ou P

VR

.ﬂ:l-lIl—' [ ‘_"T‘_'I!ﬂ | g

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectdngulo pequefio en el espacio

de trabajo.

Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectdngulo grande con una

inclinacion de 30° y fijelo con la herramienta Anclar.

Seleccione el rectangulo pequefio

Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

lody[3] - Bectangulo

R ectangula
wig=280  0m
»i4.150 m
1 @ (0524  rad
We 000D mds
I g IW mds
W@ oooo 0 radds

material | & la medid -

maza (20000 kg l
fre. estat [DODO
fre. cingt (0200
elast. (D500
carga [1.000e-004 C
Il denszidad 19.608 kg/m™ 2
[Plana -]
momento [3.250 2 kam’2
—

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdn
Aceleracion.
Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

gravitatoria.
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Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

de friccion.
Asignar medidores al rectangulo pequefio.

Haz clic en el menu Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcién

Todos.
Haz clic en el menu Medir y pulsa la opcidn Fuerza gravitatoria.

Para detener la simulacion, Haz clic en el mend Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicién.

Pausa cuar « | [time > 2.0 Aceptar
! =l

IF'ausa CLiah vI I Cancelar |

IF'ausa CLiah vI I

| Condician nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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_problema 5
o

(D Sobre un plano inclinado que forma un angulo de 30° con la horizontal, se

encuentra un bloque, A, de 5 kg que est4 unido a otro bloque, B, de 3 kg.
Este cuelga de un hilo que pasa por una polea situada en la parte superior
del plano (Fig.1.5). Calcula la aceleracién del sistema y la tensién del hilo, si

el coeficiente de rozamiento entre el bloque y el plano es de 0,1.

Arel A W e

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

Seleccione la herramienta Rectangulo vy dibuje dos rectdngulos pequefios en el
espacio de trabajo, el uno seré el cuerpo Ay el otro el cuerpo B.

Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo grande con una

inclinacion de 30° y fijelo con la herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Poligono y dibuje un tridngulo rectangulo vy fijelo con la

herramienta Anclar.

© 0
= Q

E[P:::Iigﬂm:-:]

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

Seleccione el cuerpo A.

Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.
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Propiedades @
|“ Body[2] - Rectangulo j
R ectangulo
P W m
M 1.250 n
@ 0523 rad
v [DDoo  mds
Wy llDooo  mds
W@ oooo radds
rnaterial | A la medid

maza (5000 kg
fre. estat [0O00
fre. cingt (0100

elast. (0500

carga [1.000e-004 C

denzidad 5 495 kg/m™2

Flano -
momenta (0,902 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcién Vectores y pulsa el botdén Fuerza

gravitatoria.

Haz clic en el men( Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

de friccion.

Haz clic en el men( Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

total.

Seleccione el rectangulo grande

Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.
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Propiedades IEI

|" Eodw[3] - Rectangulo j
Fectingulo
wizeoo om
¥ 1.860 m
@052z rad
W (0.000 mes
vy [Gooo  mis
Y@ |oooo radds
material | A la medid -
masa (0600 kg
fre. estat (0000
fre. cingt (0100
elast. [0.500

carga [1.000e-004 ©C
denszidad 1.000 kasm™2

|F'Ianc| - |
momento [ 200 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione el cuerpo B.

Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las
magnitudes de acuerdo al ejemplo.

- Propiedades @

Fectiangulo
6000 m
¥ 1.615 m
@A [0.ood rad
W W s
“eloooo 0 mds
W@ oooo radds
rnaterial | A la medid -
masa 3000 ko
frz. estat W
fre. cinét (0000
elast. IW

carga |'| 000e-004 C
densidad B.812 kasm™2

Flano -
momento [0.343 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e Haz clic en el mena Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

Asignar medidores al cuerpo B.

Haz clic en el mend Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcion
Todos.

8. Selecciona la polea.

e Haz clic en el mend Medir y pulsa la opcién Tension.

