
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO 

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACIÓN, HUMANAS Y 

TECNOLOGÍAS 

CARRERA DE LICENCIATURA EN PEDAGOGÍA DE LAS 

CIENCIAS 

EXPERIMENTALES: MATEMÁTICAS Y LA FÍSICA 

 

 

 

 

 

 

Título  

Desarrollo de guía práctica para el aprendizaje de la Segunda Ley de Newton 

utilizando el software Interactive Physics 

 

Trabajo de Titulación para optar al título de licenciado en 

pedagogía de las Matemáticas y la Física 

 

 

 Autor: 

Revelo Borja, Daniel Alejandro 

 

Tutor: 

Mgs. Klever David Cajamarca Sacta 

 

 

 

Riobamba, Ecuador. 2023 



 
 

 

 

DECLARATORIA DE AUTORÍA 

 

 

 

Yo, Daniel Alejandro Revelo Borja, con cédula de ciudadanía 1804350740, autor del 

trabajo de investigación titulado: Desarrollo de guía práctica para el aprendizaje de la 

Segunda Ley de Newton utilizando el software Interactive Physics, certifico que la 

producción, ideas, opiniones, criterios, contenidos y conclusiones expuestas son de mí 

exclusiva responsabilidad. 

 

Asimismo, cedo a la Universidad Nacional de Chimborazo, en forma no exclusiva, los 

derechos para su uso, comunicación pública, distribución, divulgación y/o reproducción 

total o parcial, por medio físico o digital; en esta cesión se entiende que el cesionario no 

podrá obtener beneficios económicos. La posible reclamación de terceros respecto de los 

derechos de autor (a) de la obra referida, será de mi entera responsabilidad; librando a la 

Universidad Nacional de Chimborazo de posibles obligaciones. 

 

En Riobamba, 23 de junio de 2023. 

 

 

 

 

 

 

 

______________(Firma)_____________ 

Daniel Alejandro Revelo Borja  

C.I:1804350740 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL 

 

 

 

 

 



 
 

 

CERTIFICADO ANTIPLAGIO 

 

 
 

 



 
 

 

DEDICATORIA 

 

El resultado del presente trabajo investigativo lo dedico a mi familia (mis abuelitos, mis 

tíos, mis primos que a la final son como mis hermanos). Principalmente, a mis padres y mi 

hermano, que se han encontrado en todos los momentos buenos y malos del transcurso de 

mi carrera universitaria, brindándome su incondicional apoyo; de igual manera a mi 

pareja, que me ha brindado su ayuda en todo momento, aconsejándome y motivándome a 

seguir. 

Una dedicatoria muy especial a mi tío Raúl, a pesar que ya no se encuentra en forma 

física con nosotros, siempre estuvo apoyándome en mi transcurso de aprendizaje y 

trabajo. 

De igual forma a mis amigos, que me han dado su apoyo y ayuda incondicional en cada 

momento de mi vida. 

En sí, a todas las personas que siempre han creído y confían en mi… 

 

Daniel Alejandro Revelo Borja. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 

AGRADECIMIENTO 

 

Primero agradecer a Dios, por todas las oportunidades que me ha brindado en todos estos 

años, llevándome a la cumbre y también haciéndome palpar nuevos inicios. 

A mis padres Carlos Revelo y Magali Borja, los cuales siempre me brindan su apoyo 

incondicional, motivándome en mis buenos y malos momentos, de igual forma a mi 

hermano Carlos Revelo que a pesar de su discapacidad me muestra que la vida es 

hermosa y de lucha constante, gracias por mostrarme que las barreras son solo estados 

mentales, enseñándome diariamente que los que quieres lo puedes conseguir con trabajo, 

perseverancia y disciplina. 

Un agradecimiento especial a mi tutor el Mgs. Klever Cajamarca Sacta, el cual fue un 

gran docente y tutor, el mismo que, con su peculiar forma de impartir la cátedra de Física 

ha sabido mostrar la belleza de la ciencia, inspirando a muchos universitarios a seguir 

este hermoso camino. 

Finalmente agradezco a todos los profesores que han tenido esa gran parte humanista que 

día a día muestran a sus estudiantes, impulsándolos a ser mejores e inspirándoles en el 

hermoso camino del saber. 

 

Daniel Alejandro Revelo Borja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 
 

 

INDICE GENERAL  

 

DECLARATORIA DE AUTORÍA .................................................................................... 2 

DICTAMEN FAVORABLE DEL PROFESOR TUTOR ................................................ 3 

CERTIFICADO DE LOS MIEMBROS DEL TRIBUNAL ............................................ 4 

CERTIFICADO ANTIPLAGIO ........................................................................................ 5 

DEDICATORIA .................................................................................................................. 6 

AGRADECIMIENTO ......................................................................................................... 7 

INDICE GENERAL ............................................................................................................ 8 

ÍNDICE DE FIGURAS ..................................................................................................... 10 

RESUMEN ......................................................................................................................... 11 

ABSTRACT ....................................................................................................................... 12 

CAPÍTULO I. .................................................................................................................... 13 

INTRODUCCIÓN ............................................................................................................. 13 

1.1. Antecedentes ................................................................................................................ 14 

1.2. Planteamiento del problema ......................................................................................... 15 

1.2.1. Formulación del problema ......................................................................................... 15 

1.3. Justificación e importancia ........................................................................................... 16 

1.4. Objetivos ....................................................................................................................... 16 

1.4.1. Objetivo general ........................................................................................................ 16 

1.4.2. Objetivos específicos ................................................................................................. 17 

CAPÍTULO II. ................................................................................................................... 18 

MARCO TEÓRICO .......................................................................................................... 18 

2.1. Desempeño en el ámbito académico estudiantil. .......................................................... 18 

2.1.1. Definición. ................................................................................................................. 18 

2.1.2. Factores influyentes en el desempeño académico. .................................................... 18 

2.1.2.1. Crecimiento físico .................................................................................................. 18 

2.1.2.2. Desarrollo emocional. ............................................................................................. 19 

2.1.2.3.  Medio social .......................................................................................................... 19 

2.1.2.4.  Problemas de aprendizaje ...................................................................................... 19 

2.1.2.5. Relación familiar .................................................................................................... 19 

2.1.2.6. Relación entre el alumno y el profesor ................................................................... 19 

2.2. Clasificación en el desempeño académico ................................................................... 20 

2.2.1. Desempeño individual ............................................................................................... 20 

2.2.2. Desempeño social ...................................................................................................... 20 

2.3. Tipologías basadas en el aprendizaje 4.0...................................................................... 20 

2.3.1. Electronic Learning ................................................................................................... 21 

2.3.2. Mobile Learning ........................................................................................................ 21 

2.3.3. Blended Learning ...................................................................................................... 22 

2.4. Interactive Physics ........................................................................................................ 22 

2.5. Aplicación de software en la enseñanza de la Física .................................................... 22 

2.6. Guía didáctica ............................................................................................................... 23 



 
 

 

2.6.1. ¿Qué es una guía didáctica?....................................................................................... 23 

2.6.2. Criterios para la creación de una guía didáctica ........................................................ 23 

2.6.3. Organización de una guía didáctica ........................................................................... 23 

2.7. Segunda ley de Newton ................................................................................................ 24 

2.7.1. Conceptualización ..................................................................................................... 24 

2.7.2. El Newton: unidad en el Sistema internacional. ........................................................ 24 

CAPITULO III. ................................................................................................................. 25 

METODOLOGÍA .............................................................................................................. 25 

3.1. Tipo de Investigación. .................................................................................................. 25 

3.1.1. Propositiva ................................................................................................................. 25 

3.1.2. Bibliográfica .............................................................................................................. 25 

3.2. Diseño de Investigación ............................................................................................... 25 

3.3. Nivel de Investigación .................................................................................................. 25 

3.3.1. Nivel descriptivo ....................................................................................................... 26 

3.4. Técnicas de recolección de Datos ................................................................................. 26 

3.4.1. Técnica....................................................................................................................... 26 

3.4.2. Instrumento ................................................................................................................ 26 

3.4.2.1. Aprobación del instrumento ................................................................................... 26 

3.5. Población de estudio y tamaño de muestra ................................................................... 27 

3.5.1. Población ................................................................................................................... 27 

3.5.2. Muestra ..................................................................................................................... 27 

3.6. Métodos de análisis y procesamiento de datos. ............................................................ 27 

CAPÍTULO IV. .................................................................................................................. 28 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN ....................................................................................... 28 

4.1. Tabulación de resultados del cuestionario .................................................................... 28 

4.2. Análisis y discusión de los resultados enfocada al cuestionario .................................. 29 

CAPÍTULO V. ................................................................................................................... 39 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES .............................................................. 39 

