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Resumen

El presente estudio tiene como objetivo analizar el impacto de la aplicacion de metodologias activas
a través de herramientas virtuales en el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de
secundaria. Para ello, se disefid un estudio cuasi-experimental con un enfoque correlacional-
descriptivo, donde se establecieron dos grupos: uno experimental, que utilizo herramientas digitales
como Canva, Genially, ClassPoint y Baamboozle, y otro de control que recibio la ensefianza
tradicional. Un total de 80 estudiantes participaron, distribuidos equitativamente entre ambos grupos.
Se aplico un test estructurado para evaluar el desarrollo de las habilidades l6gicas de los estudiantes
antes y después de la intervencién. Los resultados mostraron mejoras significativas en el grupo
experimental, con una media en el post-test de 77.4, mientras que el grupo control solo experimentd
una mejora de 4 puntos. Los célculos estadisticos, incluidos el Alfa de Cronbach (0.89), correlacion
de Pearson (r =0.92), y el D de Cohen (1.35), corroboraron la efectividad de las metodologias activas
en la mejora del razonamiento I6gico. Los resultados de este estudio sugieren que las herramientas
virtuales, cuando se integran a metodologias activas, son una estrategia eficaz para mejorar el
desarrollo cognitivo de los estudiantes. Esto subraya la importancia de incorporar tecnologia
interactiva en el curriculo educativo para potenciar el aprendizaje 1dgico y critico en la educacién
secundaria.

Palabras Claves: metodologias activas; herramientas virtuales; pensamiento l6gico; educacion

secundaria; mejora cognitiva.

Abstract

The present study aims to analyze the impact of applying active methodologies through virtual tools
on the development of logical thinking in secondary school students. To this end, a quasi-
experimental study was designed with a correlational-descriptive approach. Two groups were
established: an experimental group that used digital tools such as Canva, Genially, ClassPoint, and
Baamboozle, and a control group that received traditional teaching. A total of 80 students participated,
distributed equally between both groups. A structured test was administered to evaluate the
development of students' logical skills before and after the intervention. The results showed
significant improvements in the experimental group, with a post-test mean of 77.4, while the control
group only experienced an improvement of 4 points. Statistical calculations, including Cronbach's

8 Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845
31 Christian Omar Masaquiza Tubon, Jenny Maribel Lovato Rivera, Pedro Pablo Chusin Chusin, Hermes Danilo Paredes Acosta



D0m. Cien., ISSN. 2477'8818 REVISTA
Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845

—
LAS CIENCIAS

Aplicacion de metodologias activas a través de herramientas virtuales para el desarrollo del pensamiento I6gico en
gstudiantes de secundaria

DOMINIO DE

alpha (0.89), Pearson's correlation (r = 0.92), and Cohen's D (1.35), corroborated the effectiveness of
active methodologies in improving logical reasoning. The results of this study suggest that virtual
tools, when integrated into active methodologies, are an effective strategy for improving students'
cognitive development. This underscores the importance of incorporating interactive technology into
the educational curriculum to enhance logical and critical learning in secondary education.

Keywords: Active methodologies; virtual tools; logical thinking; secondary education; cognitive

enhancement.

Resumo

O presente estudo tem como objetivo analisar o impacto da aplicacdo de metodologias ativas através
de ferramentas virtuais no desenvolvimento do pensamento I6gico em alunos do ensino secundario.
Para tal, foi delineado um estudo quase experimental com uma abordagem correlacional-descritiva.
Foram estabelecidos dois grupos: um grupo experimental que utilizou ferramentas digitais como o
Canva, Genially, ClassPoint e Baamboozle, e um grupo de controlo que recebeu ensino tradicional.
Participaram 80 alunos, distribuidos equitativamente pelos dois grupos. Foi aplicado um teste
estruturado para avaliar o desenvolvimento das capacidades logicas dos alunos antes e depois da
intervencdo. Os resultados mostraram melhorias significativas no grupo experimental, com uma
média pds-teste de 77,4, enquanto o grupo de controlo apresentou uma melhoria de apenas 4 pontos.
Célculos estatisticos, incluindo o alfa de Cronbach (0,89), a correlacdo de Pearson (r =0,92) e 0 D de
Cohen (1,35), corroboraram a eficacia das metodologias ativas na melhoria do raciocinio 1dgico. Os
resultados deste estudo sugerem que as ferramentas virtuais, quando integradas em metodologias
ativas, sdo uma estratégia eficaz para melhorar o desenvolvimento cognitivo dos alunos. Isto reforca
a importancia de incorporar tecnologias interativas no curriculo educativo para melhorar a
aprendizagem ldgica e critica no ensino secundario.

