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PRESENTACION
LA CINEMATICA UN MUNDO POR DESCUBRIR

La Guia Interactive Physics “Me Divierto con la Cinematica” tiene como objetivo
proporcionar una estrategia metodoldgica para nuestra gran tarea que es educar y
potenciar el aprendizaje activo, creativo, cooperativo y colaborativo del estudiante.

Los docentes de Fisica y estudiantes se enfrentan todos los dias a grandes desafios
por lo que es necesario recurrir a la tecnologia para construir espacios pedagogicos
que faciliten el aprendizaje en el aula.

Los programas interactivos como el Interactive Physics permiten representar los
fendmenos fisicos de Cinematica de una manera casi real, permitiendo que los
estudiantes disfruten de su nuevo aprendizaje en un ambiente escolar acogedor,
diferente y seguro. Es confortante observar la sonrisa de los estudiantes, su

curiosidad, su creatividad y su predisposicidn a estas nuevas experiencias.

La guia pretende facilitar la resolucion de ejercicios de Movimiento Rectilineo
Uniforme, Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado, Caida libre y del
Movimiento de proyectiles para que al ejercitarse de manera creativa pueda

solucionar problemas de su vida y de su entorno.
Ademas esta guia pretende que los estudiantes puedan comprender los fendbmenos

fisicos integrados al mundo natural y tecnoldgico, a su vez, se convierta en el

futuro generador de soluciones dirigidas a resolver los problemas de su entorno

Lic. Olga Ramos
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1. INICIACION PARA EL USO DE FISICA INTERACTIVA

La simulacion es una actividad en la que la tecnologia nos permite en lo posible
visualizar experimentos por medio de una computadora y repetir experimentaciones en

las que interviene el azar y ejecutar miles de pruebas en solo minutos o segundos.




OBJETIVO:

<

Conocer y manipular las herramientas del programa
Interactive Physics orientadas al modelado vy

simulacion de fenémenos fisicos.

DESTREZAS CON CRITERIO

DE DESEMPENO:

Ingresar al programa Interactive Physics.

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

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

Insertar imagenes y adherirlas a los objetos.

Dar formato o cambiar el formato del texto.

Utilizar botones para ejecutar simulaciones.




1.1.

INTERACTIVE PHYSICS

Concepto

Interactive Physics es un programa que sirve
para elaborar simulaciones de movimientos
fisicos; principalmente de la Cinematica. Se
puede medir cantidades como: velocidad,
aceleracion, desplazamiento, tiempo, etc. se
pueden controlar 'y corregir cualquier
caracteristica fisica de un objeto utilizando las

diferentes opciones que nos brinda el

programa.

(Gecenclogics de la
informeeiéon y la
comyniceecion)

7 utflizacién de las TIC )
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http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos13/cinemat/cinemat2.shtml#TEORICO
http://www.monografias.com/Fisica/index.shtml

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




Extrapende de interactrve_phytcs 2005 mipe ol ter
Archvve D:'PR.. Wnteractve _physics_2005_espo _ol.rar
exyayendo
Interactive Physcs 2005 espefiol.exe 9%
Tiempo transaurdo 00:00:02
Tiempo restante 00:00:00
Procesado %
C——— C—

| Segundo plara | _- Pass
| Canceler Modo.., || Ayode

4. Haz clic en Siguiente.

Bienvenido al Asistente de
Instalaciéon de Interactive Physics

Este programa instalara Interactive Physics en su
ordenador.

Se recomienda que derre todas las demés apicacones antes
de iniciar la instalacdén. Esto hara posible actuakzar archivos
relaconados con el sistema sin tener que reinicar su
ordenador.

Presione Siguiente para continuar,

[ sguente > | [ cancelar |

N
5. Haz clic en terminar.
6. Copiar el archivo SP32W.DLL
Nombre Tamafio Compnmido Tipo
. Carpeta de archivos
1. Physicsinvestigations(Spanish) Carpeta de archivos
) SP32W.DLL 4,096 399 Extension de la apl...
_ Leertat bs 1275 569 Documento de texto
ﬂ:,lntvo tutorial.pdf 443.285 343043 Adobe Acrobat Do...
# VInteractive Physics 2005 espafiol.exe 31237112 30591208 Aplicacion




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

b % Favoritos

4 Wl Escritorio
4 _ Bibliotecas
4 Documentos
* ! Imdgenes
¢ J’ Muasica
) Nueva biblioteca
B videos
& Grupo en el hogar
» B Nelson Sanchez
<™ Equipo
" &l Disco local (C).
» & Disco local (D)
4 Unidad de DVD RW (E:)
» (@) RealPlayer Cloud
» € Red
&3 Panel de control
& Papelera de reciclaje
). 100MSDCF

Nombre ) Fecha de modifica.. Tipo Tamadio
4. ISTMPL.DIR 10/04/2014 10:43 ., Carpeta de archivos
4. Archivos de programa 23/04/201410:25 ..  Carpeta de archivos
Config.Msi 02/05/2014 08:43 a... Carpeta de archivos
1. Disco local (D) 26/04/2014 11:14 ., Carpeta de archivos
. 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 atchivos
MSOCache 06/04/2013 0949 a... Carpeta de archivos
4. Notelab_0.2.1betal 20/05/2013 06:19 . Carpeta de archivos
). Perflogs 13/07/2009 10:20 ., Carpeta de archivos
4. Program Fjjes (x86) 02/05/2014 08:45 a... Carpeta de archivos
ProgramD. 29/04/2014 04:19 ..  Carpeta de archivos
b sw5S 06/04/201306:02 ...  Carpeta de archivos
b swp55 23/11/201310:29 a... Carpeta de archivos
4 Temp 19/12/201311:39 a..  Carpeta de archivos
). Usuarios 27/03/2014 0512 .. Carpeta de archivos
L wilxe.exe 06/04/2013 09:44 a.. Carpeta de archivos
4. Windows 30/04/2014 10:01 a... Carpeta de archivos
J. wow core 27/04/2014 0217 a... Carpeta de archivos
- 220214-0325 21/02/2014 03:56 Imagen JPEG 33KB
- 220214-0333(001) 21/02/201403:56 ..  Imagen JPEG 33KB
. debugl2ld 02/12/2013 0956 ... Documento de tex.. 29KB

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

9. Pegamos el archivo SP32W.DLL

Nombre

J. Scripts

4. Sounds
% 2DCore.dll
% 2Dres.dll
“, IFC23.dN
| IP.CNT
&1 ip

@

%, ipres.dil

% KR_NCM22.D0LL
% KR_NCX22.D0LL
% KR_NDC22.D0LL
% 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

moviendo:

< Mover y reemplazar
Reemplazar el archivo en la carpeta de destino con el archivo que ests

Esta ubicacién ya contiene un archivo con el mismo nombrej
Haga clic en el archivo que desea conservar

| fgameu
B
| ‘4'& . (C\Usuanos\Usuaro\AppData\Local\Temp\RarSDRa0.795)

- Tamafic: 400 KB
| Fecha de modificacion: 21/06/2006 09:52 p.m. (mas reciente)|

< No mover
No se cambiara ningun archivo. Conservar este archivo en la carpeta de

destino:
> SP32W.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"

[cancetar |




10. Haz clic en el archivo Leer.bxt

RO SO Ge SN

)

. B Yy

Informacion

WL E IR

‘active_physics 2005_espa_olsar - archivo RAR, tarmano descomprmido 34.525.960 bytes

Temafo Compnmido Tpo
Carpeta de archivos
Carpeta de archivos
Extension de la apl...
Documento de texto
Adobe Acrobat Do
Aghcacion

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

'2- Copiar el archivo "sP32w.pDLL" al directorio "Program” de la carpeta dq
23- Iniciar el programa.
I

Hacer click en Ayuda, Licencias, introducir uno (
Edicion completaj S EE I

Capacidad de uso ¢ leto

Busca palabras manual en el primer lanzamiento

Permite guardar y copiar archivos

Permite exportar datos

Tenga acceso a todos los experimentos pre-disefnados de la fisica

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

seleccionar Licencias.

e —

eto Definir Medir Guién Ventanas | Ayuda

R A PO ? Contenido & E

Buscar ayuda sobre...

Coémo usar la Ayuda

Acerca aeractive Physics...

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

ﬁ

- Selecciones la licencia
T Demo

* Mamero de seri |TGZ07559

I [1A12Z6805
" FLE>Im flotante en red

Host: | Puen[7700

11



1.3.  VENTANA DE INTERACTIVE PHYSICS

/Hdz doble clic em €l \
iconeo de Interdctive

Physices pdard inicidr

\Slmemams

@

JBR
LJE2ES
InteractivePhysii

Arthn  Ehotn  Munde Vit
D@ xnmay

O O] P sn
)

M"""MMM“
RIARARD

on
-
ee
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o w
R
oy
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A

uw
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1.4.

PARTES DE LA VENTANA DE FISICA INTERACTIVA

1.4.1. BARRA DE HERRAMIENTAS

La barra de herramientas esta formada por los siguientes botones.

0

FH 2R

g7

NHARRL

Arraie

| .
D& - &
Nuevo Abrir Guardar Cortar Copiar
imi E -_i-. Acercar
Imprimir Ayuda Elecha Rotacién Texto imagen
|
2 S| Araw
Alejar Ajustar la
Arrancar .
imagen vista Alto Reajustar
I et
= 10
iz C::I oix O = -
] (| ,ﬁ @ = ==
[ ” —;;_u—- — -
O 1. ™ S T @ e
Herramientas de Controles de Barra de

Barra de cuerpos

articulacion

reproduccién

restricciones

13
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1.4.2. BARRA DE COORDENADAS

La barra de coordenadas facilita informacién util
como la posicion del cursor del ratén,

configuraciones y dimensiones de los objetos.