5.1. Conclusiones ................................................................................................................. 39 

5.2. Recomendaciones ......................................................................................................... 40 

CAPÍTULO VI. .................................................................................................................. 41 

PROPUESTA ..................................................................................................................... 41 

BIBLIOGRAFÍA ............................................................................................................... 79 

ANEXOS ............................................................................................................................ 82 

 

 

 

 

 



 
 

 

ÍNDICE DE FIGURAS 

 

Figura 1. Pregunta 1 ........................................................................................................... 29 

Figura 2. Pregunta 2 ........................................................................................................... 30 

Figura 3. Pregunta 3 ........................................................................................................... 31 

Figura 4. Pregunta 4 ........................................................................................................... 32 

Figura 5. Pregunta 5 ........................................................................................................... 33 

Figura 6. Pregunta 6 ........................................................................................................... 34 

Figura 7. Pregunta 7 ........................................................................................................... 35 

Figura 8. Pregunta 8 ........................................................................................................... 36 

Figura 9. Pregunta 9 ........................................................................................................... 37 

Figura 10. Pregunta 10 ....................................................................................................... 38 

 

 

 

  



 
 

 

RESUMEN 

Como se ha podido observar en diversos centros educativos de Latinoamérica, en su 

mayoría han venido impartiendo la cátedra de Física de forma continuista u ortodoxa, lo 

cual, ha mostrado que no se han acoplado totalmente a los nuevos métodos, medios y 

herramientas educativas que hoy en día se encuentran disponibles, siendo en parte, motivo 

del desinterés y el bajo rendimiento académico de los dicentes en su mayoría, denotando 

que, tanto profesores y estudiantes no se han involucrado en el uso de softwares para el 

desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje. Lo que pretende esta propuesta del 

desarrollo de una guía práctica para el aprendizaje de la Física explícitamente con respecto 

a la segunda ley de Newton, es que, los estudiantes tengan una herramienta que ayude a 

comprender mejor este tema como tal, induciéndoles a cada uno de ellos a la utilización de 

un software para la adaptación en sus clases, enfocándose en la modelación del problema 

mediante su simulación, logrando así que los dicentes puedan entender los fenómenos que 

pueden presentarse; considerando que no es lo mismo mostrar en un pizarrón una gráfica o 

un esquema del evento, a que, cada uno de ellos manipulen los posibles factores circundantes 

que podría presentarse en un problema. Se realizó un sondeo a estudiantes y docentes para 

determinar el grado de aceptación e interés de la guía, teniendo un resultado favorable para 

su desarrollo, entonces, el diseño de la investigación se planteó como no experimental de 

tipo propuesta y bibliográfico, teniendo un nivel descriptivo, considerando que los 

resultados obtenidos en el sondeo no fueron referentes para el desarrollo del ecosistema de 

la guía.  

 

Palabras claves: Aprendizaje, Dinámica, Física, Guía, Software. 
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CAPÍTULO I. 

INTRODUCCIÓN 

¿Educación ortodoxa o innovación para la educación? pues, durante varios años se 

ha podido observar que la educación ortodoxa ha sido dominante en el campo educativo, 

mostrando que, los nuevos docentes aplican en su gran mayoría la forma, la manera, los 

métodos y la pedagogía que han tenido a partir de sus docentes en el transcurso de su carrera 

educativa, más, en la actualidad se puede observar que la educación ortodoxa no resulta tan 

efectiva, ya que, la tecnología va avanzando y por ende todo lo que la circunda, en este caso 

en los procesos de la enseñanza y aprendizaje. 

Comúnmente se puede observar que los jóvenes se encuentran manipulando por más 

tiempo dispositivos electrónicos, entonces, se consigue inferir que ese puede ser un medio 

directo para que éstos tengan un aprendizaje significativo, ¿cómo lograrlo? esta pregunta es 

un poco banal, pero ayuda a responder al criterio a presentar, entonces, si los jóvenes se 

encuentran influenciados con la tecnología, ¿por qué no utilizar estos medios para que ellos 

puedan aprender y no solamente perder el tiempo?; en la actualidad, muchas plataformas se 

encuentran de forma gratuita, al igual que existen medios para modificar varios programas 

y pueden ser instalados en la mayoría de dispositivos, a más de ello, existen diferentes 

lugares en los cuales los dicentes pueden asistir para poder obtener internet gratis, entonces 

¿Qué hace falta?. 

El planteamiento para esta investigación es derivativo a lo anteriormente ya 

expuesto, solamente que se agrega una forma en la cual los dicentes puedan entender de 

mejor manera la naturaleza del movimiento a partir de una simulación y de igual forma como 

influiría en diferentes sistemas o circunstancias, para ello se pensó en desarrollar una guía 

práctica que muestre como se puede diseñar una simulación de un problema, aprendiendo la 

segunda ley de Newton utilizando un software llamado Interactive Physics. 

Para esta investigación, se utilizó a la encuesta como medio de evidencia para denotar 

su practicidad y necesidad en el medio educativo, siendo expuesto a estudiantes de 

bachillerato; mientras tanto los docentes facilitaron otro documento en el cuál dan a notar la 

necesidad de la presentación de dicha guía, por tanto, el proceso investigativo  se encuentra 

a correspondencia de una investigación propositiva, ya que, la encuesta y el documento 

entregado por los docentes solo evidenciarán la necesidad de la guía, más no tendrán impacto 

directo en el desarrollo del ecosistema de la misma, dando como resultado un diseño no 

experimental, el cual, mostrará la aceptación de la implementación del software como 

herramienta para el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Una vez obtenida la información necesaria se consideró ésta como una base de 

referencia para el desarrollo de la guía práctica para el aprendizaje de la dinámica utilizando 

el software Interactive Physics, brindando una información clara, sencilla y concreta de los 

procedimientos a realizar para el desarrollo de las simulaciones en dicho software. 

La investigación como tal se encuentra desarrollada de la siguiente forma: 

Capítulo I.- En este apartado se puede encontrar el marco referencial; se narra la 
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problemática del entorno, establece la formulación del problema circundante, se presenta la 

justificación de la investigación, mostrando las razones por las cuales se ha desarrollado esta 

investigación y finalmente se da a conocer tanto el objetivo general como los objetivos 

específicos. 

Capítulo II.- Enfocado directamente al marco teórico y estado del arte que se aplicó 

en la investigación. Muestra toda la información relevante de forma teórica obtenida de 

revistas, investigaciones y diversos documentos que al final ayudan a cimentar la 

información presentada, brindando una base sólida para los resultados establecidos. 

Capítulo III.- Señala la metodología implementada en la investigación. Presenta la 

estructura en la cual fue basada la propuesta, mostrando dentro de si factores como lo son: 

tipo, diseño, nivel, técnicas e instrumentos, población y muestra para el desarrollo del 

proceso investigativo y finalmente las técnicas usadas para el debido procesamiento de datos 

de la investigación realizada. 

Capítulo IV.- Presenta de forma concisa todos los resultados obtenidos mediante el 

uso de figuras estadísticas que dan validez a la aceptación por parte de los encuestados para 

el desarrollo de la guía como tal, se consideró estos resultados como referentes para el 

desarrollo de la propuesta, de igual manera cuentan con su debida discusión. 

Capítulo V.- Correspondiente a conclusiones y recomendaciones obtenidas y 

brindadas por el investigador, formuladas a razón de los resultados derivados de cada 

objetivo específico planteado. 

Capítulo VI.- En este apartado, se encuentra el producto de la investigación como 

tal, en este caso se presenta como se encuentra desarrollada la guía basada en el uso del 

software Interactive Physics. 

Siguiente a ello, la bibliografía añadida en el documento fue la información obtenida 

mediante la investigación y análisis de diversas explicaciones documentadas tanto en 

revistas, investigaciones de educación y otros tipos de documentos. Finalmente se presenta 

diversos anexos que muestran parte del proceso de la investigación y desarrollo de la 

propuesta de la guía como base del trabajo investigativo.   

 

1.1. Antecedentes 

En el instituto de posgrado de la Universidad Nacional de Chimborazo se desarrolló 

un proyecto denominado guía Interactive Physics de nombre “Me divierto y aprendo las 

leyes de Newton”, esta guía se encontraba desarrollada para el aprendizaje colaborativo y 

cooperativo, por otra parte, la guía presentaba actividades concretas en donde el estudiante 

debía desarrollarlas de forma física y posterior a ello plasmarlas en una simulación, 

finalmente existía una evaluación final acerca de los problemas de aplicación (Castelo, 

2015). 