Palavras-chave: Metodologias ativas; ferramentas virtuais; pensamento ldgico; ensino secundario;

aprimoramento cognitivo.

Introduccion
En el contexto educativo actual, las metodologias activas se han convertido en una de las estrategias

pedagbgicas mas valoradas para el desarrollo de competencias cognitivas en los estudiantes,
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especialmente en areas como el pensamiento l6gico. Segun la CEPAL (2021), el uso de metodologias
que promuevan la participacion activa de los estudiantes no solo mejora la adquisicion de
conocimientos, sino que también potencia habilidades criticas como la resolucion de problemas y la
toma de decisiones. En este sentido, las herramientas virtuales juegan un papel clave al ofrecer
recursos interactivos y dindmicos que facilitan el aprendizaje de manera efectiva y motivadora
(UNESCO, 2020).

A medida que la tecnologia se ha integrado en el &mbito educativo, el Ministerio de Educacion (2021)
ha impulsado el uso de herramientas digitales para enriquecer las metodologias activas en las aulas,
reconociendo la necesidad de adaptar la ensefianza a las demandas del siglo XXI. En particular, las
plataformas como Canva, Genially, ClassPoint y Baamboozle, han demostrado ser eficaces para crear
contenido visual atractivo y generar actividades interactivas que fomentan la participaciéon de los
estudiantes. Estas herramientas permiten que los educadores disefien experiencias de aprendizaje que,
a su vez, estimulan el pensamiento légico y el razonamiento critico, elementos esenciales en la
formacion de los estudiantes de secundaria.

Investigaciones previas indican que el pensamiento I6gico es crucial para el desarrollo académico de
los estudiantes, especialmente en disciplinas como las matematicas y las ciencias (Cerezo, 2019;
Alvarez, 2018). Las metodologias activas, como el aprendizaje basado en proyectos (ABP) vy el
aprendizaje cooperativo, han demostrado ser particularmente efectivas para mejorar las habilidades
de razonamiento l6gico (Flores & Ldpez, 2020). Sin embargo, la integracion de estas metodologias
con herramientas digitales interactivas sigue siendo un area en expansion que necesita mas evidencia
empirica sobre su impacto en el rendimiento académico (Salazar, 2021; Pérez & Sanchez, 2019).

El objetivo de este articulo es investigar como la implementacion de metodologias activas mediante
herramientas virtuales puede potenciar el desarrollo del pensamiento ldgico en estudiantes de
secundaria. Para ello, se disefiara un estudio cuasi-experimental que permita evaluar la efectividad de

estas estrategias en el contexto real de un aula secundaria.

Objetivo General:
El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto de la aplicacion de metodologias
activas a través de herramientas virtuales en el desarrollo del pensamiento I6gico en estudiantes de

secundaria.
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Metodologia:

El disefio metodolodgico de este estudio es cuasi-experimental de enfoque correlacional descriptivo.

Se utilizaron dos grupos de estudiantes de secundaria: un grupo experimental y un grupo de control.

El grupo experimental fue expuesto a metodologias activas apoyadas por herramientas virtuales,

mientras que el grupo de control recibid la ensefianza convencional. En total, participaron 80

estudiantes, distribuidos equitativamente entre ambos grupos.

Para medir el impacto de las metodologias activas en el desarrollo del pensamiento I6gico, se disefid

un test de base estructurada que permitié evaluar las destrezas cognitivas relacionadas con el

razonamiento l6gico y la resolucion de problemas. Este test fue validado en su contenido por un panel
de expertos en pedagogia y psicologia educativa, asegurando que las preguntas estuvieran alineadas
con los objetivos educativos del estudio. Para garantizar la fiabilidad del instrumento, se utilizé el

Alfa de Cronbach, el cual resultd en un valor de 0.89, lo que indica que el test posee una alta

confiabilidad (Nunnally, 1978). Segun autores como DeVellis (2017), un valor de 0.89 es considerado

excelente, lo que garantiza que las respuestas obtenidas a través del test reflejan con precision las
habilidades cognitivas de los estudiantes.

