Fs . . .
G Cinemética. MRUA. Conceptos basicos Experlenm\a,is rt(:joaTeI:boratonos
. e Pagina de FQW que da acceso a . et
Lab Cinematica los laboratorios virtuales (Flash). Lab Cln’ematlca
ACCESO Leer instrucciones para acceder a DESCRIPCION GENERAL
las aplicaciones.

Se puede arrastrar la linea que
cado a la ensefianza de la Fisica y la Quimica marca el origen, o el mo'vil’ para
e modificar la posicion inicial.
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EXPERIENCIA

El objetivo principal de estas experiencias es el estudio del movimiento rectilineo y uniformemente
acelerado (MRUA) y relacionar experiencias con graficas.

e Seleccionar los siguientes valores en el panel de DATOS (primera pantalla):
= 50=0 (movil coincidiendo con el origen)
u Vo =0
= a=6 mJ/s?

e Iniciar la experiencia (botén Play).

e El punto comienza a moverse. Observar en el panel Valores los datos de velocidad y distan-
cia al origen a medida que transcurre el tiempo.

|NNEEEEENNEEEEENEEEEENEEEEENEEEEEE R

Para realizar una
nueva experiencia,
clic en el botén
del panel Control.

tis)
v (m/s)

a (mfs?)

Q

Obteniendo valores...
Parada automatica para t= 30 s.

e Observar que la velocidad aumenta siempre lo mismo en 1 s (6 m/s), mientras que la distancia al
origen aumenta con el tiempo de forma no constante (3, 12, 27 m...) Concluimos que tiempo y ve-
locidad son directamente proporcionales, pero tiempo y distancia al origen no lo son.

o Definir aceleracién como la rapidez con la que aumenta la velocidad. Reparar en su constan-
cia (MRUA).
_V,—V, Av

t,—t At

e Observar que la tasa de aumento de la velocidad es la misma con independencia del interva-
lo de tiempo considerado (aceleracion constante):

m

v, -V, (12—6); m
a= = :6—
t,-t,  (2-1)s s’

m
v, -V, _(30—12); m

t,-t, (5-2)s s’

m
v, -V, _(54—42); m

= = —6—
@ t, —t, (9-7)s s?
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e Hacer un esquema de las posiciones del punto respecto del origen en los primeros 5 s,

3m 9m 27 m 48m

Qo O @ O O
t=1,0s t=20s t=3,0s t=4,0s t=50s

e Recalcar el concepto de trayectoria o camino seguido (linea recta en este caso). Reparar en que
los puntos estan cada vez mas espaciados a medida que pasa el tiempo. ;Razén?

75m v
—

e Construir una grafica v/t considerando los valores para los primeros 5 s.

e Repetir la experiencia anterior para valores de a= 2 m/s? ya=4 m/s* Representar en la misma
grafica v/t de la experiencia anterior. Rotular el valor de la aceleracion para cada una de las rectas.

2 a=6 m/s®

20,0

15,0

v (mfs)

10,0

5,0

TN T O T T T T T T T T T T T Y S |

t(s)

e Interrogar ;qué conclusiones podemos extraer de la gréfica?

Deberiamos llegar concluir que la inclinacion de la recta depende de la aceleracion: a mayor
aceleracion, mayor inclinacion. Recurrir a las matematicas para calcular la inclinacion, pendiente,
de cada recta. Llegamos a la conclusion de que la pendiente de Ila recta es igual a la aceleracion.

e Mostrar las graficas siguientes:

400 T 400 T

350 1

200 1T

150

v (mfs)

100 T

50 1

00

0,0

10

20
t(s)

30

4,0

5.0

v (m/s)

50 1

0,0
0,0

t(s)

e ;Qué “movimiento” representa la grafica de la izquierda? ;Y la de la derecha?

Velocidad inicial (vy) es la velocidad que lleva el mévil cuando se aprieta el crondmetro (se empie-
za a medir el tiempo, t=0).
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s (m)

0,0 1,0 2,0 3,0 40 5,0 6,0
t(s)

Cuando representamos magnitudes que NO son directamente proporcionales la grafica no es
una recta

ACTIVIDAD FINAL (a realizar por el profesor/a)

A la vista de los resultados obtenidos se realiza la sintesis de la experiencia.

Se define aceleracién como la rapidez con la que varia la velocidad. En un movimiento rec-
tilineo y uniformemente acelerado la aceleracion es constante (se puede considerar su caracter
vectorial).

a_Vz_V1 _ﬂ
t, -t At

La trayectoria seguida por un cuerpo que se mueva con MRUA es una recta. Las posiciones
del punto, a intervalos regulares de tiempo, NO estan igualmente espaciadas, ya que la velocidad
aumenta con el tiempo.

En un MRUA distancia al origen y tiempo NO son magnitudes directamente proporcionales.
Por ello la representacion grafica s/t no es una linea recta (parabola).

En un MRUA velocidad y tiempo son magnitudes directamente proporcionales. Por ello la re-
presentacion grafica v/t es una linea recta. Su pendiente depende de la aceleracion.

La velocidad cuando se aprieta el crondmetro (empieza a contar el tiempo, t=0), se denomina velo-
cidad inicial, v,

Mas informacion:
v" Apuntes FisQuiWeb: https://fisquiweb.es/Apuntes/apuntes.htm

v' Cinematica (Flash): https://fisquiweb.es/Cinematica/menu.htm