En el año 2020 en la Universidad Central del Ecuador se desarrolló un proyecto de 

titulación de la carrera en Pedagogía de las Ciencias Experimentales, Matemática y Física 

enfocado al uso del software Interactive Physics con respecto al aprendizaje del movimiento 

armónico simple, en donde, los resultados que obtuvo el tesista fueron positivos en relación 

al aprendizaje de los estudiantes, considerando que no se desarrolló una guía física como tal, 
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sino, los estudiantes recibieron una instrucción directa del docente, lo cual puede evidenciar 

que el uso del software es positivo en cuanto al proceso de aprendizaje de la Física (Torres 

Rodríguez, 2020). 

El 14 de septiembre de 2022, en la Universidad de Cuenca se presentó un trabajo de 

investigación relacionado con el aprendizaje de la estática y la cinemática usando al software 

Interactive Physics, en donde, el investigador pudo obtener datos muy interesantes sobre 

estudiantes y docentes de la institución en donde fue desarrollado el proceso investigativo; 

manifestaron que el uso de una guía didáctica acerca de un software para la simulación era 

muy necesaria, ya que, con las simulaciones que este presenta los estudiantes pueden 

experimentar en tiempo real fenómenos físicos, ayudando a que ellos puedan tener una mejor 

comprensión del o los eventos; mostrando la efectividad del uso de una guía para que los 

estudiantes pudieran tener un aprendizaje significativo (Calero Barrera y Orellana Morales, 

2022). 

1.2. Planteamiento del problema  

A partir de la pandemia se pudo observar que, la educación sufrió un duro golpe en 

su desarrollo, ya que, la mayoría de personas no se encontraba adaptada o no tenía los 

conocimientos necesarios para el uso de plataformas y simuladores en el proceso enseñanza 

y aprendizaje. 

A nivel mundial la tecnología avanza, así mismo las formas, medios y herramientas 

para la educación; la enseñanza de la Física utilizando software de simulación se ha vuelto 

imprescindible, en donde, estas herramientas ayudan de gran forma a que los estudiantes 

desarrollen conocimientos significativos (Candelario Dorta, 2018). 

A nivel nacional (Ecuador), se ha podido observar una deficiencia en el uso de 

softwares de simulación para el proceso de enseñanza y aprendizaje, retrocediendo con la 

educación, considerando que la educación es un medio globalizado, por tanto, estudiantes 

como docentes deben encontrarse capacitados para afrontar los requerimientos que estos 

establecen (Córdova, 2020). 

A nivel local (Riobamba), la manipulación de los medios tecnológicos como 

herramientas educativas se ha podido observar una alta deficiencia, lo que responde a una 

baja aceptación en el proceso enseñanza y aprendizaje, no tanto por la falta de los mismos, 

sino, un desconocimiento de cómo y cuál es su uso en la práctica. 

 

1.2.1. Formulación del problema 

¿Es posible diseñar una guía práctica utilizando al software Interactive Physics como 

herramienta para el aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando un lenguaje sencillo 

para una fácil comprensión por parte de estudiantes de bachillerato? 
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1.3. Justificación e importancia  

La presentación de la siguiente guía tiene como finalidad el uso del software 

Interactive Physics como un simulador para el aprendizaje de la segunda ley de Newton, 

como se puede observar el mundo que nos circunda cada vez avanza más rápido y los medios 

tecnológicos son más necesarios, considerando de igual forma que la mayoría de jóvenes 

pasa más tiempo en sus dispositivos móviles y computadores personales que en la propia 

realidad, lo que haría que los dicentes se interesen de mejor forma en el aprendizaje de la 

Física, así mismo, desarrollen un conocimiento a largo plazo (aprendizaje significativo), ya 

que, al manipular y observar la naturaleza del fenómeno éstos asimilarán de mejor forma la 

información, así, se puede ayudar con el desarrollo del avance del conocimiento y de igual 

forma despertando el interés por el uso de los simuladores para el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, de igual manera, ésta investigación se consideró como un punto de inicio o 

partida para nuevas investigaciones que cubran otros campos de estudio que pueden producir 

un aprendizaje significativo mediante simuladores. El uso de softwares de simulación se 

contempla para que tanto docentes como estudiantes puedan manipular y observar a tiempo 

real un suceso o acción que claramente en un pizarrón no puede ser mostrado.  

El software Interactive Physics utilizado para el proceso de aprendizaje de Física es 

una herramienta muy útil para los estudiantes, ya que les ayudan a comprender mejor los 

conceptos. El simulador permite a los estudiantes ver cómo se comportan diferentes sistemas 

físicos en el mundo real, esto brinda a los estudiantes una visión más realista de los principios 

establecidos en la Física. El software Interactive Physics también permite al usuario 

experimentar con diferentes configuraciones sin tener que construir un laboratorio completo, 

lo que significa que los estudiantes pueden obtener los resultados de un experimento sin 

tener que gastar tiempo y dinero en su construcción o a su vez dirigirse a uno. Además, los 

simuladores permiten a los usuarios evaluar los resultados de diferentes variables y aprender 

cómo interactúan o influyen unas con otras.  

La guía ayuda al estudiante a entender y comprender el entorno de trabajo del 

software Interactive Physics, mostrando las partes y herramientas que son necesarias para 

crear una simulación. Utiliza palabras sencillas (no tecnicismos) para mejor la comprensión 

del lector, en este caso estudiantes de bachillerato. Presenta diversos ejercicios ejemplo en 

distintas situaciones que se pueden presentar los problemas de la segunda ley de Newton, 

mostrando como puede armar el sistema de manera detalla en el área de trabajo para 

posterior a ello empezar la simulación y observar lo que ocurre con el valor de las variables 

a estudiar y la interacción que tiene con otras variables. 

 

1.4. Objetivos 

1.4.1. Objetivo general 

Diseñar una guía práctica para el aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando 

como referente el software Interactive Physics. 
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1.4.2. Objetivos específicos 

• Evidenciar la necesidad de una guía práctica por parte de estudiantes para su 

proceso de enseñanza y aprendizaje de la segunda ley de Newton. 

• Conceptualizar la fundamentación teórica acerca del desempeño estudiantil, 

las tipologías basadas en el aprendizaje 4.0, información del software Interactive Physics y 

la aplicación que tiene en el aprendizaje de Física. 

• Diseñar la guía para la manipulación del software Interactive Physics en la 

simulación de ejercicios correspondientes a la segunda ley de Newton. 
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CAPÍTULO II. 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Desempeño en el ámbito académico estudiantil. 

2.1.1. Definición. 

El desempeño se lo puede definir como un fator dinámico conforme al proceso de 

enseñanza y aprendizaje, siendo este, la capacidad y esfuerzo que emplea un estudiante; 

muestra un producto sólido de los conocimientos adquiridos, expresando así, el nivel de 

aprovechamiento que ha tenido cada uno de los dicentes considerando todas las influencias 

internas como externas en el proceso enseñanza y aprendizaje (Albán y Calero, 2017). 

 

2.1.2. Factores influyentes en el desempeño académico. 

En la actualidad se puede observar que, el sistema educativo establece diversos 

factores, los cuales se encuentran coligados al desenvolvimiento académico en relación a la 

educación general. 

Los factores tomados en consideración se asocian tanto a ámbitos sociales como 

económicos que circundan a los estudiantes, dando como resultado bajos o altos niveles en 

su rendimiento, hábitos adquiridos, ingresos económicos, formas de aprendizaje, entre otros 

(Collahua y León, 2016). 

Durante la adolescencia existen varios elementos que pueden llegar a influir de gran 

manera en el desempeño de los estudiantes durante sus estudios académicos. 

 

2.1.2.1. Crecimiento físico 

En el transcurso de la adolescencia los individuos experimentan diversos cambios 

corpóreos, lo cual, significa un inmutable esfuerzo físico, muchos de ellos no lo percibirán, 

pero a causa de este factor la mayoría de adolescentes pueden tener una alteración directa 

en sus horarios de sueño, dando como resultado cansancio y por ende se tornan un poco más 

lentos de lo habitual. 

Este factor puede conllevar a una baja adaptación a horarios y rutinas en su cambio 

de grado escolar influyendo en su pleno desenvolvimiento en el uso de nuevas herramientas 

de aprendizaje (Gomez Campos et al., 2016). 
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2.1.2.2. Desarrollo emocional. 

Cada uno de los estudiantes sufren cambios hormonales, los mismos que 

desembocan en varias alteraciones con respecto a sus estados de ánimo, presentando 

variaciones importantes en sus picos de comportamientos emocionales acorde a su nueva 

etapa de vida, mostrando un descuido en relación a su desempeño académico y su adaptación 

a los medios tecnológicos (Extremera y Fernández Berrocal, 2015). 

