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Resumen

El presente estudio realizado en la Unidad Educativa Mocache, busco establecer en qué medida
el uso de una intervencién instruccional con actividades gamificadas a través de la plataforma
Genially desarrolld las habilidades de razonamiento I6gico-verbal de los estudiantes de 3er afio
de bachillerato, y se enmarcO dentro de los pardmetros de un enfoque de investigacion
cuantitativa con un disefio cuasi-experimental, y una muestra emparejada de 64 estudiantes
dentro de la especializacion en Informatica. Para la recoleccion de datos, el instrumento
consistié tipo escala de Likert de 12 preguntas, basados como pre-test y post-test, que permitid
medir la percepcién de la gamificacion (variable independiente) y las habilidades de
razonamiento l6gico-verbal (variable dependiente). Se realizé el analisis de los datos a través
de estadisticas descriptivas y la prueba T de muestras relacionadas a un nivel de significancia
de 0.05, lo que establecid la efectividad de la intervencion. Existié una ampliacion significativa
(p <0.001) en las intervienes de ambas variables, las percepciones de gamificacion aumentaron
de 2.94 a 4.05, y el razonamiento l6gico verbal de 3.11 a 4.10. Fueron particularmente
importantes los logros en habilidades cognitivamente mas complejas, como inferir significados
implicitos de los textos y la capacidad de distinguir argumentos validos de falacias légicas. Se
concluyé que la gamificacion incide positivamente en el desarrollo del razonamiento légico-
verbal, se convierte en un enfoque pedagdgico eficaz que aumenta la motivacion interna,
fomenta la participacion activa y promueve el desarrollo del pensamiento de orden superior. Se
muestra el uso de recursos ludicos como herramientas pedagogicas innovadoras y practicas en

la instruccidn de la asignatura de lengua y literatura.

Palabras clave: Gamificacion, Razonamiento l6gico-verbal, Genially, Intervencion

instruccional, habilidades cognitivas.
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Abstract

This study, conducted at the Mocache Educational Unit, sought to determine the extent to which
an instructional intervention using gamified activities via the Genially platform developed the
logical-verbal reasoning skills of third-year high school students. It was framed within the
parameters of a quantitative research approach with a quasi-experimental design and a matched
sample of 64 students specializing in Computer Science. Data collection was carried out using
a 12-item Likert scale, administered as a pre-test and post-test, which measured the perception
of gamification (independent variable) and logical-verbal reasoning skills (dependent variable).
Data analysis was performed using descriptive statistics and a paired-samples t-test at a
significance level of 0.05, which established the effectiveness of the intervention. There was a
significant increase (p < 0.001) in the scores for both variables: perceptions of gamification
increased from 2.94 to 4.05, and verbal logical reasoning from 3.11 to 4.10. The improvements
in more complex cognitive skills, such as inferring implicit meanings from texts and the ability
to distinguish valid arguments from logical fallacies, were particularly significant. It was
concluded that gamification has a positive impact on the development of verbal logical
reasoning, becoming an effective pedagogical approach that increases intrinsic motivation,
fosters active participation, and promotes the development of higher-order thinking. The use of
game-based resources as innovative and practical pedagogical tools in language and literature

instruction is demonstrated.

Keywords: Gamification, Verbal logical reasoning, Genially, Instructional intervention,

Cognitive skills.
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Introduccion

En la Institucion Educativa Mocache, se evidencia la permanencia de metodologias
tradicionales centrados en la repeticion e investigacion de productos finales, estos restringen la
participacion activa y no originan la inferencia, comprension y el razonamiento en los niveles

que se desea alcanzar de los objetivos del programa de la asignatura en lengua y literatura.

Al mismo tiempo, el acceso a libros que ofrece el internet y las areas de estudios conlleva
reveladoras desigualdades socioculturales y familiares; esto sorprende considerablemente los
habitos de lectura, junto con los escasos ejercicios verbales que una persona puede realizar. Un
perfil de estudiante refleja una mezcla de historias académicas separadas que tienen vacios
vocabularios y compresion lectura, estos presentan diferentes niveles de motivacion hacia la
lectura, sin embargo hay una falta de formacion y de apoyo disponible para los docentes en
disefio instruccional y gamificacion, lo que dificulta mucho que planeen secuencias
instruccionales que integren distintos niveles de complejidad, retroalimentacién oportuna y el
uso equilibrado de recursos digitales. El conjunto de estos elementos reprime la implementacion
adherente de estrategias para mejorar el razonamiento verbal de los estudiantes, y también crean

practicas desarticuladas.

La entidad institucional cuenta con salas de computo y medios informaticos. Estas
infraestructuras en ocasiones quedan y podrian actualizarse para el trabajo sistematico de
razonamiento verbal. Esto se traduce en atencién dispersa, desmotivacion y dificultad para
mantener el esfuerzo cognitivo. En segundo lugar, se refuerzan con el limitado tiempo que los
docentes disponen para el disefio de recursos innovadores y con la ausencia de guias, que
pueden ser plantillas, rabricas y guias, que sean de orden operativo para la planificacion de

secuencias con progresion en la dificultad y de retroalimentacion.

La gamificacion se sitia como una de las metodologias méas adecuadas para la destreza docente
en el actual contexto digital y la habilidad de conectar los objetivos educativos del aprendizaje
con desafios paso a paso. La finalidad de esta indagacion se centrara en analizar la
metacognicion de los estudiantes de tercero bachillerato técnico en especialidad informatica y
gestion de las estrategias de aprendizaje y en recoger su percepcion sobre cémo esta

metodologia influye en su motivacién, su capacidad de aprendizaje autorregulado y la
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sostenibilidad de su compromiso con las actividades académicas. Ademas, la utilizacion de la

gamificacion para aumentar el razonamiento l6gico-verbal de los estudiantes en el 3er afio de

Bachillerato en la Unidad Educativa Mocache.

La presente investigacion se centra en analizar el impacto de una intervencion de gamificacion
en el desarrollo del razonamiento l6gico-verbal de los estudiantes de secundaria. Por ello se
plantea el siguiente objetivo general: evaluar el impacto de una intervencion pedagogica de
gamificacion para el docente y la plataforma Genially en el desarrollo del razonamiento l6gico-

verbal de los estudiantes de tercer afio de la Unidad Educativa Mocache.
De acuerdo al objetivo general definido, se plantearon los siguientes objetivos especificos.

« Desarrollar series de aprendizaje que sea de simulacion para los estudiantes de tercero
afio de bachillerato que junte elementos de juego con materiales interactivos que
disponen en la plataforma Genially.

« Medir el impacto de las actividades que se orientan a los juegos de las destrezas de
razonamiento légico verbal en los estudiantes comparando resultados del pretest y
postest.

« Evaluar la percepcion estudiantil sobre gamificacion y su motivacién en el proceso de

aprendizaje de la asignatura de lengua vy literatura.

Revision literaria

La gamificacién ha sido incluida en las innovaciones pedagdgicas contemporaneas. Por esta
razon, intentamos concentrar nuestro andlisis en estudios que incluyan esta estrategia. Esta
pedagogia se centra en incorporar actividades lGdicas en los recursos educativos, y por lo tanto,
los estudiantes valoraron la novedad educativa. Por esta razdn, sintetizamos las investigaciones
mas relevantes que analizan el impacto para fortalecer la comprension lectora, la comunicacion

y el razonamiento l6gico a través de diferentes niveles educativos.

El estudio de Durazno et al. (2025) se centr6 en evaluar a los estudiantes del décimo afio de
educacion bésica, el efecto que la gamificacion tiene en el razonamiento verbal de en la Unidad
Educativa Liceo Cristiano en Guayaquil. Para el estudio se registrd informacion bajo una

orientacion cuantitativa con un disefio no experimental, correlacional y transversal. Como un
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segundo instrumento, se utilizd un cuestionario de 15 items, con escalas de tipo Likert, para

valorar el conocimiento de los estudiantes en las actividades de gamificacion. Como resultado,
se encontro una analogia efectiva entre la gamificacion y el razonamiento verbal. Se puede
reiterar que las técnicas gamificadas generan una ampliaciéon en la motivaciéon y una
participacion activa, que a la vez, potencian la capacidad en los estudiantes para sistematizar y

constituir ideas, lo que activa sus habilidades cognitivas y comunicativas.

