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RESUMEN

El aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV) constituye un
desafio en la ensefianza de la Fisica, debido a las dificultades que presentan los estudiantes para
comprender conceptos, identificar magnitudes cinematicas, manipular ecuaciones y resolver
problemas contextualizados. Ante esta problematica, los entornos digitales interactivos representan
una alternativa para complementar las estrategias convencionales mediante experiencias visuales,
practicas y participativas. El objetivo del estudio fue analizar la contribucion de Fisi-Craft como recurso
educativo para el aprendizaje del MRUV en estudiantes de primero de Bachillerato.
Metodoldégicamente, la investigacion respondié a un enfoque mixto y utilizé un disefio
preexperimental de un solo grupo con mediciones antes y después de la intervencién. Participaron
estudiantes de primero de Bachillerato de una Unidad Educativa Particular del cantéon Cuenca,
Ecuador. Para la recoleccion de informacién se emplearon un pretest, un postest, guias de observacion
y diario de campo, mientras que para la comparacién estadistica se utilizd la prueba no paramétrica
de Wilcoxon. Los resultados evidenciaron una media inicial de 1,98/10, asociada con dificultades en la
comprensidn conceptual, aplicacion de férmulas y resolucidon de problemas. Después de implementar
Fisi-Craft mediante Minecraft Education Edition, la media ascendidé a 6,67/10, lo que representd un
incremento de 4,69 puntos. Asimismo, se observaron mejoras en la comprensién del MRUV, resolucion
de ejercicios, participacion, interés y autonomia; sin embargo, persistieron dificultades relacionadas
con el despeje y manipulacion algebraica de ecuaciones. Se concluyé que Fisi-Craft contribuyd
favorablemente al aprendizaje del MRUV y constituyd una alternativa educativa pertinente para
complementar la ensefianza de la Fisica mediante experiencias digitales interactivas, aunque requiere
integrarse con actividades orientadas al fortalecimiento de las competencias matematicas.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje de la Fisica, Fisi-Craft, Minecraft Education Edition, movimiento

rectilineo uniformemente variado, recurso educativo.
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ABSTRACT

Learning Uniformly Accelerated Rectilinear Motion (UARM) represents a challenge in Physics
education due to students' difficulties in understanding concepts, identifying kinematic quantities,
manipulating equations, and solving contextualized problems. In response to this situation, interactive
digital environments provide an alternative for complementing conventional teaching strategies
through visual, practical, and participatory experiences. The objective of this study was to analyze the
contribution of Fisi-Craft as an educational resource for learning UARM among first-year high school
students. Methodologically, the research followed a mixed-methods approach and used a single-group
pre-experimental design with measurements before and after the intervention. Participants were first-
year high school students from a private educational institution in Cuenca, Ecuador. Data were
collected through a pretest, posttest, observation guides, and a field diary, while the non-parametric
Wilcoxon test was used for statistical comparison. The results showed an initial mean score of 1.98/10,
associated with difficulties in conceptual understanding, formula application, and problem-solving.
After implementing Fisi-Craft through Minecraft Education Edition, the mean score increased to
6.67/10, representing an improvement of 4.69 points. Improvements were also observed in UARM
understanding, problem-solving, participation, interest, and autonomy; however, difficulties related to
algebraic equation manipulation remained. It was concluded that Fisi-Craft contributed positively to
UARM learning and represented a relevant educational alternative for complementing Physics
teaching through interactive digital experiences, although its implementation should be combined
with activities aimed at strengthening students' mathematical competencies.

KEYWORDS: Physics learning, Fisi-Craft, Minecraft Education Edition, uniformly accelerated

rectilinear motion, educatiConal resource.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la Fisica en el Bachillerato constituye un componente fundamental para el
desarrollo del pensamiento cientifico, el razonamiento légico y la capacidad de interpretar fenémenos
presentes en la vida cotidiana. Sin embargo, su aprendizaje continla representando un desafio para
los estudiantes cuando los contenidos involucran conceptos abstractos, representaciones
matematicas y relaciones entre distintas magnitudes. Esta situacidon adquiere especial relevancia en el
estudio del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV), debido a que su comprension
requiere reconocer variables como posiciéon, desplazamiento, velocidad, aceleracion y tiempo, ademas
de establecer relaciones entre ellas y aplicar correctamente expresiones matematicas para resolver
situaciones problematicas. En este sentido, el aprendizaje de la Fisica demanda estrategias que
superen la reproduccion mecanica de férmulas y favorezcan la interpretacidn de los fendmenos desde
experiencias contextualizadas y significativas.

En el contexto del Bachillerato ecuatoriano, el aprendizaje del MRUV forma parte de la
formacion cientifica que permite al estudiante comprender el movimiento de los cuerpos y relacionar
modelos matematicos con fendmenos observables. No obstante, en la practica educativa se presentan
dificultades asociadas con la identificacion de las variables fisicas, la seleccién de ecuaciones, el
despeje de incdgnitasy la resolucién de problemas contextualizados. La investigacion que sirve de base
para este articulo identifica precisamente estas limitaciones en estudiantes de primero de Bachillerato,
sefialando que las debilidades conceptuales y matematicas interfieren en la aplicacion practica del
MRUV. Esta problematica puede provocar que el estudiante conciba la Fisica como una asignatura
compleja y predominantemente matematica, en lugar de reconocerla como una ciencia que permite
interpretar acontecimientos de su entorno.