 

2.1.2.3.  Medio social 

El cambio de etapa impulsa al adolescente a desarrollarse en un nuevo entorno con 

diferencias notorias, las mismas que se sitúan tanto como elementos positivos o negativos, 

conllevando al descubrimiento de nuevas experiencias para ellos, de igual forma, se puede 

observar que su medio social enseña y establece en cada uno de ellos rasgos de 

comportamientos en el uso de la tecnología (Langa, 2017). 

 

2.1.2.4.  Problemas de aprendizaje 

Diversos adolescentes presentan ciertos trastornos, entre ellos la discalculia, la 

dislexia o también la disgrafía, estos trastornos son razón de un bajo desempeño en sus 

labores académicas, por ello, es recomendable realizar una evaluación previa para de cierta 

manera identificar a tiempo estos problemas; posterior a ello proponer herramientas que 

ayuden a superar estos inconvenientes, por otro lado, el mal uso de entornos virtuales y su 

adicción a las redes sociales y otras plataformas, hacen que los adolescentes no logren 

conseguir conocimientos productivos, lo cual se puede evidenciar en su desempeño 

académico (Berkeley et al., 2013). 

 

2.1.2.5. Relación familiar  

En la etapa de la adolescencia, los estudiantes habitualmente se distancian de sus 

familiares, más aún, si estos no tienen una buena relación con ellos o a su vez se encuentran 

en un entorno problemático, lo cual, desemboca en una inestabilidad; la relación familiar de 

igual manera puede crear malos hábitos del uso de la tecnología (Barton et al., 2021). 

 

2.1.2.6. Relación entre el alumno y el profesor 

Los docentes deben mostrar empatía con los estudiantes, formando un entorno 

positivo para el proceso enseñanza y aprendizaje, considerando que los docentes tienen una 

gran influencia en relación al desempeño académico del estudiantado, por tanto, está en el 

docente en como guiar a cada uno de sus dirigidos, así mismo, la buena relación que tengan 
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los estudiantes con su maestro ayudará a una mejor adaptación al uso de herramientas 

virtuales (García et al., 2014).  

El mal uso de dispositivos electrónicos, redes sociales y entornos virtuales han sido 

factores indicativos del estado del estudiantado, considerando que la tecnología es una 

herramienta versátil y de libre disponibilidad, la cual, se puede considerar como un medio 

de avance o de degradación, ya que al no existir una guía para su manipulación puede 

conllevar al fracaso de los dicentes (Chamorro, 2013).  

No obstante, el fracaso o el éxito obtenido por los estudiantes son responsabilidad 

de sí mismos y de las metodologías o pedagogía que sus docentes apliquen para el pleno 

desarrollo del proceso de enseñanza y aprendizaje. 

 

2.2. Clasificación en el desempeño académico 

El rendimiento académico se encuentra en diversos entornos de medición, los cuales 

son evaluados por los docentes con el fin de evidenciar el desempeño de cada uno de los 

estudiantes.  

Para ello se puede clasificar de la siguiente forma: 

 

2.2.1. Desempeño individual 

El desempeño individual se denota por la construcción del conocimiento y la 

adquisición de competencias por el estudiante atreves de su aprendizaje autónomo, se 

manifiesta en como el estudiante puede interactuar por su propio criterio y libre 

pensamiento, dando relación a sus aportaciones personales. 

 

2.2.2. Desempeño social 

Cada uno de los estudiantes presentan diversos rasgos que han sido formados en el 

transcurso de su proceso de aprendizaje, los cuales son adaptados a su entorno de 

convivencia; la forma en la cual cada uno de ellos se presenta hacia la sociedad y su 

desarrollo que tiene la misma, son indicativos de crecimiento; el correcto uso de la 

tecnología ayudará a consolidar sus conocimientos y de igual forma brindarlos a las personas 

de su entorno para un crecimiento mancomunado. 

 

2.3. Tipologías basadas en el aprendizaje 4.0 

La educación 4.0, se considera como una nueva propuesta educativa, la cual pretende 

que los estudiantes puedan adaptarse a la realidad del mundo globalizado, considerando una 

adaptación a una educación caracterizada por la tecnología y conectividad para el desarrollo 

del aprendizaje significativo, logrando así, que los estudiantes se adapten a las diversas 

competencias que se presentan en su entorno como en su posible futuro laboral; la tecnología 
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avanza a pasos agigantados, por ello, se debe presentar la o las herramientas necesarias con 

la finalidad que su adaptación sea completa (Ruiz Velazco y Bárcenas, 2019). 

Existen diversas estrategias en este tipo de aprendizaje como: 

El aula invertida, en donde se presenta un desarrollo de contenido audio visual, el 

cual, ayuda a fortalecer el conocimiento; se puede desarrollar de forma directa (presencial), 

como indirecta (semi presencial o no presencial), en donde los estudiantes pueden manipular 

o simplemente observar el contenido en el tiempo que sea de su elección. 

Gamificación, la manipulación de entornos virtuales y softwares dan lugar a un 

aprendizaje interactivo, donde, los participantes pueden experimentar sucesos reales o a su 

vez teóricos, respondiendo a la pregunta ¿Qué pasaría si...? 

Narrativa transmitida, se realiza mediante recursos multimedia, en donde los 

estudiantes pueden crear un argumento sobre lo experimentado, o la vivencia que tuvieron 

durante el uso de los recursos digitales en la resolución de problemas. 

Inmersión educativa, cada uno de los estudiantes al manipular las herramientas del 

software pueden tener una experiencia diferente en el desarrollo y resolución de problemas, 

ya que, al manipular las variables a su conveniencia pueden observar diferentes eventos o 

situaciones que pueden dar su razón a la realidad o simplemente a su forma experimental. 

 

2.3.1. Electronic Learning  

La e-Learning es una terminología utilizada con más frecuencia en la educación 

actual, la cual durante varios años fue utilizada por una pequeña parte de expertos con 

respecto a aplicaciones de tecnología en la enseñanza, siendo aplicada en pocos centros de 

educación, agentes educativos y ciertas empresas a razón de capacitaciones. 

En la actualidad, la mayoría de instituciones educativas han ido implementado este 

medio de educación de forma sistemática, mostrando versatilidad en su conducta, ya que, 

esta puede ser desarrollada en el proceso de enseñanza y aprendizaje de forma presencial 

como no presencial, acomodándose a los tiempos disponibles de los estudiantes, en parte 

dejando de lado a la educación ortodoxa, brindando medios y herramientas más versátiles 

durante su proceso de aprendizaje (Fernández y Mariño, 2013). 

 

2.3.2. Mobile Learning 

El m-learning es un tipo de educación digital, el cual, facilita la edificación del 

conocimiento al igual la relativa mejora de destrezas y habilidades, dando una salida práctica 

para la resolución de problemas; para su pleno desarrollo los estudiantes manipulan sus 

dispositivos móviles. Esta modalidad de aprendizaje es muy versátil, ya que los estudiantes 

pueden acceder desde cualquier lugar y en cualquier tiempo a la información de la cátedra 

que deseen, potenciando de tal forma su proceso de aprendizaje, en donde, ellos fácilmente 

pueden organizar la información a receptar. 

Como se puede observar a diario la mayoría de jóvenes utiliza sus dispositivos 

móviles más frecuentemente que hojas u otras herramientas físicas, por tanto, sus 
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dispositivos móviles al contener una amplia gama de programas de fácil acceso pueden 

desarrollar de forma intuitiva herramientas digitales que contribuyan en su aprendizaje, al 

igual de organizar mediante recordatorios y fichas la información que van a receptar 

(Zamora Delgado, 2019). 

 

2.3.3. Blended Learning  

B-learning, es una modalidad educativa que combina la educación, siendo esta 

impartida por un guía; no pretende reemplazar a un docente como tal, más, presenta 

versatilidad en el proceso educativo, en donde los maestros integran a la tecnología para 

poder mejorar el entendimiento de los estudiantes, usando diversas herramientas que 

presentan los entornos virtuales. 

Brinda claramente más oportunidades de estudio, ya que el docente puede ofrecer 

una clase magistral y los estudiantes pueden reproducirla en cualquier momento, alejándose 

de cierta forma del estándar de educación física, adaptando así diversas prácticas de 

innovación.  

Crea una red sistemática de contactos que pueden aportar al entendimiento de la 

cátedra tratante. 

Se puede desarrollar con total facilidad de forma offline como online, ya que los 

entornos virtuales se encuentran a completa disposición de los estudiantes, por tanto, ellos 

pueden crear recursos a su ritmo de estudio y aprendizaje, no limitando su educación. 