También es posible editar parametros de los objetos
ingresando informacion directamente en la barra de

coordenadas.

I:-cD.SUU m y-0550 m al. | 2,500 m an./0.200 m  @/0.000 rad

1.4.3. BARRA DE MENU

Archivo Edicion Mundo Vista Objete  Definir  Medir  Guion Ventanas Ayuda

@ weny ©Tiene di@eren@

opciones utiles peire
conbrolar, wedir, resbringir
los valores y graficds

_/

15




Archivo Edicién
El Nuevo Aol Deshacer Ctrl+Z
[ Abrir... Ctrl+0
Cerrar Crl+W ':CI'L&I' Ctrl+ X
Guardar Ctrl+5 Qcpiar Ctrl+C
Guardar como...
Guardar como [P2.5... E EESIEF Chrl+V
& Imprimir... Ctrl+P Suprimir Supr
Exportar... . - .
=F Seleccionar todo Ctrl+A
1 CA\Users\...\Problema 9 ) _
2 C\Users\...\Problema & Duplicar Ctrl+D
3 ChA\Uzersh..\Problema & i :
4 C\Users\..\Problema 7 Eemcclelar Chrl+¥
Salir Ctrl+ Q) Modalidad de reproduccidn
Mundo Vista
Gravedad...

kS

Besistencia del aire...
Electrostatica...

LCampo de fuerza...

Arrancar Ctrl+ 4
Reajustar Ctrl+T
Iniciar agqui Ctrl+H
EBrincar cuadros L3
Seguir L4
Borrar huellas automaticamente

Borrar huellas Ctrl+E
Retener valores del medidor

Borrar valores del medidor
Precisidn...

Control de la pausa...

Preferencias...

Espacio de trabajo...
v Encaje de cuadricula
v Encaje del objeto
# Centro de masa del sistema
Trabar puntos Ctrl+L

Trabar controles

Ndmeros y unidades..,
Tamafio de la vista...
Ajustar |a vista a la extensién

Color del fondo...

& Marco de referencia nuevo...

Borrar marco de referencia

Motas... + Inicio Ctrl+0
Objeto Definir

Juntar Ctrl+F1

Partic Ctrl+F2 Vectores 4

Elasticidad...

Friccidn...

Mover al frente Ctrl+F
Mover al fondo Ctrl+
Hacer chocar

No chocar

Fuente...

Variar el sonido...

Variar |a sensacian...

Adherir imagen

Adjuntar al cuerpo Ctrl+B

Sin vectores

Exhibir vectores..

Longrtud de vectares..

Boton nuevo U
Control nuevo J

1) Enlace 2 aplicacion extema

16




Medir

Posicidgn del centro de masa
Velocidad del centro de masa
Aceleracion del centro de masa

oI ILATIZR
Slweclkcagec| 2=
1] m m= oo |29

B

o

o

g

3

a

&

o

m m
=
=2 [3 35
M
81T B
o | o
3

*rvrvy vovww

Guion

Arrancar..
Fdtor

Guiones

Ventana

Propiedades Ctrl+]
Apariencia Ctrl+)
(Geometria Ctrl+K

% Cascada

R Mosaico

Acomodar iconos

v 1 5intitulol

Ayuda

? Contenidy
Buscar ayud sobe.

Como el Ayuc

LIcEnciz.,

Artca denerachve Py,
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1.5.

COMO CREAR UNA SIMULACION

Los pasos pueden diferir dependiendo del tipo de simulacion que se encuentre

desarrollando.
Los pasos basicos para crear una simulacion son:

a. Seleccionar la opcion Nuevo del Menu Archivo para crear un documento

nuevo.
b. Dibujary dar a los objetos las restricciones.

Utilice la barra de Herramientas para dibujar los cuerpos.

c. Haga doble clic en un objeto para desplegar o editar sus especificaciones
iniciales.

d. Seleccione las opciones en el menu Medir para colocar medidores y
graficos que muestren la informacion analizada durante la simulacion.

e. Hagaclic en el boton Arrancar de la barra de Herramientas.

f. Seleccione la opcion Guardar del mena Archivo para almacenar la

simulacion.

18



1.6. EJECUTANDO LA SIMULACION

Haz clic en el boton Arrancar
(Observe correr la simulacién y
los resultados)

Haz clic en el botén —

Reajustar para reponer

las condiciones iniciales

.mlmmnmmwws\.uvmm

D#d runsr NIARPR totod Rend
{ b

a.a.. w0 84 e et onl Mot
0 000 1wy

How Fast b Your Internet?

| | ' | M | | ' J ' |
}n’ll‘ 1o MO0 WA0 MO0 000 MO0 M0N0 IN00 NON0 NS0 MO0 %000 00 XM000 A0 IS0 000 M0 s W
N o SR 4 A At MR s TS R .0 s RO A O o 20\ TR TON o 00 S A s T o I
(RO & PRI w *
113 (e 0 (20 d '

OApstl| bragen labenimee lo smgtn v n (vorpd desgnats seim e Aedere bmagen
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EVALUACION

1. Escribe el nombre de las barras sefialadas en la ventana de Interactive Physics.

- Sin titulo
Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guion Ventanas Ayuda

DEd *2@d 8 7% kDA SPLT Arrare

a
= Q
=

@

K3 Sin titulol

[ ]

B

% 4.500 m y/-7.400 m

[ [ — 0 1 K1

2. Escribe el nombre de los siguientes botones de Interactive Physics.

A

Arran

IO,

P

3. Encuentra en la sopa de letras, los siguientes términos relacionados con Interactive

Physics.

20



e Computadora
e Herramientas
e Interactive

e Simulacion

e Circulo

e Poligono

e Reajustar

H|E RIR|A|M|I [E|N|TJ|A]|S
R|IA|IT|Y|K|E|N|P |E]|L|S |O
E | C|{O/M|P|U|T|A|D|O|R|A
A |B|K|U|H|D|E|T|I |O|A]|P
J |A|O |l |J |H|R|L|L |W|N|O
ul|S|P|NIEKIA|JUIR|Q|JUI|L
S (I {[M|U|L | A|C|I |[O|N|[R|I

T MU M|IRIR|T|K|J |A]A|G
A|R|IL |G|l |I |I |[E|]O|M|L |O
RIE|T|C|A|T |V |IO|F|J |l |N
I LI AIQIA|A|E|G|E|S |E|O
J |w|E|S |F|E|D|E|L |A|M|I

4. Ordena numéricamente el proceso para realizar una simulacion

Haga doble clic en un objeto para desplegar o editar sus especificaciones

iniciales.

Dibujar y dar a los objetos las restricciones.

Seleccione la opcion Guardar del mena Archivo para almacenar la simulacion.

Seleccione las opciones en el menu Medir para colocar medidores y graficos

Haga clic en el boton Arrancar de la barra de Herramientas.

21



CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION

GALILEO GALILEI

"x, "\“,. BT

»
z\sa,er‘l 1564, sus primeros estudios fueron los de Medicina, méas luego no

bt |

resistir la atraccion que sentia por las matematicas, la fisica y la astronomia.

hfe el verdadero iniciador de la Fisica Moderna. En sus investigaciones descubrio las
k1eyes de la gravedad, el movimiento pendular, construyo el telescopio y la balanza
 hidrostatica y dio las bases de la mecénica al determinar el principio de inercia y la

superposicion de movimientos.

Las leyes que rigen la caida de los cuerpos estudiadas por él fueron:

1. La velocidad final alcanzada no depende del &ngulo de la pendiente sino de la altura

desde la cual cae el cuerpo.

2. Laaltura de caida de un cuerpo es proporcional al cuadrado del tiempo.

3. Todos los cuerpos caen con igual velocidad.

Con telescopios construidos por él mismo logré aumentar hasta treinta veces el tamafo

de los cuerpos observados.

Por defender la posicion de Copérnico sobre el movimiento de |
de la tierra, el tribunal de la inquisicién lo someti6 a juicio y |
sus ideas publicamente.

El iniciador del método cientifico actual murié en 1642.

22



2. MODELIZACION DE PROBLEMAS DE CINEMATICA

Los primeros conceptos sobre Cinematica se remontan al siglo X1V, particularmente
aquellos que forman parte de la doctrina de la intensidad de las formas o teoria de los
calculos (calculationes). Estos desarrollos se deben a cientificos como William
Heytesbury y Richard Swineshead, en Inglaterra, y a otros, como Nicolas Oresme, de la

escuela francesa.

Hacia el 1604, Galileo Galilei hizo sus famosos estudios del movimiento de caida libre
y de esferas en planos inclinados a fin de comprender aspectos del movimiento
relevantes en su tiempo, como el movimiento de los planetas y de las balas de cafion.
Posteriormente, el estudio de la cicloide realizado por Evangelista Torricelli (1608-47),

va configurando lo que se conoceria como Geometria del Movimiento.

El nacimiento de la Cinematica moderna tiene lugar con la alocuciéon de Pierre
Varignon el 20 de enero de 1700 ante la Academia Real de las Ciencias de Paris. En

esta ocasion define la nocion de aceleracién y muestra como es posible deducirla de la

velocidad instantdnea con la ayuda de un simple procedimiento de célculo diferencial.