Montero et al. (2024) implementaron la gamificacion como un método para desarrollar la
comprension lectora en los estudiantes y estudiar su impacto en el desarrollo de esta habilidad
en estudiantes ecuatorianos de primer afo de secundaria técnica. Para ello, su investigacion
empledé un enfoque combinado que incluyd disefio experimental y una muestra de 68
estudiantes, que fueron divididos en 2 grupos: experimental y control. Ademas, se incluy6 un
analisis descriptivo, inferencial y estadistico. Estos se llevaron a cabo a través de la plataforma
Educaplay, concentrandose en la prelectura, lectura y poslectura utilizando instruccion de
estrategias cognitivas. Dado que los resultados de la prueba estadistica demostraron
significancia, se detectaron diferencias entre los grupos. En consecuencia, el grupo
experimental, que utiliz actividades gamificadas, demostré un aumento en la motivacion, el

compromiso y la comprension de los textos en contraste con el grupo de control.

Para el caso de la educacién virtual, el concepto de educar se ha modificado de manera radical.
Lo planteado por Calderon et al. (2022) en su investigacion aborda el valor de la gamificacion
en la comprension de lectura en el contexto descrito. Es el caso de la comprension de lectura en
estudiantes de educacion primaria en un distrito de Lima, Per(, en el contexto de la pandemia.
En el contexto del abordaje hipotético-deductivo, se realizé un estudio de tipo descriptivo, con
un enfoque de tipo cuantitativo y correlacional, de corte transversal. A un grupo de 90
estudiantes de primaria se le aplicaron dos cuestionarios, siendo uno de ellos de 18 itemsy en
el que se buscaba examinar la variable independiente de gamificacion. El segundo, que tenia
21 items y trataba se enfoca en la variable dependiente de la comprension lectora. Los
resultados obtenidos indican que la gamificacion realiza aportaciones a las actividades
mecanicas y dinamicas, asi como a los elementos de la comprension lectora, en particular al
texto escrito y al empleo de inferencias para crear procesos interpretativos en los alumnos. En

conclusién, la gamificacion afecta la comprension de la lectura y, desde que comenzé la
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pandemia, su empleo mediante la digitalizacion ha respaldado los procesos de ensefianza-

aprendizaje en el proceso formativo.

Ademas, las variadas actividades de gamificacidn se utilizan como soporte para los profesores
en el area del razonamiento verbal y son vistas como una contribucion al desarrollo en el campo
educativo contemporaneo. Merino et al. (2023) tuvieron un efecto positivo de la gamificacion
en el aprendizaje de los alumnos; se investigd su empleo como técnica pedagogica y se
resumieron sus retos y ventajas en la educacion primaria ecuatoriana, a través de un estudio
descriptivo con enfoque documental basado en cartografia conceptual, utilizando diversas
fuentes extraidas de revistas y repositorios (por ejemplo, Redalyc, Google Scholar, SCiELO,
Polo del Conocimiento e Innova), que incluian gamificaciones de Educaplay, Kahoot, Quizizz,
Edmodo y Habitica. En base a lo anterior, establecio que la gamificacion facilita la interaccion
social y la autonomia, ademas de incrementar el involucramiento activo, la motivacion, el
desempefio y la colaboracion. En sintesis, se sostiene que las actividades gamificadas son un

recurso valioso en la educacion, siempre que se haga una planificacion adecuada.

El razonamiento verbal incluye habilidades comunicativas y la comprension lectora. Desde
esto, Restrepo (2024) gamificd la ensefianza del inglés como una estrategia para el
fortalecimiento de la competencia comunicativa y el impacto en los alumnos de primaria basica.
Utilizé un enfoque cualitativo-interpretativo con un método inductivo enmarcado en el
paradigma humanista. Su enfoque fue un ensayo tedrico narrativo en donde ahonda en literatura
donde expone antecedentes histdricos y conceptos clave sobre gamificacion y la competencia
comunicativa en lenguas extranjeras. El autor argumenta que la gamificacion resulta en la
atencion y el compromiso con el inglés, pues la gamificacidn incorpora sistemas de desafios y
recompensas, ademas de motivaciones intrinsecas y extrinsecas. Con este fundamento,
Restrepo sugiere que la ensefianza memorizable, en la que el alumno es un receptor pasivo,
debe ser reemplazada por la ensefianza comprensiva donde el alumno participe y, en donde el
método de ensefianza influya la comprension lectora, el rendimiento en las pruebas

estandarizadas y el desarrollo del alumno.
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Dentro de la capacidad de leer y escribir también se incluye en el razonamiento verbal, ya que
permiten la interpretacidn, organizacion y expresion precisa de ideas y argumentos. Segun
Tauris et al. (2024) su estudio, titulado "La influencia de la gamificacion en el desarrollo de
competencias de lectura y escritura™, se enfoco en investigar el efecto que tiene la gamificacion
sobre el progreso de las habilidades lectoras y escrituras en alumnos del tercer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Julio Jaramillo Laurido (Santo Domingo de los Tsachilas,
Ecuador). Se utilizé un método combinado (cualitativo—cuantitativo) que incluyé encuestas y
fichas de observacion dirigidas a una muestra de 32 alumnos y 5 profesores, con el objetivo de
describir el contexto, documentar la participacion y evaluar la satisfaccion con actividades
gamificadas. Los analisis cualitativos y cuantitativos posibilitaron detectar conexiones entre la
participacion/compromiso de los estudiantes, la ejecucion de la gamificacion como estrategia y
el aprendizaje en lectoescritura; el estudio brinda una perspectiva completa del fenomeno y
propone que la gamificacion tiene el potencial de impulsar el progreso de estas habilidades en

el nivel evaluado.

Ademés, las habilidades de comunicacion se encuentran dentro del razonamiento verbal en
donde desarrollan la lectura, escritura, escucha y expresion oral que permiten seleccionar
informacion, construir ideas coherentes y comunicar con precision. Por su parte, M. Garcia,
Nufiez, et al. (2024) utilizo la gamificacion para el progreso de las habilidades de comunicacion
en estudiantes de primaria, se determino la influencia de la gamificacion en las habilidades
comunicativas (escribir, escuchar, leer y hablar) del alumnado de primaria. Se aplicé un estudio
cuantitativo aplicado, de nivel explicativo y disefio cuasiexperimental con dos grupos paralelos
(control n=40; experimental n=40) de sexto grado en una escuela publica de Barranco (Lima,
Per(); intervencion de 12 sesiones entre el quince de septiembre y el 15 de octubre del afio
2022; medicion mediante rabrica de 17 items validada por expertos (alfa de Cronbach=0,963)
y analisis inferencial con U de Mann-Whitney (0=0,05). Para esto se obtuvo el grupo
experimental paso de 90% en nivel deficiente y 10% regular en el pretest a 78% excelente, 20%
bueno y 3% regular en el postest, con progresos significativas en todas las dimensiones de la
comunicacion (p=0,000), evidenciando que la gamificacion potencia de forma sustantiva el

desempefio comunicativo en primaria.
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En su articulo, Peguera et al. (2021) se propusieron evaluar una propuesta de formacion
didactica de la comprension lectora en el Grado de Educacién Primaria y comprobar la eficacia
del videoanalisis para medir intervenciones guiadas, basandose en el analisis de videos y la
comprensién lectora. Se llevo a cabo una investigacion exploratoria de caso en formacion dual
con 89 docentes en formacidn inicial (2.° curso), que organizaron, grabaron y examinaron
sesiones de lectura en escuelas rurales. Se establecid un sistema compuesto por 3 criterios y 14
categorias (previo, durante y posterior a la lectura) y se evaluaron 410 segmentos de video,
codificados por tres revisores con alta confiabilidad (Kappa de Cohen ~.72-1.00) y correlacion
entre la identificacion de categorias y la autoevaluacion (p = .51). Como consecuencia, se
observa la adquisicion de estrategias didacticas, pero indican que el mayor desafio es generar
un dialogo en el aula que permita una comprension a nivel inferencial y una valoracion critica.
Por otra parte, se observa que los docentes de formacion inicial (PFI) no siempre abordan estos
temas con claridad. Para sintetizar, se establece que el conjunto de categorias construidas es

una herramienta atil para valorar las sucesiones videograficas de la intrusion en el aula.