9. Para detener la simulacion, Haz clic en el menud Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicion.

r

Pausa cuarn « | |time > 5 Aceptar
Pauza cuar Cancelar

Pauza cuare

| Condicidn nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics

46



(_ Problema 6 |

(D Tres cuerpos A, B, C de m1 =m2 de 1 kg y m3 = 4kg estan unidos mediante

dos cuerdas como indica la figura 1.6. Si la superficie tiene un coeficiente de
rozamiento cinético u = 0,2 determinar:
La aceleracion de los cuerpos.

La tensién de las cuerdas.

& ‘.C

Fig. 1.6. Diagrama de fuerzas para los dos cuerpos

[—
fehin ldgis Mgk fati Oboto [efas beds esn Spesss dgsds
DFE s @ &7 R IABRERD [

oo
ao
= 4

:l_!!ﬁl.ﬁ_

Tres cuerpos AB.C de ml =mZ de | kg y m3 = 4kg estén unidos mediante dos cuerdas como indicaa ks
figura. 5 la superficie tiene un coeficiente de rozamientn cinético © = 0.2 determinar:

Lz tensidn de ks cuerdas

] Febiemats
' - |2 aceleracicn de los cuerpos

FIsTEFrARE T8 ||'Iz
—y

LN |
L ]
L
w @
&) wte
o B
o
s
e
Eat el
F—
W

FGe 19 70N

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo

Pasos de la construccion
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Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje dos rectangulos grandes el uno
inclinado a 30°, el otro horizontal y fijelos con la herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Poligono y dibuje un triangulo rectangulo vy fijelo con la

herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Rectangulo vy dibuje tres rectangulos pequefios en el

espacio de trabajo, el uno sera el cuerpo A, el otro el cuerpo B y el otro el cuerpo C.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo B
hasta el centro del cuerpo A.

Seleccione el cuerpo A.

Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

R ectangulo
#[011g  om
Y000 m
1 @ |osz23 rad
W (0000 mis
Wy [oooo  mds
1 V@ |oooo radds
rmaterial lm
maza [1.000 kg
I fre. estat [0.O00
fre. cingt (0200
elast. [0.OD0
carga [1.000e-004 ©

densidad 0.625 kgfm™2

Flarno - |
romento 0297 kg-rm™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

gravitatoria.

Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdén Fuerza

de friccion.

Seleccione el cuerpo B

Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

w[5] - Rectangulo
Rectangulo
x[6280 0 0 0m
¥ 2.500 m
@ oooo rad
= 0,000 s
Yy loooo 0 mds
Y@ [oooo radds
rnaterial Im
maza (1000 kg
| frc. estat IW
fre. cingt (D200
elast. [DO000
carga [1.000e-004 C

denszidad 0.523 kgdm™2

| Plano -
momento [0,324 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el men( Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

gravitatoria.

Haz clic en el men( Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

de friccion.

Seleccione el cuerpo C
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e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

* Body[10] - Rectangul
Rectangulo
x[12000 m
yi-007 rm
| @|oooo rad
Ve 000D més
Wuloooo  més
I Y@ [oooo radds
rnaterial Im
maza (4000 kg
| fro. estdt (0000
fre. cingt IW
elast. IW
carga [1.000e-004 C

denszidad 3.419 kaglm™2

Flano -
rmormenta (0833 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el mena Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

Asignar medidores al cuerpo C.

e Haz clic en el meni Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcion
Todos.

9. Selecciona las poleas.

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

total.

e Haz clic en el menu Medir y pulsa la opcion Tension.

50



10. Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa
Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicion.

T N

IF'ausa cuannj Itime :1 Bceptar |

IF'ausa CLam vI I Cancelar |
IF'ausa CLam vI I

| Condician nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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(_ Problema 7 |

G Determina la aceleracion del sistema mostrado en la maquina de Atwood de la

figura 1.7. Si la polea carece de rozamiento.

ml=7 m2=9kg

Fig. 1.7. Méaquina de Atwood

) rtorscive Py : Problemn;
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DeEd hn &Y RITARPR orae v
a9 o
oo () Octermina a oceleracion df sstema mostrado en b maguina de Abwood de la figura. sl polea
carece de rozamisnto.
o - =0
=) -
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™ ST

on m
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) il
P FTIATSN
o>
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/&7 J0N

[ o030 w» pa80 = -

G pe—T « | J D)

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

La méaquina de Atwood la puedes realizar con la herramienta Rectangulo, Poligono

y Circulo y fijarlos con la herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje dos rectangulos pequefios en el

espacio de trabajo, el uno sera el cuerpo Ay el otro el cuerpo B.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

Seleccione el cuerpo A.