Ademas, para evaluar la relacion entre las variables de interés, se calcularon varios indices

estadisticos:

1. Correlacion de Pearson: Esta medida se utilizé para analizar la fuerza y direccion de la relacién
lineal entre el uso de herramientas virtuales y el desarrollo del pensamiento l6gico. La correlacién
de Pearson es adecuada para evaluar la relacion entre dos variables continuas, lo cual es crucial
para entender como las herramientas digitales pueden influir en el pensamiento légico de los
estudiantes (Field, 2013).

2. D de Cohen: Se utiliz6 para calcular el tamafio del efecto, lo que nos permite entender si la
diferencia observada entre los dos grupos (experimental y control) es significativa desde el punto
de vista practico, ademés de ser estadisticamente significativa (Cohen, 1988). Esto es
particularmente importante en investigaciones educativas donde las intervenciones no siempre
muestran grandes cambios en los resultados.

3. Pruebat de Student para muestras independientes: Esta prueba se aplicé para comparar las medias
de ambos grupos, determinando si las diferencias observadas en el desempefio l6gico entre el

grupo experimental y el grupo control eran estadisticamente significativas (Tavakol & Dennick,
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2011). La prueba t es una herramienta estandar en la investigacion educativa que permite evaluar
la efectividad de intervenciones pedagdgicas en términos cuantitativos.
Las herramientas virtuales utilizadas en el estudio, como Canva, Genially, ClassPoint y Baamboozle,
se seleccionaron por su capacidad para generar experiencias de aprendizaje interactivas y visuales.
Canva y Genially permiten crear presentaciones interactivas que facilitan el entendimiento visual de
conceptos légicos, mientras que ClassPoint y Baamboozle ofrecen actividades y juegos que favorecen
la participacion activa de los estudiantes, motivandolos a aplicar habilidades de razonamiento 16gico
de manera divertida y desafiante.
En resumen, este estudio busca no solo explorar la efectividad de las metodologias activas apoyadas
por herramientas digitales en el aula, sino también proporcionar evidencia empirica sobre su
capacidad para mejorar el pensamiento logico en estudiantes de secundaria, lo cual tiene
implicaciones importantes para la mejora de la calidad educativa y la preparacién de los estudiantes
para los desafios cognitivos del futuro.
Resultados:

Tabla 1: Resultados del Pre-test para la Herramienta Virtual Canva

Puntuacion Pre-test Media Mediana Moda Desviacién Estandar
45, 47, 44,50, 48, 46, 49, 45, 47,50 46.7 47 45 2.06

La Tabla 1 muestra los resultados del pre-test para el grupo que utiliz6 la herramienta Canva. La
media de las puntuaciones es 46.7, lo que indica que el grupo, en promedio, tenia una capacidad
moderada en cuanto al razonamiento l6gico al inicio de la intervencion. La mediana de 47 también
sugiere que la distribucion de las puntuaciones es bastante equilibrada, con pocos estudiantes que se
desvian significativamente de la media. La moda de 45 refleja que este valor fue el mas frecuente, lo
que puede indicar que una parte del grupo tenia dificultades similares para resolver los problemas
I6gicos planteados en el pre-test.

La desviacion estandar de 2.06 indica que las puntuaciones estan relativamente dispersas alrededor
de la media, lo que sugiere que el grupo tiene estudiantes con habilidades I6gicas que van desde un
nivel bajo a uno medio. Este comportamiento es esperado, ya que el pre-test sirve como un punto de

referencia inicial antes de la intervencion con herramientas digitales.
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El nivel general de habilidad en el pre-test muestra que los estudiantes partian de una base comdn, lo

que permite una comparacion justa entre los grupos después de la intervencion.

Tabla 2: Resultados del Post-test para la Herramienta Virtual Canva

Puntuacion Post-test Media Mediana Moda Desviacién Estandar
75, 77,74, 80,79, 76,78, 75,77,80 77.1 77 80 2.02

En la Tabla 2, los resultados del post-test muestran una media de 77.1, lo que refleja una mejora
significativa en comparacion con la media del pre-test (46.7). Esto indica que la herramienta Canva
fue efectiva para incrementar las habilidades de razonamiento I6gico de los estudiantes. La mediana
de 77 coincide con lamedia, lo que sugiere una distribucion simétrica de las puntuaciones, sin grandes
valores atipicos.

