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1. EL VUELO DEL FENIX

Como ya sabras la atraccion del ave Fénix consta de una torre cilindrica de
54 m. de altura, desde cuya cima se divisa una espléndida vista del parque y de
la vecina ciudad de Benidorm asi como del intenso azul del mar Mediterraneo.

Durante 25 s. y mediante un motor, se izan hasta el tope de la torre (54 m.) cua-
tro banquetas con cuatro asientos cada una de ellas, dotadas de un sistema de
seguridad que mantiene firmemente sujeto a su asiento a cada pasajero. Una
vez subida la banqueta a la parte mas elevada de la torre y tras un breve tiempo
de espera (3 s.) se deja libre la banqueta que cae

debido a su peso, provocando en los pasajeros

una intensa sensacion. Al cabo de 2,5 s. de caida

libre, el sistema de frenos comienza a actuar para

detener a la banqueta y a sus ocupantes de modo

que cuando llegan de nuevo a la base de la torre su

rapidez es cero.

Desde el punto de vista fisico podemos aproximar
a cuatro fases bien diferenciadas el movimiento
total de la atraccidn:

FASE 1

Durante la subida y por razones de seguridad, la banqueta tiene
distinta rapidez segun el tramo ascendido, pero para poder facilitar
tanto el tratamiento cualitativo como el cuantitativo, aunque acelere
brevemente tanto al comienzo como al final de la fase del movi-
miento, vamos a suponer que asciende con rapidez constante.

Aqui la banqueta permanece en reposo en la parte mas elevada de
su recorrido durante unos eternos 3 s.

Tras la espera se produce la caida libre con una duracion aproxi-
mada de 2,5 s.

Ahora comienza la intensa frenada que en realidad se produce con

una aceleracion variable, pero que por las razones que antes hemos

esgrimido, la vamos a considerar constante para facilitar los calcu-
los cuantitativos.
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1. EL VUELO DEL FENIX

Determina la rapidez media con la que sube la banqueta. Expresa el
resultado en m/s. y en km/h.

¢Qué variacion de energia potencial sufre el sistema formado por la
Tierra y un pasajero de 65 kg. de masa cuando éste sube hasta la parte
mas alta de la torre?

Si en la fase de caida libre se alcanza una rapidez de 90 km/h., ;cuanto
vale la energia cinética del pasajero anterior en ese instante?

Tomando como sistema de referencia la base de la torre, ;cual de
las siguientes graficas posicion - tiempo, representa exactamente el
movimiento durante la fase de subida? Recuerda que suponemos que
asciende con una rapidez constante.

391 3P 915

-

0

.

4

7

~
t»
’\
o
=

1.5. Dibuja cualitativamente la grafica rapidez - tiempo para la fase de
subida.




2. MAGNUS COLOSSUS

Una de las sensaciones mas caracteristica que
notamos en la montana rusa, es la del “movi-
miento” del estémago, que parece subir hacia la
garganta cuando inicia una brusca caida. La expli-
cacion a este fendmeno nos la da la primera ley de
la Dindmica o principio de la inercia. El estémagoy
demas visceras forman lo que se denomina “par-
tes blandas” y en el instante de un cambio brusco
en la direccion del movimiento, como por ejemplo,
en una pronunciada caida, dichas partes blandas
intentan seguir con su movimiento anterior a
diferencia del resto del cuerpo del pasajero, que
por obvias razones de seguridad, esta firmemente
sujeto a la vagoneta. De manera que a mayor ace-
leracion (cambio de la direccion y/o de la rapidez),
mas intensa es la sensacion que se percibe.
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La montana rusa del Terra Mitica es una de las