23


http://es.wikipedia.org/wiki/Nicol%C3%A1s_Oresme
http://es.wikipedia.org/wiki/Galileo_Galilei
http://es.wikipedia.org/wiki/Evangelista_Torricelli
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pierre_Varignon&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pierre_Varignon&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1lculo_diferencial

OBJETIVO:

2

Modelizar problemas de Cinemética mediante la

manipulacion de las herramientas del programa Interactive
Physics para caracterizar e identificar el tipo de movimiento,

sus magnitudes y graficas.

DESTREZAS CON CRITERIO
DE DESEMPENO

Resolver situaciones problémicas a partir de la aplicacion conceptual y sistematica del
manejo de ecuaciones de movimiento.

Graficar y analizar diagramas de movimiento a partir de la descripcion de las variables
cinematicas implicitas y la asignacion del significado fisico de las pendientes y areas.
Relacionar el estudio de las magnitudes cinematicas con el movimiento bidimensional,
a partir de la conceptualizacion de variables como desplazamiento, velocidad y
aceleracion.

Identificar las magnitudes cinematicas presentes en un movimiento compuesto, tanto en
la direccién horizontal como en la vertical, a partir de la independencia de movimientos
simultaneos.

Utilizar los vectores y sus componentes determinados graficamente sobre la trayectoria
descrita en la resolucion de movimientos en dos dimensiones.

Analizar el movimiento de un proyectil (movimiento parabolico) a partir de la
interpretacion del comportamiento de la velocidad y aceleracion en dos dimensiones.
Estimar las coordenadas de un proyectil, asi como su altura y alcance maximo, con

base en sus parametros de lanzamiento.
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2.1.1. PROBLEMAS DE MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORME (M.R.U)

1. Un auto se encuentra en la posicion Xo = 8 my se traslada con una velocidad

constante, a lo largo del eje X, con una velocidad de 20 m/s. Determinar: Su

posicion al transcurrir 3 segundos.

%] Interactive Physics - [MRU 1]
K#] Archivo Edicion Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Ventanas Ayuda =[x

DH s 2B &2 RO A®PLST Arram Allo i Reaj
oo Um auto se encusntra en la T [Posicien de Red| Posicién vs Tiempo S>[Velocidad vs Tiempo] -]
= posicién Xo = 8 m y se braslada [___sooom ] i Vi (m/s)
= con uma velocidad nte . alo 5 [Velocidad del iec] :gg

large del ede X . con uma velocidad i

de 20 m/s. a0

- ==z T
Deberminar , su posicién al 60
Gronscurrir 3 segundos —, 40
20
0. tis) . ts)]

e = 00 20 40 60 80 10 0 20 40 50 80 1
== | i Reaji ! . (=5 > [Escuchar el movimiento de Rectangulo 2|
ro § = : :
@ = | b -
o " : = - = -
6 @ e = = —_—
_r @
o% A
ot T
&
£ > |
B o
e
T —
2% 2

I
5.000 10000 15000 20000 25000 30000 35000 40000 45000 50000 55000 60000 65000  70.000 75000  80.000 85000  94.000

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

e Haz clic en el menl Vista y selecciona la opcion Espacio de trabajo.

- —
Vista Objeto Definir Medir  Guien Vend [ - =
- . Espacic de trabajo
Espacio de trabajo...
~ Encaje de cuadricula Maveqacidn Bamraz de hemamisntas _
neaje gel ohysto . IV Coordenadas [v Estandar
%3 Centro de masa del sistermna = ¥ Edii
v v N
Trabar puntos Ctrl+L peds . EFIICIDn |
Trabar controles ™ Lineas cuadiculadas Iv¥ Ejecutar cortrol I
. : | | W Ejesiy [v Unir/partir
Mimeros y unidades... ™
Tamafic de la vista... . vl ELepa
Ajustar la vista a la extension Desplreiii v Puntos
Calor del fando... [v Cantrales de reproduceidn v Articulaciones
v . o
<& Marco de referencia nuevo... I Baras de dzoplza IV Restricciones
Borrar marco de referencia * . [ Simple
[V Barra de condicidn
~ Inicio Ctri+0

Fuente: Programa Interactive Physics
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b) Seleccion de las unidades.

e Haz clic en el menl Vista y selecciona la opcion NUmeros y Unidades.

Vista Objeto Definir

Espacio de trabajo...

Medir  Guisn

+ Encaje de cuadricula

<

Encaje del chjeto

%3 Centro de maza del sistema
Trabar puntos
Trabar contrales
Mumeros y unidades...
Tamaro de la vista...
Ajustar la vista a la extensién
Color del fondo...

& Marco de referencia nuevo...

Borrar marco de referencia

+ Inicio

Ven

Ctrl+L

»

Ctrl+0

Nimeros y unidades -

Fuente: Programa Interactive Physics

c) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de pista y carro.

Sist!a_rna de

5| radianes)

Miimeros

(" Punto fjo

(" Punto flotarte ’3_ Digitos

( Automético

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

Aeaptar

Cancelar

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

e Seleccione el rectangulo y la imagen por medio de tener oprimida la tecla SHIFT y

haciendo clic sobre cada uno. Tanto la imagen como el rectdngulo deben aparecer

seleccionados.

e Haz clic en el mend Objeto y selecciona la opcion Adjuntar Imagen, y

automaticamente la imagen se adhiere al cuerpo.
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d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo.

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Ventanas  Ayuda

Propiedades Ctrl+]

Apariencia Ctrl+)
(eometria Chrl+K
B Cascada
A Moszico

Acomodar iconos

v LMRUL

- Propiedades lEI

Rectangula

® IEI.DDEI m

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo.

Ejecute la secuencia.

A
@A IW rad
M IED.DDD ms
W IW ms
Wi IW radds
material Im
rasa IW ka
fro. estat IW
fr. cingt IW
elast. IW
carga [1.000e-004 C

denszidad 1.000 katm™2

IF'IanD vI
momento I21 5165 kg-m™2

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

e Haz clic en el menu Ventana, pulsa la opcién Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el menu Medir, seleccionar la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica

X

e Hazclic en el mend Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion.
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e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton

Grafica X

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Velocidad

|::> Pasicidn E{) Puosicidn vz Tiempo E{) Velocidad vs Tiempo
L L T
140:: T
Oy |Velocidad 12} I
!
il 20+
| Tiempo at
d
20t g
T Hz .
0 ——— } —t 0. — t
B DD.D 20 40 RO A0 10 GD.III 20 40 BD 8.0 10 !

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el mend Definir, selecciona la opcién Boton nuevo, selecciona el

Botdn Menu, selecciona la opcion Arrancar y pulsa el boton Aceptar.

e Haz clic en el mend Definir, selecciona la opcion Boton nuevo, selecciona la

opcion Botdn Menu, selecciona la opcidn Alto y pulsa en el botdn Aceptar.

e Haz clic en el mend Definir, selecciona la opcion Boton nuevo, selecciona la

opcién Boton Menu, selecciona la opcion Restituir y pulsa el botdn Aceptar.

Fuente: Programa Interactive Physics
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f) Controlar la simulacion.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Mundo Vista Dhbjeto Definir P edir

Grawedad...
Resistencia del aire...
Electrostatica...

Campo de fuerza...

Arrancar Ctri+-R
I44 Reajustar Crrl+-T
Iniciar aqui Cerl+H

Brincar cuadros
Seguir

~ Borrar huellas automaticamente

Borrar huellas Ctri+E

»
»

Retener walores del medidor

Borrar walores del medidor

Precisidn...

Control de la pausa...
Preferencias...
Motas...

Fuente: Programa Interactive Physics

Pausa cuarn = | [time» 2.93 Aceptar
! =l |
IF‘ausa LI j I Cancelar |

IF‘ausa c:uannj I
Condician nugva

— 1
Control de |a pausa E
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2. Un motociclista observa que pasa por dos postes cada 5 segundos, los postes
estan separados 50 m, ¢ Cudl es la velocidad del motociclista.

Archivo Edicibn Mundo Vista Objeto Definir Medir Guién Vental

DE s B &S 2 \Jy_nA@,eQ\ [[Arrare_aito w Reai. |
&# Problema 2
in molociclisba cbserva gque
pasa por dos postes cada 5
segumdos. los posBes esBam
el 50 . E€Cudl es la ENM

0.000c

—_—
v
5.000 10.000 15.000 20000 25.000 20.000 35.000 40.000 45.000 50.000 £5.000 60.000 + 65,000 70.000 7500

Wgas00  m y[5E00 m B
A1 === 40P « C

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Modelar los cuerpos.

e Copiar imagen de pista y motociclista

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

e Adherir el rectangulo con la imagen del motociclista.
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c) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades

Propiedades _— @

u[2] - Rectangulo
Rectangulo
w[oooo  om
¥ 0000 m
@oooo rad
Wi (10000 mes
Wy oooo  mds
W@ oooo  radds
rmaterial [ A la medid
masa [FRO00 kg
fre. estat (0000
fro. cingt [0.0000
elast. [0.000
carga [1.000e-004 C

densidad 1.000 kgim™2

Plano -
momento (975 553 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

d) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el menud Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el mend Medir, seleccionar la opcion Posicion y pulsa el botdén Grafica
X.
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e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton

Gréfica X.

e Haz clic en el mend Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba
Velocidad.