Frente a esta realidad, la incorporacidn de recursos educativos digitales adquiere importancia
como complemento de las estrategias desarrolladas tradicionalmente en el aula. La transformacion
tecnoldgica de los procesos educativos permite disponer de simulaciones, entornos virtuales, recursos
multimedia y experiencias interactivas mediante las cuales los estudiantes pueden representar
fendmenos que resultarian dificiles de visualizar Unicamente mediante explicaciones tedricas. La
UNESCO (2023) sostiene que las tecnologias digitales pueden ampliar las oportunidades de practica,
diversificar la representacion de los contenidos y estimular la interaccién y colaboracidn, aunque
advierte que su efectividad depende de su pertinencia pedagdgica y de las condiciones en las que son
implementadas. Por consiguiente, la tecnologia educativa adquiere valor cuando responde a objetivos

curriculares concretos y se encuentra acompafiada por la orientacién pedagdgica del docente.
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Dentro de estos recursos, el aprendizaje basado en juegos digitales constituye una alternativa
gue permite integrar contenidos académicos con experiencias de exploracion, participacion vy
resolucién de problemas. En Fisica, este enfoque resulta particularmente pertinente debido a que los
entornos digitales pueden representar movimientos, modificar variables y proporcionar escenarios en
los que los conceptos cientificos adquieren una dimension visual e interactiva. Ahmed et al. (2023)
encuentran que una estrategia de ensefianza basada en videojuegos favorece tanto el interés como la
comprension conceptual de estudiantes de Fisica de educacién secundaria frente a una metodologia
centrada exclusivamente en el docente. De esta manera, el videojuego educativo no se concibe
Unicamente como una actividad recreativa, sino como un recurso que, cuando responde a una
planificacién didactica, puede complementar la explicacién, ejercitacion y aplicacién de conocimientos
cientificos.

En este marco se encuentra Minecraft Education, un entorno digital que posibilita construir
escenarios, interactuar con objetos y desarrollar actividades vinculadas con diferentes areas
curriculares. Su estructura permite trasladar determinadas situaciones educativas hacia espacios
virtuales en los cuales el estudiante participa activamente. Investigaciones recientes evidencian
posibilidades educativas de esta plataforma. Ponce y Alarcén (2020), por ejemplo, exploran Minecraft
como entorno virtual para actividades académicas, mientras que investigaciones posteriores muestran
qgue las intervenciones realizadas mediante Minecraft Education pueden favorecer determinadas
habilidades relacionadas con el aprendizaje STEM y generar una recepcion positiva entre docentes y
estudiantes. En la tesis que sustenta el presente articulo también se revisan investigaciones
desarrolladas entre 2020 y 2024 que relacionan Minecraft y otros videojuegos con la participacion,
experimentacién y comprension de contenidos académicos.

Desde esta perspectiva surge Fisi-Craft, recurso educativo construido sobre Minecraft
Education y orientado especificamente al aprendizaje del MRUV. Su planteamiento busca generar un
entorno interactivo en el cual los estudiantes puedan aproximarse a los contenidos fisicos mediante
actividades que articulan explicacion conceptual, visualizacién, experimentacidon y resolucion de
situaciones relacionadas con el movimiento. La propuesta resulta pertinente porque responde a
dificultades previamente identificadas en estudiantes de primero de Bachillerato y pretende
complementar, antes que sustituir, las metodologias utilizadas por el docente. La tesis establece que
la utilizacién de entornos interactivos proporciona oportunidades para que los estudiantes interioricen

conceptos y resuelvan problemas mediante la practica, aspecto especialmente relevante cuando

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Ev NG Commons Atribucién-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R E G)

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026 Revista Multidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v514.1164

existen dificultades para relacionar las expresiones matematicas con el fendmeno fisico que
representan.

La pertinencia de Fisi-Craft también se sustenta en la necesidad de promover experiencias de
aprendizaje acordes con las caracteristicas de una educacidon progresivamente mediada por
tecnologias digitales. Los recursos tecnoldgicos poseen potencial para incrementar las oportunidades
de interaccién y ofrecer diferentes formas de representacién del conocimiento; sin embargo, su
incorporacién requiere objetivos pedagdgicos definidos, acceso adecuado y acompafiamiento
docente. El Informe de Seguimiento de la Educacidon en el Mundo enfatiza precisamente que la
tecnologia debe utilizarse atendiendo a criterios de pertinencia, equidad, sostenibilidad y evidencia,
colocando las necesidades del estudiante en el centro del proceso educativo (UNESCO, 2023). En
consecuencia, la innovacidn no reside Unicamente en utilizar una plataforma digital, sino en disefiar
actividades capaces de establecer conexiones entre la tecnologia, los contenidos curriculares y los
resultados de aprendizaje esperados.

El problema cientifico se configura, por tanto, alrededor de las dificultades que presentan los
estudiantes para comprender y aplicar los contenidos relacionados con el MRUV y de la necesidad de
disponer de recursos educativos que permitan complementar las estrategias convencionales mediante
experiencias visuales, interactivas y contextualizadas. La investigacion de referencia evidencia
dificultades en la comprensién conceptual, aplicacién adecuada de férmulas y resolucion de problemas
contextualizados, ademas de debilidades vinculadas con el despeje y manipulacién de ecuaciones.
Estas condiciones justifican examinar alternativas que permitan relacionar las representaciones
matematicas con situaciones observables y favorecer una participacién mds activa del estudiante
durante el aprendizaje.

En consecuencia, estudiar Fisi-Craft resulta relevante porque permite analizar la articulacién
entre el aprendizaje de contenidos cientificos y la utilizaciéon pedagdgica de entornos digitales dentro
del Bachillerato. Su importancia no se limita al posible incremento del rendimiento académico, sino
gue comprende dimensiones como la comprensidn conceptual, la aplicacién de férmulas, la resolucién
de problemas, la participacién y la autonomia durante el proceso educativo. La propuesta original
reporta que, después de la intervencién con Fisi-Craft, el promedio del grupo pasa de 1,98/10 en el
pretest a 6,67/10 en el postest, mientras las observaciones registran mayor interés, participacién y
autonomia, resultados que justifican analizar sistematicamente el aporte educativo del recurso.