mas grandes construida en Europa en madera, lo

que le proporciona un caracteristico sonido cuando

se encuentra en movimiento el tren de ocho vago-

netas en el que suben los pasajeros. Tiene una longitud aproximada de
1.100 m. y cada viaje tiene una duracion de 2 minutos. Una vez que el tren ha
llegado a la parte mas elevada de su trayectoria, situada a 35 m. de altura
sobre el punto de partida, el Unico motor de su trepidante viaje es la fuerza
de la gravedad que le impulsa desde las primeras rampas hasta que de nuevo
entra en la estacion para recoger a los proximos viajeros.
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Como en otras atracciones, para facilitar el tratamiento cuantitativo y cualita-
tivo de las actividades preparadas, es necesario realizar una serie de aproxi-
maciones, en este caso consideraremos que las fuerzas de rozamiento que
actuan sobre las vagonetas, por tanto sobre los pasajeros, son muy pequenas
y por tanto no las tendremos en cuenta.




MAGNUS COLOSSUS

Si la vagoneta inicia su recorrido libre a 35 m. de altura, ;hasta qué
altura, como maximo, podria subir de nuevo?

A(135m.)

G (115 m.)

D (100 m.)

Senalar para los puntos A, D, Fy G:

a) ;Dénde hay mas energia cinética?

b) ; Donde hay mas energia potencial?

c) ;Ddénde tiene mas rapidez la vagoneta?

d) ;En qué punto hay mayor energia mecanica?
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En la primera bajada cae 35 metros y llega a la parte mas baja (D) con
una rapidez de 26 m/s. Como este valor no te dice mucho, ya que no
estamos acostumbrados a expresarlo con estas unidades, expresa esta
rapidez en km/h.

IS

.Después de la primera bajada puede haber alguna cima mas alta que
la primera? Explica tu respuesta.

Si la longitud de la via es de 1.100 m. y tarda 2 minutos en comple-
tar el circuito, determina la rapidez media con la que se desplaza la
vagoneta.

Imaginate que te dejan subir con un vaso grande lleno de una bebida
refrescante. ; En cual de los siguientes puntos A, C, D o G del recorrido
es mayor la posibilidad de que se derrame tu bebida?




3. ARIETES

Basandonos en la experiencia que todos tenemos de esta atractiva y fami-
liar atraccion, clasica donde las haya, basta recordar que la encontramos en
cualquier feria, parque de atracciones o como es el caso parque tematico,
vamos a proponeros una serie de actividades

que os serviran para recordar y porque no para

profundizar conceptos que sin duda habéis

estudiado de Cinematica y Dinamica.

Teniendo en cuenta que sois alumnos del

primer ciclo vamos a ayudaros a simplificar

el problema haciendo la siguiente acotacion:

todos sabemos que si el cochecito estd parado y de pronto se pone en mar-
cha, tiene que haber una aceleracion por pequena que esta sea, pues bien
vamos a despreciar esta pequena aceleracion y vamos a considerar la rapidez
de estos cochecitos constante en todo momento.

Sabemos que todos los cochecitos estan provistos del mismo mecanismo
(motor eléctrico) que hace que desarrollen la misma rapidez si por ejem-
plo estuviesen vacios; vamos a aprovechar esta cuestion para una primera
reflexion:

3.1. ;Qué crees que pasara con la rapidez de los mismos si los cargamos
con distintas masas?

Una vez realizada la reflexidn anterior vamos a proponeros unas sencillas
cuestiones para que utilicéis las ecuaciones del movimiento uniforme.

3.2. Sabiendo que la longitud de la pista es de 34 m. y que tenemos dos
cochecitos que se mueven con 2y 3 m./s. respectivamente y que salen
de un extremo de la pista, ;sabriais calcular el tiempo que tardan en
llegar cada uno al otro extremo de la misma, suponiendo que se mue-
van en linea recta?
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3. ARIETES
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Imaginad que el cochecito que se mueve a 2 m./s. estad situado por
delante del que se mueve a 3 m./s. ;A qué distancia por delante debe-
riamos situar al que se mueve a 2 m./s. para que ambos llegasen al
extremo opuesto al mismo tiempo?

Seguidamente vamos a aprovecharnos de las sensaciones que senti-
mos cuando chocamos con los cochecitos de los “compis”, pues sin
duda habréis notado que nuestro cuerpo se ve impulsado de distinta
forma segun choquemos.