[ Tiempo C|PosicionX de | || Velocidad del Rect;

It 0000s | [x o0000m | [vx  10.000mss

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Controlar la simulacién.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de la pausa ﬂ

Pausa cuar « | | time > 4.99 Aceptar 1
FaLiza cuar Cancelar
FaLiza cuar

| Condicidn nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics
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3. ¢Qué distancia recorre un auto que viaja con rapidez contante de 72 km/h
durante 2 horas?

l:f) Pasicién en funcién del tiempo|
500-

®

ﬁ) Velocidad en funcién del tiempo

50
Vi

> [Velocidad (km/h)

Vx 72.000

oo
SN [feree ]|
|

L LN i
C >|Distancia (km)
% 0.000]

A N SR NN
NN \

AR

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Modelar los cuerpos.
e Copiar imagen de pista y carro.
Haz clic en el menl Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del
espacio de trabajo.

e Adherir el rectangulo con la imagen del carro.
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c) Definir las condiciones iniciales del cuerpo.

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades @

=[0ooo0  m
¥ 0.000 m
@|oooo rad
W |?2_DI:II:I mss
Wy loooo 0 mes
Y@ [oooo radds
rnatenal | A la medid -
maza (100000 kg
fre. estat [0.000
fre. cinét (0000
elast. [0.0000
carga [1.000e-004 C

densidad 0.226 kagdm™2

Plano -

I romento (8041 E67 kg-m™2 I

Fuente: Programa Interactive Physics

d) Asignar medidores al cuerpo.

Ejecute la secuencia.

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.
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e Haz clic en el menld Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Distancia.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica X.

e Hazclic en el mend Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escriba
Velocidad.

E:} | elocidad [k I'I'I."II"I] | E:> Posiidin en funcidn del iempo E:> Yelocidad en funcidn del tiempo
500
4 160

1y
140

124

400

I::} Tiempao [h 3001 1005
' 0. |:u:u:|| (. L S—
- EH
lmh e, i 1 | o
I::} Distancia [km] | 100y :20_
| L . L L b
| — - DDDD N N T ID‘%.D 20 41 en w0 1

=

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Controlar la simulacién.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de la pausa

Detener cua « | |time > 1.98 Aceptar
Pauza cuarm Cancelar
Pauza cuarn

‘ Condician nueva |

Fuente: Programa Interactive Physics
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4. Dos automdviles se encuentran separados entre si 160 km por una carretera
recta, si viajan en la misma direccion, pero en sentido contrario, uno hacia el

otro ¢ donde y cuando se encuentran si la rapidez de cada uno es de 60 km/h y
40 km/h respectivamente?

f Dos auboméviles se encuenbraon gepmdog enbire si C>|Posician Movil 1 vs Tiemp > Posiciton Mavil 2 vs Tiemp
i 182 bwp por ima carreberd recha, si Vidiom e la 2007 4007

|  misipa direceidn, pero en senbido eonbraric, une

| haeia el obiro U iy

| & dénde g cuémde se encueubram si lu rupides de . 200

ada amo es de BC kwi/h y 40 kw/h

i 50

% M' “ o|Posician Mavil 1 (km) 0.0

¥ [« 0.000] =

Il

C>[Posicién Mavil 2 (km) |

x 160.000]
= [Tiempo (h) |

t 0.000
E> Posicidn iecarida por el Mawil 2

® 64 L4

53

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccidn del espacio de trabajo.

b) Haz clicen el mena Vistay selecciona la opcién Tamafio de vista.

Vista Objetoe Definir Medir Guidn Vend -
bt e e Tamaﬁﬂ de |a vism'

v Encaje de cuadricula
+ Encaje del objeto
# Centro de masga del sistema

Zemns foe Los objetos en la ventana son ([N weces su tamafio efectivo

Trabar controles

Mimeros y unidades...

Ancho de la ventana [205.317 m

Ajustar la vista a la extension | 'ﬂ'u:eptar

Caolor del fondo... ﬁ
<& Marco de referencia nuevo...

Borrar marco de referencia 4 |:ar'|l:|3|ar

+ Inicio Ctrl+0

Fuente: Programa Interactive Physics
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c) Modelar los cuerpos.

Copiar imagen de pista y automoviles.

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje dos rectdngulos pequefios en medio

del espacio de trabajo.

Adherir los rectangulos con las iméagenes de los automdviles.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo.

Seleccione el cuerpo Movil 1y Movil 2

Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcién Propiedades para cada uno de

los automoéviles.

Propiedades

P il 1
| I
| ¥ 0,000 m
@ oooo rad
o |E|:|_|:||:||:| =
Wuloooo  mds
¥@ |0.000 radds
|’ rnaterial m
maza [zzgooo kg
fre. estat [DO0D
fre. cinét (0000
elast. IW
carga |1.000e-004 C

densidad 1.000 kg/m™2

| Flano -
rnomento 9595 000 kg-m™2

[ Bodu[4] - Mawvil 1 |

Propiedades @
- b vl 2
b cevil 2
= [160.000  m
Y 13000 m
@ |[o.oo0 rad

Ve |-40.000  mds
Woloooo o mds
Y@ [0.ooo radds
rnaterial m
maza [242000 2 kg
fre. estat [Do00
fre. cinét [0.000
elast. [D.000
carga [1.000=-004 C

densidad 1.000 kgfm™2

Plarno - |
momenta [1 220e+004 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el mend Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo Movil 1.

e Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcién Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

e Haz clic en el mend Ventana pulsa la opcién Apariencia y escriba Posicion

recorrida Movil 1 (km).

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica X.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escriba Rapidez
Movil 1 (Km/h).

e Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botdon Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Posicion

Movil 1 vs Tiempo.

Seleccione el cuerpo Movil 2

e Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botdén Grafica
X.
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Haz clic en el mend Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion

recorrida Movil 2 (km).

Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Velocidad vy pulsa el botdn
Gréfica X.

Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Rapidez
Movil 1 (Km/h).

Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Posicion

Moavil 2 vs Tiempo.

O Posictn del Movil 2 (um) | | |5v|Poscibnrecorida Mivi 2 () | - 159{Rapidez del Mévil2 (k|
! 150001 Vx -40.000
H C|Rapidez del Mévil 1 (km/h)
Wi 60,000

E>|Pnsici6n Movil 1 vs Tiemp E>|Pusiciﬁn Movil 2 vs Tiemp

20“__)( 4““__)(

1507 3007

1007 2007

507 mu--_\

0o } } } } } t 0.0 } } } | } t

0.0 1.0 2.0 3.0 0.0 1.0 2.0 3.0

Fuente: Programa Interactive Physics
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Seleccionar Posicién recorrida Movil 2.

e Hazclicenel mend Ventana Yy selecciona la opcion Propiedades.

. Propiedades @

FPozicion recornida bd Guwil 2 [kom)

Etiqueta E cuacidn
:-clt Itime
o1 = |Badyl5]p.x - 160
2] I
v3] J
va] I
Auto kdir (SR
w [ 0000 [1.000
1 % |o.oo0 [1.000
va | |
w3 |
v [ |

Fuente: Programa Interactive Physics

f) Controlar la simulacion.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

e Haz clic en el ment Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Pauza cuan « | [time > 1.53 Bceptar
| =1l

IF'ausa cuarn vl I Cancelar |
IF'ausa cuar vl I

| Condicidn nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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5. Dos puntos A y B estan en la misma horizontal. Desde A parte hacia B un
movil con una rapidez constante de 60 km/h simultaneamente y desde B parte
hacia A otro movil con una rapidez constante de 45 km/h, si se encuentran a las

3 horas de haber partido. ¢ Cual es la distancia entre Ay B?

Han Movil Ave Tiempo 5 pumbos A ¥ B estém en la wiswa herizonbal.
‘Desde A parte hacia B um mévil con uma
- rapides consbanbe de 60 kwm/h
psimulbémeamente y desde B parte haeia A otro
400 B & [il eon uma rapides constombe de 45 kw/h ,
i k56 encueubrom a las 3 horas de haber
Betido . sCudl es la distomeia enbre A yB ?

ncia entre Ay B

200

‘ n " n
10 20 30 40 sobl %0 70 20 a0

. ==l F,
40 50 '
5> |Posicion Mavil A (km) >|Posician Mavil B (km) | Tiempo (h)

>|Rapidez Mévil A { km/h) [l > [Rapidez Mévil B { km/h)

Vx 60.000/|[8 Vx 45.000
]
8 |

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.
b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamaro de vista.

- — =
Tamaneie B M (=)

Loz objetos en la ventana son el EREl  veces su tamafio efectiva

' Ancha de la ventana |45I1 R4 M

ticeptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de pista y automaviles.

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje dos rectangulos pequefios en medio

del espacio de trabajo.

e Adherir los rectangulos con las imagenes de los automoviles.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo Movil A'y Movil B

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades para cada uno de

los automoéviles.

| Propiedades @ | Propiedades @
i | 7]- Mavil B
kA awil B
«[ooo0 m «[3T5000— m
» | 0.000 m w»50.000 m
@ (oooo rad @ooo0 rad
Wa [B0OO0 més Wi [-45000  mds
“ullDooo  mds W Dooo  mds
Y@ (oooo radds W@ oooo radds
rnaterial Im rmaterial | & la medid -~
masa [Z100.000 kg maza [1726.000 kg
fro. estat [OOD0 fre. estat (0000
fro. cinét (0000 fre. cinét (0000
elast. [0.OO0 elast. (0000
carga [1.000e-004 C carga [1.000e-004 C
denszidad 1.000 kgtm™2 densidad 1.000 kg/m™2
momento |5 444e+005 ka-m™2 momento [ 046e+005 ko-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo (h).