Los esfuerzos de los docentes son valiosos, aun asi, los métodos de ensefianza tradicionales
suelen no captar la atencion de los alumnos ni estimular su razonamiento. En su investigacion,
Romero et al. (2023) implementaron el uso de la gamificacion con la finalidad de incentivar el
desarrollo del pensamiento l6gico, determinando como objetivo central medir en qué medida la
gamificacion desigual el pensamiento l6gico de los estudiantes en el tercer afio de Educacion
General Basica. Se utiliza un enfoque mixto que contempla encuestas de satisfaccién en seis
dimensiones y entrevistas a docentes. Se realizan también actividades gamificadas a través de
Kahoot y Classcraft en torno a patrones, secuencias numéricas, y sumas y restas. Por ultimo, se
realiza el anlisis descriptivo e inferencial en Jamovi sobre una muestra de 30 estudiantes y 5
docentes. Los resultados son evidencias de que la gamificacion revivié el interés de los
estudiantes en las matematicas, dinamizando el proceso de ensefianza y aprendizaje en el cuadro
de la interaccion, que incita la ventaja de importantes habilidades de resolucién de problemas

en la asignatura de matematica y en las dificultades de la vida real.
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La gamificacion, al incluir técnicas de juego y recursos interactivos en el aula, convierte la
educacion clasica en un aprendizaje activo y cooperativo, lo cual aumenta el interés, y el
compromiso del alumno. Jiménez et al. (2024) implementaron en su articulo la gamificacion
como método pedagdgico para el proceso de aprendizaje y ensefianza en los temas de de
ecuaciones e inecuaciones, con la intencion de valorar cuan eficaz es la plataforma Genially
como estrategia ludificada para optimizar el aprendizaje de ecuaciones e inecuaciones entre los
alumnos del décimo afio de la Unidad Educativa Fiscomisional "Juan Pablo II" (Loreto,
Orellana). Se utilizé un método cuantitativo y un disefio cuasi-experimental que incluy6 a 30
alumnos en el grupo de control (GC) y a 27 en el grupo experimental (GE). Con el fin de
contrastar la eficacia de la ensefianza tradicional con respecto a la gamificada, se realizaron
valoraciones previas y posteriores a la intervencién. Los valores p para el GE y el GC fueron
0,0001329 y 0,6951 respectivamente, de acuerdo con la prueba t de muestras relacionadas al
5% de significancia. Lo que se pudo analizar es que los resultados indican que no hubo mejora
en cuanto al rendimiento académico con este tipo de métodos tradicionales; sin embargo, se
manifestd un avance/mejora significativa en los alumnos que utilizaban la metodologia de
gamificacion con Genially. En poca palabras, la aplicacién de Genially para la incorporacion
de otros recursos innovadores, interactivos y atractivos, ademas de amplificar el rendimiento
académico, captd el interés de los alumnos y también les ofrecié una experiencia de aprendizaje
motivadora y efectiva, dotdndolos de destrezas primordiales para afrontar futuros desafios

educativos.

Asi, dentro de la aplicacidn de elementos y dindmicas de juegos esta la gamificacion en diversos
contextos. En el ambito educativo, su propdésito es dirigir el proceso de aprendizaje para
aumentar la participacion de los estudiantes. Como herramienta de aprendizaje digital, esta
técnica tiene el potencial de captar el interés de los estudiantes; sin embargo, los docentes

tendran que centrarse mas en esto para lograr una participacion completa (Flores et al., 2021).

La gamificacién implica la integracion o inclusion de elementos ludicos dentro de entornos
educativos. Por ejemplo, la integracion de componentes similares a juegos en la ensefianza de
las matematicas, orientada principalmente a mejorar el rendimiento académico a través de la

participacion en la pedagogia y el proceso de aprendizaje (Lee et al., 2023).
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Asimismo, en la educacién la gamificacion consiste en la adaptacion de elementos y
caracteristicas de juegos y videojuegos al contexto escolar. Puntualmente, esta estrategia integra
elementos motivacionales propios de los juegos en la actividad pedagdgica con el propdsito de

la motivacion y la activacion en el disfrute también (Alvarez, 2024).

Entre los elementos de gamificacion, los sistemas de insignias, puntos y clasificaciones proveen
al alumno métricas precisas que le permiten autorregularse, monitorear sus avances y recibir,
casi en tiempo real, retroalimentacion. Los niveles y las barras de progreso constituyen
fragmentos de la meta y, al permitir el logro de objetivos, generan una sensacion de progreso
(Jaramillo et al., 2025).

Ademas, los elementos de la gamificacion, como niveles, insignias, puntos, recompensas
simbdlicas, retroalimentacion instantanea, desafios, mecanicas de progreso y narrativas, son
componentes del disefio que pueden organizar el aprendizaje en fases definidas y estimulantes
si se combinan de manera Idgica. Los niveles y las mecanicas de progreso descomponen las
metas en hitos alcanzables, mientras que cada punto y recompensa simbolica brinda al alumno

retroalimentacion acerca de su rendimiento Castafieda et al. (2025).

Los patrones de conducta y experiencia que surgen al implementar elementos y mecanicas de
juego en un entorno educativo, es decir, las dindmicas de la gamificacion. Su tarea es vincular
el aprendizaje con elementos emocionales y motivacionales que mantienen al alumno

comprometido y enérgico (Castellano et al., 2025).
Para la presente investigacion se establecen los siguientes modelos teoricos:

La teoria de la autodeterminacion (SDT, en inglés), consiste en obtener una comprension de las
conductas humanas que pueda ser generalizada a todos los contextos en los cuales los

individuos pueden desenvolverse (Garcia, et al., 2024).

Ademas, es una de las teorias de soporte para el uso de juegos en el transcurso educativo, y se
concentra en los sistemas disefiados para compensar las necesidades psicologicas de autonomia,
competencia y relacion, con la intensién de fomentar la motivacion intrinseca (Cunza et al.,
2025).
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Asimismo, la estimulacion auto conectada y la teoria resultante de la autodeterminacion se

buscan en los reinos cada vez mas convergentes de la psique humana, los modos de
comportamiento y el rendimiento Optimo. Esta teoria ha sido generosamente aceptada para
progresar en dos formas primarias de motivacion: la intrinseca, expuesta a factores que estan
maés alla del dominio de la actividad, y a los elogios sociales y externos, y la intrinseca, que se

origina en el interés puro de la actividad (Félix et al., 2022).

También existe el modelo MDA que por sus siglas significa mecénicas, dinamicas y estética.
Los aspectos mecanicos son las normas del juego, la estructuracion, ajustes y las clasificaciones.
Las dinamicas son las que posibilitan la realizacion de ciertas acciones, tales como la obtencion
de puntos, medallas, trofeos. Finalmente, la estética se refiere a las emociones que genera el
juego. También se cree que el marco MDA examina el proceso de gamificacion en términos

generales, sin considerar como pueden operar los elementos (Acosta et al., 2022).

El modelo MDA (Mecénicas, Dindmicas y Estéticas) es la arquitectura de gamificacién mas
reconocida y empleada. Hunicke et al. (2004) lo introdujeron, con el objetivo de simplificar el
disefio de videojuegos mediante la descripcion de como interacttan los componentes del juego;
es una perspectiva formal para comprender e investigar técnicamente los juegos. La teoria de
disefio de juegos es la base del modelo MDA.. Se compone de la estética, dindmicas y mecanicas
que tienen que ver con el disefiador y los jugadores. El disefiador es quien establece las reglas
formales o la mecanica del juego. Estas reglas se aplican en el momento del juego y son
afectadas por las acciones del jugador, lo que define la dindmica o conducta durante la ejecucién
del juego. La estética del juego se refiere a las reacciones emocionales que experimenta el

jugador cuando juega (Manzano et al., 2022).

Ademas, el MDA (Mecénica, Dinamica y Estética) es un método tedrico para analizar y disefiar
juegos que fue desarrollado por Hunicke. Este enfoque divide los juegos en tres elementos:
Mecanicas, que se refieren a los sistemas y reglas fundamentales del juego; Dinamicas, que son
las conductas e interacciones de quienes juegan dentro de esas normas; y Estética, que engloba
las reacciones emocionales y vivencias subjetivas de los participantes al relacionarse con el
juego. EI MDA proporcioné a los disefiadores una herramienta estructurada que les permite

crear y evaluar juegos de forma mas eficaz, ademéas de ayudarles a comprender cémo las




POSGRADOS

decisiones tomadas al disefiar la mecanica pueden afectar tanto el funcionamiento del juego

como la experiencia estética del jugador (Morales & Ruiz, 2025).

Entre otros modelos de gamificacion, el Modelo Octalysis de Yu-kai Chou también sobresale.
Este modelo identifica ocho motivadores centrales que, en el contexto de los juegos, explican
las variables que motivan el accionar de una persona (Nieves, 2023), y el modelo ha sido usado
para construir experiencias de aprendizaje en el nivel de motivacion y compromiso intrinseco

y activo del alumno (Caise et al., 2025).

Dentro del modelo de Chromo Movius, es un marco de ocho juegos que se basan en sietes
motivaciones claves: significado épico, desarrollo, creatividad, posesion, relaciones sociales,
escasez y curiosidad. Por lo que estos juegos permiten disefiar y evaluar experiencias de juego
que mejoren la motivacion, interés y la concentracion. Segin Morales & Ruiz, 2025, este
modelo aplica como una herramienta versatil en el disefio de productos, para la educacion y

publicidad.

