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물리1 고전역학 문제 풀이

문제의 해설은

1. 보기가 있을 경우 ㄱㄴㄷ 브리핑부터 시작됩니다. <참고> ㄱㄴㄷ 브리핑은 그림을 쓱 보
고, ㄱㄴㄷ을 보았을 때 어떤 생각을 할 수 있을까?를 알아보는 것입니다. 그림과 ㄱㄴㄷ
을 보면서 당연히 틀리거나 맞은 것은 그 자리에서 풀이를 제시하게 됩니다.

2. 시간을 많이 쏟게 되는 물리1 고전역학 문제들에서 시험장에서 할 수 있는(출제자의 입장
이 아닌) 빠른 풀이, ‘스피드 풀이’를 제공하게 됩니다.

3. ㄱㄴㄷ 브리핑을 먼저 하였기 때문에, 풀이 순서는 ㄱ→ㄴ→ㄷ이 아닐 수도 있습니다.
4. 문제가 이미 풀렸을 경우, ‘보너스 풀이’가 진행됩니다. 문제 풀이이므로 다 풀어 드리는 

게 맞기 때문입니다.
5. 문제 총평이 있습니다.
6. 그 외의 팁들을 드릴 수 있습니다.
7. 보너스 문제 2문제는 고전역학이 아닌 문제 중 가장 뒤에 있는 문제, 그 외의 문제 중 오

답률 최고를 기록한 문제입니다.



<ㄱㄴㄷ브리핑>
ㄱ,ㄴ 문제 그대로
ㄷ 속력이 같아지는 시간 t=4, 속력이 같아
질 때 t, v, a를 구하라는 것이 확정된다.

<스피드 풀이>
속력이 v로 같아질 때, A의 속도 변화량은 
B의 속도 변화량의 절반이다. 따라서

   


 ,     ㄴX

시간이 t만큼 걸렸다고 하면, 이동 거리는 
평균 속력×시간이므로

A의 이동 거리 

 ×   

B의 이동 거리 

×   

둘의 차는 5t이고, 5t=20 t=4 ㄷ O

 
 

  ㄱ X

답 ⓶

<문제 총평>
등가속도 운동에서 평균 속도 

=
처음 속도나중 속도 임은 아무리 

강조해도 지나치지 않습니다. 이 문제처럼 
적재적소에 쓰여지기 때문입니다. 

<ㄱㄴㄷ 브리핑>
ㄱ X
Tip. 만유인력을 받을 때 가속도의 크기는 





 ,  

 거리랑 행성 무게만 

상관을 받는다. 외워두면 ㄱ 읽자마자 X칠수 
있다.
ㄴ b에서 a로 가는 동안 P의 속도가 
증가한다.
ㄷ 긴반지름이 4배라는 것과 동치이다.

<스피드 풀이>
ㄴ 케플러 제 2법칙에 의해서 맞다. O
ㄷ 문제에 4배라고 그려져 있다. O
Tip. 케플러 제3법칙(∝  )은 특정 
(a,T)를 알아두면 편하다. (4,8), (9,27)

답 ⓹

<문제 총평>
케플러의 법칙과 만유인력의 법칙만 
알아두면 아주 쉽게 풀리는 문제였습니다. 
6,7번은 빠르게 풀어야 하고, 절대 틀리면 
안 되는 문제들입니다.



<ㄱㄴㄷ 브리핑>
ㄱ. (가) 계의 가속도가 (나) 계의 가속도의 
2배다.
ㄴ. B의 가속도가 2배⇔ (가) 계의 가속도가 
(나) 계의 가속도의 2배다. ㄱ과 동치
ㄷ. (가)에서 B는 움직이지 않는다.

<스피드 풀이>
(가)의 계는 오른쪽으로 힘을 2mg만큼 
받으니까 움직인다. ㄷX
ㄱ과 ㄴ이 동치고, ㄷ이 틀렸다.
답은 ⓷

<보너스 풀이> 
ㄱ,ㄴ
(가) 계가 받는 힘은 오른쪽으로 2mg
(나) 계는 펼처서 봐야 한다.