Por lo expuesto, el objetivo principal del presente trabajo es analizar la contribucién de Fisi-
Craft como recurso educativo para el aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado
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(MRUV) en estudiantes de primero de Bachillerato, considerando su aporte a la comprensién de los

conceptos fundamentales, la identificacion y relaciéon de las magnitudes fisicas, la aplicacion de las

ecuaciones y la resolucidon de problemas, asi como las posibilidades que ofrece un entorno digital

interactivo para promover experiencias de aprendizaje mas dindmicas, participativas y significativas.
METODOS Y MATERIALES

La investigacion se desarrollé bajo el paradigma pragmatico, debido a que se oriento al analisis
de una problematica educativa concreta y a la aplicacion de una intervencion destinada a contribuir al
aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV). Este paradigma permitié
integrar procedimientos cuantitativos y cualitativos para valorar los cambios producidos después de la
aplicaciéon de Fisi-Craft. En correspondencia, se adoptéd un enfoque mixto, mediante el cual se
combinaron las calificaciones obtenidas por los estudiantes con la informacidon procedente de la
observacién de sus comportamientos e interacciones durante el uso del entorno virtual.

El estudio se realizd en una Unidad Educativa Particular de tipologia rural ubicada en el cantén
Cuenca, Ecuador, especificamente con estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado
(BGU). La poblacién estuvo constituida inicialmente por los 30 estudiantes matriculados en el Unico
curso de primero de BGU disponible en la institucion. Se trabajé con un grupo intacto previamente
conformado, por lo que no se aplicaron criterios de exclusidn para determinar la poblacién ni se realizé
seleccion aleatoria de los participantes. Para la comparacion final entre pretest y postest se dispuso
de informacién completa de 28 estudiantes, quienes constituyeron los casos analizados después de la
intervencion.

Se utilizé un disefio preexperimental de un solo grupo con medicién antes y después de la
intervencién. En consecuencia, no se incorpord un grupo de control. Primero se efectué una medicion
diagndstica mediante un pretest; posteriormente se implementd Fisi-Craft como recurso educativo
basado en Minecraft Education Edition y, finalmente, se aplicé un postest con la finalidad de identificar
los cambios producidos en el aprendizaje del MRUV. La eleccion de este disefio respondid a las
caracteristicas del contexto escolar, debido a que los demds cursos existentes presentaban diferencias
en modalidad, carga horaria y docente, lo que dificulté establecer un grupo de comparacion
equivalente.

La variable dependiente estudiada fue el aprendizaje del MRUV, entendido como el proceso
mediante el cual los estudiantes adquirieron, comprendieron y aplicaron conceptos, formulas y
principios fisicos relacionados con este tipo de movimiento. La variable se analizé mediante tres
dimensiones principales: comprensién del movimiento rectilineo con aceleracién constante;

7
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representacion del cambio de velocidad y aplicacién de las magnitudes cinematicas en problemas
contextualizados; y comprension y utilizaciéon de formulas para relacionar las magnitudes cinematicas
del MRUV. Para su valoracién se consideraron indicadores vinculados con la aceleracidn,
desplazamiento, identificacién de los componentes de un problema, organizacién de la informacion,
resolucién de ejercicios y manipulacion de las expresiones matematicas.

Para larecoleccién de informacidn cuantitativa se utilizé la técnica del test, cuyos instrumentos
correspondieron al pretest y postest. Ambos fueron estructurados de acuerdo con los contenidos
curriculares del MRUV, las Destrezas con Criterio de Desempefio (DCD), los objetivos de aprendizaje y
los indicadores de evaluacién establecidos para el nivel educativo. El pretest permitié diagnosticar el
nivel inicial de aprendizaje y reconocer las principales dificultades de los estudiantes, mientras que el
postest permitié valorar los cambios alcanzados después de utilizar Fisi-Craft. Las puntuaciones
obtenidas posibilitaron comparar el desempefio individual y grupal antes y después de la intervencion.

En el componente cualitativo se empled la observacidon directa no participante, apoyada
mediante una guia de observacién y un diario de campo. Estos instrumentos permitieron registrar el
comportamiento de los estudiantes, las dificultades manifestadas durante las actividades, su
participacién y la forma en que interactuaron con el entorno virtual de Minecraft Education Edition.
También se observé la manera en que aplicaron los conceptos y férmulas del MRUV mientras
desarrollaron las actividades planteadas. La combinacién de las técnicas cuantitativas y cualitativas
permitio contrastar las calificaciones con las evidencias observadas durante la intervencion.

El procedimiento investigativo se desarrollé secuencialmente. En una primera fase se efectué
el diagnéstico del aprendizaje mediante observaciones de las clases y la aplicacién del pretest. Esta
etapa permitié reconocer dificultades relacionadas principalmente con la comprensién conceptual, la
identificacién de variables fisicas, la aplicacion de formulas, el despeje de ecuaciones y la resolucion
de problemas contextualizados. Posteriormente se disefié e implementd Fisi-Craft, recurso educativo
elaborado mediante Minecraft Education Edition, en el que se incorporaron contenidos y actividades
relacionados con el MRUV. Finalmente, después de la intervencidn, se administré el postest y se
recopilaron las observaciones generadas durante la experiencia para establecer comparaciones entre
la situacidn inicial y final. La propuesta se estructuré pedagégicamente mediante el modelo ADDIE,
contemplando las fases de andlisis, disefio, desarrollo, implementacién y evaluacién.

Para el procesamiento cuantitativo se organizaron las puntuaciones obtenidas en el pretest y
postest y se calcularon medidas descriptivas que permitieron examinar las variaciones en el
desempeno. La distribuciéon de los datos fue comprobada mediante la prueba de normalidad de
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Shapiro-Wilk. Al determinarse que los resultados del pretest no seguian una distribucidén normal, se
recurrio a la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas,
apropiada para comparar las mediciones realizadas sobre los mismos participantes antes y después de
la intervencion. Este procedimiento permitié determinar estadisticamente la existencia de diferencias
entre las puntuaciones obtenidas en ambos momentos.

El andlisis cualitativo se efectué mediante la revisidn de los registros contenidos en las guias
de observacién y el diario de campo. Se identificaron patrones relacionados con la comprension de los
conceptos, aplicacion de procedimientos, interaccidn con el entorno virtual, participacion, autonomia
y dificultades observadas durante el desarrollo de las actividades. Posteriormente, estos hallazgos se
contrastaron con los resultados cuantitativos del pretest y postest, lo que permitié efectuar una
interpretacién integrada de los cambios experimentados por los estudiantes. El diagndstico inicial
evidencio dificultades recurrentes para recordary aplicar conceptos y férmulas del MRUV, informacion
gue complementé los resultados obtenidos mediante las pruebas de conocimiento.