Octalysis presenta un modelo que proporciona un marco para cualquiera que busque
implementar la gamificacion. Destacan ocho elementos clave: evasion, escasez, sentido de
pertenencia, desarrollo y cumplimiento, creatividad, imprevisibilidad, influencia social y
Ilamada épica. Los elementos se alinean estratégicamente con las capacidades que necesitan
desarrollarse en los alumnos, creando de este modo una relacion eficaz entre la narrativa y las
metas educativas. Asi, el ambiente EVA se transforma en un entorno motivador y dindmico que
fomenta la formacion integral del maestro, de modo que lo prepara para poner en practica y

desarrollar técnicas de gamificacion en el salon de clases (Alvarez et al., 2025).

Por otra parte tenemos el razonamiento verbal es el conjunto de procesos que ocurren en la
comunicacion y el pensamiento, a través de los cuales una persona comprende, formula y
comunica ideas mediante la lengua escrita y hablada. En la actualidad, estas habilidades se ven
afectadas por la usabilidad de las redes sociales y el consumo de contenido en formato
audiovisual, lo que hace que el lenguaje visual tenga méas presencia y la escritura y el discurso
formal tengan menos relevancia. Es crucial equilibrar estas tendencias con practicas que

integren actividades de lectura, escritura y discusion estructurada con dindmicas de analisis de
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videos, imagenes y formatos multimedia. Esto es necesario para fortalecer el razonamiento

verbal y optimizar la comprension oral y la competencia en escritura (Ifiaguazo et al., 2025).

Para esto se entiende que las habilidades linguisticas son uno de los componentes del
razonamiento logico verbal; se trata de las aptitudes y capacidades requeridas para manejar el
lenguaje apropiadamente en diversos contextos sociales, ademas de entender textos y leer. Son
vitales para el aprendizaje y la comunicacion efectiva, y dentro del contexto de la educacion,
priorizar su desarrollo es fundamental para garantizar al estudiante experiencias de aprendizaje
significativas e inmersivas en su formacion, profesional y/o personal (Reyes & Céardenas,
2023).

Las habilidades linguisticas incluyen hablar, escuchar, leer y escribir. Se desarrollan junto con
la interaccion con el contexto escolar, el desarrollo social y econdmico de la familia y el
desarrollo cultural de la familia. En lectura las habilidades linguisticas son importantes y forman

parte esencial del proceso educativo (Valdez & Rodriguez, 2022).

En consecuencia, la lectura comprensiva se entiende como el proceso en el que el individuo
obtiene la suficiente informacion de un texto, y la completa cuando el lector la confronta con la
que ya dispone. La integracion de esta capacidad en un proceso mas amplio resulta esencial
para el aprendizaje de nuevos conceptos en diversas disciplinas, la formacién de juicio critico
y la ejecucion de los procesos de la reflexion. La lectura comprensiva, ademas de permitir la
comprension de un texto en su forma explicita, la lectura comprensiva implica la capacidad de
comprender lo que se quiere expresar de forma implicita, promoviendo asi un tipo de lectura
mas critica y analitica. En el ambito escolar, la adquisicion de la lectura se constituye en un
requisito inicial, pues, a través de la escritura, es la forma méas importante de acceso a la cultura
y la sociedad (Garcia et al., 2025).

Asimismo, Nuevamente, para entender y analizar texto, formular una opinion y recuperar la
propiedad, se deben poseer habilidades de comprensidn, y esto constituye una de las principales
facetas de la evaluacion del valor. Més alla de la comprension basica, la identificacion y
articulacion de las ideas principales del texto con el conocimiento adquirido previamente
destacan como una caracteristica diferenciadora que se debe poseer para aprehender un texto.

En contradiccion con la comprension, la fluidez, el segundo pilar de la lectura, se centra en la
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capacidad de leer y procesar informacion de manera rapida y precisa, y con entendimiento, lo

que permite a un lector juzgar e internalizar lo que el texto esta afirmando (Albuja et al., 2025).

La comprension lectora es, a partir de una dimension, un proceso cognitivo, un proceso mental
en el que el lector edifica primero una representacion textual y luego una representacion
situacional. En el primero se “concreta” el contenido del texto. En el segundo, se “concreta” el
contenido que permite el texto, su contexto y el conocimiento previo del lector sobre un tema
(Vasquez, 2022).

Metodologia

La investigacion utilizo bajo un enfoque cuantitativo basado en recoger y el analizar los datos
y la identificacion de ciertos patrones y relaciones que determinarian el impacto de las
actividades gamificadas. Este enfoque facilitd la obtencién de resultados a través de la
simplificacién de datos que, de no ser por el analisis estadistico, serian complejos y, por ende,

problematicos de evaluar desde distintas perspectivas.

El presente estudio tiene un alcance descriptivo, ya que se propuso considerar de manera precisa
y sistematica la incidencia que tiene la gamificacion sobre el razonamiento l6gico—verbal de los
alumnos. Primeramente, se registraron y se evaluaron sin intervenciones previas las variables
para establecer una linea de base. Luego, se llevo a cabo la intervencién de gamificacion con el
objetivo de poder evaluar los cambios producidos en las habilidades cognitivas de los alumnos.
Asi se logro detallar de qué manera la gamificacion afecta el desarrollo del razonamiento
I6gico—verbal, sin intervencion previa, pero con la posibilidad de observar los efectos de la

intervencion.

En esta etapa la investigacion se aplicaron las modalidades documental e investigacion de
campo. En cuanto a la parte documental se realizé la revision y analisis sistematico de textos,
obras, y material digital y audiovisual disponible en la internet, junto a algunos libros y articulos
recientes sobre gamificacion y razonamiento logico-verbal. En lo que concierne a la
investigacion de campo, se realizo la recoleccion directa de datos en la U.E. Mocache, en donde
se llevé a cabo la intervencién con gamificacion. Se emplearon la observacion y las encuestas

como técnicas para obtener datos de los sujetos de estudio y para documentar los efectos de la
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intervencion sobre el rendimiento cognitivo de los participantes en la situacion real donde

ocurrieron los hechos objeto de estudio, (Piza et al., 2019; Hernandez et al., 2014).

La investigacion se debid estructurar como un disefio cuasi-experimental por las limitaciones
al momento de la asignacion aleatoria de los colaborares a un grupo de control y uno
experimental, lo cual derivo en la poca posibilidad de control sobre varios factores. Este disefio
se oriento a evaluar el impacto de la gamificacion en el razonamiento l6gico-verbal, aplicando
la intervencion en un grupo de estudio y analizando los resultados en comparacién con un grupo
gue no recibio la intervencion. Este disefio permite hacer inferencias de caracter causal, aunque

se carezca de los controles necesarios en un disefio experimental puro.

Los participantes del estudio consistieron en 90 estudiantes del tercer afio, organizados en tres
clases, cada una compuesta por 30 estudiantes. Debido a que se trataba de una poblacion censal,
se empled muestreo no probabilistico, y se eligieron a los estudiantes de las tres clases paralelas
del tercer afio en especialidad informatica en la Unidad Educativa Mocache. La muestra se
dividié en dos mitades: el grupo de control y el grupo experimental. EI grupo de control no fue
sometido a la intervencion de gamificacion, mientras que el grupo experimental si lo fue, con
el fin de evaluar los efectos que la gamificacion tiene en el desarrollo del razonamiento I6gico-

verbal.

Tabla 1.

Matriz de la operacionalizacion de variable

Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items (todos los | Escala

Independiente conceptual operacional (todas las (todos los que que necesite de
(tomada de un (Describe la partes de la indiquen la €Omo insumo, medicion
autor relevante forma de definicion: al respuesta que pero al menos un

con citaen medir la menos 2 por mide la item por cada
APA) variable a separado) dimensién, pero indicadores)
través de al menos dos
técnicae indicadores por
instrumento). cada
dimensién)

Gamificacion La La variable se | Integracion de | Sistema de | En las actividades
gamificacion contard  por | Elementos Recompensas y | de  clase, se
consiste en una | medio de la | Ludicos Progresion otorgan puntos o
estrategia percepcion de insignias por los
didactica que | los estudiantes logros.
incorpora de la Estructura en | Las acciones se
elementos aplicacion de retos y | dibujan como
principales de | sintesis de narracion. "misiones” 0
la mecanica de | juego en su "retos" que debo
los juegos, | practica  de prevalecer.
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tales como
puntos, niveles,
recompensas,
desafios,
narrativas,
misiones y
competencias,
en el contexto
escolar, con el
objetivo
principal  de
incrementar la
motivacién en
los  procesos
didacticos.