이 때 알짜힘은 오른쪽으로 mg가 된다.
(가)와 (나) 계가 질량이 똑같으니 가속도는 
(가)가 (나)의 2배가 된다. O

<문제 총평>
1. ㄱㄴㄷ 브리핑만 하고 (가)에서 살짝만 

해보니 문제가 풀렸습니다. 보기를 먼저 

봐두면 문제를 어떻게 풀어나가야 될지 
보이기 때문에 좋습니다.

2. (나) 계를 어떻게 보는 것이 좋은가가 
고민의 대상일 것이다. 이럴 때는 실은 
항상 팽팽하다는 것을 이용해, 실을 
일자로 놓고 계를 두는 것이 좋습니다. 
물리1에서는 대부분 계를 일자로 놓으면, 
다른 고려해야 할 힘이 없습니다.



<ㄱㄴㄷ 브리핑>
ㄱ 기계가 놀이기구에 준 일 = Q에서 
중력에 의한 퍼텐셜 에너지+ 운동 
에너지(v=0) = Q에서 중력에 의한 퍼텐셜 
에너지 O
ㄴ F=3mg
ㄷ 문제 그대로

<스피드 풀이>
ㄴ 기계가 놀이기구에 준 일=Fh
Q에서 중력에 의한 퍼텐셜 에너지=3mgh
Fh=3mgh ⇔  F=3mg O
ㄷ 3초 = 지면에서 P까지 가속된 시간 + 
P에서 Q까지 올라간 시간 = 지면에서 P까지 
가속된 시간 + Q에서 P까지 떨어진 시간
지면에서 P까지 받은 알짜힘   

    , 

  에서  





Q에서 P까지 떨어질 때 받는 알짜힘 mg 

a=g=10, 

  에서 

 



 




두 시간을 합하면 



 ,    X

답 ⓷

<문제 총평>

1. P->Q의 시간을 구할 때 올라갈 때랑 
떨어질 때랑 걸린 시간이 같다는 것이 
의외로 자주 쓰입니다. P->Q를 구하려면 
P에서 속력을 구하는 등 시간이 걸리는 
일이지만 Q->P를 구하는 것은 가속도 
g와 거리 2h를 알고 있으니 쉽습니다.

2. 이 문제는  를 이용해 에너지를 
구하고 F=ma로 거리, 시간을 구하는 
것이 동시에 나왔습니다. 자세히 
살펴보면 쉬운 문제인 경우가 
대부분입니다. ㄷ을 풀 때 F와 시간을 
알고 있으니 h를 구하시면 됩니다.



<스피드 풀이>
철수가 나무판B을 누르는 힘을 700+xN라 
하면, 영희가 나무판 B를 누르는 힘은 
500+(200-x)=700-xN가 된다. (둘의 몸무게 
외에 들어가는 힘의 합은 공과 나무판 A의 
무게 합 200N이 된다.
이 때, 나무판B에서 돌림힘의 합은 0을 쓰면
 ×   ×,   
영희는 60N의 힘으로 나무판A를 받치고 
있으므로, 철수의 위치에서 돌림힘의 합은 
0을 쓰면
×(공)+×(나무판A)=×(영희)
x=0.5
답 ⓵

<문제 총평>
1. 여태까지 본 문제 중에 물리에 대한 

기본이 잡혀있지 않다면, 즉 힘의 균형에 
대한 그림을 매번 그려보지 않고 감으로 
풀었다면 정말 어려운 문제입니다. 
기본이 잡혀 있다면 이 문제를 정말 쉽게 
풀었을 것입니다. 나무판A와 나무판B에서 
각각의 관점으로 힘들을 그려보면, 
오른쪽의 그림과 같이 나올 것입니다. 위 
문제의 스피드 풀이는 반작용을 미리 
계산해서 F+f=200N이라는 것을 알고 
있어서 빠르게 풀 수 있었던 것입니다. 
하지만 애초에 이 문제는 힘만 제대로 

그려놓았다면 빠르게 푸는 것과 느리게 
푸는 것 간의 시간 차이는 그리 크게 
나지 않습니다.