Como resultado del procedimiento metodoldgico, el pretest registré una media inicial de
1,98/10, evidenciandose dificultades especialmente en la identificacion de variables, aplicacion de
formulas y resolucién de problemas contextualizados. Después de la implementacién de Fisi-Craft, la
media del postest ascendié a 6,67/10, equivalente a un incremento de 4,69 puntos. Asimismo, 22 de
los 28 estudiantes analizados alcanzaron puntuaciones iguales o superiores a 5 después de la
intervencidn, frente a cinco estudiantes que se encontraban en ese rango antes de su aplicacion. La
prueba de Wilcoxon confirmd diferencias favorables entre ambas mediciones, mientras que las
observaciones mostraron avances en participacion, interés y autonomia durante el aprendizaje.

Finalmente, se consideraron principios éticos relacionados con el trabajo investigativo con
estudiantes menores de edad. Previamente a la recoleccién de informacién se comunicé a los
representantes legales la finalidad, procedimientos e instrumentos de la investigacién y se obtuvo el
correspondiente consentimiento informado por escrito. Los estudiantes también recibieron
informacién sobre su participacion. Los datos fueron tratados de manera anénima y confidencial,
utilizdndose identificadores en lugar de nombres personales y destindndose la informacion
exclusivamente a propdsitos académicos.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados se organizaron considerando el diagnéstico inicial del aprendizaje del
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado (MRUV), los cambios observados después de la
implementacién de Fisi-Craft, el comportamiento de las dimensiones evaluadas, las evidencias
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cualitativas registradas durante la intervencién y la comparacion de los hallazgos con investigaciones
precedentes. Este procedimiento permitié valorar no solamente las modificaciones en las
calificaciones, sino también las formas de participacidén, autonomia y resolucidon de problemas
desarrolladas por los estudiantes durante la experiencia educativa.

Tabla 1

Resultados del diagndstico inicial del aprendizaje del MRUV

Indicador analizado Resultado inicial Interpretacion

Media general del 1,98/10 Nivel de aprendizaje
pretest considerablemente bajo
Estudiantes en el 23de28 La mayoria no alcanzé los

rango mas bajo

aprendizajes requeridos

Proximos a alcanzar

3 estudiantes

Evidenciaron conocimientos

los aprendizajes parciales

Alcanzaron los 2 estudiantes Grupo minoritario con
aprendizajes desempeiio satisfactorio
Dominio de los 0 estudiantes Ningun participante alcanzé el
aprendizajes nivel maximo

Principales Identificacidon de variables, férmulas, Existieron debilidades
dificultades despeje y resolucion de problemas  conceptuales y procedimentales

Fuente: Andrade'y Grijalva (2025).

El diagnéstico evidencié importantes dificultades en el aprendizaje del MRUV. La media de
1,98/10 reflejé un dominio insuficiente de los contenidos, mientras que 23 de los 28 participantes se
ubicaron en el rango mas bajo de desempeio. Solamente tres estudiantes estuvieron préximos a
alcanzar el aprendizaje y dos alcanzaron el nivel requerido; ninguno logré dominarlo. Estos resultados
mostraron que la problematica no se concentrd Unicamente en recordar ecuaciones, sino también en
comprender las relaciones existentes entre desplazamiento, velocidad, aceleracién y tiempo.

Las observaciones realizadas durante el diagndstico complementaron estos resultados. Se
identificaron confusiones entre desplazamiento y distancia, dificultades para reconocer las velocidades
inicial y final y problemas para interpretar movimientos que presentaban aceleracidn negativa.
Asimismo, el despeje de férmulas se configuré como una barrera particularmente relevante, debido a
que los estudiantes podian reconocer parcialmente el concepto fisico, pero presentaban dificultades
para reorganizar matematicamente las ecuaciones necesarias para solucionar los ejercicios. Esta
situacidn permitié establecer que el aprendizaje del MRUV dependia tanto de conocimientos fisicos

como del dominio de procedimientos algebraicos.
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Tabla 2

Comparacion de los resultados generales antes y después de Fisi-Craft

Indicador Pretest Postest Cambio observado
Media general 1,98/10 6,67/10 +4,69 puntos
Estudiantes con calificaciones 5 22 +17 estudiantes
iguales o superiores a 5
Estudiantes con calificaciones 23 6 Reduccidn considerable
menores a5
Tendencia general Bajo Mejora del Favorable
desempeio desempefo
Prueba inferencial — Wilcoxon Diferencia favorable

entre mediciones

Fuente: Andrade y Grijalva (2025).

La comparacion pretest-postest mostré un cambio sustancial después de implementar Fisi-
Craft. La media aumenté de 1,98 a 6,67 puntos sobre 10, lo que representé una diferencia de 4,69
puntos. Antes de la intervencién solamente cinco estudiantes registraron puntuaciones entre 5 y 8;
después de la aplicacién del recurso, 22 estudiantes alcanzaron o superaron los cinco puntos. Esta
variaciéon constituyd uno de los principales hallazgos, puesto que evidencié una evolucién favorable en
el aprendizaje después de trabajar mediante el entorno interactivo.

La prueba de normalidad aplicada a los resultados iniciales determind una distribucion no
normal, por lo que se utilizé la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon para comparar
las mediciones relacionadas. El analisis reporté un W+ maximo, sin diferencias negativas, respaldando
estadisticamente la existencia de una mejora después de la intervencién. Por consiguiente, los
resultados no se limitaron a un aumento descriptivo de la media, sino que la comparacién estadistica
sustentd una modificacion favorable en el desempefio del grupo.