La integracion
de elementos
ladicos
transforma los

aprendizaje.
Para esta
investigacion
se recurrira a
la  encuesta
como técnica
de recoleccion
de
informacion y
se utilizara un
cuestionario
tipo Likert que

mide la
frecuencia con
la que se

presentan las
dimensiones e
indicadores en
el aula como

Fortalece la
practica en
aprendizaje

Motivar y
comprometerse

En la dindmica de
los juegos del
aula, se motiva y

participa
activamente.
Disfruto del
proceso de

aprendizaje
cuando se utiliza
la gamificacion.

Dinamismo y
gusto

Estos desafios
que se muestra
requiere  orienta
diferentes para la
resolucion de
dificultades.

Existen acciones
gue requieren que

procesos  de | instrumento. ayude con mis
aprendizaje comparieros para
tradicionales conseguir un
en experiencias objetivo comun.
dindmicas vy
motivadoras
que fortalecen
la experiencia Progreso  en | Resolucion de | Los retos trazados
de o capacidades. dificultad e | me requieren
aprendizaje independencia investigar y
- . emplear
promoviendo diferentes
tanto  la habilidades para
asimilacion de que se soluciones
contenidos las dificultades.
como el Colaboracién Existen
disfrute actividades que
durante dicho requieren que
proceso— Yy colabore con mis
fomentan el comparieros para
progreso  de lograr un objetivo
capacidades coman.
como la
autonomia, la
resolucion  de
problemas vy el
trabajo en
equipo.”
Variable Definicién Definicién Dimensiones Indicadores Items (todos los | Escala
Dependiente conceptual operacional (todas las | (todos los que | que necesite | de
(tomada de un | (Describe la | partes de la | indiquen la | como insumo, | medicién
autor relevante | forma de | definicion: al | respuesta que | pero al menos dos
con cita en | medir la | menos 2 por | mide la | items por cada
APA) variable a | separado) dimension, pero | indicadores)
través de al menos dos
técnica e indicadores por
instrumento). cada dimensién)
Razonamiento | El Esta variable | Analizar y | Comprender Identifica la idea
légico verba razonamiento se medirda a | Comprometer | ideas y | principal en un
I6gico-verbal través de una | la informacién | conceptos texto.
es una | prueba Verbal Interpretacion Infiere
capacidad estandarizada de significados | significados
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=

cognitiva que | que valora las implicitos en el
integra habilidades de texto.

procesos de | lenguaje y | ldentifica las | Establecer estas | Identifica
pensamiento procesamiento | relaciones y | relaciones analogias y
légico y | logico. El | evallGa los | légicas. relaciones de
competencias método es la | argumentos. igualdad entre los
linguisticas, evaluacion conceptos.
permitiendo a | psicométricay Valoracion de | Diferencia entre
una  persona | el instrumento argumentos argumentos
analizar, es una prueba validos y falacias
comprender, de I6gicas.
estructurar 'y | razonamiento | Resolucion de | Aplicar Resuelve
evaluar verbal  con | Problemas y | resolucion de | dificultades que
informacion | comprension | Comunicacion | problemas solicitan
expresada del lenguaje, | de consecuencia
mediante el | ejercicios de | Conclusiones l6gica a través de
lenguaje analisis y indagacion
(hablado y | resolucion de verbal.

escrito)  para | problemas. Fundamentar y | A través de la
identificar participar  con | informacion
relaciones conclusiones enviada, sacar
entre ideas, y conclusiones
valorar sensatas.
demostraciones

con el

proposito  de

resolver

problemas,

fundamentar

conclusiones y

comunicar

tendencias de

manera

vinculado.

Instrumento de evaluacion

Dentro de la recoleccion de datos se aplicé una encuesta estructurada como instrumento de
evaluacion. Este instrumento, de tipo Likert, estuvo compuesto por 12 items que midieron la
variable independiente (Gamificacion) y la variable dependiente (Razonamiento Ldgico-
Verbal). La encuesta fue administrada a una muestra de 64 estudiantes de tercer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Mocache, utilizandose en las fases de pretest y postest

dentro del disefio cuasiexperimental de la investigacion.
Encuesta
V.I: Gamificacion
1. Enlaclase, las actividades se otorgan puntos o insignias por los logros.
() A) Nunca

() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
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() D) Casi Siempre
() E) Siempre
2. Las tareas se plantean como "misiones” o "retos" que debo superar.
() A) Nunca
() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
() D) Casi Siempre
() E) Siempre
3. Las dindmicas de juego en clase me motivan a participar mas activamente.
() A) Nunca
() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
() D) Casi Siempre
() E) Siempre
4. Disfruto del proceso de aprendizaje cuando se utiliza la gamificacion.
() A) Nunca
() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
() D) Casi Siempre
() E) Siempre
5. Los retos planteados me exigen buscar y aplicar diferentes estrategias para resolver
problemas.
() A) Nunca
() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
() D) Casi Siempre
() E) Siempre
6. Existen actividades en las que debo cooperar con mis comparieros para lograr un
objetivo comun.
() A) Nunca
() B) Casi Nunca
() C) Algunas Veces
() D) Casi Siempre
() E) Siempre

Variable Dependiente: Razonamiento Logico-Verbal

7. Identifico la idea principal de un texto con facilidad.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo
() C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo
8. Puedo sin ningun problema inferir significados que no estan explicitos en un texto.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo




() ©C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo
9. Es facil encontrar analogias y relaciones de similitud entre conceptos diferentes.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo
() C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo
10. Puedo distinguir con claridad un argumento valido de una falacia logica.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo
() C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo
11. Resuelvo problemas que necesitan hacer inferencias l6gicas a partir de un texto.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo
() C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo
12. Formulo consistentemente conclusiones véalidas cuando analizo informacion.
() A) Muy en Desacuerdo
() B) En Desacuerdo
() C) Neutral
() D) De Acuerdo
() E) Muy de Acuerdo

Resultados
A partir de los efectos sobre la metacognicion y percepcion de los estudiantados, reflejan que
la intervencién de la gamificacion hubo efectos positivos para el desarrollo del pensamiento

I6gico verbal.

Ademas, de los datos recolectados reveld que los estudiantes no solo transmitieron sentirse con
mayores transparencias y motivados en su proceso de pensar, sino también que esta iniciativa
estuvo agrupada con el uso de estrategias de pensamiento de favoritismo por el orden en el
analisis, la inferencia y la evaluacion. Por ende, la gamificacion sirvié como un puente efectivo
para la integracion del aprendizaje ludico con el desarrollo de destrezas verbales cognitivas de

orden preferente.

Muestra
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Se describen las principales caracteristicas de la muestra pareada utilizada en el analisis. El
grupo de estudio constaba de tres clases paralelas (A, B, C) con especializacion en informatica,

como se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 2

Caracteristicas de la Muestra (n=64)

Item Caracteristicas
Poblacion Total 90 estudiantes
Muestra Final n =64
Grupo de Intervencion 3ero de Bachillerato Técnico en Informatica
Paralelos Involucrados A B, C
Institucion Unidad Educativa Mocache
Modalidad Presencial

Anélisis Descriptivo

Para las fases de pretest y postest se analizaron las estadisticas descriptivas de las variables de
estudio, las cuales se muestran en la Tabla 3. En la etapa correspondiente al pretest y antes de
la intervencion, se evidencia que la percepcion de los alumnos sobre la usabilidad de la
gamificacion en el aula se registrd en un nivel medio-bajo (M = 2.94). Consistentemente, el
nivel de Razonamiento Logico-Verbal autorreportado también se report6 en un rango medio
(M =3.11).

En la implementacion de gamificacién muestras un progreso positivo y significativo, por lo que
el postest se registr6 como 4,05, mientras que la media del razonamiento légico-verbal es 4,10.
En ambas variables disminuyd, lo que indica que existié mayor homogeneidad de respuestas y

consolidacion de los efectos positivos de la intervencion.

Tabla 3

Estadisticos Descriptivos de las Variables de Estudio (Muestra, n=64)

Variable Pretest (Media + DE) Postest (Media + DE)
Gamificacion 2.94 +0.98 4.05 £ 0.89
Razonamiento Légico-Verbal 3.11+£0.95 4,10 £0.82

Nota: DE = Desviacion Estandar




Andlisis Inferencial

Conel finded

estadisticamente significativas, se aplico la prueba T para muestras relacionadas. Los

resultados, con

variables es altamente significativo, con un valor p < 0.001. Esto confirma que la mejora

registrada en la percepcion de la gamificacion y en el razonamiento l6gico-verbal tras la

eterminar las diferencias observadas entre el pretest y el postest se encuentran

signados en la Tabla 3, muestran que el incremento en las medias de ambas

intervencion no es producto del azar.