 

2.4. Interactive Physics  

El software Interactive Physics es desarrollado por SIDILAB, una empresa de 

Madrid que se dedica al desarrollo de herramientas físicas como digitales a favor de la 

enseñanza de la ciencia y tecnología, sus productos se encuentran destinados a 

universidades, institutos, museos, entre otros para la formación profesional. 

El software ayuda tanto a estudiantes como docentes a tener una experiencia 

diferente en la construcción del conocimiento, siendo un simulador de fácil uso, facilitando 

a los estudiantes a adquirir de forma rápida los conocimientos en diversos campos de la 

Física. 

La manipulación de factores constituyentes de un problema, ayuda a que cada uno 

de los estudiantes puedan entender de mejor forma la naturaleza de un fenómeno. Los 

dicentes pueden ver en tiempo real varios de los conceptos abstractos que se enseña en clases 

de Física, dando como resultado la evaluación de diversas hipótesis que se pueden plantear 

alrededor de un problema establecido. 

 

2.5. Aplicación de software en la enseñanza de la Física 

Durante la evolución de la tecnología, cada miembro del personal de desarrollo de 

softwares enfocados en la educación también conocidos como “desarrolladores educativos” 
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han ido adaptando los softwares de tal forma que los estudiantes encuentren un ecosistema 

digital más amigable, haciendo de estos programas más llamativos, interactivos e 

interesantes, ayudando a estimular el aprendizaje. 

El uso adecuado de las TIC aplicadas en el proceso de aprendizaje pueden 

proporcionar una base muy significativa para el conocimiento, considerando que diversos 

softwares no requieren la presencia de un docente o un guía como tal, ya que, una clase 

puede ser grabada y reproducida en cualquier momento, además, los programas actuales 

brindan un entorno más intuitivo para su uso (Bárcenas y Zarache, 2019). 

 

2.6. Guía didáctica  

2.6.1. ¿Qué es una guía didáctica? 

Las guías didácticas son herramientas complementarias a los materiales de estudio, 

no contempla una duración definida de aplicación, se puede presentar como un texto impreso 

o también digital, de igual manera puede ser desarrollada como un recurso de video o de 

audio, con la finalidad que el estudiantado pueda mejorar su comprensión de o los temas que 

aborde la guía ayudando en su aprendizaje, éste puede ser autónomo como colaborativo 

(García Hernández et al., 2014).  

 

2.6.2. Criterios para la creación de una guía didáctica 

Para el desarrollo de una guía didáctica se debe considerar lo siguiente: 

• El grupo de personas al que se encuentra dirigido. 

• Factor o factores que son imprescindibles para la comprensión del estudiantado. 

• El enfoque de los contenidos a tratar 

• Las actividades que pueden ser desarrolladas. 

• Los recursos que son necesarios para la ejecución de la guía didáctica. 

Una guía didáctica puede enfocarse en un solo criterio o en su defecto puede 

considerar varios criterios de estudio, no obstante se debe considerar el tipo de lenguaje a 

utilizar, ya que, como se planteó anteriormente se debe tener en claro el grupo al cual está 

destinada la guía, por otro lado, el autor de la guía debe considerar una información clara y 

concisa con el fin de simplificar el tiempo de aprendizaje, de igual forma las actividades a 

presentar deben encontrarse detalladas, de tal modo que sea de fácil asimilación (Pino y 

Urias, 2020).   

 

2.6.3. Organización de una guía didáctica 

El formato de la guía dependerá del autor, más eventualmente se puede considerar la 

siguiente organización: 

• Portada  
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• Datos informativos del autor  

• Declaratoria de autoría  

• Resumen  

• Introducción  

• Información de enlaces digitales (si fuera el caso) 

• Definiciones a utilizar durante el desarrollo de la guía 

• Actividades a realizar 

• Evaluación (si es que el autor lo ve pertinente) 

• Bibliografía  

Exististe en la web diferentes formatos completamente descargables para aquellos 

autores que quieren seguir una estructura definida, de igual manera reducir el tiempo del 

diseño de la guía a diseñar (Cuarán Casa et al., 2022).  

 

2.7. Segunda ley de Newton 

2.7.1. Conceptualización  

La segunda ley de Newton se encuentra ligado a las aceleraciones que puede 

experimentar un cuerpo o partícula con relación proporcional a las fuerzas que a este se 

puede aplicar (Sanchís Sabater, 2017). 

 

2.7.2. El Newton: unidad en el Sistema internacional. 

En la segunda ley de Newton se puede observar que se encuentra relacionada la 

magnitud de la fuerza con respecto a otras dimensiones fundamentales, estas son: la masa 

que se la denota con la letra “M”, la longitud que se la denota con la letra “L” y finalmente 

el tiempo que se la denota con la letra “T”; esta relación entonces se presenta de la siguiente 

manera:  

Fuerza=masa*aceleración=>  F=m*a => 𝐹 =
𝑀𝐿

𝑇2
 

Pues bien, a partir de lo anteriormente planteado con respecto a la simbología  de 

cada una de las dimensiones, el sistema internacional (S.I) define a este conjunto de unidades 

como Newton, la cual se encuentra representada por la letra “N”, entonces la interpretación 

como tal de este análisis dimensional establece que una fuerza ejercida correspondiente a un 

Newton sobre una masa de un kilogramo produce la aceleración de una partícula  a razón de 

un metro por un segundo al cuadrado (Bolaños Realpe y Giraldo Cardona, 2016). 
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CAPITULO III. 

METODOLOGÍA 

3.1. Tipo de Investigación. 

Basándose en los objetivos de alcance, la presente investigación se determinó por ser 

propositiva y bibliográfica de naturaleza cualitativa.  

 

3.1.1. Propositiva 

Se estableció a la investigación como propositiva, ya que, según Daza (2021) este 

tipo de investigación se enfoca en cubrir o solventar una necesidad que se evidencia en una 

institución o en un nivel de instrucción, contribuyendo a mitigar un problema mediante 

previo el diagnostico de cierta necesidad observada. 

Se realizó la guía práctica para la enseñanza de la Física con respecto a la segunda 

ley de Newton, mostrando los elementos que docentes y estudiantes pueden manipular en el 

software Interactive Physics con los cuales pueden modelar los problemas propuestos en 

este tema. 

 

3.1.2. Bibliográfica  

Se analizaron diferentes fuentes de información para la obtención del fundamento 

investigativo, siendo estas referencias relevantes para el campo de estudio; los motores de 

búsqueda especializados como Dogpile, Bing, Microsoft Academic Search, Dis@nedu, Eric, 

Dialnet, Redalyc, Eduteca, Chemedia y WorldWideScience.org, fueron los buscadores más 

utilizados para el desarrollo de esta investigación. 

 

3.2. Diseño de Investigación 

Al ser esta investigación considerada como una propuesta de un desarrollo de una 

guía práctica para estudiantes, la investigación es de carácter no experimental, ya que, no se 

realizó la manipulación de variables. 

 

3.3. Nivel de Investigación  

Al considerar un diseño de una propuesta para el aprendizaje de un tema específico 

utilizando información adquirida mediante el uso de un software, se establece que es de nivel 

descriptivo, en donde, se muestra la necesidad de proponer la guía con el fin que los 
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estudiantes puedan utilizarla para mejorar su aprendizaje de la segunda ley de Newton 

mediante la modelación de los problemas. 

 

3.3.1. Nivel descriptivo  

 

El nivel descriptivo según Condori-Ojeda (2015) evidencia factores o elementos que 

puedan originar una problemática temporal espacial que a su vez puede presentar diversas 

estrategias para poder mitigarlo o en su defecto evitarlo o dar una solución concreta. 

 

3.4. Técnicas de recolección de Datos 

3.4.1. Técnica  

Conforme al carácter de la investigación, se aplicó la encuesta, ya que, fue necesario 

obtener información acerca del grado de aceptación de estudiantes de bachillerato para la 

realización de la guía, los cuales fueron seleccionados al azar de diferentes instituciones. 

 

3.4.2. Instrumento  

El cuestionario fue el instrumento que se utilizó para realizar las encuestas, el cual 

estuvo planteado en dos secciones las que constaban de cinco preguntas cada una; el 

cuestionario constaba de preguntas dicotómicas como preguntas de escala numérica, no 

obstante, en algunas preguntas los estudiantes encuestados tenían la posibilidad de dar su 

punto de vista; el cuestionario se aplicó a diferentes unidades educativas de la ciudad de 

Ambato y de la ciudad de Riobamba. 

 

3.4.2.1. Aprobación del instrumento 

 El cuestionario fue aprobado por el Mgs. Klever Cajamarca conjunto con el Mgs. 

