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Nombre:    Apellidos: 
Clase:   N.Lista:   NOTA:____________ 
 
Examen de física de cinemática 4 E.S.O.  
 

El parque de atracciones de Madrid abrió sus puertas un 15 de Mayo de 1969. Entre las 
atracciones originales con las que abrió el parque cabe destacar los coches de choque, 
las montañas rusas conocidas como 7 picos y Jet Star y el famoso pulpo. Una atracción 
basada completamente en el movimiento angular. En este examen haremos un repaso 
por estas atracciones y por algunas de las que se encuentran hoy día en el parque.  
 
1. La atracción conocida como “los 7 picos” fue jubilada el 13 de septiembre de 2006. 7 
Picos' presentaba una subida mecánica que elevaba a los coches a una altura por 
encima de los 13,5 metros. Se apoya en 82 soportes verticales, torres circulares con un 
radio de 7,80 metros y toda ello conformado con una resistente estructura metálica 
de 1.100 metros cuadrados. Su recorrido completo era de exactamente 510 metros. 
Fuente: Elmundo.es 
   
a) Si el recorrido total de “Los 7 picos” se realizaba en 1.5 minutos calcula la velocidad 

media del recorrido.  0.5 puntos 
b) Suponiendo que la caída mas pronunciada de esta montaña rusa se realizaba desde 

una altura de 13.5 metros, Determine razonadamente que grafica velocidad – 
tiempo representa mejor el comportamiento para esta caída. En la grafica se 
representa la velocidad en m/s (eje Y) y el tiempo en segundos (eje x). 0.5 puntos 
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2. La lanzadera, una de las atracciones mas populares del parque, fue inaugurada en 
1997 siendo el profesor que ha hecho este examen uno de los primeros ocupantes, ya 
que se encontraba allí el día de su estreno. Con sus 63 metros de altura (la lanzadera) 
los ocupantes son lanzados literalmente al vacío durante los exactamente 2.1 segundo 
que dura la caída libre. A partir de este momento la lanzadera frena la caída gracias a 
unos potentes electroimanes hasta que los ocupantes don devueltos nuevamente al 
suelo.  
 

a) Calcula la velocidad máxima que 
alcanza la lanzadera hasta que salta el 
sistema de frenado. 0.5 puntos 

b) Calcula la altura a la que aparece el 
sistema de frenado 0.5 puntos 

c) Calcula la aceleración que ejerce el 
sistema de frenado 0.5 puntos 

 
 
 
 

3. El tiovivo, un pedazo de historia. Es la joya por excelencia del 
Parque de Atracciones. Fabricado a mano en Francia en 1927 a 
cargo de un prestigioso equipo de artesanos de la madera, el 
tiovivo de estilo modernista y Art Decó -también conocido como 
La Pérgola y durante años llamado oficialmente La Zarzuela, en 
honor al hipódromo de la capital. Fue restaurado con mimo para 
su inauguración en 1969, y de nuevo en 2012 a cargo del artista 
madrileño Félix Rego, por lo que hoy luce en todo su esplendor. 
Subirse a él es lo más parecido a un viaje en el tiempo, algo a lo 
que contribuye la música de época que acompaña a los hipnóticos 
movimientos de sus barras y caballitos. 

 
a) Si el tiovivo se mueve a una velocidad de 10 revoluciones por minuto calcula su 
velocidad angular, su periodo y su frecuencia. 0.75 puntos 
 
b) La velocidad lineal de uno de los caballitos si este se encuentra a 5 metros del centro 
del tiovivo 0.25 puntos 

 
c) Si cuando empieza una vuelta el caballito se encuentra en la 
posición mas baja de la barra y solo puede subir hasta una 
altura máxima de 1.5 metros y luego bajar y así sucesivamente 
calcula en que posición estará el caballito cuando de una vuelta 
completa si este se mueve con una velocidad de 1 m/s. Hacia 
arriba y hacia abajo. Suponer que el caballito cuando llega arriba 
automáticamente cambia el sentido de su movimiento y cuando 
llega abajo igual. 0,25 puntos 
 

 