Haz clic en el menlu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las
magnitudes de acuerdo al ejemplo.

. Propiedades @ -

Rectangulo
x |[-1.000 m
w»-2.300 m
@ [ooo0 rad
W IW mss
W loooo  més
YO [oooo radds
material | A la medid -

maga |7 000 ko

fre. estat |0.000
fre. cinét |0.000
elaszt. ||0.000
carga [1.000e-004 C
densidad 4.261 kasm™2
Flano - |
romento |1 680 kg-m™2
 — #

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdén Fuerza

gravitatoria.
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5. Seleccione el cuerpo B

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

w1000 0m
W i|-2.700 m
& 0000 rad
Vo DOOO — ms
Wy [oooo mds
YO [oooo radds
material |4 la medid -
masa (9000 20 kg
fre. estat [DOO0
fre. cingét (D000
elast. (0000
carga [1.000e-004 G

denszidad 32.750 kgim™2

|F'Iann - |
rormento (4. 080 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

Asignar medidores al cuerpo B.

Haz clic en el menu Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcién
Todos.

6. Selecciona la polea.

e Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

total.

e Haz clic en el menu Medir y pulsa la opcion Tension.
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7. Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa
Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicion.

IPEUSE cuannj |time »1.0 Aceptar

IF'ausa CLiah vI I Cancelar

IF'ausa CLiah vI I

| Condician nuesva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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. Problema 8 | m

(D Los tres blogues A, By C de la figura 1.8. tienen masas de 5 kg, 8 kg y 12

kg, respectivamente. Si la superficie horizontal donde descansa el bloque B

tiene un coeficiente de rozamiento cinético u = 0,18 y el sistema inicia desde
el reposo. Determine:

a. La aceleracion del sistema.

b. La tension de las cuerdas.

c. El tiempo que tarda en caer el bloque C una distancia de 1 m.

J
\_/
. B .
O [
A C

Fig. 1.8. Tres bloques unidos por una polea

ﬁ_l-,--.h- 5
frcheve Do Wiygrads gats Dbyic Qe Meds Guse Spciad Apads
D L an ST RIABED asn
DO S Pt o s
== Loz tres bloques A. B y C de la igura tiene masaz de 5 kg, B kg y |2 k. respectivamerte _ Sila superficie horizontal donde descansa =

¢l blague B tiene un cosficiente de rozamients cinético u = 088 y el sisterna inicia desde el reposo. Determine:
2. La aceleracidn dl sistema
b. La tensidn de las cuerdas
c. El iempa que tarda en caer e blogue C una distancia de | m.
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103 [ « |

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

La mesa la puedes crear con la herramienta Rectangulo y fijarla con la herramienta

Anclar.

Seleccione la herramienta Rectangulo vy dibuje tres rectangulos pequefios en el

espacio de trabajo, el uno seré el cuerpo A, el otro el cuerpo B y el otro el cuerpo C.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo B

hasta el centro del cuerpo C.

Seleccione el cuerpo A.

Haz clic en el menlu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

8] - Rectangulo
Rectangulo
w|-9000 000 0m
¥ j0.000 m
[ @ (oooo rad
I we [DDoD mds
Wy [oooo mds
WA W rad/s
material lm
maza [5000 ko
fre. estat (0000
fre. cingét (0000
elast. [D.O0OO0
carga [1.000e-004 C

denszidad 6250 kagdm™2

Plano -
momento [0.633 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e Haz clic en el mena Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

6. Seleccione el cuerpo B

e Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

lody[9] - Rectangulo

Rectanaula
B850 m
Y2700 m
1 A |D.DDD rad
I We 000D ms
W loood  mds
¥@ [oooo radds
material | & la medid
masa [g000 00000 ka
fre. estat 0000
fre. cinét 01280
elast. 0500
carga [1.000e-004 C

densidad 9.091 kadm™2

Plano -
momento (1,233 kg-m”2

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

de friccion.