No obstante, el disefio preexperimental obliga a interpretar estos resultados con prudencia.
La investigacién trabajé con un solo grupo y carecié de un grupo control equivalente, debido a las
caracteristicas organizativas de la institucion. En consecuencia, los hallazgos demostraron una mejora
asociada temporalmente con la intervencidn, pero futuras investigaciones podrian fortalecer Ia
evidencia mediante disefios cuasiexperimentales o experimentales que permitan comparar Fisi-Craft
con otros procedimientos de ensefianza.

Tabla 3

Resultados posteriores segtin las dimensiones del aprendizaje del MRUV

Dimension ~ Situacién inicial _ Resultado posterior _ Hallazgo principal
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Comprension del Dificultades 19 estudiantes alcanzaron Fuerte mejora
movimiento con conceptuales el puntaje maximo; conceptual
aceleracion constante ninguno obtuvo cero
Resolucion de ejercicios 14-15  estudiantes Los 28 resolvieron al Mejora
contextualizados registraron cero; menos un ejercicio; 12 considerable en
ninguno logré el superaron 4 puntos y 6 resolucion de
maximo alcanzaron el maximo problemas
Manipulacion de Al menos Mayor intencién y Fue la dimensién
férmulas y magnitudes presentaron capacidad de con menor avance

manipulacion,
persistieron errores

dificultades graves aunque

Fuente: Andrade y Grijalva (2025).

En la primera dimensidn, relacionada con la comprensién del movimiento rectilineo con
aceleracién constante, se observé una evolucién especialmente relevante. En el postest, 19 de los 28
estudiantes alcanzaron la puntuacion maxima y los nueve restantes mostraron aproximaciones al
concepto; ningun estudiante obtuvo una respuesta completamente incorrecta. Ademas, las respuestas
incluyeron explicaciones y ejemplos propios, lo que evidencié un fortalecimiento conceptual respecto
del diagnéstico inicial.

La segunda dimensidn, correspondiente a la representaciéon del cambio de velocidad y
resolucién de problemas contextualizados, también mostré mejoras. En el diagndstico una proporcion
considerable de los estudiantes no habia logrado resolver correctamente los ejercicios; la tesis sefiala
que alrededor de la mitad obtuvo cero en esta dimensién y ninguno alcanzé la puntuacién total.
Después de Fisi-Craft, los 28 participantes resolvieron al menos un ejercicio correctamente o con
errores menores, 12 superaron los cuatro puntos y seis consiguieron el maximo posible. Este resultado
sugiere que la experiencia interactiva favorecid la identificacién de variables, la organizacion de
informacidn y la seleccién de procedimientos para solucionar problemas.

La tercera dimension presentd resultados mas moderados. La manipulacién algebraica de las
formulas continud representando una dificultad después de la intervencidon. Aunque aumenté la
disposicion de los estudiantes para intentar realizar los procedimientos y disminuyd la cantidad de
respuestas dejadas en blanco, persistieron operaciones matematicamente incorrectas. Este resultado
resulta especialmente importante desde una perspectiva critica, debido a que revela que Fisi-Craft
favorecié considerablemente la comprension conceptual y la resolucién contextualizada, pero no
elimind por completo las debilidades matematicas previas. Por ello, futuras versiones del recurso
podrian incorporar actividades especificas de razonamiento algebraico y despeje de ecuaciones antes

de abordar problemas complejos de MRUV.
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Tabla 4

Hallazgos cualitativos durante la implementacion de Fisi-Craft

Categoria Antes de la Duranteydespués de Fisi- Interpretacion
observada intervencion Craft
Interés Dificultades y Mayor emocion hacia las Incremento de motivacion
desmotivacion frente a  actividades
ejercicios
Participacion Dependencia Participacion activa en Mayor implicacién
frecuente de actividades
orientaciones
Atencion Problemas frente a Concentracidn en Mayor focalizacion
contenidos abstractos  pantallas, lectura y toma
de notas
Trabajo Limitado en el Intercambio de Fortalecimiento de
colaborativo diagndstico informacion y interaccién
comparacién de avances
Autonomia Necesidad frecuente Mayor resolucion Progreso favorable
de ayuda independiente
Uso de Preguntas para Preguntas principalmente Mayor seguridad, aunque
férmulas obtener para comprobar el despeje persistieron  dificultades
procedimientos realizado ~ algebraicas

Fuente: Andrade y Grijalva (2025).>

Las guias de observacidon aportaron informacion que complementé los resultados
cuantitativos. Desde que los estudiantes conocieron que trabajarian con Minecraft Education Edition
se observo un incremento de la expectativa y el interés. Durante las actividades se concentraron en las
instrucciones, realizaron anotaciones, formularon preguntas y compararon sus avances con los
compafieros. La participacién adquirid asi un caracter mds activo y el entorno dejé de funcionar
Unicamente como un medio de presentacidon de informacidn para convertirse en un espacio de
experimentacion.

Uno de los cambios cualitativos mas relevantes estuvo relacionado con la naturaleza de las
preguntas formuladas. Al inicio, las dificultades conducian a solicitar informacidn sobre qué férmula
debia utilizarse; durante la intervencién, las dudas se orientaron con mayor frecuencia hacia la
comprobacién de que los despejes efectuados eran correctos. Esta diferencia indicdé una transicion
desde una mayor dependencia del docente hacia una participacién en la que el estudiante intenté
ejecutar el procedimiento antes de buscar orientacién.

También se identificé trabajo colaborativo durante las sesiones. En una de las actividades los
estudiantes participaron en equipos de tres integrantes conectados dentro del entorno digital, donde

debieron medir bloques, registrar tiempos y aplicar férmulas para solucionar ejercicios planteados
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mediante Minecraft Education Edition. La dindmica permitié vincular el contenido fisico con acciones

concretas dentro de una representacion virtual, aspecto que contribuyé a reducir el caracter

exclusivamente abstracto con el que frecuentemente se estudia el MRUV.