Cristian Carranco, los cuales son docentes en el área de Física de la Universidad Nacional 

de Chimborazo. El documento validado se puede encontrar como parte de los anexos con el 

fin de mostrar información completa. 
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3.5. Población de estudio y tamaño de muestra 

3.5.1. Población  

La guía se encuentra enfocada para estudiantes de bachillerato, ya que, el lenguaje y 

la forma en la cual se desarrolló la guía es de manera simple, sin tecnicismos, para que los 

estudiantes puedan comprenderla.  

 

3.5.2. Muestra  

Estudiantes de segundo de bachillerato de diferentes unidades educativas tanto de la 

ciudad de Ambato como de la ciudad de Riobamba. 

 

3.6. Métodos de análisis y procesamiento de datos.  

Para tener un análisis y procesamiento de datos se estructuró al cuestionario en dos 

secciones, cada sección constaba de cinco preguntas; en la primera sección, se encuentra 

cinco preguntas de análisis enfocados al conocimiento que tiene cada estudiante en relación 

a la tecnología y entornos virtuales; la segunda sección plantea cinco preguntas con respecto 

al posible asentimiento del desarrollo de una guía práctica que pueda ser una herramienta 

utilizada en su proceso de aprendizaje. 

El procesamiento de datos obtenidos se realizó con el uso del paquete informático de 

Microsoft Office Excel, para la presentación de las figuras estadísticas, siendo los resultados 

obtenidos una forma de presentación de la aceptación por parte de los estudiantes, de igual 

manera se desarrolló su respectivo análisis y discusión de cada pregunta. 
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CAPÍTULO IV. 

RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Tabulación de resultados del cuestionario 

Se realizó un cuestionario dividido en dos secciones, cada una de ellas constaban de 

cinco preguntas, las cuales, se encontraban formuladas como preguntas dicotómicas y 

preguntas de escala numérica con el fin de poder analizar el panorama del estudiantado. 

• En la primera sección, se encuentra cinco análisis dirigidos al conocimiento 

del estudiante, con lo cual, se analiza el conocimiento básico de cada uno de ellos con 

respecto a la tecnología y entornos virtuales, a continuación, se detalla cada uno de ellos: 

En la primera pregunta se analiza el nivel de conocimiento que los estudiantes tienen 

con respecto a plataformas y entornos virtuales. 

La segunda pregunta corresponde a la necesidad de exploración que ha tenido cada 

uno de ellos para comprender mejor los temas de Física, usando programas, aplicaciones y 

entornos virtuales. 

En la tercera pregunta, se analiza si el estudiante a utilizado una guía para la 

manipulación de entornos virtuales o softwares, con la finalidad de desarrollar ejercicios de 

Física. 

Para la cuarta pregunta, se realiza un análisis del conocimiento acerca de softwares 

para el modelamiento de problemas de la segunda ley de Newton. 

Finalmente, en la quinta pregunta se analiza el porcentaje de estudiantes que 

consideran que la Física es más sencillo aprender con programas interactivos. 

• En la segunda sección se plantea cinco preguntas conforme a la aceptación 

del desarrollo de una guía práctica para implementar en su proceso de aprendizaje; a 

continuación, se detalla cada una: 

En la primera pregunta se analiza si es o no viable el uso de herramientas digitales 

en su proceso de aprendizaje. 

La segunda pregunta es analizada conforme a su nivel de aceptación del uso de 

softwares para graficar problemas de Física. 

La tercera pregunta expone el nivel de aprobación del uso de una guía práctica en 

español, para mejorar el aprendizaje activo y el aprendizaje significativo. 

En la cuarta pregunta se analiza el porcentaje de los estudiantes que conocen o no el 

software Interactive Physics. 

Finalmente, la quinta pregunta refleja el grado de interés que tienen los estudiantes 

para aprender el uso del programa Interactive Physics. 

• Los datos obtenidos son una evidencia clara de la viabilidad y factibilidad de 

la creación de una guía práctica en español que ayude en su proceso de aprendizaje para 

graficar problemas relacionados con Física, concretamente relacionados con la segunda ley 

de Newton. 
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4.2. Análisis y discusión de los resultados enfocada al cuestionario 

Sección 1 

Figura 1. Pregunta 1 

¿Usted tiene conocimiento de plataformas y entornos virtuales (como: Moodle 

institucional, correo electrónico, uso de programas o aplicaciones en línea)? 

 

Análisis: a partir de la gráfica obtenida se puede observar que 7 estudiantes 

correspondientes al 14% no tienen conocimiento acerca de plataformas y entornos virtuales, 

adicional, se nota que 12 estudiantes, los cuales corresponden al 24% tienen poco 

conocimiento acerca del planteamiento de la pregunta. A continuación, se observa que el 

29% de estudiantes, los cuales corresponden a 15 estudiantes tienen un conocimiento a nivel 

medio de plataformas y entornos virtuales; por otra parte 9 estudiantes que corresponden al 

18% aseguran tener un alto conocimiento de plataformas y entornos virtuales, finalmente 8 

estudiantes, los cuales, pertenecen al 16% del total de 51 estudiantes encuestados tienen un 

muy alto conocimiento en relación de plataformas y entornos virtuales. 

Discusión: después de la encuesta se pudo conversar con los estudiantes para poder 

interpretar mejor los resultados obtenidos. Los estudiantes expresaron que, en clases 

virtuales sus docentes no han brindado soporte de guía para la manipulación de plataformas 

y entornos virtuales, por tanto, ellos han tenido que buscar ayuda externa como familiares o 

sitios web, ocasionalmente no han tenido la información clara o a su vez se han presentado 

en otros idiomas. Por otro lado, varios de ellos al buscar ayuda de sus familiares no han 

podido solventar sus necesidades de aprendizaje, ya que, sus familiares en gran parte 

tampoco han tenido conocimiento de estos temas, entonces, se puede observar que la 

mayoría de estudiantes tienen una déficit de conocimiento en la virtualización de la 

educación, mostrando que la educación ortodoxa o continuista aún se encuentra en auge, y 

por esto la educación virtual no es considerada aún una alternativa concreta para su entorno. 
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Figura 2. Pregunta 2 

¿Se ha visto en necesidad de utilizar programas o aplicaciones para realizar 

ejercicios de Física para corroborar sus resultados o para entender el problema expuesto? 

 

Análisis: 38 estudiantes, correspondientes al 75% del total de encuestados acepta 

haber utilizado programas o aplicaciones que han ayudado a realizar ejercicios de Física 

para poder corroborar resultados y entender su naturaleza. En contraste el 25% restante que 

corresponde a 13 estudiantes muestra que no han utilizado ningún software para corroborar 

o entender el problema expuesto en Física, dando en total 51 estudiantes encuestados.  

Discusión: después de la encuesta existió un conversatorio y los estudiantes 

expusieron que en diversas ocasiones utilizaron programas o aplicaciones para poder 

observar cómo se podría resolver los ejercicios de Física, muchos siendo guiados por sus 

compañeros. Otros manifestaron que familiares y docentes ayudaron a solventar esa duda 

acerca de los ejercicios, pero muy pocos de ellos se limitaban a realizar los ejercicios de 

manera tradicional guiándose en sus apuntes y desarrollándolos utilizando ejercicios 

resueltos en clase como ejemplo. 
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Figura 3. Pregunta 3 

¿Ha utilizado una guía para desarrollar sus ejercicios de Física en entornos 

virtuales (aplicaciones o programas en línea)? 

 

Análisis: 34 estudiantes correspondientes al 67% de la gráfica aseguran haber 

utilizado una guía para poder desarrollar ejercicios de Física en entornos virtuales. Por otra 

parte 17 estudiantes que corresponden al 33% del total de 51 estudiantes encuestados no han 

utilizado una guía para desarrollar ejercicios de Física en entornos virtuales.   

Discusión: eventualmente los estudiantes necesitaron utilizar una guía para poder 

desarrollar ejercicios de Física en entornos virtuales de forma autónoma y en otros casos con 

ayuda externa (docentes, familiares, amigos), ya que, éstos entornos no tenían ecosistema 

amigable, Un bajo porcentaje de estudiantes encuestados afirmaron que no tenían la 

necesidad de utilizar entornos virtuales, por tanto, no veían la necesidad de utilizar una guía 

para entornos virtuales, esta información se obtuvo gracias a un conversatorio realizado 

después del desarrollo de la encuesta.   
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Figura 4. Pregunta 4 

¿Conoce o ha utilizado algún software (programas interactivos o aplicaciones) para 

graficar problemas relacionados con dinámica o segunda ley de Newton? 