Tabla 4

Prueba T para

Muestras Relacionadas (Pretest vs. Postest)

Variable

Gamificacion
Razonamiento Logico-Verbal

Nota: gl = grados de libertad

Andlisis Detall

Tabla s

En las actividades de clase, se otorgan puntos o insignias por los logros.

ado por preguntas

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 3 4.69%
Casi siempre 16 25.00%
Algunas veces 32 50.00%
Casi nunca 9 14.06%
Nunca 4 6.25%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor
Media 20.31%
Error tipico +2.82%
Mediana 21.88%
Moda 50.00% (Algunas veces)

Valor p (sig. bilateral)
-12.45 57
-11.82 57
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Desviacion estandar 12.61%

Varianza de la muestra 1.59%

Curtosis -0.89
Coeficiente de asimetria | 0.42
Rango 45.31%
Minimo 4.69%
Maéximo 50.00%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Los resultados del pretest, recogidos en la Tabla 2, indican que la implementacion de
elementos basicos de gamificacion, como puntos e insignias, era notablemente irregular antes
de la intervencién. La mitad de la muestra (50%) reportd que estos estimulos se otorgaban solo
"algunas veces", mientras que solo un 29.69% percibia su aplicacion de manera consistente. Un
20.31% adicional indic6 que raramente 0 nunca experimentaba estas mecanicas. Esta situacion,
analizada desde el marco del modelo MDA (Hunicke et al., 2004), evidencia una integracion
limitada y poco sistematica de las "mecéanicas" ltdicas fundamentales. Dicha carencia, como
sefiala Jaramillo et al. (2025), compromete la provision de una retroalimentacion clara y una
sensacion de progresion, elementos cruciales para mantener la motivacion intrinseca en
actividades que exigen un alto esfuerzo cognitivo. En consecuencia, este escenario inicial se
configuraba como claramente desfavorable para el desarrollo de habilidades de razonamiento
I6gico-verbal, lo que valida y fundamenta plenamente el objetivo central de esta investigacion:
la implementacion de un manual estructurado que sistematice la integracion pedagogica de la

gamificacion.

Tabla 6

Las tareas se plantean como "misiones” o "retos"” que debo superar.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 15 23.44%
Casi siempre 14 21.88%
Algunas veces 24 37.50%

Casi nunca 7 10.94%
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Nunca 4 6.25%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor
Media 20.00%
Error tipico +3.28%
Mediana 21.88%
Moda 37.50% (Algunas veces)
Desviacion estandar 13.12%
Varianza de la muestra 1.72%
Curtosis -0.92
Coeficiente de asimetria | 0.51
Rango 37.50%
Minimo 6.25%
Méaximo 37.50%
Suma 100%
N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Considerando la Tabla 2, la situacion anterior a la intervencion se caracteriza por una
conceptualizacion de las tareas como "misiones” o "retos", las cuales presentaban una
implementacion moderada, pero todavia insuficiente. Si bien un 45.32% de los estudiantes
percibia esta dindmica de manera consistente (“siempre” o "casi siempre"), la mayoria (37.50%)
la experimentaba solo ocasionalmente (“algunas veces"), y un 17.19% adicional reportaba su
escasa 0 nula aplicacion. Esta distribucién, analizada desde el marco del modelo Octalysis
(Chou, 2013), refleja una activacion suboptima del motivador de "Desarrollo y Logro™ y del
“Significado Epico", cruciales para generar engagement a través de narrativas retadoras. Como
sefialan Morales & Ruiz (2025), la falta de una estructura clara de misiones dificulta la creacion
de un viaje de aprendizaje progresivo, limitando la sensacion de competencia y proposito en el
estudiantado. En consecuencia, este escenario inicial no aprovechaba plenamente el potencial
de la gamificacion para desarrollar habilidades de razonamiento l6gico-verbal mediante el
planteamiento de desafios secuenciados y significativos, reforzando asi la pertinencia de las

actividades gamificadas.

Tabla7

Las dindmicas de juego en clase me motivan a participar méas activamente.



= UNEMI

POSGRADOS

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 19 29.69%
Casi siempre 13 20.31%
Algunas veces 27 42.19%
Casi nunca 4 6.25%
Nunca 1 1.56%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +3.45%

Mediana 20.31%

Moda 42.19% (Algunas veces)
Desviacion estandar 13.79%

Varianza de la muestra 1.90%
Curtosis -0.68

Coeficiente de asimetria | 0.63

Rango 40.63%
Minimo 1.56%
Méaximo 42.19%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

La informacion presentada en la Tabla 7 muestra que, previa a la intervencion, el potencial que
motivan las dindmicas de juego en el estimulo de la participacion activa, se distribuia de manera
desigual. Es cierto que un 50.00% de los encuestados manifestaba su efectividad de forma
continua, sefialando que la motivacién se daba "siempre™ o "casi siempre", sin embargo, una
parte significativa, 42.19%, solo la percibia de forma ocasional, es decir, "algunas veces", y
7.81% apenas la percibia. Esta situacion, analizada en el contexto de la Teoria de la
Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000), significa que las dinamicas ludicas utilizadas estaban
siendo incapaces de cubrir, en cerca de la mitad de los estudiantes, la satisfaccion de las

necesidades basicas psicolégicas de competencia y autonomia. Como argumentan Garcia et al.
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(2024), la gamificacién solo alcanza el maximo potencial motivador cuando se disefia para

activar de forma sistematica la motivacion intrinseca. Por todo lo anterior, el contexto inicial
claramente mostraba que las dindmicas de juego, en ese momento, no estaban suficientemente
optimizadas para mantener el engagement en actividades de razonamiento l6gico y verbal, lo

que justificaba la necesidad de una intervencion mas estructurada.

Tabla 8

Disfruto del proceso de aprendizaje cuando se utiliza la gamificacion.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 12 18.75%
Casi siempre 13 20.31%
Algunas veces 32 50.00%
Casi nunca 6 9.38%
Nunca 1 1.56%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +3.12%

Mediana 20.31%

Moda 50.00% (Algunas veces)
Desviacion estandar 12.48%

Varianza de la muestra 1.56%
Curtosis -0.75

Coeficiente de asimetria | 0.38

Rango 48.44%
Minimo 1.56%
Maximo 50.00%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informética (2025).
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Los resultados consignados en la Tabla 8 revelan que, antes de la intervencidn, la experiencia
de disfrute asociada al aprendizaje gamificado presentaba niveles moderados. La mitad de los
estudiantes (50.00%) reportaba disfrutar de este enfoque solo "algunas veces", mientras que un
39.06% manifestaba una experiencia positiva consistente (“siempre” o "casi siempre™). Un
10.94% adicional indicaba disfrutar raramente o nunca de este método. Desde la perspectiva de
la Teoria de la Autodeterminacién (Ryan & Deci, 2000), esta distribucién indica que las
actividades gamificadas experimentadas anteriormente no habian logrado cultivar, de forma
sostenida, la motivacion intrinseca que requiere la conversion del aprendizaje en una actividad
disfrutable en si misma. Segun lo apuntado por Cunza et al. (2025), el disfrute que se
experimenta en entornos gamificados se origina en la adecuada alineacion de las habilidades
del estudiante y los retos gque se le presentan, generando un estado de flujo. En consecuencia,
la situacion descrita en este escenario inicial representaba una ocasion perdida en el sentido de
que no se pudo asociar el desarrollo del razonamiento I6gico-verbal con el aprendizaje de forma

positiva, lo que justifica el uso de estrategias de gamificacion mas elaboradas.

Tabla 9
Los retos planteados me exigen buscar y aplicar diferentes estrategias para resolver
problemas.
Criterio Frecuencia Porcentaje (%)

Siempre 9 14.06%

Casi siempre 17 26.56%

Algunas veces 30 46.88%

Casi nunca 6 9.38%

Nunca 2 3.13%

Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +3.01%

Mediana 20.31%

Moda 46.88% (Algunas veces)
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Desviacion estandar 12.04%

Varianza de la muestra 1.45%
Curtosis -0.45

Coeficiente de asimetria | 0.58

Rango 43.75%
Minimo 3.13%
Maéximo 46.88%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Para la Tabla 9, estos resultados evidencias que estos desafios o actividades previos a la
intervencion tenian una capacidad restringida para el uso de multiples estrategias de resolucién
de problemas. Casi la mitad de los estudiantes (46,88%) afirmé que los desafios lo requerian
s6lo “a veces”, mientras que el 40,62% reconocio este requisito con mas frecuencia (“siempre”
o “casi siempre”). Otro 12,51% informo que los desafios rara vez o nunca estimulaban esta
actividad cognitiva. Este desglose, visto a traves del modelo de Dindmicas de Gamificacion
(Castellano et al., 2025), pone de relieve la insuficiente planificacion de desafios para involucrar
el pensamiento estratégico y los procesos metacognitivos. Como lo sefialaron Castafieda et al.
(2025), se deben disefiar desafios efectivos para fomentar la exploracion de maltiples caminos
de solucion y asi desarrollar la flexibilidad cognitiva necesaria para el razonamiento légico-
verbal. Por lo tanto, este panorama inicial indico una brecha significativa en el desarrollo de
actividades dirigidas a promover la transferencia de estrategias y el pensamiento divergente,
justificando la necesidad de intervenciones para aumentar el potencial cognitivo de la

gamificacion.