Tabla 5

Comparacion de los hallazgos con investigaciones antecedentes

Autor y afo Recurso o Hallazgo principal Relacién con Fisi- Limitacion
contexto Craft identificada
Ponce y Minecraft Favorecio interaccion y Coincidio en el Necesidad de
Alarcén como entorno participacion dindmica  potencial de explorar  otros
(2020) virtual Minecraft como contextos
académico espacio educativo
Montaguano  Minecraft Incrementd interés, Coincidi6 con el Muestrareducida
(2022) Education en motivacion y aumento de vy ausencia de
Ciencias compromiso participacidn seguimiento
Naturales observado en Fisi-
Craft
Angamarca Minecraft Favorecié motivaciony Respaldd la Participantes
(2022) Education para aprendizaje dindmico versatilidad de reducidos y falta
vocabulario Minecraft en de evaluacion
distintas areas longitudinal
Martinez et Videojuegos Mejoré conocimiento Coincidido con la Necesidad de
al. (2023) para cientifico, pensamiento mejora ampliar
contenidos critico y actitud hacia conceptual y contenidos y
cientificos las ciencias motivacional preparacion
docente
Escobar y Videojuego Facilito aprendizaje Alta coincidencia Ausencia de
Buteler Portal aplicado mediante por tratar grupo control vy
(2024) a Fisica experimentacién con conceptos fisicos duracidn limitada
escenarios dindmicos mediante

interaccion
Fuente: Andrade y Grijalva (2025), a partir de la literatura revisada.

Los hallazgos obtenidos guardaron similitud con las tendencias identificadas en la literatura.
Montaguano (2022) encontré que Minecraft Education Edition favorecio el interés, la motivacion y el
compromiso de estudiantes durante el aprendizaje de las Ciencias Naturales. Estos resultados
coincidieron con las observaciones realizadas durante Fisi-Craft, donde se registraron mayor
concentracién, participacién y autonomia. No obstante, el estudio de Montaguano presenté
limitaciones relacionadas con el tamano de la muestra y la ausencia de evaluaciones longitudinales.

De manera semejante, Angamarca (2022) encontré resultados favorables en motivacién y
compromiso mediante Minecraft Education Edition, aunque su investigacion se desarrolld en el

aprendizaje de vocabulario y con un nimero muy reducido de participantes. La coincidencia entre
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disciplinas diferentes permite considerar que una de las fortalezas de Minecraft como entorno
educativo radica en su capacidad de adaptarse a diversos contenidos. Sin embargo, Fisi-Craft aporté
un elemento especifico al campo de las Ciencias Experimentales: la utilizacién del entorno para
abordar relaciones entre magnitudes fisicas, férmulas y problemas contextualizados de MRUV.

Los hallazgos también presentaron relacién directa con Escobar y Buteler (2024), quienes
analizaron el videojuego Portal para el aprendizaje de Fisica y determinaron que la interaccidén con
escenarios dindmicos podia contribuir a la comprension de conceptos complejos. Tanto dicha
investigacion como Fisi-Craft mostraron que un entorno originalmente asociado al videojuego puede
adquirir una funcidn didactica cuando las actividades son disefiadas con objetivos académicos claros.
La diferencia principal radicé en que Fisi-Craft fue construido especificamente dentro de Minecraft
Education Edition para trabajar el MRUV con estudiantes de primero de Bachillerato.

En conjunto, las investigaciones revisadas coincidieron en sefalar beneficios vinculados con la
motivacion, participacidn, interaccién y comprensién de determinados contenidos mediante entornos
virtuales y videojuegos educativos. La revision realizada en la tesis incluyd experiencias desarrolladas
en Espafia, Argentina, México y Ecuador, utilizando tanto Minecraft como otros videojuegos y en
diferentes areas del conocimiento. Esta diversidad fortalece la idea de que la utilizacién educativa del
videojuego no depende exclusivamente del drea disciplinar, sino de la forma en que sus posibilidades
interactivas se articulan con una planificacién pedagdgica.

Desde una perspectiva critica, los resultados del presente estudio aportaron evidencia
favorable respecto al objetivo de analizar la contribucién de Fisi-Craft al aprendizaje del MRUV. El
incremento de 4,69 puntos en la media, el avance registrado en las dimensiones conceptuales y
procedimentales y las modificaciones observadas en la participacion demostraron que el recurso
presentd posibilidades relevantes como complemento de la ensefianza de Fisica. Sin embargo, los
resultados también evidenciaron que la incorporacién de tecnologia no resolvid automdaticamente
todas las dificultades académicas. El despeje de ecuaciones continud siendo el aspecto mas complejo,
lo que confirmd la necesidad de integrar conocimientos matematicos previos dentro de las estrategias
utilizadas para ensefiar cinematica.

En cuanto al aporte al conocimiento, Fisi-Craft mostré que un entorno tridimensional basado
en Minecraft Education Edition puede emplearse no solamente para aumentar la motivacién, sino
también para relacionar variables cinemdticas, desarrollar actividades experimentales simuladas y

apoyar la resolucién de problemas de MRUV. Esta contribuciéon amplia el uso educativo de Minecraft
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hacia contenidos especificos de Fisica de Bachillerato y ofrece una alternativa para complementar las
metodologias convencionales.

Las principales limitaciones estuvieron asociadas al caracter preexperimental, la utilizacion de
un unico grupo, la ausencia de grupo control y el tamafio contextualizado de la muestra. Estas
condiciones restringieron la posibilidad de generalizar los resultados a toda la poblacién de estudiantes
de Bachillerato. Limitaciones similares han sido sefialadas en investigaciones previas sobre videojuegos
educativos, especialmente en relacién con muestras pequefias, intervenciones de corta duracion y
ausencia de seguimiento longitudinal. Por tanto, futuras investigaciones deberian comparar grupos
experimentales y de control, ampliar la cantidad de participantes, aplicar el recurso en distintas
instituciones y valorar la permanencia de los aprendizajes después de varios meses.

En sintesis, los resultados permitieron establecer que Fisi-Craft contribuyé favorablemente al
aprendizaje del MRUV en los estudiantes estudiados, principalmente en la comprensién conceptual,
identificaciéon de elementos de los problemas, resolucién de ejercicios y disposicion hacia el
aprendizaje. La convergencia entre los resultados cuantitativos y cualitativos fortalecié esta
interpretacién. No obstante, el estudio también permitié identificar que la manipulacion algebraica de
ecuaciones requiere intervenciones complementarias, constituyéndose en una linea prioritaria para
perfeccionar el recurso y desarrollar futuras investigaciones sobre la ensefianza de Fisica mediante
entornos digitales.

