Tutorial de Cinemática
Relación entre el vector cambio de velocidad y la aceleración

La siguiente es una actividad que tiene los siguientes objetivos:

Comprender la relación entre el vector cambio de velocidad y en vector aceleración en problemas de cinemática unidimensional

A continuación te propongo que trabajes con una simulación con la cual descubrirás cuál es la relación entre el vector 
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y el vector 
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. La siguiente es una imagen que ilustra exactamente lo que verás en la simulación.
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Esta simulación te propone tres animaciones diferentes, deberás trabajar de a una por vez. En cada una de ellas tienes tres “ventanas” en donde leerás los valores de: posición de la “pelotita”, velocidad y tiempo de simulación transcurrido.

Te propongo que a continuación sigas los siguientes pasos para que juntos construyamos el concepto de aceleración y descubramos su relación con el vector cambio de velocidad.

ACTIVIDADES
Predicciones

Desde la parte inferior de una rampa es lanzada una pelotita con una cierta velocidad inicial. Se supone que entre la pelotita y la rampa no hay fricción.

a) Describe cómo será el movimiento de la pelotita mientras asciende por la rampa. Hazlo mediante una explicación:
…………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………………………..……………………………………………………………………………………………………..………………………………………………………………………………………………………..

b) Se sabe que el origen del sistema de referencia esta justo al medio entre la posición inicial de la pelotita y el punto de máxima altura de la rampa. 
b1) Mientras la pelotita asciende por la rampa, ¿cómo es el signo de la velocidad?, ¿es siempre positiva, es siempre negativa o cambia de signo mientras asciende?. Explica tu respuesta

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
b2) La velocidad de la pelotita, a medida que asciende por la rampa, disminuirá su módulo o lo aumentará?. Explica tu respuesta.

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

b3) La velocidad de la pelotita en el punto de máxima altura de la rampa es cero, mientras la pelotita desciende por la rampa el módulo de la velocidad aumenta o disminuye?. Explica tu respuesta.

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
b4) Mientras la pelotita desciende por la rampa, ¿cómo es el signo de la velocidad?, ¿es siempre positiva, es siempre negativa o cambia de signo mientras desciende?. Explica tu respuesta.
……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
b5) Completa el siguiente gráfico v vs t con todas las afirmaciones que hiciste en las preguntas anteriores.
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Ejecución de la simulación

A continuación ejecuta el archivo deltaV.html y haz clik sobre Animación 1. Aparecerá una rampa y una pelotita en la parte inferior. Si haces clik sobre marcha la pelotita comenzará a subir. Detenla cuando llegue a la parte superior de la rampa, para ello utiliza el botón pausa. Debajo de la ilustración de la rampa podrás ver tres ventanas conteniendo información de la posición, velocidad y tiempo. 
A fin de explorar en profundidad lo que le sucede a la pelotita mientras asciende por la rampa puedes utilizar los controles <<paso y paso>> los cuales te permitirán avanzar cuadro por cuadro. 
Junto a tus compañeros analiza y discute lo que observan en la pantalla y posteriormente revisen las afirmaciones y respuestas a las preguntas de la parte Predicciones.
En caso de haber discrepancias entre tus predicciones y lo que acabas de observar en la simulación explica cuál crees que ha sido la causa de tal diferencia.
……………………………………………………………………………………….………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

En los siguientes gráficos marca el vector velocidad correspondiente a la pelotita en ese instante, para ello utiliza los valores que te da la simulación y trabaja con una escala adecuada:
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Instante inicial (t=0s)
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Instante final (t=1s)

En el siguiente cuadro copiarás los vectores que acabas de dibujar, pero de la siguiente manera: I) Dibuja el vector 
[image: image7.wmf]f

v

r

. II) Ahora traslada el vector 
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 y dibújalo debajo del vector 
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 de modo que sus orígenes estén parejos. ¿Qué le hace falta al vector 
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 para ser igual al vector 
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?. Dibuja este vector con otro color y a continuación del vector 
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, llama a este vector 
[image: image13.wmf]v

r

D

.

[image: image14]
Repitamos este mismo proceso para los instantes t=2s y t=4s
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Instante inicial (t=2s)
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Instante final (t=4s)
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