Seleccione el cuerpo Movil A.

e Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcién Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

e Haz clic en el mend Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Movil
A (km).

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica X.

e Haz clic en el mend Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escriba Rapidez
Movil A (Km/h).

e Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botén Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Posicion

Movil A vs Tiempo.

Seleccione el cuerpo Movil B

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.
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Haz clic en el mend Ventana pulsa la opcién Apariencia y escriba Posicion Mavil
B (km).

Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Velocidad vy pulsa el botdn
Gréfica X.

Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Rapidez
Movil B (Km/h).

Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Posicion

Mavil B vs Tiempo.

Pasicidn Movil A (km) 8 C) Posician Mavil B (km)

t 0.000

) Rapidez Mavi A {knjh) B 5 |Repidez Mvil B kfh)

E{>|Pusiciﬂn Mdvil A vs Tiempo | ﬁEHPusiciﬁn Movil B vs Tiempo |

-’-'Il]l]“x BI]I]“x

3007 600

2007 4007

100+ / 2["]_\
0.+ttt 0g———+————t——
0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 il 0.0 1.0 2.0 3.0 4.0 5.0

Fuente: Programa Interactive Physics
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Seleccionar Posicién recorrida Movil B

e Hazclicenel menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

* Dutput[17] - Po 1 b Gl B el
Pozician kawvil B [km]

Etiqueta

E cuacian

:-clt

wi I:-c

|Body[7]p.x -315

v2|

w3

wa |

Auko ki

kA &

= W |0.000

[1.000

w1 W o.ooo0

[1.000

w20 |

_I,IBI_I

wt |

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el mend Definir, selecciona la opcion Control Nuevo

boton Posicion inicial de X.

e Ventana/ Apariencia. Escriba Distancia entre Ay B.

e——————————— |
Definir  Medir  Guion  Ventanas

Vectores *
5in vectores
Exhibir vectores...

Longitud de vectores...

Botan nuevo »

Control nuevo

@ Enlace a aplicacion externa

Fuente: Programa Interactive Physics

Posicion inicial de ¥

Botacidan inicial

WVelocidad inicial de X
WYelocicidad inicial de ¥
WVelocidad de rotacian inicial

Velgcidad w direccign

Ma=a

Momento
FEriccigan estatica
Friccion Cinegtica
Elasticidad
Carga

Alto
Ancho

y pulsa el
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f) Controlar la simulacién

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcién Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

==

IF'ausa cuanuj Itime » 299

IF'ausa CLIan vl I

IF'ausa CLIan vl I

| Condicion nuewa I

Fuente: Programa Interactive Physics

Aceptar |
Cancelar |
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2.1.2. PROBLEMAS DE MOVIMIENTO RECTILINEO UNIFORMEMENTE
VARIADO (M.R.U.V)

6. Determinar la aceleracion de un automovil que se encuentra inicialmente en

reposo y que aumenta uniformemente su velocidad a 36km/h en 10 segundos.

i
| : :
| ¢
. . v 3 A (mds"2)
i
Velocidad

= st e 20
‘ - e
1 v

I e
} [t 0.0005
i

> |Aceleracion

Ax 1.000 m/s"2

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el mena Vistay selecciona la opcion Tamafio de vista.

Tamano de |a vista

Loz objetos en la ventana son [I,[II:IE weoes sU tamaho efechiva

Ancha de la ventana |82.1 27 m

Biceptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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c) Modelar los cuerpos.

e Copiar imagen de paisaje y automovil

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

e Adherir el rectangulo con la imagen del automovil.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

e Haz clic en la barra de herramientas fuerza y dibuja la fuerza desde el centro del

automovil hacia la izquierda.

I e e
=
+5F e
i=

Fuente: Programa Interactive Physics

e Selecciona Fuerza, Haz clic en el meni Ventana y selecciona la opcion

Propiedades.
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FPFropredades =7

rnsktraink[7] - Fusr=za

Fuerza

Fu [195.150 ™
Fuw [O.000 r

- Cartesianas
L¢ Folares

I Girar con el cusrpo

Funto base
r Foaint[E]

Activo cudndo
[ I~ Siempre

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades

Propiedades . [m=]

Rectangulo

#foooo  m
A T —
A IW rad
W IW s
W IW' mds
| IW radss |
rnaterial m
masza IW ka
fre. estat IW
fro:. cimét IW
elast. IW
carga Im C

denzidad 1.000 kg/m™2

IF'IanD - I
momento I458_9|:|5; kg-m™Z2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el mend Medir vy pulsa la opcion Tiempo.



e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo del automavil

e Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica X.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Velocidad.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Aceleracion y pulsa el boton
Gréfica X.

e Haz clic en el mentd Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Aceleracion.
> [Velocidad Sl
a0
0,000 s 1
04
404
> | Aceleracidn |
- T R B 1 )
o 1.000 mis"2 ||| - [opef 1

Fuente: Programa Interactive Physics
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20

C|Velocidad

157

107

50T

W [m's)

"

R0 10 15

3]

20

5

a0

Aceleracion

207

L [ms"2)

0. ED

Fuente: Programa Interactive Physics

f) Controlar la simulacion

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el menid Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Pauza cuan « | |time > 9.98
Pauza cuar
Pauza cuan

| Condicidn nueya |

Fuente: Programa Interactive Physics

Aceptar

Cancelar

|
==

o1



7. Un movil parte del reposo, acelera uniformemente a razén de 3m/ s. Calcular:
a) Lavelocidad alcanzada en 5 segundos
b) La distancia recorrida en 10 segundos

c) Eltiempo que tardara en llegar a los 30m/s

Uw wévil parte del repese. lere T éceleraciin deiRd [ 537] Posician > [velacidad
imiformementie a razén de 3m/ 5-2. Caleulap: [__20wrz] [y o

= B
a) La veloeidad alecmzada en 5 segundos IEDI@I | - w

- - - t 0.00s
b) La distiomeia recorrida en 10 segundes Sl / N
c) El tiewpe que Bardard enllegar a los e _owme ]| | ophet ot gl
30m/s o [Posiciéni de Req 5 [ceeracin]
[« 0m | |g

L [mdz"2)

4.0

20

il
L] 10 2

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccién del modelo.
a) Seleccion del espacio de trabajo

b) Haz clic en el mena Vistay selecciona la opcion Tamafio de vista.

Tamafio de la vista

Loz objetos en la ventana son [RIIEI00  veces su tamafio efectivo

&ncha de la ventana |41 063 m

izeptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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c) Modelar los cuerpos.

e Copiar imagen de paisaje y automovil

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

e Adherir el rectangulo con la imagen del automovil.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

e Haz clic en la barra de herramientas fuerza y dibuja la fuerza desde el centro del

automovil hacia la izquierda.

==

L=

i
ir=
==

= g

=

_—

s

Fuente: Programa Interactive Physics

e Selecciona Fuerza, Haz clic en el mend Ventana y selecciona la opcién

Propiedades.
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Propiedades =1
Fuer=za
F= | 1.00=+00- [}
Fuw 0,00 L]
+ Cartesianas
£ Polares
I Girar con =l cusrpo
|l
Funto base
Paoint[&]

Sctivo cudando
I Siempr=

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades

| Propiedades @

1] - Bectangulo
Rectangulo
=000 om
¥ 0,00 m
@fooo rad
W 000 mds
W looo 0 mds
W@ [ooo 0 radds
rnaterial | A la medid
masa [16E7.50 kg
fro. estat (030
fro. cinét [0.30
elast. [0B0
carga [1.00e-004 C

densidad 1.00 kgdm™2

Flarno -
momento [4 832+005  ko-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.



Seleccione el cuerpo del automavil

Aceleracion.

Haz clic en el menu Ventana, pulsa la opcién Apariencia y escriba Tiempo.

Haz clic en el menu Ventana pulsa la opcién Apariencia y escriba Posicion.

Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba
Velocidad.

E:> Aceleracion del Ry E{> Puogicidn E> Welocidad
- an
[ 3ooms2 |l 400 = Tow o
0| Tiempo EDD: ED::
[ noos | |200¢ 401
Lo [Welocidad del Rec| | 1007 / 20
Lo ot et
v __ooows || o= o) 1045 0 20
E:> | Pozicion== de Rec E{) -
Areleracion
B 0om || |gg
T A mis"E)
104
207
| Ls)
b 20

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Posicion y pulsa el boton Gréafica

Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Velocidad vy pulsa el botén
Gréfica X.

Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Aceleracion y pulsa el boton
Graéfica X.

Haz clic en el mend Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escriba

55



f) Controlar la simulacion.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Pausa cuam « | |time > 4.93 Aceptar
| ||

| oo |
| e |

IF'ausa cuannﬂ Itime »193.993 Cancelar

IF'ausa ClLaH vI I

| Condicidn nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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8. Cuando se aplican los frenos de un automovil que viaja con movimiento

rectilineo, su velocidad cambia de 72 km/h a 10 m/s, y recorre 51,1 m. Calcular

su aceleracion.

> [Velocided]

A
Vi [mds)

bw/haildm/s. g
1.1 . Caleular su aceleracicn.

‘I::}‘\u’elomdadl | ‘I:(> Tiempo) | ) [Aceleracién

[ woms || 00s || f= 29mis"2

5 Fosc]

0,
i 50

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el mena Vistay selecciona la opcion Tamafio de vista.