7. Seleccione el cuerpo C

e Haz clic en el menu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.
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Propiedades @

lectangulo
Rectangulo
w(oooo om
¥ 0.000 rm
I @ |0.000 rad
I W 0000 mds
Yuloooo  mds
Y@ |oooo 0 radfs
rnaterial Im
maza [12.000 kg
fre. estat (0000
fre. cinét (0000
elast. [D.00D0
carga [1.000e-004 €

denszidad 12.121 kgfm™2

Plano - |
momento [2 020 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el men( Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botén Fuerza

gravitatoria.

Asignar medidores al cuerpo C.

Haz clic en el mend Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcion
Todos.

Selecciona la polea.

Haz clic en el men0 Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el botdon Fuerza

total.

Haz clic en el mend Medir y pulsa la opcion Tension.
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9. Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa
Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicién.

IF'auxa cuanuj Itime » 0,951 Aceptar

IF'ausa cuar v| | Cancelar

IF'ausa CLar vl I

| Condician nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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(_ Problema 9 |

)

(D Determina la aceleracion del sistema de la figura. El cuerpo A es de masa 2
kg y el cuerpo B es de masa 8 kg. El coeficiente de rozamiento entre las
superficies es de 0,20

Py
Fig. 1.9. Bloques deslizdndose en planos inclinados

B e
fevveo ldgee Mygndo Yama Qtwte Defes Medv  Guuin  VYgrtanss  Aguds
D@ o av RTAPPR ternw

o0 .i-,_~ T
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Determina ka aceleracidn del sistema de la figura. £l cuerpo A es de masa 2 kg y ef cuerpo 8 es de masa 8 kg
tl coeficiente de rozamiento eatre las superficies es de 0.20
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- o
L
@
o
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FOA 045N

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Wilfrido Castelo
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Pasos de la construccion

Los planos inclinados lo puedes crear con la herramienta Rectangulo y poligono y

fijarla con la herramienta Anclar.

Seleccione la herramienta Rectangulo vy dibuje dos rectangulos pequefios en el

espacio de trabajo, el uno seré el cuerpo Ay el otro el cuerpo B.

Seleccione la herramienta Polea y dibuje la cuerda desde el centro del cuerpo A

hasta el centro del cuerpo B.

Seleccione el cuerpo A.

Haz clic en el menlu Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades EI

1] - Rectangula

Rectangulao
=[0Fe0  m
»2.a00 m
@ |1.050 rad

Ve (0000 mfs
Wy [oooo  mds
Wa [oooo radds
material |4 15 medid -
masa [|nput[18] kg
fre. estat 0000
fre. cinét (0200
elast. (000D
carga [1.000=-004 C

|.&. la medid: - |
momento (0542 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcidn Vectores y pulsa el botdn Fuerza

gravitatoria.
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e Haz clic en el mena Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

de friccion.

5. Seleccione el cuerpo B.

e Haz clic en el mend Ventana y pulsa la opcion Propiedades y da valores a las

magnitudes de acuerdo al ejemplo.

Propiedades @

Rectangula
w6700 0m
¥ | 3.600 rm
8 ||-0.523 rad

%= | 0.000 m#s
Wy [oooo  més
W@ [oooo radds
material |4 la medid -
I masa [|nput[19] kg
fre. estat 0000
fre. cinét (0,200
elast. (0000
carga [1.000=-004 C

|.ﬂ. la medidz: - |

momenta |2 827 kg-m™2
— =
Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

gravitatoria.

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Vectores y pulsa el boton Fuerza

de friccion.

e Asignar medidores al cuerpo B.

Haz clic en el menu Medir selecciona la opcion Aceleracion y pulsa en la opcién
Todos.
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Selecciona la polea.

Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcidn Vectores y pulsa el botdn Fuerza
total.

Haz clic en el menu Medir y pulsa la opcién Tension.

Para detener la simulacion, Haz clic en el ment Mundo selecciona Control de pausa

Aparece un nuevo cuadro donde debe pulsar Nueva Condicién.

Control de |a pausa

IF'ausa cuannj Itime *15 Bcephar

IF'ausa CLIam vI I Cancelar |

IF'ausa CLIam vI I

| Condicion nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics

En este problewmd
podrds conbrolar
€l veilor de les
measads

s
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8. Selecciona el cuerpo A

e Haz clic en el mena Definir, selecciona la opcion Control nuevo y pulsa el boton

Masa.

=200

Fuente: Programa Interactive Physics

9. Haz dos clics en el control nuevo y da valores al minimo y maximo de acuerdo al

ejemplo.

Propiedades ==

7 Caja de texto

= Deslizador

7 Botdn
£ Tabla d= datos

Fin. [Z'000
rs=. [1o.000

~  Mostrar kexto

Muormerno de encajes: 20

Fuente: Programa Interactive Physics

10. Selecciona el cuerpo A

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Control nuevo y pulsa el botén

Masa.

Cusrpo B

= 00

Fuente: Programa Interactive Physics
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11. Haz dos clics en el control nuevo y da valores al minimo y maximo de acuerdo al

ejemplo.

Propiedades ==

7 Caja de texto
= Deslizador
€7 Botan
—

Tabla de datos

kin. [0 .0oo
I kS~ |z 000

~ Fklostrar testo

MHamero de encajes: 20

— — |
——

Fuente: Programa Interactive Physics

Experimentd con les
veilores de las
eisels y observedrds
que los cuerpocs
pueden cawmbiecr el
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EVALUACION

Escoja la respuesta correcta

1. Para que se cumpla el principio de inercia el cuerpo debe:
a) Tener un movimiento Uniformemente acelerado

b) Tener un movimiento Uniformemente retardado

c) Tener un movimiento rectilineo uniforme

d) Tener una fuerza resultante distinta de cero

2. Cuando un cuerpo esta en reposo se puede asegurar que:
a) La fuerza resultante que actla sobre él es nula

b) Esta cumpliendo el principio de inercia.

c) Suaceleracion es cero

d) Todas son correctas.

3. ¢Cuél de las siguientes definiciones corresponde a la de un Newton?

a) Es la fuerza que mueve un cuerpo de 1g durante 1 m.

b) Es la fuerza que acttia sobre un cuerpo de 1 kg durante 1 m.

c) Es la fuerza que actta sobre un cuerpo de 1 kg produciendo una aceleracion de 1
m/s.

d) Es laaceleracion que actta sobre un cuerpo de 1kg durante 1 s.

4. ¢Cuél de las siguientes definiciones corresponde a la de fuerza normal.

a) Es la fuerza que empuja un cuerpo una distancia de 1 m.

b) Es la fuerza ejercida por la superficie sobre un cuerpo que se encuentra apoyada en
ella.

c) Es lafuerza que ejerce la Tierra sobre él debido a la atraccion gravitacional.

d) Es la fuerza ejercida por una cuerda o cable sobre un cuerpo atado a ella.
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Segun la segunda Ley de Newton.

Toda fuerza resultante produce sobre un cuerpo rozamiento.

Toda fuerza resultante produce que el cuerpo incremente su velocidad.
Toda fuerza resultante produce aumento de temperatura.

Toda fuerza resultante produce cambio en el estado de movimiento de un cuerpo.

PRACTICA:

Disefia en el programa Interactive Physics utilizando tu creatividad los siguientes

problemas:

1.

Un bloque de 8,5 kg que cuelga se conecta, por medio de una cuerda que pasa por
una polea, a un blogue de 6,2 kg que se desliza sobre una mesa plana. Si el
coeficiente de roce durante el deslizamiento es 0,2, encuentra la tension en la

cuerda.