 

Análisis: 37% de los estudiantes encuestados, correspondiente a 19 alumnos ha 

utilizado graficadores como aplicaciones o programas interactivos, más, 32 estudiantes 

correspondientes al 63% de un total de 51 estudiantes encuestados no han utilizado 

aplicaciones y programas interactivos para graficar los problemas de Física.  

Discusión: en un conversatorio realizado después de la realización del cuestionario, 

los estudiantes en su mayoría plantearon que graficaban de forma tradicional los problemas 

de Física por falta de conocimientos sobre la manipulación de programas interactivos y 

aplicaciones, por otro lado, pocos estudiantes utilizaban habitualmente el programa 

GeoGebra para realizar las gráficas de los problemas de Física, en donde, ellos comentaron 

que a pesar de ser un programa sencillo tenían en claro que no sabían muy bien su 

funcionamiento, solamente aprendieron de forma básica la manera de graficar, lo hacían de 

forma mecánica.  
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Figura 5. Pregunta 5  

¿Considera que aprender Física es más sencillo utilizando programas interactivos? 

 

 

Análisis: 41 estudiantes correspondientes al 80% de encuestados se encuentran a 

favor de la utilización de programas interactivos para el aprendizaje de Física, por otro lado, 

10 estudiantes que corresponden al 20% del total de 51 estudiantes encuestados no 

consideran que utilizar programas interactivos hace más sencillo el aprendizaje de Física.   

Discusión: al conversar con los estudiantes en su mayoría dijeron que han visto y 

han escuchado que la educación mejora cuando se utiliza programas interactivos que ayudan 

a ver como se desarrolla la naturaleza de los eventos a tratar en Física; establecieron que 

podrían aprender de mejor manera observando el evento y manipulando los factores 

circundantes, ya que, muchos de ellos han manipulado o simplemente visto cómo funcionan 

los programas interactivos y han podido entender mejor los problemas de Física, por otro 

lado, un bajo porcentaje planteo que se encuentran conformes con el método de aprendizaje 

que tienen, ya que, un pequeño grupo no se encuentra con deseos de aprender y simplemente 

asisten para aprobar; otro grupo piensa que aprender programas interactivos es una carga 

más para su aprendizaje, siendo influenciados por familiares, los cuales les han dicho que la 

tecnología no es buena, para aprender se necesita lo tradicional.  
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Sección 2 

Figura 6. Pregunta 6 

¿Considera que la educación debe adaptarse al uso de herramientas digitales 

(programas interactivos) para la enseñanza de la Física? 

 

Análisis: cómo se puede observar en la gráfica el 37%, 18% y 25%, 

correspondientes a 19, 9 y 13 estudiantes respectivamente, consideran de manera mediana, 

medianamente importante y muy importante que la educación debe adaptarse al uso de las 

herramientas de aprendizaje de la Física, por otro lado, se muestra que el 14% y 6% 

correspondientes a 7 y 3 estudiantes respectivamente, consideran que es nada y poco 

importante adaptar herramientas digitales en la educación para el aprendizaje de Física, 

dando los resultados de un grupo de 51 estudiantes encuestados. 

Discusión: en un conversatorio producido después de la encuesta aplicada a los 

estudiantes, la mayoría de ellos mostraron interés en que se adapte herramientas digitales al 

proceso de enseñanza y aprendizaje; cada uno de ellos expusieron que es una idea interesante 

e innovadora para poder recibir la cátedra de Física. Los resultados favorables expresados 

en la gráfica son debido a que familiares y amigos de los encuestados les habían mencionado 

sobre las herramientas digitales, al igual que otros estudiantes han visto que diversas 

personas cercanas recibían clases de ese tipo y se encontraban motivados en cada una de sus 

clases, por otra, los resultados no favorables fue debido a que ese grupo de estudiantes veían 

a la educación de forma no productiva, ya que en sus planes no estaba seguir con sus 

estudios, no teniendo motivación por parte de su círculo social (familia, amigos, docentes). 
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Figura 7. Pregunta 7 

¿Considera beneficioso el uso de software (plataformas o programas interactivos) 

para graficar situaciones relacionadas con ejercicios de Física? 

 

 

Análisis: 27 estudiantes, correspondientes al 53% de encuestados piensan que es 

muy importante el uso de softwares, siendo de gran ayuda para poder graficar situaciones 

relacionadas con ejercicios de Física; 9 estudiantes correspondientes al 18% de encuestados 

opinan que es importante el uso de software como beneficio para poder graficar ejercicios 

relacionados con Física, el 22% de estudiantes encuestados, correspondiente a 11 estudiantes 

consideran medianamente beneficioso el uso de software para graficar ejercicios 

relacionados con Física y el 8% de encuestados, correspondiente a 4 estudiantes piensan que 

es poco importante el uso de software como un beneficio que tienen al momento de graficar 

ejercicios de Física, dado un resultado de 51 estudiantes encuestados.    

Discusión: por experiencias propias y de personas allegadas a los estudiantes 

encuestados han podido observar los beneficios que tiene el uso de software, los cuales, 

durante un conversatorio posterior a la encuesta comentaron que personas allegadas han 

podido entender los ejercicios de Física de mejor manera, lo cual, derivativamente muestra 

un aprendizaje significativo, por otro lado, los porcentajes no favorables en la encueta 

muestra un grupo de estudiantes que no han tenido la oportunidad de presenciar o vivir la 

experiencia del uso de softwares o programas interactivos, por tanto, se adaptaron más a la 

educación ortodoxa y no consideran beneficioso el uso de programas interactivos para 

graficar ejercicios de Física , de igual manera, durante el conversatorio comentaron que sus 

padres siempre les han dicho que más se aprende escribiendo en un papel que utilizar la 

tecnología como herramienta, siendo ésta un forma de distraerse y motivarlos al facilismo. 
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Figura 8. Pregunta 8 

¿Piensa que una guía en español en donde se detalle los elementos y su forma de uso 

para graficar problemas de Física ayudarían a que tenga un mejor entendimiento del 

problema a realizar? (Se considera el ya no graficar en una pizarra física, sino utilizando 

un software interactivo) 

 

 

Análisis: los estudiantes consideraron muy importante una guía que contenga los 

elementos y la forma de uso de un software para graficar problemas de Física, ésta respuesta 

fue emitida por el 41% de los encuestados correspondiente a 21 estudiantes, 14 estudiantes 

correspondientes al 27% de encuestados responden que es importante una guía que detalle 

los elementos y la forma de uso para graficar problemas de Física, el 18% de encuestados 

dado a 9 estudiantes opina que es medianamente importante una guía que detalle los 

elementos y la forma de uso para graficar problemas de Física. 

Discusión: los estudiantes que se encuentran dentro de las respuestas favorables 

durante un conversatorio después de la encuesta corroboran los resultados obtenidos y 

presentados en la gráfica, exponiendo que, en las ocasiones que necesitaron una guía para 

entender un software para graficar problemas de Física encontraron en otros idiomas y en 

otros casos las guías mostraban argumentos que no entendían, presentaban procesos directos 

sin detallar el uso de las herramientas del entorno, por tanto, requerían una guía más sencilla 

que muestre de forma más amigable la manera del uso del software, por otro lado, el grupo 

de estudiantes que consideraron poco importante una guía que detalle los elementos y la 

manera de uso del software plantearon que no veían la necesidad de la guía ya que se 

encontraban a gusto del aprendizaje tradicional.  
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Figura 9. Pregunta 9 

¿Usted conoce el software (programa) Interactive Physics? 

 

 

Análisis: 36 estudiantes correspondientes al 71% de encuestados no conocen el 

programa Interactive Physics, por otro lado 15 estudiantes correspondientes al 29% de 

encuestados si conocen el software Interactive Physics, dando un total de 51 encuestados.  

Discusión: como muestra la gráfica, la mayoría de los estudiantes no conocen el 

software Interactive Physics, ya que un grupo de ellos han utilizado o por lo menos han 

podido observar que personas allegadas a ellos han utilizado otros softwares, no obstante, 

un grupo de los encuestados planteó que no se han visto en la necesidad de utilizar o no han 

tenido la oportunidad de poder observar el funcionamiento de softwares, por otro lado, un 

grupo si ha podido manipular hasta cierto punto el software Interactive Physics, al igual que, 

familiares y personas allegadas utilizan el software para desarrollar ejercicios de Física, esta 

información fue obtenida durante un conversatorio no planificado, desarrollado después del 

desarrollo de la encuesta.   
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Figura 10. Pregunta 10 

¿Estaría dispuesto(a) a aprender cómo se utiliza el software (programa) Interactive 

Physics para desarrollar los problemas o ejercicios de Física? 

