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INTRODUCCION Y OBJETIVOS

Los choques, o colisiones, son una parte fundamental de la mecanica. Los encontramos en la vida cotidiana (bote de una pelota) y en
situaciones fisicas mas complejas (colisiones entre particulas subatomicas). El objetivo de este proyecto es el estudio experimental de las
colisiones, intentando complementar el enfoque tedrico habitual y empleando métodos al alcance de cualquiera.

Nuestro trabajo se centra en los choques que se producen cuando un cuerpo rebota contra el suelo. Hemos sz — vlf
experimentado con pelotas de diferentes materiales para medir el grado de elasticidad de las colisiones, que E =
caracterizamos mediante el coeficiente de restitucion (g). Este coeficiente oscila entre 0, para una colision Vyi — V)
completamente inelastica, y 1, para una completamente elastica.
, ., , Metodologia: En el primer meétodo
Materiales: pelotas de goma, de pimpén y de baloncesto; crondmetro; . .
medimos las alturas decrecientes de los

cinta meétrica; videocamara; ordenador; programa de grabacion de audio. L . -
rebotes utilizando una cinta métrica pegada

a la pared, a simple vista y analizando las
imagenes grabadas con una videocamara.
En el segundo medimos el tiempo entre
cada rebote y el siguiente, con un
cronometro y utilizando el programa de
audio Audacity. En el tercer método
medimos el tiempo total de un numero fijo
de rebotes. Los parametros para cada
situacion  experimental se  obtienen |
ajustando los datos a las ecuaciones de la
teoria de colisiones.

Pelota de referencia Pelota de pimpodn Pelota saltarina Pelota de baloncesto

RESULTADOS

Para una misma pelota obtuvimos los valores: 0.9, 0.86, 0.91, 0.89, 0.91 y 0.92, con un valor medio de 0.90 + 0.02.

e En el primer método los errores son: determinar la altura a simple vista y, en el caso de |la videocamara, el paralaje de la camara respecto a |la
caida de la pelota.

e En el segundo método, el error principal es el tiempo de reaccion humano, aunque con la variante usando el programa Audacity este error se

elimina.

e El tercer método tendria ventajas sobre el segundo si midiéramos la duracion total de muchos rebotes, pero entonces la ecuacion para despejar

el coeficiente de restitucion se hace demasiado compleja.

Por lo anterior, concluimos que el segundo método utilizando Audacity es el mas preciso y adecuado para el objetivo del trabajo.

Aplicando el método elegido a otras pelotas, obtuvimos los resultados recogidos en la siguiente tabla:

Tabla resultados del coeficiente de restitucion
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CONCLUSIONES

Concluimos que el grado de elasticidad de los rebotes es simi
Ademas, hemos llegado a la conclusion de que, por lo genera

T

bote 1

g
| & Y A.f‘l— - R c—— k) ¥ o
: e B W W oo —‘F -’
v H )
ll

T T

bote 2 bote 3

bote 4

este proyecto hemos aprendido que una parte fundamental del trabajo de investigacion consiste en disefar un método adecuado para llegar a

conclusiones acerca de los resultados obtenidos.

ar con la pelota de referencia, la saltarina y la de pimpodn, y es menor en |la de baloncesto.
, €s mas fiable utilizar un ordenador para realizar mediciones y analizar los datos. Gracias a