-

Tres cuerpos, A, By C, de 40, 20 y 60 kg, respectivamente, estan unidos mediante
dos cuerdas, como indica la figura. Si todas las superficies son lisas, determina:

a) Laaceleracion del cuerpo C.

b) El sentido en que se mueve cada uno de los cuerpos.

c) Las tensiones en las cuerdas.

37°
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PROBLEMAS DE APLICACION

1. El bloque A de la figura se encuentra en reposo, ¢cudl es el valor de la fuerza de

rozamiento entre w2 y A?

W2=16N

w,=24N

2. Sobre un cuerpo se aplica una fuerza de 20 N con un angulo de inclinacion con res-
pecto a la horizontal de 30°. ;Cual debe ser el valor de la fuerza de rozamiento para

que el cuerpo no se mueva?

3. Un blogue de masa 15 kg se desliza por un plano inclinado 40° con respecto a la

horizontal. Determina la aceleracion del bloque si se desprecia el rozamiento.
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4. Sobre un plano inclinado que forma un dngulo de 30° con la horizontal, se encuentra
un bloque, A, de 10 kg que esta unido a otro bloque, B, de 5 kg. Este cuelga de un
hilo que pasa por una polea situada en la parte superior del plano. Calcula la
aceleracion del sistema y la tension del hilo, si el coeficiente de rozamiento entre el

bloque y el plano es de 0,2.

n® T T
mg - sen 305 :
Fr{;;'i" *mg - cos 30°
VVB

5. Determina la aceleracion del sistema mostrado en la maquina de Atwood de la

figura, si la polea carece de rozamiento.

6. Dos bloques con masas m1=5 kg y m2 = 8 kg, respectivamente, estan dispuestos
como se muestra en la figura. ¢Cudl es la aceleracion de los dos bloques si la fuerza

de rozamiento que aplica la superficie es de 30 N?

™
F My +

lmz
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7. Una cuerda ligera pasa sobre una polea sin friccion, como se muestra en la siguiente
figura. Las masas m1 y m2 estan atadas a cada extremo de la cuerda. Calcula la

fuerza resultante, la tension y la aceleracion del sistema, si m1 =15 kg y m2 = 8 kg

M

8. En la superficie de una mesa hay un bloque de 25 kg. Esta sujeto, por medio de un
cable que pasa por una polea, con otro cuerpo de 20 kg que cuelga verticalmente.
Calcula la fuerza constante que se necesita aplicar al bloque de 25 kg para que el

bloque de 20 kg ascienda con una aceleracion de 1 m/s?, si se sabe que el coeficiente

de roce entre la mesa y el bloque es 0,2.
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9. Un bloque de 12 kg que cuelga se conecta, por medio de una cuerda que pasa por
una polea, a un bloque de 7 kg que se desliza sobre una mesa plana. Si el coeficiente

de roce durante el deslizamiento es 0,1, encuentra la tension en la cuerda.

—

10. Los tres blogques de la figura estan conectados por medio de cuerdas sin masa que
pasan por poleas sin friccién. La aceleracion del sistema es 2,35 m/s? a la izquierda
y las superficies son rugosas. Determine las tensiones en las cuerdas y el coeficiente

de friccion cinético entre los bloques y la superficie.

LI e

T2

10
kg 55°

11.- Tres cuerpos, A, By C, de 10, 15 y 30 kg, respectivamente, estan unidos mediante
dos cuerdas, como indica la figura. Si todas las superficies son lisas, determina la

aceleracion del cuerpo C, El sentido en que se mueve cada uno de los cuerpos. Las

tensiones en las cuerdas.

37°
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CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION

TEORIA DEL TODO

La teoria del todo o teoria unificada fue el suefio incumplido de Einstein que dedico con
pasion los ultimos 35 afios de su vida. No lo logrd, y hoy continta sin descubrirse.
Consiste en una teoria definitiva, una ecuacion unica que dé respuesta a todas las

preguntas fundamentales del Universo.