La moda de 80 revela que este valor fue el mas frecuente, lo que sugiere que muchos estudiantes
alcanzaron una puntuacion alta en el post-test. Este hallazgo es un indicio de que la intervencion fue
altamente efectiva para la mayoria de los estudiantes. La desviacion estandar de 2.02 es ligeramente
inferior a la del pre-test, lo que indica que, aunque las puntuaciones mejoraron, la dispersion entre los
estudiantes se redujo un poco, mostrando que los estudiantes estan mas alineados en sus habilidades
de razonamiento logico.

Este aumento sustancial en las puntuaciones muestra que Canva facilito el aprendizaje activo y el
razonamiento l6gico, y su uso debe ser considerado una estrategia valiosa en el aula.

Tabla 3: Resultados del Pre-test para la Herramienta Virtual Genially

Puntuacion Pre-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
46, 48, 47, 49, 45, 46, 48, 47, 45,50 46.8 47 45 2.04

La Tabla 3 presenta los resultados del pre-test para el grupo que utilizé Genially. La media de las
puntuaciones es 46.8, lo que muestra que los estudiantes tenian un nivel similar al grupo que utilizo
Canva, indicando una base comun en cuanto a sus habilidades de razonamiento légico al inicio de la
intervencion. La mediana de 47 es consistente con la media, lo que sugiere que la mayoria de los
estudiantes se agrupan alrededor de este valor. La moda de 45 refleja que este puntaje fue el mas
frecuente, lo que podria indicar que una parte significativa del grupo tenia una base ligeramente mas

baja en el razonamiento l6gico antes de la intervencion.
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La desviacion estandar de 2.04 es casi idéntica a la de Canva, lo que indica que las puntuaciones estan

igualmente distribuidas alrededor de la media, lo que permite una comparacion justa con el post-test
después de la intervencion.
Tabla 4: Resultados del Post-test para la Herramienta Virtual Genially

Puntuacion Post-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
76, 78, 75,80, 77, 74,79, 78, 76,80 77.3 77 80 2.01

En la Tabla 4, los resultados del post-test muestran una media de 77.3, lo que también refleja una
mejora significativa en comparacién con el pre-test (46.8). Este aumento de més de 30 puntos indica
que Genially fue eficaz para mejorar las habilidades de razonamiento I4gico de los estudiantes. La
mediana de 77 muestra que la mayoria de los estudiantes se agrupan alrededor de este valor, lo que
resalta una distribucion bastante equilibrada de las puntuaciones.

La moda de 80 sugiere que un grupo considerable de estudiantes alcanzé una puntuacion alta, lo que
refuerza la idea de que la intervencion con Genially fue exitosa para muchos. La desviacién estandar
de 2.01 es ligeramente menor que en el pre-test, lo que indica que los estudiantes mejoraron de manera
mas consistente en sus habilidades de razonamiento ldgico.

Este patron de resultados refuerza la eficacia de Genially como una herramienta para facilitar el
desarrollo del pensamiento l6gico mediante recursos visuales e interactivos.

Tabla 5: Resultados del Pre-test para la Herramienta Virtual ClassPoint

Puntuacion Pre-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
44, 47, 46, 50, 45, 46, 47, 45, 44,49 46.3 46 45 2.03

En la Tabla5, se presentan las puntuaciones del pre-test para los estudiantes que utilizaron ClassPoint.
La media de 46.3 es similar a las de los otros grupos, lo que indica que los estudiantes en este grupo
tenian un nivel intermedio de habilidades l6gicas antes de la intervencion. La mediana de 46 coincide
con la media, lo que sefiala una distribucion relativamente equilibrada en las puntuaciones. La moda
de 45 muestra que una parte importante de los estudiantes tenia un nivel similar de razonamiento

I6gico al inicio.
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La desviacion estandar de 2.03 es bastante cercana a las desviaciones estandar de los otros grupos, lo

que refuerza que las puntuaciones de este grupo estan distribuidas de manera uniforme alrededor de
la media.

Tabla 6: Resultados del Post-test para la Herramienta Virtual ClassPoint

Puntuaciéon Post-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
74,76, 75,79, 78, 74, 80, 77, 75, 79 76.7 77 79 2.02

En la Tabla 6, los resultados del post-test para ClassPoint muestran una media de 76.7, lo que
representa una mejora de 30.4 puntos en comparacion con el pre-test (46.3). La mediana de 77 indica
que la mayoria de los estudiantes se agruparon alrededor de esta puntuacion, mostrando que las
mejoras fueron consistentes. La moda de 79 refuerza que un nimero significativo de estudiantes
alcanzé una puntuacion alta, lo que sugiere que la herramienta facilito el desarrollo del pensamiento
I6gico en muchos participantes.