DISCUSION

Los resultados obtenidos muestran que la incorporacién de Fisi-Craft como recurso educativo
favorecio el aprendizaje del Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado en los estudiantes de
primero de Bachillerato. La comparaciéon entre las mediciones realizadas antes y después de la
intervencidén evidencié un incremento de la media general desde 1,98/10 hasta 6,67/10, es decir, una
diferencia de 4,69 puntos. Asimismo, después de utilizar el recurso, 22 de los 28 participantes
alcanzaron puntuaciones iguales o superiores a cinco, mientras que antes de la intervencidn
Unicamente cinco estudiantes se encontraban en ese rango. Estos cambios estuvieron respaldados por
la prueba de Wilcoxon, aplicada debido a que la distribucion inicial de los datos no presentd
normalidad.

Los hallazgos permiten interpretar que Fisi-Craft no actud Unicamente como un elemento
motivador, sino como un recurso que contribuyé a mejorar diferentes componentes del aprendizaje
del MRUV. En la dimensidn relacionada con la comprensidn del movimiento rectilineo con aceleracidn
constante, 19 estudiantes alcanzaron la puntuacion maxima después de la intervencién y ninguno
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obtuvo una respuesta completamente incorrecta. Este resultado resulta relevante porque durante el
diagndstico se identificaron dificultades para reconocer conceptos fundamentales y para diferenciar
variables relacionadas con el movimiento. La mejora observada sugiere que la representacién visual e
interactiva de los fenédmenos fisicos facilité la construccidon de relaciones entre los conceptos y su
aplicacion en situaciones concretas.

En laresolucion de problemas contextualizados también se evidenciaron avances importantes.
Antes de la implementacién del recurso, una cantidad considerable de estudiantes no lograba
desarrollar correctamente los ejercicios y ninguno alcanzaba el puntaje maximo de la dimensién.
Después de la intervencion, los 28 participantes consiguieron resolver al menos un ejercicio
correctamente o con errores menores, mientras que seis estudiantes alcanzaron la puntuaciéon
completa. Este resultado permite considerar que la experiencia de trabajar con tiempos, distancias,
desplazamientos y féormulas dentro de un entorno digital facilitéd la conexién entre las expresiones
matematicas y los fendmenos fisicos que representan.

Los resultados también coinciden con los antecedentes revisados en la tesis. Montaguano
(2022) encontré que el uso de Minecraft Education Edition favorecio el interés, la motivacion y el
compromiso de los estudiantes durante el aprendizaje de contenidos cientificos. De manera similar,
Angamarca (2022) identificé un incremento en la motivacidn y participacién mediante el uso de
Minecraft en actividades educativas. Aunque estos estudios se desarrollaron en areas distintas, sus
resultados respaldan la capacidad del entorno Minecraft para generar experiencias educativas
dindmicas. En el caso de Fisi-Craft, este potencial se trasladé especificamente al aprendizaje de
contenidos de Fisica, demostrando que la plataforma puede adaptarse a fendmenos que requieren
visualizacidn, experimentacion y aplicacion de procedimientos.

Una coincidencia ain mas cercana se observa con Escobar y Buteler (2024), quienes analizaron
el uso del videojuego Portal para el aprendizaje de conceptos de Fisica. Los autores determinaron que
lainteraccion con escenarios dindmicos podia contribuir a comprender conceptos complejos mediante
la experimentacion y la aplicacién del conocimiento intuitivo. En Fisi-Craft se identificd un
comportamiento semejante, dado que los estudiantes pudieron interactuar con situaciones vinculadas
con el MRUV, tomar tiempos, medir bloques y aplicar férmulas dentro del entorno virtual. Esto
refuerza la idea de que los videojuegos educativos pueden funcionar como espacios de
experimentaciéon cuando sus actividades se encuentran articuladas con objetivos curriculares.

Desde el componente cualitativo, la intervencién mostré cambios en la participacion y
autonomia. Durante el uso de Fisi-Craft, los estudiantes mantuvieron una mayor concentracién,
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realizaron anotaciones, formularon preguntas y compararon sus avances con los compafieros.
También se observo trabajo colaborativo y mayor interés por completar correctamente las actividades.
Estos resultados son relevantes porque muestran que el aporte del recurso no se limité a las
calificaciones. El entorno digital modificé la dindmica de la clase y favorecid una participacién mas
activa, en la que los estudiantes tuvieron mayores oportunidades de explorar, comprobar resultados
y discutir procedimientos.

No obstante, la intervencidn no soluciond todas las dificultades detectadas. La dimensidn
relacionada con el despeje y manipulacidn de ecuaciones presentd el menor nivel de mejora. Aunque
los estudiantes mostraron mayor disposicién para intentar los procedimientos y disminuyeron las
respuestas en blanco, persistieron errores matematicos en el proceso de aislamiento de variables y
reorganizacién de férmulas. Este hallazgo evidencia que las dificultades en el aprendizaje del MRUV
no dependen exclusivamente de la comprensidn fisica del fendmeno, sino también de competencias
matematicas previamente adquiridas.

Desde una perspectiva critica, es importante considerar que los resultados se obtuvieron
mediante un diseiio preexperimental con un solo grupo y sin grupo control. Esta caracteristica permitié
analizar los cambios producidos entre el pretest y el postest, pero limita la posibilidad de atribuir de
manera absoluta todos los resultados exclusivamente al recurso utilizado. Asimismo, la investigacion
se desarrollé en un contexto institucional especifico y con un nimero limitado de participantes, por lo
gue los hallazgos no deben generalizarse automaticamente a todos los estudiantes de Bachillerato.
Estas limitaciones coinciden con estudios previos sobre videojuegos educativos, en los cuales también
se han sefialado muestras pequefias, intervenciones de corta duracidn y ausencia de seguimiento
longitudinal.

