Universidad de Sonora
Departamento de Fisica
Practica 4 - “Graficas de un MRU y MRUA”

Objetivo General:

Identificar las graficas de x vs t y v vs t de distintos movimientos de un mévil.

Teoria:
Para lograr los objetivos propuestos en esta practica, es necesario que investigues los siguientes conceptos:

¢Qué es el movimiento rectilineo uniforme?

¢Qué es el movimiento rectilineo uniformemente acelerado?

¢Qué es la velocidad?

¢Qué relacion hay entre la férmula para calcular la velocidad y la férmula de la pendiente de una recta?
¢Qué es la aceleracién?

¢Qué relacion hay entre la formula para calcular la aceleracion y la férmula de la pendiente de una
recta?
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Con la informacion que obtengas al contestar estas preguntas escribiras un texto, el cual ird en
la seccion Introduccién del reporte (no como cuestionario, como texto).

Equipo y Materiales:

e Dispositivo computacional para trabajar con el simulador the Physics Classroom ubicado en la pagina:
https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/1-D-Kinematics/Graph-That-
Motion/Graph-That-Motion-Interactive

e (Camara o posibilidad de tomar captura de pantalla.

Procedimiento:

1. Al entrar en la direccién electrdnica se abrird una imagen como ésta:

La simulacién con la que se va a trabajar estd en

el cuadro que sefala la flecha verde



https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/1-D-Kinematics/Graph-That-Motion/Graph-That-Motion-Interactive
https://www.physicsclassroom.com/Physics-Interactives/1-D-Kinematics/Graph-That-Motion/Graph-That-Motion-Interactive

2. Pulsa ampliar en la esquina del cuadro

- |_ Graph That Motion

In this activity, you will view 11 animations and
make an effort to match each animation to a
position-time or a velocity-time graph.

Begin Activity

3. Se hara pantalla completa; a continuacidn, da click en:

Begin Activity

4. Apareceran 11 opciones de animacion

Animation 1 Animation 2 Animation 3

Animation 4 Animation 5 Animation 6

Animation 7 Animation 8 Animation 9

Animation 10 Animation 11

Escogeras minimo 5 animaciones (las que tu desees) e intentaras localizar la grafica que representa al

movimiento del carrito.

En cada animacion habra una simulacidn diferente que mostrara a un carrito que va (hacia la derecha) o que
viene de regreso (a la izquierda), que lleva velocidad constante o velocidad variable, o se detiene por un

momento, etc.

Match the animation to the corresponding graph.

> 0:10/0:11

Use the buttons to view a graph. Use the Check

button once you believe it is a match. Graph

A B C D
E F G H Check
1 J K Return to Menu

Con los botones que tienen letras haras aparecer distintas graficas, una de ellas sera la que describa al

movimiento mostrado.



RECUERDA: Si la velocidad es constante los puntitos estaran a la misma distancia unos de otros,

si la velocidad esta cambiando (hay aceleracidn) la distancia entre los puntitos sera variable.

5. Una vez elegida una animacidn observards el movimiento del carrito. Pulsando el botdn h puedes

repetir el movimiento del carrito las veces que quieras.

6. Ve dando click en cada botdn de letra buscando la grafica que creas que es la que corresponde, cuando creas

que hallaste la correcta pulsaras “Check” y te dira:

. - | L] i H
Congratulations! Sorry. That is not the correct description.

: o Wentified fhe correct ver _— si elegiste bien o
Vou have identified the correct verbal description. Re-watch the animation and choose a

Return to the main screen and try another motion. . L
different description.

Weturn s Main Scrren [ Trv Aguin

7. Pulsards el cuadro donde estan las letras rojas para Regresar al Menu de Animaciones o para Intentarlo Otra

Vez.

8. Si hallaste la grafica correcta, anota la letra que haga aparecer a dicha grafica junto con el nimero de la

animacion a la que corresponde. Continda con otra animacion.

9. Una vez que hallas obtenido las 5 estrellas correspondientes por haber elegido bien las graficas,

por ejemplo:

<''7 | Animation 1 Animation 2 S 7 | Animation 3
~ N

Animation 4 Animation 5 Animation 6

Animation 7 \/\/ Animation 8 N Animation 9

Animation 11

>

S 7 | Animation 10

Regresaras a cada animacidn (sin salirte en ningiin momento de la aplicacidn), elegiras de nuevo la letra

correcta que habias anotado y tomards imagen de esa pantalla.

NOTA: Si por alguna razén te sales, cierras la sesion de simulacion con la que estds trabajando, cuando la vuelvas
a abrir, encontraras que las animaciones han cambiado y ya no corresponderan a la(s) letra(s) que contienen a
las graficas, como anteriormente. Por lo tanto, para cada persona o cada ocasidn que se abra la aplicacion, dara
un resultado de correspondencia con las letras (graficas) diferente.



Resultados y discusion:

En esta seccion agregaras las imagenes tomadas de las animaciones que elegiste con sus correspondientes
graficas correctas.

En cada una describiras, de manera lo mas detallada posible, el movimiento que hizo el carrito y que esta
representado en la grafica.

Para la seccidn de Conclusiones, puedes comentar tu opinidn al respecto de esta simulacidn/practica.

Guia elaborada por la Profra. Nora Claudia Sandoval Inda