Loz objetos en la ventana son IE,[Ie-[I[IH veces sU tamafio efectivo

Ancho de la ventana |82.1 il

ficeptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje y automovil

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Rectangulo y dibuje un rectangulo pequefio en medio del

espacio de trabajo.

e Adherir el rectangulo con la imagen del automovil.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

e Haz clic en la barra de herramientas fuerza y dibuja la fuerza desde el centro del

automovil hacia la izquierda.

S e

e S o

Fuente: Programa Interactive Physics

e Selecciona Fuerza, Haz clic en el menld Ventana y selecciona la opcion

Propiedades.
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Propiedades =]
|~ Constwaint[7] - Fuerza —1
Fusrza
F= 1.0 [}
Fu [0O.0 ™
=" Cartesianas
7 Polares
|
I Girar con =l cusrpo
||
Punto basz=
Foint[&]

| Activo cuando

I I~ Siempre

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione el cuerpo.

e Hazclic en el mend Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

| Propiedades @ .

Rectangulo
=00 om
oo m
| @ioo0 rad
W W s
Wuloo 000 mds
Y@ 0o radfs
material | & la medid -
maza (1000 kg
fro. estdt (03
fro. cinét (0.3
elast. |D57
carga W C

densidad 1.2 kgd/m™2

Flano -
momento (1435 4 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo.

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el menui Medir y pulsa la opcidon Tiempo.



e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo del automavil

e Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica

X.

e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton

Grafica X.

e Haz clic en el meni Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Velocidad.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Aceleracion y pulsa el boton

Grafica X.

e Haz clic en el mentd Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Aceleracion.
D iebed] | [l
PEETITE 00s

o |Posicién] 0 [Velocidad |::>|hceiuacidn |
1;_ % [m) & Wi [mz) E.E... fi [[:'l.-"‘:;.:|
=t i 004
1 -.
; N 50f
" A . fg) | s
1] 1 t 1 + 1 . } + t
1o 50 10| |*§5 50 0| | %G 50 i0

Fuente: Programa Interactive Physics
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f) Controlar la simulacién

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de la pausa

Pauza cuare = | |time > 3.35 Aceptar
! |l

| e |
=N

IF'ausa CLiah vI I Cancelar

IF'ausa CLiah vI I

| Condicidn nuewva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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2.1.3. PROBLEMAS DE CAIDA LIBRE

9. Una persona arroja una pelota hacia arriba con una velocidad inicial de 15 m/s.
Determinar:

a. Las ecuaciones de movimiento.

b. El tiempo en el cual el objeto alcanza el punto maés alto de la trayectoria.
c. La altura maxima.

e1 alBura wméxiwer.
s graticas x-6. v-6. a-B.

ﬂ*-»

Velocidad

S8y (mrs)

N

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccidn del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamafo de vista.

Ancho de la ventana |45.53 m

Aceptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades

| * Body[2] - Cireulo - |
Circulo

wooo m
¥ 0.00 m
[} W rad
W W ms
W [flEE 00 mds
Y@ ooo 0 radds
material | A la medid -
masa (500  ka
fre. estat (0800
frc. cingt W
elast. IT
carga [1.00e-004 C

denszidad 1.53 kagfm™2

Flarno -
romento |2 50 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Gréafica
Y.

e Haz clic en el menld Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Y.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica Y.

e Haz clic en el ment Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba
Velocidad.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Aceleracion y pulsa el boton
Gréfica Y.

e Haz clic en el menid Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Aceleracién.

| Posician ¥ C#| Tiempa

ly ooom Il |t 0.00

Fuente: Programa Interactive Physics
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T | Posicién' | Velocidad 5> | Aceleracion
40 ) e
£l 3 [m] | ¥ (mis) 58_. Ly (s ™2)
| 0.0t
ant 0t 1
1 i 5.0+
201 0.0+ 1104
I N\ I 18]
0.04 201 1
1 I 204
. O R 0 4 N S SN ) I N 1
S 410 £.0 B 2 T an e 0 ' 20 40 ' &0

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Control nuevo y pulsa el boton
Velocidad inicial de Y.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escribir velocidad
Y.

Welocidad-y

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccionar velocidad Y.

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

| Propiedades

| = k9] - = i] =y
Welocidad-y
Fuente
7 Caja de te=xta
= Deslizador
I 7 Botdn
—

T abla d=e datos

tin. [0.o0
Max (15 00

I I~ PFdostrar tesxto

Humero de sncajes: =20

Fuente: Programa Interactive Physics
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f) Controlar la simulacion.

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos.

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de |a pausa

Pausa cuarm | |time > 1.49 Aceptar

| =l |
IF'ausa cuannj |lime »3.08 Cancelar |
IF'ausa cuannj I

| Condician nugva I

Fuente: Programa Interactive Physics

Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcién Control de pausa. Aparece un
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10. Un proyectil lanzado verticalmente hacia arriba vuelve a la posicion de
Lanzamiento después de 4 s. Calcule la velocidad inicial y la altura hasta la

cual se elevo.

Auensinatn Ty progechil lomzsado verbicalmente hacia
- - arriba vuelve a la posicion de bemzamienbo

bl U después de 4 s. Calcule la veloeidad imicial g
T
oo

la albura hasba la cual se elevo.

- -,

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamano de vista.

e
Los abjetos en la ventana son Im veces su tamafio efectivo
Ancho de la ventana |49.1 ] mm

iceptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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c) Modelar los cuerpos.

e Copiar imagen de paisaje.

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo.

Seleccione el cuerpo.

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades - - @
Circulo
w0000 m
P 0000 m
@ {0,000 rad

we (000D mds
Wy 1900 mds
@ [ooo0 radds
material | Estandar -
maza [1.767 kg
fre. estat (00200
fre. cinét (0,200
elast. (D500
carga [1.000e-004 C

denzidad 1.000 kg/m™2

Flario -
rmormento [0 497 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

68



e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el mend Ventana, pulsa la opcién Apariencia y escriba Tiempo de

vuelo.

C 3| Tiempo de vuelo

Fuente: Programa Interactive Physics

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menu Definir, selecciona la opcion Control nuevo y pulsa el boton
Velocidad inicial de Y.

e Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escribir velocidad

inicial (m/s).

Yelocidad inicial [m's]

13.60

Fuente: Programa Interactive Physics
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Seleccionar velocidad inicial

e Hazclic en el mend Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades - - @

* lput[8] - W idad inicial [m.
Yelocidad inicial [me's]
Fuente
™ Caja de texto
* Deslizador
" Baokdn
"~ Tabla de datos

ki (0,000
kMax 19 600

v Pdastrar texto

Murera de encajes: |2El

Fuente: Programa Interactive Physics

e Haz clic en el menl Definir, selecciona la opcién Control nuevo y pulsa el botén

Posicién inicial de .

e Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escribir Altura

maxima (m).

Altira mdwima |
1360

Fuente: Programa Interactive Physics
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f) Controlar la simulacién

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de |a pausa u

Pauza cuare « | [time > 3.95 Aceptar
| =] |

IF'ausa CLiamn vl I Cancelar |
IF'ausa CLiamn vl I

| Condician nuesa I

Fuente: Programa Interactive Physics
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11. Calcula la velocidad de un cuerpo lanzado verticalmente hacia abajo, para que
recorra 30 metros al cabo de 2 segundos.

L | [ o, ]

[ Velocidad |
W 520ms |

Calcula la velocidad de um cuerpo lemzeado
verbicalmenbe hacia abagje. para que
recerra 30 mebres al caboe de 2 segundoes.

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamano de vista.

e

Loz obietos en la ventana son [ElE=E00E

&ncho de la ventana |2[I1 i M

Aceptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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c) Modelar los cuerpos.

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo.

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades @
Circulo
w[ooo  0m
P 20.00 m
@ j0.oo rad
we 00O ms
Wulsz0 000 mis
WA W radds

material | & la medid -

maza (2827 kg
fre. estdt (000
fre. cinét [0.00

elast. (000

carga [1.00e-004 C

denzidad 1.00 kglm™2

|F'Ian0 -
romento (127 23 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcién Posicion y pulsa el boton Grafica
Y.

e Haz clic en el menlu Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Y.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica Y.

e Haz clic en el ment Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba
Velocidad.

= [T

= O |Welocidad
t 0.00s I A0.00 m W 520 mds

Fuente: Programa Interactive Physics

f) Controlar la simulacion

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos
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Haz clic en el meni Mundo, selecciona la opcién Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de |a pausa

IF'ausa cuanuj Itime = 1.99

IF'ausa CLiah vI I

IF'ausa cuannj I

| Condizian nueya I

Fuente: Programa Interactive Physics

Aceptar

Cancelar

75



12. Desde el filo de un pozo se deja caer libremente una piedra, que tarda 4
segundos en llegar al fondo, ¢qué profundidad tiene el pozo?, ¢con qué

velocidad llega al fondo la piedra?

Desde €l file de um pozo se deda caer librementie
ima piedra. que Barda 4 segumdes en llegar al
Conde, équé profundidad Liewe €l poso?, dcon qué
veleeidead llega al Sonde la piedra?

.
Y celeracion del C
1 0.000s Ay 3800 M2
=
A 0.000m

LA elocidad)
Wy 0.000 m/s

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamano de vista.