En conjunto, los hallazgos responden al objetivo planteado, pues permiten establecer que Fisi-
Craft contribuyé favorablemente al aprendizaje del MRUV en los estudiantes participantes. La mejora
cuantitativa, el avance en la comprensién conceptual, el incremento de la capacidad para resolver
problemas contextualizados y los cambios cualitativos observados en la participacién y autonomia
muestran el potencial del recurso como complemento de la ensefianza tradicional. Sin embargo,
también se evidencia que su efectividad podria incrementarse mediante una integracion mas explicita
de contenidos matematicos y mediante futuras investigaciones con disefios comparativos, muestras
mayores y evaluaciones a mediano y largo plazo. De esta manera, Fisi-Craft se presenta como una
alternativa pertinente para promover una ensefianza de la Fisica mas interactiva, visual y vinculada
con las caracteristicas actuales de los estudiantes.
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CONCLUSIONES

La investigacion permitio determinar que Fisi-Craft, desarrollado mediante Minecraft
Education Edition, constituyd un recurso educativo con resultados favorables para el aprendizaje del
Movimiento Rectilineo Uniformemente Variado en estudiantes de primero de Bachillerato. El
diagndstico inicial evidencié dificultades importantes en la comprensién conceptual, identificacién de
variables, utilizacién de formulas, despeje de ecuaciones y resolucion de problemas contextualizados.
Después de la intervencidn se observd un incremento de la media general desde 1,98/10 hasta
6,67/10, acompafiado de mejoras en la comprension del MRUV y en la resolucion de ejercicios.

Los resultados también mostraron que el aporte de Fisi-Craft trascendid el rendimiento
cuantitativo. Durante la utilizaciéon del recurso se registraron mayores niveles de interés,
concentracién, participacion, toma de apuntes, trabajo colaborativo y autonomia. Los estudiantes
interactuaron activamente con los escenarios virtuales, intercambiaron informacion con sus
compafieros y mostraron una actitud mds segura al resolver los problemas propuestos. Estos hallazgos
permiten considerar que los entornos educativos digitales pueden complementar las practicas
tradicionales cuando se disefian en correspondencia con objetivos curriculares especificos.

La principal contribucion del estudio radicé en trasladar las posibilidades educativas de
Minecraft Education Edition hacia un contenido especifico de Fisica como el MRUV. Mientras diversas
investigaciones anteriores destacaron los beneficios de Minecraft y otros videojuegos principalmente
sobre la motivacion, participacion y aprendizaje en distintas areas, Fisi-Craft permitié vincular la
interaccién virtual con magnitudes cinematicas, experimentacién simulada y resolucion de problemas
fisicos. La literatura revisada mostro experiencias favorables en ciencias, Fisica, escritura y aprendizaje
de idiomas, lo cual respaldé la versatilidad de este tipo de entornos educativos.

Desde el punto de vista practico, Fisi-Craft puede ser empleado como un recurso
complementario en las clases de Fisica para representar situaciones que permitan observar y
experimentar virtualmente con velocidad, aceleracidn, desplazamiento y tiempo. Su utilizaciéon puede
contribuir a disminuir el caracter exclusivamente abstracto del MRUV y facilitar la vinculaciéon entre las
expresiones matematicas y las situaciones que estas representan. Asimismo, el recurso puede
favorecer actividades individuales y colaborativas, como se evidencié durante las sesiones en las que
los estudiantes midieron bloques, registraron tiempos y aplicaron férmulas dentro del entorno virtual.

En el plano tedrico, los hallazgos respaldan la importancia de combinar la ensefianza
conceptual de la Fisica con experiencias interactivas capaces de situar al estudiante como participante
activo. Los resultados sugieren que el aprendizaje del MRUV se fortalece cuando la representacién
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visual, la experimentacién y la resolucidn de problemas se articulan dentro de una misma experiencia
educativa. Sin embargo, también se comprobd que la tecnologia por si sola no resuelve todas las
dificultades de aprendizaje, pues la manipulacién algebraica de las ecuaciones continud siendo la
dimensidn con menor avance.

Esta dificultad constituye uno de los principales aspectos que deben considerarse para
perfeccionar futuras aplicaciones de Fisi-Craft. El aprendizaje del MRUV requiere conocimientos
matematicos relacionados con operaciones algebraicas, despeje de incdgnitas y manejo de unidades,
por lo que resulta pertinente incorporar actividades preparatorias o niveles especificos dentro del
recurso destinados al fortalecimiento de estas competencias. De esta manera, la propuesta podria
integrar con mayor profundidad el aprendizaje de la Fisica y las habilidades matematicas necesarias
para solucionar problemas cinematicos.

Las conclusiones deben interpretarse considerando las limitaciones metodolégicas del
estudio. La investigacién se desarrolld con un disefio preexperimental, un Unico grupo de estudiantes
y sin grupo control, condiciones que limitan la generalizacidon de los resultados y la posibilidad de
atribuir exclusivamente a Fisi-Craft todos los cambios observados. A pesar de ello, la convergencia
entre los resultados cuantitativos y cualitativos aportd evidencia relevante acerca de las posibilidades
pedagdgicas del recurso.

Como lineas futuras de investigacidon, se propone aplicar Fisi-Craft mediante disefios
cuasiexperimentales o experimentales que incluyan grupos de control, ampliar el nimero de
estudiantes y desarrollar estudios en instituciones con caracteristicas diferentes. También seria
pertinente realizar evaluaciones longitudinales para determinar si los aprendizajes adquiridos
permanecen a mediano y largo plazo, comparar Fisi-Craft con simuladores y otras herramientas
digitales, e investigar su aplicacion en contenidos como movimiento parabdlico, dinamica, energia o
leyes de Newton. Finalmente, resulta necesario estudiar con mayor profundidad la relacién entre
competencias matematicas previas y aprendizaje de la Fisica, de modo que futuras versiones del
recurso integren actividades progresivas de algebra y resolucién de problemas que fortalezcan de

manera integral el aprendizaje cientifico.
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