2. 계가 움직이지 않는 것은 모든 축에서 
돌림힘을 써도 0이 나온다는 것을 
뜻합니다. 그래서 x를 구하라고 
하였으므로, 나무판 A에서 축을 철수의 
손끝으로 두었습니다. 하지만 이 때 
나무판 A의 무게를 잊지 않는 것이 
중요합니다. 평소에 잘 빼먹기 때문이다. 
그렇기 때문에 위의 그림에서도 나무판 
B에서의 힘들을 구해 놓았습니다.

3. 돌림힘이 역학에서 제일 ‘어렵게 나오면 
밑도 끝도 없는 곳’ 중에 하나입니다. 
기존의 마찰력 관련 물리1문제들도 
어렵게 나오면 정답률이 찍은 것과 
비슷하게 나오지만, 돌림힘이 어렵게 
나오면 이 문제처럼 기초부터 물어보는 
문제가 나오기 때문입니다. 



보너스 문제-유체역학

<ㄱㄴㄷ 브리핑>
ㄱ, ㄴ, ㄷ 문제 그대로

<스피드 풀이>
연속방정식에 의해 A에서 속력 v, B에서 
속력 2v, C에서 속력 v이다. ㄴ O
ㄱ. 베르누이 법칙을 썼을 때 높이가 

같으므로   

    


, 

전개하면 가 더 크다. X
ㄷ A와 C에서 베르누이 법칙을 썼을 때 
둘의 속력이 같으므로 
 ×    ,     O
답 ⓹

<문제 총평>
베르누이 정리와 연속 방정식을 이용하는 
문제 치고 쉽게 나왔습니다. 이 두 공식을 
자유자재로 이용하는 것은 물리1 유체역학 
문제를 풀면서 항상 익숙해 있어야 합니다.



보너스 문제-파동(오답률 59.9%)

<ㄱㄴㄷ 브리핑>
ㄱ O

Tip) 전반사를 외울 때 sin  
 이렇게 

외우는 것도 필요하지만 ‘빛이 안들어가는 
쪽이 공기’라고 외워두면   를 
보자마자 맞다고 할 수 있습니다.
ㄴ 공기→코어로 가니까 가 작아진다.
Tip1) 속력이 작아지는 곳으로 간다 ⇔  가 
작아진다
Tip2) 시간이 아주 없다면 ㄴ이 맞다고 하고 
가셔도 됩니다. 공기보다 굴절률이 작다는 
조건을 진공 외에 평가원 문제에서 본 적이 
없어요.
ㄷ 문제 그대로

<스피드 풀이>
ㄴ 그림을 보니 O

ㄷ 가 작아지면 sin  
 에서 최소 

입사각이 더 작아지고, 에 대한 굴절각이 
커지고, 그렇다면 이 커진다. X
Tip3) 이해가 잘 안 될 수 있으니 그림으로 
봅시다.(오른쪽) 
가 작아져서 가 감소하고, 이에 따라 
  이므로 가 증가하며, 이에 
따라 은 증가하게 된다.
답 ⓷

ㄷ 풀이

<문제 총평>
1. 어려워 보일 수도 있는 문제지만, 이 

문제는 개정 전 물리1에도 수록되어 있는 
유형이기 때문에 굉장히 기출문제가 많은 
유형입니다. 그 유형에 따른 문제들을 
풀어보고 최대한 빠르게 풀 수 있게 
공부해놓으시면 됩니다.

2. ㄱ을 그림을 쓱 본 후 맞다고 할 수 있는 
정도의 요령을 익혀놓으셔야 합니다. 
개정 전 물리1의 경우에는 계산과 
시간싸움이었지만, 개정 후 역학이 
축소되면서 시간싸움이 조금 줄어들긴 
했지만 정확한 길로 빠르게 가는 것은 
중요합니다.

3. ㄷ의 유형이 어려워 보일 수도 있는 
유형이지만, 이전에도 이 유형은 많이 
나왔습니다. 그러므로 합이 인 두 각 
사이의 증감은 익혀두셔야 합니다.


