PREDICIENDO EL MOVIMIENTO DE

/3\ Gravedad - >
V . ‘\ X E
4 ’ ! V -—
LOS PROYECTILES v N
- X \\\ 5
2Como puedes predecir la tfrayectoria de € :
un proyectile Distancia (x)
Cuando lanzas una pelota de ping pong, su Esto muestra la velocidad (rapidez) de la pelota (v) y fres
trayectoria () se mueve en dos direcciones: Punfos en su trayectoria, separadas en direcciones “x” y
» vertical (que tan alto llega la pelota) R
» horizontal (que tan legjos llega la pelota) -
EJEY:MOVIMIENTO VERTICAL =3
El punto mds alto de la trayectoria de la pelota es la distancia vertical (dy). <
~
Aceleracion Vertical
Tiempo (Gravedad = 9.8 m/s?) Mide el Tiempo
™ ) Usa un cronémetro o
Distancia JS d =v.xt+ "% xa x {2 .
Vertical del y h% y R fotopuerta para medir el
5 iempo .

Eie Y Velocidad Inicial (Cuanto f';rdc, - tiempo que tarda la
(Altura de la (Velocidad de - :
Trayectoria) P pelofa en el aire) pelota en el aire.

- Ecuacién cinemdtica v=V.+d x {
§ i
Calcvula la Velocidad en Y
EJE Y: MOVIMIENTO HORIZONTAL - velocidad final (e Y
v = velocidad inicial
Que tan lejos llega la pelota es la distancia horizontal (dy). I = fiempo
Aceleracién Horizontal d = distancia (ol’ruro)
Tiempo (Constante = 0 m/s?)
@ 4 9 i tienes las demas variables,
1 2 ! d es facill
Distancia b d =v.xt+ /2 x A x t calcular la velocidad es
Horizontal - l\' . R 7
del Eje X Velocidad Inicial (Cuanto tarda la
(Que tan (Velocidad de lot [ ai V. = d
lejos ‘@OO la Lanzamiento) e oy fo x i.
pelota, en Ecuacion cinematica :

R . Calcula la Velocidad en X

= velocidad final (eje X
d = distanciag
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LANZAMIENTOS: RECOPILA TUSDATOS .~ =

Ajusta el dngulo de tu lanzador tres veces,

realizando tres lanzamientos para cada dngulo.

Grandej
>60°

;9/ g V/ \j:.\é‘:"‘ini-\ s \\\‘

iToma tu mejor tiro!

Variables

Distancia

Velocidad Vy Vx

Recolecta datos para el eje “y” y el eje “x”.

Aceleracion | 9.8 m/s2| 0 m/s2

Gradfica la distancia a la que llegd cada tiro,

Una fotopuerta

una grafica nueva para cada angulo de firo.

arroja resultados

GRAFICA: LINEA AJUSTADA ‘¢

Dibuja una linea o curva ajustada 72;; —® _
que siga (se ajuste) a la tfrayectoria de tus ¢o°- -
55°
datos. 2 50° ] /04
Algunos tiros fallan. 2 435_ /
Datos de < /

muestra

Estos datos atipicos = 35

; . i —4 .
estan muy lejos de la 325, 1’ '{
linea ajustada como 20° - i j ! Un cronémetro

muy exactos.

Tiempo t t \j

Error (dafo afipico)

25° | 2m | 2m
50° | 4m | 5m |&paraincluirlos. ]c')is_ 7 también funciona
70° | 8m | 2m 5 (con menor
O s 4 s 6 7 s 9 10 exactitud).
Eje X = Distancia en metros
PREDICE: DA ENEL BLANCO
[ ) ° . .z
9%5"— Esta prediccién del
Usando la grdfica, predice cuales 80° ; . angulo deberia acertar
. . . . 75°  Angulo predicho. : ; ot ;
angulos acertardn a la distancia del 70°- ﬁ# la distancia objetivo. Si
obietivo 65° b no aterriza ahi después
) : 6C5)5j % 4 de tres tiros, vuelve a
"o 50" /04 2 realizar la grdfica
Lanza con el dngulo predicho. 3 46*?’_ // gjustada.
. Je . . c
< 35°
Rer?l’re co,n mas predlcglones, =l / _/’ JiRecuerda! Cada ver
15° ,/ distancia lanzador, haz ofra
Usa otras distancias para encontrar ofras ~ '0.]] e e grdfica. Nuevos
! disenos necesitan

variables en las ecuaciones de cinemdtica ©
sComo afecta el dngulo ala velocidad?
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Eje X = Distancia en metros dafos nuevos.
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