Tabla 10

Existen actividades en las que debo cooperar con mis compafieros para lograr un objetivo

coman.
Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 12 18.75%
Casi siempre 20 31.25%

Algunas veces 28 43.75%
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Casi nunca 2 3.13%
Nunca 2 3.13%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +3.21%

Mediana 21.88%

Moda 43.75% (Algunas veces)
Desviacion estandar 12.85%

Varianza de la muestra 1.65%

Curtosis -0.28
Coeficiente de asimetria | 0.72
Rango 40.62%
Minimo 3.13%
Méximo 43.75%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Los resultados recogidos en la Tabla 10 evidencian que, antes de la intervencién, la
implementacion de actividades colaborativas presentaba una frecuencia predominantemente
ocasional. Un 43.75% de los estudiantes reportd que las actividades que requerian colaboracion
para alcanzar objetivos comunes se presentaban solo "algunas veces", mientras que un 50.00%
las experimentaba de manera mas frecuente (“siempre™ o "casi siempre™). Solo un 6.26%
indicaba que raramente 0 nunca participaba en este tipo de dinamicas colaborativas. Tal
distribucion inicial, al observar el modelo Octalysis (Chou, 2013), muestra una activacion
moderada del motivador "Influencia Relacional y Social”, que es fundamental para el
aprendizaje cooperativo. Como sefialaron Morales y Ruiz (2025), la colaboracion dentro de
entornos gamificados mejora no solo la interacciéon social, sino también las habilidades
comunicativas y de construccion conjunta de conocimientos. Por lo tanto, este escenario inicial,

aunque mostro una base favorable, tenia mejoras por realizar para sistematizar la colaboracion
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como una estrategia central dentro del desarrollo del razonamiento l6gico verbal a través del

intercambio de perspectivas y la argumentacién conjunta.

Tabla 11

Identifico la idea principal de un texto con facilidad.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 12 18.75%
Casi siempre 14 21.88%
Algunas veces 33 51.56%
Casi nunca 5 7.81%
Nunca 0 0.00%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +2.98%

Mediana 20.31%

Moda 51.56% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.92%

Varianza de la muestra 1.42%
Curtosis -0.35

Coeficiente de asimetria | 0.61

Rango 51.56%
Minimo 0.00%
Maéximo 51.56%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Dentro de la Tabla 11 se observa que, antes de la intervencion, la habilidad para identificar
ideas principales en textos presentaba importantes limitaciones. Mas de la mitad de los
estudiantes (51.56%) reportd poder realizar esta identificacion solo "algunas veces", mientras

que Unicamente un 40.63% manifestaba dominar esta competencia de manera consistente
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("siempre™ o0 "casi siempre"). Un 7.81% adicional reconocia tener dificultades frecuentes para

esta tarea fundamental. Al analizar esta distribucidn desde la perspectiva de la comprension
lectora como un componente del razonamiento légico-verbal (Garcia et al., 2025), indica una
falta de desarrollo en una de las habilidades fundamentales necesarias para la comprension del
material de lectura. Como afirma Vasquez (2022), la capacidad de identificar ideas principales
es el nivel méas basico de la comprension lectora y es un requisito previo para habilidades de
orden superior como la inferencia y la evaluacion critica. Dado esto, la situacion inicial
apuntaba a una mayor necesidad de desarrollar habilidades en el analisis textual basico, lo que
proporciond la base para el disefio de intervenciones gamificadas destinadas a entrenar los
ejercicios a través de los cuales se practica la discriminacién de informacion relevante en textos

de complejidad creciente.

Tabla 12

Puedo sin ningun problema inferir significados que no estan explicitos en un texto.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%0)
Siempre 8 12.50%
Casi siempre 13 20.31%
Algunas veces 36 56.25%
Casi nunca 7 10.94%
Nunca 0 0.00%
Total 64 100%
RESUMEN ESTADISTICO
Medida Valor
Media 20.00%
Error tipico +2.89%
Mediana 20.31%
Moda 56.25% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.56%
Varianza de la muestra 1.34%
Curtosis -0.42
Coeficiente de asimetria | 0.55
Rango 56.25%




Minimo 0.00%
Maximo 56.25%
Suma 100%

N (nGmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Los datos expuestos en la Tabla 12 manifiestan que, en la etapa previa a la intervencion, la
habilidad para inferir significados implicitos estaba bastante poco desarrollada. La mayoria de
los estudiantes, en un 56.25%, report6 ser capaz de hacer inferencias solo "algunas veces", en
contraste con un 32.81% que atribuia dominio a la habilidad de inferir significados de forma
consistente, respondiendo "siempre™ o "casi siempre” a la pregunta. Un 10.94% adicional, que
reconocia la dificultad en la lectura inferencial, contabiliza en las cifras reportadas. Esta
situacion, en el caso de la comprensién lectora, que en el modelo que utiliza Vasquez (2022) es
un proceso cognitivo de orden superior, sefiala la existencia de un déficit severo en una de las
competencias que el discurso l6gico verbal exige. La inferencia, tal como la argumentacion de
Albuja et al. (2025) sefiala, es el nivel de comprensidn que articula la informacion explicita con
el conocimiento o informacion previa para que la interpretacién y el analisis sean criticos. De
ahi el apremio que una situacion como la que aqui se describe, con el uso de actividades
gamificadas, requeria la deduccién de significados no explicitos a través de desafios de nivel

progresivo y feedback inmediato.

Tabla 13

Es facil encontrar analogias y relaciones de similitud entre conceptos diferentes.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 6 9.38%
Casi siempre 17 26.56%
Algunas veces 34 53.13%
Casi nunca 6 9.38%
Nunca 1 1.56%

Total 64 100%
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RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +2.85%

Mediana 20.31%

Moda 53.13% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.40%

Varianza de la muestra 1.30%
Curtosis -0.25

Coeficiente de asimetria | 0.68

Rango 51.56%
Minimo 1.56%
Maximo 53.13%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

En la Tabla 13 se revelan los resultados del pretest. Los resultados muestran que, antes de la
intervencion, la habilidad para identificar analisis y las relaciones de similitud de los conceptos
se desarroll6 de manera poco limitada. La mayoria de los estudiantes (53.13%) dijo que podia
establecer estas conexiones conceptuales solamente “algunas veces”, mientras que un 35.94%
solamente dijo que podia de manera consistente que no (“siempre” o “casi siempre”). Un
10.94% se encontrd en el analisis de las relaciones de manera analitica en la figura y de
relaciones de orden equivalente en la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y
de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la
clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion
y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la
clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion
y de la clasificacion y de la clasificacion y de la clasificacion y de las relaciones de orden
equivalente y la clasificacion de relaciones de orden analitica en la figura y analitica en y
relacion y clasificacion de clasificacion y de relaciones analisis de relaciones simples y
analiticas y relaciones analiticas y de orden clasificacidn y analiticas de relaciones de orden y

relaciones clasificacion. Este andlisis, considerando el razonamiento verbal como la
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identificacién de relaciones logicas, Ifiaguazo et al. (2025), muestra claramente una falta de una
habilidad fundamental de pensamiento abstracto y clasificacion conceptual como en la
clasificacion de las. Reyes & Cardenas (2023), la capacidad de percibir analogias es indicativa
de las etapas incipientes del pensamiento linguistico y relacional. Por lo tanto, este escenario
inicial indic6 claramente la necesidad de disefiar actividades especificas en forma de

gamificacion destinadas al desarrollo del pensamiento analdgico.

