AH3 h2 beweging:
Naam:__________________________________     
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Fig. 1  Raaklijn op t =6,0 s  
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   Snelheid bepalen met steilheid van de afstand-tijd grafiek, versie 2010
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Snelheid bepalen met de steilheid van de afstand_tijd grafiek.cmr
	Mijn nr.
	t in s
	p of Δy (m)
	q of Δx (s)

	______
	2,0
	
	

	
	4,0
	
	

	
	6,0
	
	

	
	8,0
	
	

	
	10,0
	
	


§1. Waarnemingen.
Volg de aanwijzingen op die je op het scherm ziet.
[image: image2.emf]0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

t in s

v in m/s


Vervolg op de achterkant . . .

§2. Verwerking van je waarnemingen.

a. Het berekenen van de snelheid (steilheid) op de tijdstippen uit tabel 1.
	t in s
	v (m/s)

	2,0
	

	4,0
	

	6,0
	

	8,0
	

	10,0
	


_________________________________________________________

_________________________________________________________

_________________________________________________________

_________________________________________________________

Vul tabel 2 in.

b. Het tekenen van de snelheid-tijd grafiek.

Met tabel 2 teken ik een rechte snelheid-tijd grafiek.

§3. Conclusie.
Aan de afstand-tijd grafiek was te zien dat de snelheid toeneemt want

_______________________________________________________________________

Aan mijn snelheid-tijd grafiek is te zien dat de snelheid toeneemt want _______________________________________________________________________









Tabel 1





Tabel 2





Voorkennis:


1. Van een auto die versnelt zal de afstand-tijd grafiek  _________________________ 


2. De snelheid op een tijdstip bepaal ik uit de afstand-tijd grafiek met  _____________


3. De steilheid bereken ik met _________________.


   __________________________________________________________________________





Aanwijzingen:


Met het programma kun je eerst oefenen of je wel een goede raaklijn kunt tekenen.


Eerst teken je jouw raaklijn. Daarna laat je de computer de juiste raaklijn tekenen.


Kleine verschillen zijn onvermijdelijk.





1. Als je het programma hebt opgestart  en je gaat de opdracht uitvoeren moet je eerst je


    nummer (1 t/m 60) invoeren.     Daardoor krijgt iedereen een iets andere grafiek.


2. Kies een raakpunt (A in figuur 1) en draai de stippellijn tot je vindt dat het een goede raaklijn is.


     Zie figuur 1 op dit blad.


3. Lees in de grafiek de waarden af van de tijd, de afstand, van y en van x.


    Lees ook de door de computer berekende waarde van de helling af.


4. Bepaal deze waarden op de drie tijdstippen die in de tabel van §4 zijn vermeld.
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