
Moving Man

[image: image1.png]) Het bewegende mannetje (1.25)

BEX]

File Meer mogelijkheden Help

— T
2 cot 10 12 20]
Clear

snelheid “‘} \=o00ms =]

v = 0,00 i

T
i3 2 T4 16 15 2
T
i3 2 T4 16 15 2

Vectoren

[ Boo H | Piayback ‘ I step ‘ 44 Rewind H [ clear ‘

[Isnelheid []versnelling

Geluid

[Java Application Window





We gaan aan de gang met een natuurkundige applet. Dit is een computer simulatie. Dankzij een applet kun je eenvoudig natuurkundige principes testen. Vooral lastige begrippen, zoals versnelling in dit geval, kun je beter zien.

Ga met je internetbrowser naar http://phet.colorado.edu/sims/moving-man/moving-man_nl.jnlp . Je start nu de applet, die ziet er als volgt uit:


Om een indruk te krijgen wat de grafieken betekenen versleep je het mannetje met de muis. 

1. Probeer het mannetje met een constante snelheid te verplaatsen

2. Probeer het mannetje met een constante versnelling te verplaatsen

Zet nu onderin het scherm de vectoren Snelheid en Versnelling aan en maak de grafieken leeg. (Clear). We gaan nu met getallen oefenen.

1. Zet het mannetje op plaats 0,00 m (dit kun je invullen in het tekstvak x=0)

2. Zet de snelheid op 2 m/s en klik op Go!

3. Hoelang duurt het voordat hij tegen de muur botst? ________ 

(kun je aflezen in de grafiek)

4. Hoeveel meter heeft hij dan afgelegd? ___________

5. Ga na of zijn snelheid overeenkomt met de snelheid die jij hebt ingesteld!

We starten weer opnieuw; maak dus alle grafieken leeg

1. Zet het mannetje nu op plaats -10,00 m

2. Zet de snelheid weer op 2 m/s en klik op Go!

3. Hoelang duurt het voordat hij tegen de muur botst? ________ 

4. Hoeveel meter heeft hij dan afgelegd? ___________

5. Ga na of zijn snelheid overeenkomt met de snelheid die jij hebt ingesteld!

We zetten alles weer op nul en gaan nu oefenen met acceleratie.

1. Stel de volgende waarden in; X=0 m, v=0 m/s, a=1 m/s2 

2. Hoelang duurt het voordat hij tegen de muur botst? ________ 

3. En als je de acceleratie op a=2 m/s2 zet? __________

4. Gaat het nu twee keer zo snel?  ____________

5. Kun je verklaren waarom wel/niet?

We beginnen weer opnieuw met de volgende waarden:

1. x=-10 m, v=5 m/s, a=-1  m/s2

2. Merk nu een paar zaken op; kijk naar de grafiek en de vectoren!

3. Is de versnelling constant? __________

4. En de snelheid? __________

5. Wat gebeurt er als de snelheid 0 m/s is? ________

6. Hoe groot is de snelheid als hij omdraait? ___________

7. Wat is de helling van de plaats-tijd grafiek als hij omdraait? ________

Nu gaan we spelen met wat getallen

1. Stel de volgende waarden in; x=-10 m, v=10 m/s, a=-5  m/s2

2. Waar is het keerpunt van het mannetje?

3. Verander nu de acceleratie en hou de start plaats en snelheid gelijk (x=-10 m, v=10 m/s), en laat het mannetje precies voor de muur (x=10) omkeren.

4. Welke acceleratie heb je dan ingesteld? _________
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