. Qué notas cuando se produce un choque frontal con otro cochecito?
¢Hacia donde te ves impulsado?

¢Qué notas cuando otro cochecito te golpea por detras? ;Hacia donde
te ves impulsado?

¢Conoces algun principio que explique lo que nos ocurre?

Ahora que habéis reflexionado sobre ello, entenderéis el porqué de las
medidas de seguridad, tan importantes, que se aplican en los automo-
viles. Y aprovechando la ocasion queremos que contestéis dos sencillas

cuestiones:

El reposacabezas, ;para cual de las dos situaciones citadas anterior-
mente es mas eficaz?

.Y el cinturon de seguridad?




4. LOS ICAROS

Esta atraccidn no es la tipica de un carrusel que da vueltas alrededor de su
eje, aqui sentiras el vuelo que evoca al del mitico icaro. Cuando subas en
ella, observaras como antes de empezar a girar toda la estructura superior
se eleva y con ella tu y tu silla. Ya desde el principio tu silla ademas de girar
realiza un movimiento de sube y baja que combinado con el de giro te propor-
ciona una agradable sensacién de vuelo. Una vez que la atraccidn ha alcan-
zado la velocidad de régimen (VELOCIDAD ANGULAR constante), en dar una
vuelta completa tardaras aproximadamente 9

s., y debido al movimiento circular tu y tu silla

os separaréis de la posicion vertical y queda-

réis inclinados durante todo el viaje.

Como ya se os ha contado, vais a experimentar

un movimiento circular uniforme y un movi-

miento de vaivén que hace subir y bajar a las

sillas en su trayectoria, éste ultimo movi-

miento, va a dificultar el tratamiento cualitativo y cuantitativo de nuestras
preguntas, por eso, para simplificar al maximo vamos a suponer que sélo se
produce el movimiento circular.

4.1. Si la distancia de una silla de la fila exterior es de 6,8 m. al eje de giro
cuando se encuentra en movimiento, ;qué distancia recorre en metros
dicha silla cuando realiza una vuelta completa?

Si el tiempo que tarda una silla en dar una vuelta completa es de 9 s.,
icuanto vale la rapidez lineal de una silla de la fila exterior?

¢ Cuanto vale la frecuencia del movimiento (nimero de vueltas que una
silla da en una unidad de tiempo)? En fisica, se utiliza como unidad
de frecuencia vueltas/s. Observaras que al hacer el célculo de la fre-
cuencia obtendras un ndmero pequeno y quizas no sepas interpretarlo
correctamente, para facilitarte esta labor, determina la frecuencia en
la siguiente unidad vueltas/minuto.
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4. LOS ICAROS

4.4. Calcula la velocidad angular, expresando el resultado en grados/s. y en
rad/s. (que como sabréis es su unidad en el S.1.).

4.5. Y sios atrevéis dad también el resultado anterior en r.p.m. (rev/min].

Para que reflexionéis sobre los conceptos fisicos ya vistos hasta ahora, os
proponemos que contestéis a las siguientes cuestiones de respuesta multiple
(ten en cuenta que sdlo hay una respuesta correcta).

4.6. Sabiendo que los radios aproximados (o distancia al centro de giro) de
las tres filas son 5, 6 y 7 metros respectivamente. ;Qué fila de sillas
dara mas vueltas por minuto?

a) La interior (5 m.).
b) La de en medio.
c) La exterior.

d) Las tres igual.
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Si la atraccién dura tres minutos y treinta segundos y da una vuelta
cada 9 s. jCuantas vueltas dara en ese tiempo, suponiendo que siempre
gira con igual rapidez?

a) 26 vueltas.

b) 26 vueltas y cuarto.

c) 20 vueltas.

d) Entre 22 y 24 vueltas.

IS




5. EL LABERINTO DEL MINOTAURO

La vagoneta de la atraccidn del laberinto del minotauro se desplaza con rapi-
dez constante de v m/s. recorriendo mediante un guiado mecanico un camino
sinuoso a modo de circuito cerrado.