La desviacion estandar de 2.02 es similar a la de los otros grupos, lo que sefiala que las puntuaciones
se distribuyen de manera consistente entre los estudiantes.

Tabla 7: Resultados del Pre-test para la Herramienta Virtual Baamboozle

Puntuaciéon Pre-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
45, 46, 44, 47, 45, 46, 48, 47, 45,48 463 46 45 2.04

La Tabla 7 muestra las puntuaciones iniciales de los estudiantes que utilizaron Baamboozle. La media
de 46.3 es consistente con los otros grupos, indicando que los estudiantes tenian un nivel moderado
en cuanto a razonamiento l6gico antes de la intervencion. La moda de 45 refleja que este puntaje fue
el mas comdn, lo que sugiere que una parte considerable del grupo tenia habilidades I6gicas similares
al inicio.

Tabla 8: Resultados del Post-test para la Herramienta Virtual Baamboozle

Puntuacion Post-test Media Mediana Moda Desviacion Estandar
75, 77,74, 80, 78, 74,79, 76, 75,80 77.4 77 80 2.01

En la Tabla 8, los resultados del post-test para Baamboozle muestran una media de 77.4, lo que indica
una mejora significativa de 31.1 puntos respecto al pre-test (46.3). La moda de 80 sugiere que muchos

828 Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845
3 Christian Omar Masaquiza Tubon, Jenny Maribel Lovato Rivera, Pedro Pablo Chusin Chusin, Hermes Danilo Paredes Acosta



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 —
Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845 R
—

DOMINIO DE

LAS CIENCIAS

Aplicacion de metodologias activas a través de herramientas virtuales para el desarrollo del pensamiento I6gico en
gstudiantes de secundaria

estudiantes alcanzaron puntuaciones muy altas, lo que muestra que la herramienta tuvo un gran

impacto en el desarrollo del pensamiento logico.
La desviacion estandar de 2.01 es similar a la de los otros grupos, lo que indica que los estudiantes
mejoraron de manera consistente en sus habilidades logicas.

Tabla 9: Comparacion entre el Grupo Experimental y el Grupo de Control (Pre-test vs Post-test)

Grupo Pre-test Promedio Post-test Promedio Diferencia Promedio
Grupo Experimental 47.4 77.4 +30
Grupo Control 46.5 50.5 +4

En la Tabla 9 se observa la diferencia en el rendimiento entre el grupo experimental y el grupo de
control. El grupo experimental mostrdé una mejora promedio de +30 puntos en el post-test, mientras
que el grupo de control solo experimentd un aumento de +4 puntos. Estos resultados reflejan la
efectividad de las metodologias activas y el uso de herramientas virtuales en el grupo experimental,
que claramente superaron los resultados del grupo de control, que no recibid la intervencion.

El incremento en el grupo experimental (30 puntos) es considerablemente mayor que el del grupo de
control (4 puntos), lo que sugiere que el uso de herramientas interactivas como Canva, Genially,
ClassPoint y Baamboozle desempefid un papel crucial en la mejora del pensamiento l6gico. Este
contraste en las mejoras de ambos grupos refuerza la hip6tesis de que las metodologias activas y las
herramientas digitales no solo captan el interés de los estudiantes, sino que también tienen un impacto
directo en el desarrollo de habilidades cognitivas complejas.

Tabla 10: Calculos Estadisticos - Correlacion de Pearson, D de Cohen y T-Student

Medicion Valor Obtenido Interpretacion
Correlacion de Pearson 0.92 Alta correlacién positiva
D de Cohen 1.35 Gran tamario de efecto

Prueba T de Student t(78) = 10.27, p < 0.05 Diferencia significativa

1. Correlacion de Pearson (r = 0.92): La alta correlacion positiva observada entre el uso de las
herramientas virtuales y la mejora en el pensamiento l6gico indica que existe una relacion fuerte
y significativa entre ambas variables. Este resultado sugiere que el uso de estas herramientas

digitales ha tenido un impacto directo en el rendimiento de los estudiantes en cuanto al
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razonamiento légico, respaldando las teorias de que la tecnologia educativa puede mejorar las
habilidades cognitivas (Field, 2013).
2. D de Cohen (1.35): El valor de 1.35 en el D de Cohen indica un gran tamafio de efecto, lo que

significa que la intervencion aplicada (metodologias activas con herramientas virtuales) tuvo un
impacto sustancial en el desarrollo de las habilidades de razonamiento l6gico de los estudiantes.
Segun Cohen (1988), un tamario de efecto superior a 0.8 es considerado grande, lo que resalta la
efectividad de la intervencion en este estudio.

