ACTIVIDADES DE REPASO
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[bookmark: actividades-de-la-unidad-5-el-movimiento]Actividades de la Unidad 5: El movimiento
[bookmark: actividades-de-tipo-test]Actividades de tipo test
1. Recordar: ¿Qué es un sistema de referencia?
0. Un conjunto de objetos que se mueven a la misma velocidad.
0. Un punto fijo y un conjunto de ejes que permiten definir la posición de un objeto.
0. La trayectoria que sigue un objeto en movimiento.
1. Comprender: Si un coche se mueve a 50 km/h en línea recta, ¿qué podemos decir de su velocidad y su celeridad?
1. Su velocidad es constante, pero su celeridad puede variar.
1. Su celeridad es constante, pero su velocidad puede variar.
1. Tanto su velocidad como su celeridad son constantes.
1. Aplicar: Un ciclista recorre 100 metros en 20 segundos. ¿Cuál es su velocidad media?
2. 5 m/s
2. 20 m/s
2. 100 m/s
[bookmark: actividades-de-desarrollo]Actividades de desarrollo
1. Recordar: Define con tus propias palabras los siguientes conceptos:
3. Trayectoria
3. Desplazamiento
3. Espacio recorrido
1. Comprender: Explica la diferencia entre una magnitud escalar y una magnitud vectorial, y proporciona un ejemplo de cada una relacionado con el movimiento.
1. Aplicar: Un tren viaja a una velocidad constante de 72 km/h.
5. Expresa esta velocidad en metros por segundo (m/s).
5. Calcula la distancia que recorrerá el tren en 15 minutos.
1. Analizar: Observa la siguiente situación: una persona lanza una pelota hacia arriba y esta sube, se detiene momentáneamente en el punto más alto y luego cae.
6. Describe cómo cambia la velocidad de la pelota durante todo el movimiento (subida y bajada).
6. ¿En qué momento la aceleración de la pelota es nula? Justifica tu respuesta.
1. Evaluar (Herramienta digital - Procesador de textos): Investiga y redacta un breve informe (máximo 200 palabras) en un procesador de textos sobre por qué es importante elegir un sistema de referencia adecuado al estudiar el movimiento de un objeto. Incluye un ejemplo sencillo donde la elección del sistema de referencia cambie la descripción del movimiento (pero no la realidad del mismo).
1. Crear (Herramienta digital - Hoja de cálculo): Imagina que estás diseñando un experimento para medir la velocidad de un coche de juguete.
8. Crea una tabla en una hoja de cálculo con al menos 5 mediciones de distancia ( en metros) y tiempo ( en segundos) para un movimiento rectilíneo uniforme.
8. Calcula la velocidad media para cada intervalo y la velocidad media total.
8. Genera un gráfico de posición frente a tiempo () a partir de tus datos.
1. Aplicar: Un coche arranca desde el reposo y alcanza una velocidad de 10 m/s en 5 segundos.
9. Calcula la aceleración media del coche.
9. Si el coche mantuviera esa aceleración, ¿qué velocidad tendría después de 8 segundos?
[bookmark: X4012e629161308cf9a62d142384f7c431c62a1c]Solucionario de las Actividades de la Unidad 5: El movimiento
[bookmark: solucionario-de-actividades-de-tipo-test]Solucionario de actividades de tipo test
1. Recordar: ¿Qué es un sistema de referencia?
10. Un conjunto de objetos que se mueven a la misma velocidad.
10. Un punto fijo y un conjunto de ejes que permiten definir la posición de un objeto.
10. La trayectoria que sigue un objeto en movimiento.
1. Comprender: Si un coche se mueve a 50 km/h en línea recta, ¿qué podemos decir de su velocidad y su celeridad?
11. Su velocidad es constante, pero su celeridad puede variar.
11. Su celeridad es constante, pero su velocidad puede variar.
11. Tanto su velocidad como su celeridad son constantes.
· Justificación: En movimiento rectilíneo y uniforme, la dirección y el sentido no cambian, por lo que el vector velocidad es constante. La celeridad es el módulo de la velocidad, y si la velocidad es constante, su módulo también lo es.
1. Aplicar: Un ciclista recorre 100 metros en 20 segundos. ¿Cuál es su velocidad media?
12. 5 m/s
12. 20 m/s
12. 100 m/s
· Cálculo: .
[bookmark: X92ca9e85a4a0dbf30cfacba10378793df46a287]Solucionario de actividades de desarrollo
1. Recordar: Define con tus propias palabras los siguientes conceptos:
13. Trayectoria: Es el camino que sigue un objeto en movimiento, es decir, el conjunto de todas las posiciones sucesivas por las que pasa. Puede ser recta o curva.
13. Desplazamiento: Es la distancia en línea recta entre la posición inicial y la posición final de un objeto, junto con la dirección y el sentido. Es una magnitud vectorial.
13. Espacio recorrido: Es la longitud total de la trayectoria que ha seguido un objeto, sin importar la dirección o el sentido. Es una magnitud escalar.
1. Comprender: Explica la diferencia entre una magnitud escalar y una magnitud vectorial, y proporciona un ejemplo de cada una relacionado con el movimiento.
14. Magnitud escalar: Es aquella que queda completamente definida con un número y su unidad. No tiene dirección ni sentido.
14. Ejemplo de magnitud escalar: El espacio recorrido (por ejemplo, 100 metros) o la celeridad (por ejemplo, 5 m/s).
14. Magnitud vectorial: Es aquella que, además de un número y su unidad (módulo), necesita una dirección y un sentido para quedar completamente definida.
14. Ejemplo de magnitud vectorial: El desplazamiento (por ejemplo, 100 metros al norte) o la velocidad (por ejemplo, 5 m/s hacia el este).
1. Aplicar: Un tren viaja a una velocidad constante de 72 km/h.
15. Expresa esta velocidad en metros por segundo (m/s).