Tamario de |z vista - ﬂ

Liog objetos en la ventana son (00 WECES $U tamafio efectiva

Anchao de la ventana |410.633 m

' Acepkar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

| Propiedades @
Circulo
= [0.000 m
#0000 m
@ |0.000 rad

W |I:I_I:II:II:I m's
Wy [0.000 s
WA ||:|_|:||:||:| rad.=

rmaterial | Estandar -

maza |78.540 kg

fro. estat 00300
fre. cinét (00300
elast. [0500
carga [1.000e-004 C
denszidad 1.000 kg/m™2
Plano > |
u momento (981 748 kg-m™Z2 I

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.
Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcién Posicion y pulsa el boton Grafica
Y.

e Haz clic en el menlu Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Y.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton
Gréfica Y.

e Haz clic en el ment Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba
Velocidad.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Aceleracion 'y pulsa el boton
Gréfica Y.

e Haz clic en el menid Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Aceleracion.

= B9 Velocidad =N celracion del i

y o 0000m Yy o 0.000m/s by AB00m/s"2

Fuente: Programa Interactive Physics
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f) Controlar la simulacién
Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

|
Control de la pausa M
s i

Detener cua « | |time > 3.33 Aceptar
| |1 |

IF'ausa CLiah vI I Cancelar |
IF'ausa CLiah vI I

| Condicidn nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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2.2. MOVIMIENTOS DE LOS CUERPOS EN DOS DIMENSIONES

2.2.1. PROBLEMAS DE MOVIMIENTO DE PROYECTILES

13. Un avion de abastecimiento deja caer una carga de alimentos para un poblado.

El avion viaja en direccion horizontal con velocidad de 50 m/s y a una altura de

150 m sobre el suelo.

¢ Qué distancia horizontal recorre el paquete desde que es lanzado hasta llegar

al piso?

¢Cual es la velocidad final del paquete?

A -

[E3]Velocidad c>
i 50.00 m/s t 0.00s

Gl PosiciorY | Eo Posicionr |
y 150.00 m ® 0.00m

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccidn del espacio de trabajo.

Un aviéwn de abasbecimienbe deja caer uma carga
de alimenbes para um poblade. El aviéwn viaja en
dirércion herizonbeal con velecidad de 50 w/s y a
umea albure de 150 m sobre ¢l sucle.

eQué disbemeia herizenbal recerre ¢l paquebe
desde que es lemzgde hasta llegar L&; 2
&Cual es la velocidad final ddel paquete?
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b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamaro de vista.

|

weres U tamafio efectivo

Loz objetos en la ventana son

Anicha de la ventana |41 063 m

Aieptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics

c) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcidn Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menu Ventana y selecciona la opcion Propiedades.
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Propiedades @ -

Circulo
=ooo m
¥ |150.00 rm
| @[ooo rad

v [BDO00 mds

Wu [Doo 0 mds

YW@ ooo 0 radds
material | A la medid -

masa [B500.00 kg
fre. estat (0300
fre. cingt (030

elast. IT

carga [1.00e-004 C

denszidad 1.59 kadm ™2

[Flano — ~] I

momento |2 S50s+004  kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el mend Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

Haz clic en el meni Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botén Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion X.

e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
Y.

e Haz clic en el menu Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Y.
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e Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el boton

Grafica X.

e Haz clic en el menld Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba

Velocidad.

Fuente: Programa Interactive Physics
f) Controlar la simulacién
Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Pausa cuam | |time > 5.4 Aceptar
| |1 |

IF'ausa CLiamn vI I Cancelar |
IF'ausa CLiam vI I

| Condician nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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14. Una esfera rueda sobre una mesa de 1.20 m de altura con una velocidad de 4
m/s. La esfera llega al filo de la mesa y cae siguiendo una trayectoria
parabdlica. Determinar el tiempo de caida, el alcance maximo que consigue el

cuerpo al llegar al piso y la velocidad final con que llega al piso la esfera.

Uwne estera ruedda sobre umca wmesd de 1.20 w de albura con
unex veloeidex B 4 w/s. lsa esfera llega al €ilo de la wmesa
Y Cae Sig Bragecboria parabdlice. Debermiver
2L €] alcemee wéxime que consigue 6l

L ! Pisco § la velocidad finerl com que llega

-
L - 5
=

‘

ie -0.025 m |

[ Velocidad ]
Ve 4000m/s |

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construccion del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcion Tamano de vista.

Tmsiotelo v
Las objgtos en la ventana son IZI_ (150 weces sU tamafin efectivo

Anchao de la ventana |8.213 m

fizeptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos
e Copiar imagen de paisaje
Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio
de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades E
Circulo
#0000 m
¥ 1.200 m
@ |0.000 rad

e 4000 s
Woloooo  mds
YO [ooo0 radds
material | Estandar -
maza (0126 kg
fro. estdt (02000
fre. cinét (00300
elast. (0500
carga [1.000e-004 C

densidad 1.000 kadm™2

|F'Iar'u:| - |
rmormento 0,003 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics
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e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia

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

Haz clic en el menu Ventana, pulsa la opcién Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Gréafica
X.

Haz clic en el menu Ventana pulsa la opcién Apariencia y escriba Posicion X.

Haz clic en el mena Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botén Grafica
Y.

Haz clic en el menu Ventana pulsa la opcién Apariencia y escriba Posicion Y.

Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Velocidad Yy pulsa el boton
Graéfica X.

Haz clic en el mend Ventana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Velocidad
X.

Haz clic en el mend Medir, selecciona la opcion Velocidad y pulsa el botén
Grafica Y.

Haz clic en el mend VVentana, selecciona la opcion Apariencia y escriba Velocidad
Y.
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L C Y| Velocidad X C)Velocidad Y

T VT

Fuente: Programa Interactive Physics

f) Controlar la simulacion

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

IF'ausa cuannj Itime > 0.45 Aceptar |

IF'ausa cuannj I Cancelar |
IF'auSa cuannj I

| Condicidn nuewva I

Fuente: Programa Interactive Physics
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15. Una pelota es pateada con una velocidad inicial de 38 m/s y un angulo de
elevacion de 40°. Determinar el alcance horizontal maximo conseguido por la

pelota.

o oo e Posiin |
t 0.000s X 0.000 m

—

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el mena Vistay selecciona la opcién Tamafio de vista.

Tamano de |a vist:

Los objetos en la ventana son Im veces su tamafio efecivo

Ancha de la ventana IEEIE.EH' m

bieptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

| Propiedades

Circulo
x[0ooo  m
| 0.000 m
@ |0.000 rad

Wx [29110 0 mds
Wy (24430 mds
YO [oooo radds
rnaterial Im
masa [50.2656 kg
fro. estat (02000
fre. cinét (0300
elast. (0500
carga [1.000e-004 C

densidad 1.000 kgdm”2

|F'Iar'u:| -
rmomenta (402124 kg-m™Z2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia
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e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion X.

| Pozicion-=

Fuente: Programa Interactive Physics

f) Controlar la simulacién

Para detener la simulacidn siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Pausa cuar = | |time > 4,93 Bcephar
Pauza cuatn Cancelar
Pauza cuatn

| Condicion nuewa |

Fuente: Programa Interactive Physics

90



16. Un objeto es lanzado desde una terraza de 30 m de altura con una velocidad
inicial de 12 m/s y un &angulo de 50° con la horizontal. ;Cual es el alcance
maximo del objeto?

inicial de 12 w/s § um émgulo de 5¢°

Werizonticl. éCudl es ¢l alecemes maxime
® Lo cvictor

- [ Velocidad X 5| Velocidad Y
Y 30.00m Vx 7.71 mfs Wy 919 m/s
e

. Y Ticrpo] "

BT
[ omn |

Fuente: Programa Interactive Physics
Elaborado por: Olga Ramos

Construcciéon del modelo

a) Seleccion del espacio de trabajo.

b) Haz clic en el menu Vistay selecciona la opcién Tamafio de vista.

Tamario de la vista

Aceptar

Cancelar

Fuente: Programa Interactive Physics
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¢) Modelar los cuerpos

e Copiar imagen de paisaje

Haz clic en el menu Edicion y selecciona la opcion Pegar.

e Seleccione la herramienta Circulo y dibuje un circulo pequefio en medio del espacio

de trabajo.

d) Definir las condiciones iniciales del cuerpo

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menl Ventana y selecciona la opcion Propiedades.

Propiedades r @

Circulo
»[ooo m
¥ 3000 m
Ao rad
v 771 mds
“ulala 00 mdis
YW@ [ooo 0 radds
rnaterial lm
masa (314 kg
fre:. estat IT
fre:. cimét IT
elast. [0.50
carga [1.00e-004 C

denzidad 1.00 kgsm™2

Flarno -
momenta [1. 57 kg-m™2

Fuente: Programa Interactive Physics

e) Asignar medidores al cuerpo

Ejecute la secuencia
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e Haz clic en el meni Medir y pulsa la opcion Tiempo.

e Haz clic en el menl Ventana, pulsa la opcion Apariencia y escriba Tiempo.

Seleccione el cuerpo

e Haz clic en el menu Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el boton Grafica
X.

e Haz clic en el menl Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion X.

e Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Posicion y pulsa el botén Grafica
Y.

e Hazclic en el ment Ventana pulsa la opcion Apariencia y escriba Posicion Y.

e Haz clic en el ment Medir, selecciona la opcion Velocidad y pulsa el boton
Gréfica X.

e Haz clic en el menl Ventana, selecciona la opcidon Apariencia y escriba Velocidad
X.

e Haz clic en el mentd Medir, selecciona la opcién Velocidad vy pulsa el botén
Grafica Y.

e Haz clic en el menu Ventana, selecciona la opcién Apariencia y escriba Velocidad
Y.