Un grupo de amigos se suben en la atraccion del laberinto y han pre-
guntado al encargado si sabia cual es la rapidez con la que la vagoneta
se desplaza, este le indica que se desplaza a 5,4 km/h. Con la ayuda
del cronometro de un reloj digital van determinando el tiempo en el
que tardan en ver a algunos de los monstruos que tienen que aniqui-
lar. Ayldales a determinar la distancia a la que se encuentran dichos
monstruos del punto de origen, para ello utiliza los datos de la tabla.
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MONSTRUOS TIEMPO (s.) POSICION (m.)

S

A. Centauros 12

-

B. Dragon 20

7
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C. Ratas del cementerio 35

Aol

D. Perro de tres cabezas 46

E. Arpias 59

F. Arana con cara de mujer

G. Pajaros

H. Minotauro

5.2. Cuando han acabado todo el recorrido, el cronémetro marca 110 s.,
¢podrias calcular la distancia total que tus amigos han recorrido?




EL LABERINTO DEL MINOTAURO

Escribe la ecuacidon que te permite determinar las posiciones de la
vagoneta en funcion del tiempo. Explica donde colocarias el origen para
determinar las posiciones y qué instante del recorrido lo tomas como
origen de tiempos. Explica también el significado de cada una de las
magnitudes que intervienen en dicha ecuacion.

Si tomamos como origen del sistema de referencia para determinar las
posiciones de la vagoneta el punto de partida, ;coincidiran las posicio-
nes sobre la trayectoria y las distancias recorridas? ;Ocurrira lo mismo
si cambias el punto tomado como origen?

3 Y 2P 0197 Al

A tus amigos, con las risas, se les ha olvidado apuntar el tiempo que
tardan en llegar al lugar de la arana, pero al acabar el recorrido le
preguntan al encargado si sabe cuanto tiempo tardan en llegar con la
vagoneta hasta la arana y el encargado solo sabe que la vagoneta tiene
que recorrer el 60% de la distancia total. ; Cuanto tiempo hay desde que
salen hasta que se encuentran con la arana?
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En el desarrollo de muchos trabajos cientificos, suele ser de mucha
utilidad el manejo de tablas como las de la actividad 3 y que muy
a menudo vienen acompanadas de una grafica que nos ayuda a
comprender matematicamente el fenémeno estudiado. Pues bien, os
pedimos que construyais la grafica de la 5.1. Os recordamos que los
valores del tiempo (s.) deben reflejarse en el eje de abcisas y los valo-
res de la posicion (m.) en el eje de ordenadas. jComprobar que os dara
una recta!




SOLUCIONES

1. EL VUELO DEL FENIX
1.1. v=22m/s. o v=78km/h.

1.2. AE,=34.398J

Db

1.3. E;=20.312,5J
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2. MAGNUS COLOSSUS
2.1. Hasta 35 m.

2.2. alD
b) A
c)D
d) En todos los puntos del recorrido la misma.
(Consideramos despreciables los rozamientos).

93,6 km/h.
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2.4. Nunca (conservacion de la energia mecanica).
25. 917 m/s. o 33 km/h.

26. G

3. ARIETES
3.1. A mayor masa menor rapidez.

32. ty=17s.  tg=113s.
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3.3. d=11,4m.
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3.4. Hacia delante.
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3.5. Hacia detras.

IS

3.6. Principio de la Inercia.
3.7. Choque por detras.

3.8. Choque frontal.




SOLUCIONES

4. LOS iCAROS

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

L=427m.

v =4,7m/s.

f=0,11 vueltas/s. = 6,7 vueltas/s.

o = 40 grados/s. = 0,7 rad/s.
o = 6,7 rad/s.

d

5. EL LABERINTO DEL MINOTAURO

5.1.

5.2

5.3.

5.4,

5.5.

9.6.

Profesor.

d=165m.

e=1,5t.

Profesor.

t=66s.

Profesor.
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