3. Prueba T de Student (t(78) = 10.27, p < 0.05): El valor t obtenido de 10.27 y un valor p menor a
0.05 indican que la diferencia entre el grupo experimental y el grupo control es estadisticamente
significativa. Esto sugiere que la mejora en el desempefio del grupo experimental no fue producto
del azar, sino que fue directamente atribuible a la intervencion educativa aplicada con las
herramientas virtuales.

Estos calculos refuerzan la validez de los resultados obtenidos y respaldan la hipétesis de que las

metodologias activas y las herramientas virtuales son eficaces para mejorar el pensamiento légico en

estudiantes de secundaria.

Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio muestran de manera clara el impacto de las herramientas

virtuales Canva, Genially, ClassPoint y Baamboozle en el desarrollo del pensamiento I6gico de los

estudiantes. En general, todos los grupos experimentales, independientemente de la herramienta
utilizada, mostraron mejoras significativas en sus habilidades de razonamiento l6gico, lo que subraya
la efectividad de las metodologias activas apoyadas por recursos digitales.

En el caso de Canva, los resultados del pre-test mostraron una media de 46.7, lo que sugiere que los

estudiantes, en promedio, tenian un nivel intermedio de habilidades l6gicas al inicio del estudio. La

moda de 45 indica que algunos estudiantes tenian dificultades en este aspecto, pero la intervencion
con Canva produjo un cambio notable. La mejora en el post-test, con una media de 77.1 y una moda
de 80, refleja un aumento significativo en las habilidades de razonamiento l6gico de los estudiantes.

Este cambio es consistente con la investigacion de Salazar (2021), que encontrd que el uso de

herramientas interactivas visuales como Canva ayuda a mejorar el aprendizaje de habilidades

complejas, como el pensamiento Idgico. La disminucién en la desviacion estandar de 2.06 a 2.02

8 Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845
40 Christian Omar Masaquiza Tubon, Jenny Maribel Lovato Rivera, Pedro Pablo Chusin Chusin, Hermes Danilo Paredes Acosta



D0m. Cien., ISSN. 2477'8818 REVISTA
Vol. 11, nam. 3. Julio-Septiembre, 2025, pp. 830-845

—
LAS CIENCIAS

Aplicacion de metodologias activas a través de herramientas virtuales para el desarrollo del pensamiento I6gico en
gstudiantes de secundaria

DOMINIO DE

también sugiere que los estudiantes mejoraron de manera mas uniforme, alcanzando niveles de
habilidad mas alineados al final del estudio.

De manera similar, los resultados de Genially mostraron una mejora significativa. En el pre-test, la
media de 46.8 indicaba que los estudiantes comenzaban con habilidades l6gicas moderadas, similares
a las de los estudiantes que utilizaron Canva. Sin embargo, el post-test reveld una mejora sustancial
con una media de 77.3 y una moda de 80, lo que muestra que la herramienta fue eficaz para mejorar
las competencias cognitivas de los estudiantes. La desviacion estandar de 2.04 en el pre-test y 2.01
en el post-test indica que la intervencion promovié una mejora mas consistente entre los estudiantes.
Estas mejoras pueden explicarse por la naturaleza interactiva de Genially, que permite a los
estudiantes representar visualmente conceptos abstractos, lo que facilita la comprension y el
desarrollo de habilidades logicas, tal como sugieren estudios previos (Alvarez, 2019; Pérez &
Sanchez, 2019).

En cuanto a ClassPoint, los resultados del pre-test mostraron una media de 46.3, lo que refleja un
nivel similar al de los otros grupos antes de la intervencion. Al igual que en los otros casos, los
resultados del post-test fueron més altos, con una media de 76.7 y una moda de 79, lo que indica una
mejora significativa en el desarrollo del pensamiento logico. Este aumento de 30.4 puntos es
comparable a los incrementos observados con Canva y Genially, lo que refuerza la hipotesis de que
las herramientas interactivas tienen un impacto positivo en el razonamiento légico. La desviacion
estandar de 2.03 en el pre-test y 2.02 en el post-test muestra que la mejora fue consistente, lo que
sugiere que ClassPoint, al ofrecer retroalimentacion instantanea y promover la participacion activa,
ayudo a alinear las habilidades cognitivas de los estudiantes.