 

 

Análisis: 45 estudiantes correspondientes al 88% de personas encuestadas se 

encuentran dispuestas a aprender a utilizar el software Interactive Physics para poder 

desarrollar ejercicios de Física, por otra parte, el 12% de personas encuestadas 

correspondientes a 6 estudiantes no se encuentran dispuestas a aprender a utilizar el software 

Interactive Physics para poder desarrollar ejercicios de Física; los datos obtenidos es gracias 

a 51 estudiantes que fueron encuestados. 

Discusión: la mayoría de los estudiantes que tuvieron una respuesta afirmativa para 

aprender a utilizar el software Interactive Physics con la finalidad de poder desarrollar 

ejercicios de Física en un conversatorio no planificado después de la realización de la 

encuesta dijeron que, cuando vieron a las personas allegadas utilizar el software les pareció 

un programa llamativo, ya que, observaron la versatilidad y sencillo uso, así mismo 

plantearon que sus allegados entendían de mejor forma los ejercicios que se encontraban 

realizando sobre Física, más, los estudiantes que no se encontraban dispuestos a aprender a 

utilizar el software Interactive Physics para poder graficar ejercicios de Física plantearon 

que prefieren continuar con la educación regular que han tenido durante su proceso de 

aprendizaje. 
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CAPÍTULO V. 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1. Conclusiones 

• Mediante el uso de la encuesta y un conversatorio no planificado se pudo 

determinar que los estudiantes en alto porcentaje no tenían aun las habilidades y 

conocimientos para la utilización de softwares, de igual forma se pudo evidenciar que ellos 

en su mayoría consideraban que el diseño de una guía práctica era una idea interesante e 

innovadora. 

Se realizó una entrevista no estructurada a diversos docentes del área de Física de 

algunas instituciones, en donde, cada uno de ellos explicaron las necesidades que tenían sus 

alumnos en el proceso de aprendizaje, relatando de igual forma, la postura que los 

estudiantes tenían cuando ellos aplicaban herramientas virtuales en el proceso de enseñanza 

y aprendizaje. Posterior a ello, se explicó el propósito y los beneficios que tendrían los 

estudiantes al tener una guía práctica que puede ser adaptada a su proceso de aprendizaje, 

teniendo como resultado una postura favorable para el desarrollo de la guía práctica para el 

aprendizaje de la dinámica utilizando el software Interactive Physics.  

Cabe recalcar que los resultados obtenidos que se reflejan en las gráficas 

anteriormente expuestas de la encuesta no influían en la iniciativa del desarrollo estructural 

o de ecosistema de la guía, pero era necesario saber la postura de los estudiantes de 

bachillerato para saber la factibilidad y la viabilidad del diseño de la misma. 

• El uso de diferentes motores de búsqueda especializados, ayudó a obtener 

información clara y pertinente sobre el tema de investigación; los archivos encontrados tanto 

en español como en ingles proporcionaron información para la base teórica de la 

investigación, de igual forma, varios documentos ayudaron al desarrollo de la guía para el 

aprendizaje de la segunda ley de Newton utilizando el software Interactive Physics. 

La información recolectada ayudo a entender el uso y funcionamiento del software 

Interactive Physics, lo cual, conllevo a sintetizar y realizar una guía de fácil asimilación para 

los estudiantes de bachillerato. 

• Considerando que el software Interactive Physics tiene dos versiones de uso 

(una de paga y la otra gratis), se desarrolló una guía basada en la versión gratis que pueda 

ser utilizada por los estudiantes de forma sencilla. La guía puede ayudar a mejorar el 

aprendizaje de la segunda ley de Newton, ya que, muestra los elementos y la función que 

tienen cada uno de ellos para poder graficar los ejercicios de Física basados en la segunda 

ley de Newton. 

 

• En líneas generales, la guía muestra versatilidad y de fácil uso para la 

comprensión del entorno del software Interactive Physics, ayudando a los estudiantes de 

bachillerato a poder modelar diversas simulaciones tanto reales como hipotéticas en relación 

a la segunda ley de Newton. 
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Su diseño al no contener tecnicismos es de fácil asimilación, ya que, la guía contiene 

argumentos sencillos y plenamente básicos, con el fin de que los estudiantes no tengan la 

necesidad de contextualizarlos por definiciones. 

Por otro lado, al presentar la manera en la cual pueden navegar entre las opciones 

para la creación de la simulación, los estudiantes pueden relacionar los ejercicios 

desarrollados y crear sus propias simulaciones, sea para ejercicios ya propuestos o 

simplemente como una forma de experimentación. 

 

5.2. Recomendaciones   

• Para la aplicación de un instrumento se debe considerar su debida aprobación 

o en su defecto el uso de instrumentos validados, de esta forma la investigación será 

aceptable, caso contrario el proceso investigativo no será válido. 

Por otro lado, la correcta selección de los participantes de estudio ayudará a que la 

investigación no sea ambigua o a su vez pueda encontrar sesgos, los cuales arrojen resultados 

o datos no confiables. 

• Las investigaciones en su mayoría contienen información que cimentan 

datos, postulados a utilizar como argumentos en el proceso investigativo. 

Por otra parte, es necesario el uso de plataformas confiables o motores de búsqueda 

especializados con el fin de obtener información legítima, que ayudará a la veracidad del 

proceso investigativo 

• La presente guía es una propuesta, y para evaluar su efectividad es necesario 

realizar un proceso de investigación de aplicación, lo cual se podría realizar en futuras 

investigaciones.  

El resultado de la investigación (diseño de una guía para la manipulación del 

simulador Interactive Physics en el desarrollo de simulaciones para problemas relacionados 

con la segunda ley de Newton también conocida como un principio fundamental de la 

dinámica) se considera para el uso tanto de estudiantes como de docentes que estén 

dispuestos a integrarla en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

• En el caso de utilizar esta investigación como referente para otra u otras 

investigaciones de aplicación, es recomendable que los docentes reciban una capacitación 

de la manipulación del software Interactive Physics para poder tener un punto de partida 

adecuado y evitar sesgos en la investigación o en su defecto en el proceso de enseñanza. 
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CAPÍTULO VI. 

PROPUESTA 

Después de haber realizado la aplicación del instrumento, al igual que la debida 

revisión bibliográfica, se procedió al diseño de la guía utilizando el software Interactive 

Physics en su versión gratis, utilizando un lenguaje relativamente sencillo evitando el uso 

continuo de tecnicismos, el documento presenta ejemplos con pasos detallados de cómo 

podría diseñar un sistema de simulación. 

La guía como tal tiene el objetivo de brindar un soporte o apoyo a los estudiantes de 

bachillerato en la modelación de los problemas de Física, ya que, eventualmente existen 

conceptos o concepciones abstractas que requieren una presentación de simulación tomando 

como premisa que no todos los estudiantes tienen completamente desarrollado la habilidad 

o la capacidad de entender un problema de Física de forma directa (sin gráfica), para mejores 

resultados se presentó un simulador en el cual cada uno de ellos pueden asimilar de mejor 

forma el evento que transcurre en el sistema físico. 

Por otra parte, el simulador al no necesitar soporte de materiales físicos, los 

estudiantes pueden tener acceso de forma sincrónica como asincrónica a su entorno; el 

simulador al presentar diversas herramientas, en su versión gratis muestra versatilidad para 

poder desarrollar experimentos básicos ayudando a responder a la pregunta: ¿Qué pasaría 

sí...? lo que claramente evidencia que cada estudiante puede manipular variables, de tal 

modo que pueden observar eventos reales como hipotéticos, dependiendo de su 

requerimiento. 

Por otro lado, si el estudiante quisiera profundizar en más temas fuera de su nivel de 

estudios con la final de experimentar otras situaciones o eventos físicos puede acceder a la 

versión de paga, más se ha podido observar que la versión gratis contiene las herramientas 

necesarias para su nivel académico de formación. 

Otro punto objetivo de la presentación del uso del software Interactive Physics es la 

posible adaptación a futuro del uso de simuladores en la educación, ya que el mundo avanza 

a pasos agigantados y los requerimientos de formación educativa van elevando sus 

estándares, por ello el uso de plataformas, softwares y entornos virtuales en general es un 

requerimiento casi indispensable a nivel mundial, por ello es necesario que los estudiantes 

tengan por lo menos las bases suficientes del uso de las tecnologías y las herramientas que 

estas presentan, así cada uno de ellos no tendrán problemas para adaptarse a los 

requerimientos de los estándares mundiales educativos.  
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Propuesta: Guía desarrollada 
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ANEXOS  

Descripción:  Cuestionario aprobado, aplicado a estudiantes de segundo de bachillerato. 
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