Einstein era un tipo muy inquieto. No pasé demasiado tiempo luego de terminar su
Teoria Espacial de la Relatividad en 1905 para ponerse a trabajar en la Teoria General
de la Relatividad. Asi también sucedié cuando termind esta ultima en 1915, empez6 a
trabajar en otra teoria que abarca las dos fuerzas fundamentales que en ese entonces se

conocian; la gravedad y el electromagnetismo en la Teoria Unificada de Campos.

El primer razonamiento de Einstein fue deducir la materia (que en ese entonces sélo se
conocia el electron y el protén), a partir de ecuaciones que describian campos
potenciales. En la Teoria de Campos, una particula puntual esta representada por una
singularidad, donde la intensidad tiende al infinito. EI queria una teoria puramente
geométrica y sin singularidades. Por ejemplo, el electron tendria que aparecer como una
ondulacién en la superficie del espacio — tiempo. El primer problema que se topé para
construir su teoria era que no tenia ni simetria concreta ni principio que unificara

electromagnetismo y gravedad.
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Y esto, de principio, era un callejon sin salida para €l. ;Por qué?

1. Ensu Teoria Espacial de la Relatividad partié de una suposicion que se hizo cuando
tenia 16 afios que era la de correr junto a un rayo de luz. A partir de esa idea,
formul6 la simetria que unificaba el espacio y el tiempo (transformaciones de
Lorentz, aunque en realidad fue formulada por ambos independientemente y

Einstein le dio la interpretacion correcta).

2. En su Teoria General de la Relatividad, su imagen estaba formulada por la
suposicion que la gravedad estaba causada por la distorsion del espacio y tiempo. A
partir de esta idea se formuld el Principio de Equivalencia en 1907. El ultimo paso
fue formular una simetria general que describiera tanto aceleracién como gravedad,

0 sea el famosisimo principio de Covarianza General,

Ahora se entiende por qué vago en la nada entre 1918 y 1921.

La teoria del todo debe explicar todas las fuerzas de la Naturaleza, y todas las
caracteristicas de la energia y la materia. Debe resolver la cuestién cosmoldgica, es
decir, dar una explicacién convincente al origen del Universo. Debe unificar relatividad
y cuantica, algo hasta ahora no conseguido. Y ademas, debe integrar otros universos en
caso de que los haya. No parece tarea facil. Ni siquiera se sabe si existe una teoria del
todo en la Naturaleza. Y, en caso de que exista, si es accesible a nuestro entendimiento

y a nuestras limitaciones tecnoldgicas para descubrirla.

Anteriormente, ya se unificaron otras leyes de la Naturaleza. En el siglo XIX, Maxwell
unifico las fuerzas eléctrica y magnética en el electromagnetismo. A comienzos del
siglo XX, la relatividad de Einstein unificd espacio y tiempo, y posteriormente el
espacio tiempo con la gravedad. Lo que nadie ha podido unificar aun es la relatividad
con la cuéntica. La relatividad es la ley de lo muy grande, de los astros y las galaxias.
La cuantica rige en lo méas pequefio, en las particulas subatdmicas. Pero a veces estan
juntas, como en los agujeros negros o en el Big Bang, y la fisica aun no ha podido

conciliarlas.

El modelo estandar, que domina hoy la fisica, logré unificar tres de las cuatro fuerzas

fundamentales de la Naturaleza: electromagnetismo, fuerza nuclear fuerte y fuerza
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nuclear débil. Las tres se adaptan tanto a la relatividad como a la cuantica. El problema
estd en la cuarta fuerza fundamental: la gravedad. La gravedad sigue siendo

incompatible con la cuantica.

Hoy, la teoria de cuerdas persigue cumplir el suefio de Einstein. Es la principal aspirante
a una teoria del todo. Una variante de la teoria de cuerdas, la teoria M, cree poder
unificar la gravedad. Para la teoria M, la gravedad no seria una fuerza sino un tipo de
particula provocada por una especial vibracion de las cuerdas. Esta particula elemental
seria un bosén llamado gravitdn. Pero hasta la fecha es s6lo una teoria sin demostrar. Si
existe una teoria del todo, o no, continda siendo uno de los mayores misterios del

Universo.
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