) O Valacidad ¥ )| Veoidad Y
w0 [ M oo | [ roes | [w sow

Fuente: Programa Interactive Physics

B
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f) Controlar la simulacién

Para detener la simulacion siga los siguientes pasos

e Haz clic en el mend Mundo, selecciona la opcion Control de pausa. Aparece un

nuevo cuadro donde debes pulsar Nueva Condicion.

Control de la pausa u

Pauza cuarn | [time > 3.56 Aceptar
| | |

IF'ausa CLia v| | Cancelar |
IF'ausa cuar vl I

| Caondicidn nueva I

Fuente: Programa Interactive Physics

94



EVALUACION
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7. Enel MRUV ¢qué tipo de proporcionalidad existe entre la velocidad y el tiempo en

el grafico velocidad — tiempo?

8. En el MRUV ¢qué tipo de proporcionalidad existe entre la distancia y el tiempo en
el gréfico distancia tiempo?
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9. Si lanzas un objeto hacia arriba, ;tiene este la misma aceleracion de la gravedad?

¢Por qué?

10. Si se lanza un objeto hacia arriba, ¢cuando serd mayor la aceleracion: al subir o al

bajar?

PRACTICA:

Disefia en el programa Interactive Physics utilizando tu creatividad los siguientes

problemas:

1. ¢Qué distancia recorre un automdvil que viaja con rapidez constante de 10 m/s

durante 5 s?
2. Desde un mismo punto parten simultaneamente dos automoviles con una rapidez
constante de 10 m/s y 15 m/s respectivamente. Determinar analitica y graficamente

la distancia que existe entre ellos a las 2 s.

3. Un automovil parte del reposo y en 5 s adquiere una velocidad de 20 m/s. Calcular

la aceleracién y el espacio que ha recorrido en dicho tiempo.

4. Una flecha es lanzada verticalmente hacia arriba con una velocidad inicial de 32

m/s. Calcular:

a. Laaltura maxima que alcanzd la flecha.

b. El tiempo que tardd en regresar al punto de partida.
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o T @

Se lanza un cuerpo con una rapidez de 45 m/s y un angulo de inclinacion de 37°

sobre la horizontal. Determinar

La posicion del proyectilen 1sy 4s.
El instante en que el cuerpo alcanza el punto mas alto de su trayectoria.
La altura maxima.

El alcance horizontal.
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PROBLEMAS DE APLICACION

1. Un automdvil con movimiento uniforme recorre una distancia de 90 km en un
tiempo de 45 minutos. ¢Cual es la velocidad del automovil expresada en kildmetros
por hora?

2. Calcular la velocidad de un movil dotado de movimiento uniforme, que recorre 40

metros, empleando para ello 4 minutos.

3. Calcular la distancia recorrida por un automovil que se mueve con un movimiento

uniforme, a una velocidad de 6 m/s durante 20 minutos.

4. ¢Qué distancia recorre un auto que viaja con rapidez constante de 72 km/h durante

20 minutos?

5. Un vehiculo parte del reposo del reposo con una aceleracion contante y en 15 s
alcanza una velocidad de 90 km/h. Calcular la aceleracién y la distancia recorrida en

este intervalo de tiempo.

6. Un objeto que parte del reposo aumenta su rapidez a razén de 2,5 m/s por cada
segundo que transcurre. ¢Cual es su aceleracion? ;Cudl es su rapidez a los 20

segundos?

7. Un cuerpo que parte del reposo tiene una aceleracién de 3 m/s®. ;Cual es su

velocidad despues de 2 s?

8. Un auto de carreras arranca del punto de partida con una aceleracion constante de 4
m/s. ;Cudl sera la velocidad después de 10 s y qué espacio habra recorrido en ese

tiempo?
9. Un cuete de bengala que parte del reposo alcanza una velocidad de 25 m/s cuando a

recorrido una distancia de 30 m. Determinar el tiempo que tardd en recorrer esa

distancia y la aceleracion que tiene.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Desde un edificio de 15 m se deja caer una piedra.
¢ Cuénto tiempo tarda en llegar al suelo?

¢ Cual es su velocidad un instante antes de tocar el suelo?

Desde la cima de una torre de 80 m de altura se lanza una piedra en direccion
vertical y hacia arriba con una velocidad de 30 m/s. Calcula la méxima altura

alcanzada por la piedra y la velocidad con la que llegara al suelo.

Un objeto se deja caer desde una torre de 50m, de altura, ¢Cuénto tarda en caer?,

¢ Cudl fue su velocidad al llegar al suelo?

Un cuerpo cae verticalmente desde 19,6 m de altura; si parte del reposo, calcule el

tiempo que demora en recorrer el Gltimo metro de su trayectoria.

Una pelota es lanzada verticalmente hacia arriba con una velocidad inicial de 5 m/s.

¢Cual es la aceleracion en el punto mas alto de la trayectoria?

Se lanza un proyectil con una velocidad de 20 m/s y un angulo del 60° con la

horizontal, cuanto vale la velocidad cuando llega a la altura maxima.

¢ Cudl es la componente horizontal de un proyectil lanzado con una velocidad inicial
de 30 m/s y un angulo de inclinacion de 50°?

Una esfera que viaja sobre una mesa de 1,80 m de altura con una velocidad
constante de 7 m/s, cae al piso. Determine:

El tiempo de caida.

La distancia horizontal que alcanza la esfera.

Las velocidades Vy y Vy al momento de tocar el piso.

. Un proyectil es lanzado con una velocidad de 45 m/s y un angulo de 50° sobre un

terreno horizontal. Determine:
la posicion después de 2 s.

¢Cudl es la altura y el alcance maximo del proyectil?
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19. Un chico patea una pelota contra un arco con una velocidad inicial de 13 m/s y con
un angulo de 45° respecto del campo, el arco se encuentra a 13 m. Determinar qué

tiempo transcurre desde que patea hasta que la pelota llega al arco.

20. Una bola se dispara en un tiro horizontal desde una altura de 200 m, con una

velocidad de 196 m/s. ;Qué distancia alcanzé a recorrer?
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CIENCIA, TECNOLOGIA E INNOVACION

PRINCIPIOS FiSICOS DE LOS COHETES: PORQUE VUELAN
LOS COHETES VON BRAUN

EI hombre ha ido imaginando muchos métodos, algunos totalmente sorprendentes, para
ktrasladarse desde la Tierra a otros astros. Unas veces estos métodos se basaban en
,r principios fisicos que creia conocer bien, pero que en la préctica jaméas podrian haber

dado resultado y otras se trataba simplemente de ingeniosos productos de su

imaginacion que no respondian a las leyes de la Naturaleza. Tal es el caso de la
misteriosa fuerza antigravitacional, que tan facilmente resolvia todos los problemas de
los vuelos por el espacio, o los recursos a fuerzas magicas o sobrenaturales, que también

tuvieron cabida en tantos relatos de viajes astronauticos.

Algunos de los procedimientos utilizados, como el dejarse arrastrar por el vuelo de

aves, el empleo de alas artificiales, los globos aerostaticos,
la imposibilidad fisica de realizar un recorrido tan largo e

carecian de fundamento cientifico
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De todos los medios imaginados en estos relatos, el Gnico que haria viables los vuelos
por el espacio es el de la impulsion por cohetes.

Un cohete es un aparato volador que se desplaza siguiendo los principios expuestos por
Isaac Newton en su famosa Tercera ley del Movimiento: A una fuerza Illamada accion se

opone otra llamada reaccion, de igual magnitud, pero de sentido contrario.

Los motores cohete poseen la gran ventaja de contener en su interior todo el oxigeno
necesario, el comburente, ya sea mezclado con el combustible, o en depoésitos
independientes en el caso de cohetes de combustibles liquidos, convirtiéndose asi en un
' Sistema verdaderamente autonomo, totalmente independiente del medio externo y por lo
tanto capaz de funcionar en zonas donde exista el vacio mas absoluto.

Este tipo de motores, denominados anaerobios, obtienen su méximo rendimiento
precisamente en esas zonas carentes de aire atmosférico al no tener que vencer ninguna
resistencia para su desplazamiento, lo que los convierte en los impulsores ideales de los

vehiculos espaciales.

Todo cohete, desde los tipos mas sencillos utilizados en pirotecnia, hasta los
enormemente complejos de las aplicaciones astronauticas, consta esencialmente de los
mismos elementos. Un cilindro, ya sea de carton o de metal, en el que se alojan las
substancias quimicas que van a entrar en combustidn, un sistema de encendido para
producir ésta (la simple mecha de los pequefios cohetes de podlvora) en la
correspondiente cAmara de combustion, y un orificio de salida o tobera por el que se
expulsaran los gases obtenidos provocando asi la fuerza de reaccion. Para mantenerlo en
la direccion deseada existen varios sistemas desde una simple varilla de madera al

conjunto de aletas estabilizadoras y giroscopos de los grandes cohetes actuales.

Hoy dia todos los grandes cohetes utilizados en Astronautica recurren a este
procedimiento y asi tenemos a los gigantescos Saturno IV y Saturno V americanos,
compuestos el primero de ellos por ocho motores en racimo que le proporcionan un
empuje total de 745 Tm y el segundo por cinco motores principales, en su primera fase,
que a base de quemar oxigeno liquido y queroseno, le proporcionan un empuje de 3.500
Tm.
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