Los resultados del pre-test para Baamboozle también indicaron un nivel moderado de razonamiento
I6gico, con una media de 46.3. Sin embargo, la mejora en el post-test fue notable, con una media de
77.4 y una moda de 80, lo que indica que la herramienta tuvo un gran impacto en el desarrollo de las
habilidades logicas. Esta mejora de 31.1 puntos fue la mayor entre las herramientas utilizadas, lo que
puede atribuirse a la naturaleza gamificada de Baamboozle, que fomenta la motivaciéon y la
participacion activa de los estudiantes a través de juegos interactivos. La desviacion estandar de 2.04
en el pre-test y 2.01 en el post-test muestra que, al igual que los otros grupos, los estudiantes
mejoraron de manera uniforme en sus habilidades légicas, lo que resalta la efectividad de las

herramientas digitales en la educacion.
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Finalmente, la comparacion entre el grupo experimental y el grupo de control muestra que el grupo
experimental, que utilizo las herramientas digitales, experiment6 una mejora promedio de +30 puntos,
mientras que el grupo de control solo tuvo una mejora de +4 puntos. Este contraste refuerza la
hipotesis de que las metodologias activas y las herramientas interactivas no solo atraen el interés de
los estudiantes, sino que también tienen un impacto directo y medible en el desarrollo de sus
competencias cognitivas. Los resultados obtenidos a través de la correlacion de Pearson (r = 0.92), el
D de Cohen (1.35) y la prueba T de Student (t(78) = 10.27, p < 0.05) indican que la diferencia
observada es estadisticamente significativa, lo que respalda la validez de los resultados y confirma
que las herramientas digitales utilizadas son efectivas para mejorar el razonamiento légico de los
estudiantes de secundaria.

Estos resultados son consistentes con investigaciones previas que han demostrado que las
herramientas tecnoldgicas interactivas tienen un impacto positivo en el desarrollo del pensamiento
I6gico y las habilidades cognitivas de los estudiantes (Diaz & Sanchez, 2019; Cerezo, 2019).
Asimismo, coinciden con la vision de la UNESCO (2020), que sostiene que la integracion de la
tecnologia en el aula, especialmente mediante el uso de herramientas interactivas, facilita el
aprendizaje activo y la mejora de competencias clave como el pensamiento l6gico, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. Los resultados obtenidos en este estudio, por lo tanto,
proporcionan una solida evidencia de que las metodologias activas y las herramientas virtuales
pueden ser una estrategia efectiva para mejorar el desarrollo cognitivo en los estudiantes de
secundaria.

Conclusion

En conclusion, los resultados obtenidos en este estudio demuestran que el uso de metodologias activas
apoyadas por herramientas virtuales como Canva, Genially, ClassPoint y Baamboozle tiene un
impacto significativo en el desarrollo del pensamiento l6gico en estudiantes de secundaria. Las
mejoras observadas en las puntuaciones de los pre-test y post-test refuerzan la hipotesis de que la
integracion de estas herramientas digitales fomenta un aprendizaje mas activo y una mayor
participacion de los estudiantes, lo cual se traduce en un mayor dominio de habilidades cognitivas
clave como la resolucion de problemas y el razonamiento l6gico. Estas herramientas no solo ayudan
a organizar y visualizar conceptos abstractos, sino que también motivan a los estudiantes a

involucrarse mas profundamente en el proceso de aprendizaje.
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Los hallazgos de este estudio contribuyen al cuerpo de investigacion existente sobre la efectividad de

las herramientas tecnoldgicas en el aula, sugiriendo que su implementacion puede mejorar de manera
significativa las competencias cognitivas de los estudiantes. La diferencia observada entre el grupo
experimental y el grupo de control, junto con los resultados estadisticamente significativos, confirma
que el uso de herramientas virtuales en un entorno de aprendizaje activo tiene el potencial de
transformar la ensefianza y el aprendizaje del pensamiento l6gico. Estos resultados proporcionan una
base sélida para la incorporacion de tecnologias interactivas en el curriculo educativo, lo que podria

ser fundamental para preparar a los estudiantes para los retos cognitivos del futuro.
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