15. Calcula la distancia que recorrerá el tren en 15 minutos. Primero, convertimos el tiempo a segundos: . Luego, usamos la fórmula de distancia para velocidad constante: .       .
1. Analizar: Observa la siguiente situación: una persona lanza una pelota hacia arriba y esta sube, se detiene momentáneamente en el punto más alto y luego cae.
16. Describe cómo cambia la velocidad de la pelota durante todo el movimiento (subida y bajada).
· Durante la subida: La velocidad de la pelota es positiva (si tomamos el sentido hacia arriba como positivo) y su módulo disminuye progresivamente debido a la aceleración de la gravedad, que actúa hacia abajo.
· En el punto más alto: La velocidad de la pelota es cero por un instante.
· Durante la bajada: La velocidad de la pelota es negativa (si tomamos el sentido hacia arriba como positivo) y su módulo aumenta progresivamente debido a la aceleración de la gravedad, que sigue actuando hacia abajo.
16. ¿En qué momento la aceleración de la pelota es nula? Justifica tu respuesta. La aceleración de la pelota nunca es nula durante el movimiento (despreciando la resistencia del aire). La aceleración de la gravedad () actúa constantemente hacia abajo en todo momento, tanto en la subida como en la bajada y en el punto más alto. Aunque la velocidad sea cero en el punto más alto, la aceleración sigue siendo .
1. Evaluar (Herramienta digital - Procesador de textos): Investiga y redacta un breve informe (máximo 200 palabras) en un procesador de textos sobre por qué es importante elegir un sistema de referencia adecuado al estudiar el movimiento de un objeto. Incluye un ejemplo sencillo donde la elección del sistema de referencia cambie la descripción del movimiento (pero no la realidad del mismo).
· Contenido esperado: El informe debe explicar que el movimiento es relativo y que la descripción de la posición, velocidad y trayectoria de un objeto depende del sistema de referencia elegido. Una elección adecuada simplifica el análisis y la resolución de problemas.
· Ejemplo: Un pasajero sentado en un tren en movimiento.
· Sistema de referencia 1 (dentro del tren): El pasajero está en reposo.
· Sistema de referencia 2 (fuera del tren, en la estación): El pasajero está en movimiento con la misma velocidad que el tren.
· Conclusión: La realidad física del pasajero es la misma, pero su descripción (en reposo o en movimiento) cambia según el observador y su sistema de referencia.
1. Crear (Herramienta digital - Hoja de cálculo): Imagina que estás diseñando un experimento para medir la velocidad de un coche de juguete.
18. Crea una tabla en una hoja de cálculo con al menos 5 mediciones de distancia (x en metros) y tiempo (t en segundos) para un movimiento rectilíneo uniforme.
	· Tiempo  (s)
	· Distancia  (m)
	· Velocidad media (m/s)

	· 0
	· 0
	· -

	· 2
	· 1,0
	· 0,5

	· 4
	· 2,0
	· 0,5

	· 6
	· 3,0
	· 0,5

	· 8
	· 4,0
	· 0,5

	· 10
	· 5,0
	· 0,5

	· Velocidad media total:
	· 0,5


18. Calcula la velocidad media para cada intervalo y la velocidad media total. (Ver tabla anterior). La velocidad media para cada intervalo es . Para un MRU, todas las velocidades medias de los intervalos son iguales a la velocidad constante del objeto. La velocidad media total es la distancia total recorrida dividida por el tiempo total. En este caso, .
18. Genera un gráfico de posición frente a tiempo () a partir de tus datos. Descripción del gráfico esperado: Un gráfico de dispersión con el tiempo en el eje horizontal y la distancia en el eje vertical. Los puntos deben formar una línea recta que pasa por el origen (0,0) y tiene una pendiente constante (positiva en este caso), lo que indica una velocidad constante.
1. Aplicar: Un coche arranca desde el reposo y alcanza una velocidad de 10 m/s en 5 segundos.
19. [bookmark: _GoBack]Calcula la aceleración media del coche. Datos:  (arranca del reposo), , . Fórmula de aceleración: . .
19. Si el coche mantuviera esa aceleración, ¿qué velocidad tendría después de 8 segundos? Datos: , , . Fórmula de velocidad final: . .
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