Tabla 14

Puedo distinguir con claridad un argumento valido de una falacia l6gica.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 7 10.94%
Casi siempre 16 25.00%
Algunas veces 29 45.31%
Casi nunca 12 18.75%
Nunca 0 0.00%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +2.97%

Mediana 20.31%

Moda 45.31% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.88%

Varianza de la muestra 1.41%

Curtosis -0.38
Coeficiente de asimetria | 0.59
Rango 45.31%
Minimo 0.00%
Méaximo 45.31%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).
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Los resultados del pretest en la Tabla 14 muestran que, antes de la intervencion, la habilidad
para distinguir entre argumentos validos y falacias Idgicas, estaba en un nivel bajo. Casi la
mitad de los alumnos (45.31%) reportd que podia hacer esta distincion solo “algunas veces”,
mientras que s6lo un 35.94% a nivel critico de esta habilidad ("siempre™ o "casi siempre"). Un
18.75% decia que, ademas, reconocer falacias era un problema que le ocurria con frecuencia.
Esta distribucion, desde la optica de la evaluacion de argumentos como parte del razonamiento
I6gico-verbal (Ifiaguazo et al., 2025), se traduce como una deficiencia importante en el
desarrollo del pensamiento critico. Detectar falacias, como argumento dado por Véasquez
(2022), es un nivel alto de la competencia argumentativa y crucial para el razonamiento critico
de un discurso. Por lo tanto, desde el inicio, el desarrollo de la evaluacion de argumentos de un
texto, estaba orientado al disefio de actividades gamificadas con un enfoque critico, que, en
medio de contextos impactantes, desarrollen y fortalezcan la identificacion y el analisis de

razonamientos validos e invalidos en la ejecucion de distintas actividades.

Tabla 15

Resuelvo problemas que necesitan hacer inferencias logicas a partir de un texto.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%)
Siempre 4 6.25%
Casi siempre 19 29.69%
Algunas veces 31 48.44%
Casi nunca 10 15.63%
Nunca 0 0.00%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +2.83%

Mediana 20.31%

Moda 48.44% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.32%

Varianza de la muestra 1.28%
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Curtosis -0.52

Coeficiente de asimetria | 0.54

Rango 48.44%
Minimo 0.00%
Maximo 48.44%
Suma 100%

N (nUmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Estos resultados, presentados en la Tabla 15, indican que las limitaciones en la capacidad para
resolver problemas utilizando inferencias logicas de textos antes de la intervencién eran
significativas. Casi la mitad de los estudiantes (48,44%) indicO que era posible resolver este
tipo de problemas “a veces”, pero so6lo el 35,94% indic6 que podia hacerlo de forma continua
en esta competencia (“siempre” o “casi siempre”). Un 15.63% adicional reconocia que, en la
aplicacion de las inferencias logicas para la resolucion de problemas, habia dificultades que se
presentaban de forma frecuente. Esta dispersion, en el contexto de la resolucion de problemas
como una de las dimensiones del razonamiento logico-verbal (Ifiaguazo et al., 2025), indica que
la union de los componentes de la teorizacion integrada sobre la lectura comprensiva y el
razonamiento l6gico se encuentra en un nivel incipiente. Como sefiala Garcia et al. (2025), la
capacidad de derivar conclusiones validas a partir de informacion escrita constituye una
competencia superior que integra comprension, analisis y aplicacion de principios logicos. Por
lo tanto, este escenario inicial reflejaba una necesidad prioritaria de implementar estrategias
que desarrollen la transferencia de habilidades inferenciales a contextos de resolucion de
problemas, fundamentando el disefio de actividades gamificadas que presenten retos
progresivos que exijan la aplicacién de razonamiento l6gico en situaciones problematicas

basadas en textos.

Tabla 16

Formulo consistentemente conclusiones validas cuando analizo informacion.

Criterio Frecuencia Porcentaje (%0)
Siempre 7 10.94%
Casi siempre 20 31.25%
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Algunas veces 32 50.00%
Casi nunca 4 6.25%
Nunca 1 1.56%
Total 64 100%

RESUMEN ESTADISTICO

Medida Valor

Media 20.00%

Error tipico +2.89%

Mediana 20.31%

Moda 50.00% (Algunas veces)
Desviacion estandar 11.56%

Varianza de la muestra 1.34%
Curtosis -0.42

Coeficiente de asimetria | 0.55

Rango 48.44%
Minimo 1.56%
Méximo 50.00%
Suma 100%

N (ndmero de respuestas) | 64

Nota. Encuesta a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en informatica (2025).

Segun se puede observar en la Tabla 16, la fase inicial de la intervencién, la habilidad de
construir conclusiones validas y de manera consistente se hallaba muy poco desarrollado. La
mitad de estudiantes reportd que construia esta sintesis analitica solo “algunas veces” y solo
42.19% demostraba que la construccién de conclusiones validas, de orden superior, en la tarea
se sostenia “siempre” o “casi siempre”. Un 7.81% reconocia que la construccion de
conclusiones validas lo enfrentaba recurrentemente. Desde la interpretacion de la respaldacion
y la comunicacion de conclusiones como parte final del razonamiento logico-verbal (Ifiaguazo
et al., 2025), esta distribucién revela que, en el cierre argumentativo, se produjo una escasa
integracion de la sinapsis de las diferentes habilidades cognitivas. Como argumenta Vasquez
(2022), construir una conclusién vélida, en términos del razonamiento verbal, es el Gltimo

eslabon de la cadena que combina comprension, analisis, inferencia y evaluacién en una
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sintesis. La escasez, que se observa en el cierre argumentativo que tenga referido una conclusion
analizada y secuencial, en la construccion de la sintesis y la argumentacion sugeria que el disefio
de actividades gamificadas deberia incluir el ejercicio de cierre de andlisis de informacion
complejay la construccidon de conclusiones fundamentadas a partir de razonamiento secuencial

analitico.
Analisis Detallado por items

El anélisis que detallada el item en la Tabla 17 instruye el mejoramiento de cada componente
que se midié después de la gamificacion. En la variable de Gamificacion, todos los items
expusieron un incremento satisfactorio, en especialmente “Las dindmicas de juego me motivan
a participar,” que acrecent0 de 3.41 a 4.16, seguido por “Disfruto aprender con gamificacion”
que también ampli6 de 2.92 a 4.12. Estos resultados simbolizan un cambio sobre la motivacion

y la dimensién emocional que los estudiantes asociaron con las actividades de gamificacion.

Con respecto al Razonamiento Logico-Verbal, todos los items mostraron una mejora
considerable. Particularmente relevante es el avance en competencias de mayor complejidad
porque, por ejemplo, “Identificar la idea principal en un texto” increment6 de 3.16 a 4.24 y
“Inferir significados implicitos en un texto” pas6 de 2.95 a 4.07. Ademas, habilidades como
“Distinguir entre un argumento valido y una falacia” mostraron un progreso importante, que
aumento de 2.73 a 4.00. Estos hallazgos indican que la intervencion fue exitosa en el
fortalecimiento de las habilidades basicas de comprension lectora, pero que, ademas, promovid
el desarrollo de competencias de alto orden en el analisis, la inferencia, la evaluacion e incluso,

la evaluacioén critica.

Tabla 17

Comparacion de Medias por items (Muestra Pareada, n=64)

Item Pretest Postest
(Media) (Media)
GAMIFICACION
1. Se otorgan puntos o insignias por logros. 2.53 3.88
2. Las tareas se plantean como "misiones” o "retos". 2.95 3.98
3. Las dinamicas de juego me motivan a participar. 341 4.16
4. Disfruto del aprendizaje con gamificacion. 2.92 4.12
5. Los retos me exigen aplicar estrategias. 2.92 4.07




= UNEMI

POSGRADOS

6. Existen actividades que requieren colaboracion. 3.14 4.03
RAZONAMIENTO LOGICO-VERBAL

7. Identificar la idea principal en un texto. 3.16 4.24
8. Inferir significados implicitos en un texto. 2.95 4.07
9. Identificar analogias y relaciones de similitud. 2.88 4.12
10. Distinguir entre un argumento vélido y una falacia. 2.73 4.00
11. Resolver problemas que requieren inferencias 2.80 4.10
I6gicas.

12. Elaborar conclusiones validas de manera 3.02 4.19
consistente.

Nota. Comparacion Pretest y Postest a estudiantes de tercero de bachillerato técnico en
informética (2025).

Discusion

Este estudio se enfocd principalmente en la evaluacion para determinar el impacto de una
intervencion con tendencias de gamificacion en el razonamiento I6gico verbal en estudiantes
de nivel secundaria. Los resultados demuestran y certifican que la gamificacion tiene un

impacto positivo y considerable en el desarrollo del razonamiento l6gico verbal.

El impacto de la intervencion es un gran logro y satisfaccion; el analisis debe generalizar un
interesante fondo sobre el nivel bajo de la jugabilidad y gamificacion en niveles altos. La
gamificacion induce a la motivacion desde la teoria de la autodeterminacién, y se basa en el
soporte y la gamificacion como base para la motivacion intrinseca. Hay un enfoque en las

estrategias de gamificacion que reestructuran la actividad para resignificarla en el contexto.

El impacto de los analisis se relaciona con la motivacion. Aprendi que la gamificacion mejora
més. De manera paralela y consecuente, se observé una mejora igualmente significativa (p <
0.001) en el Razonamiento Logico-Verbal, cuyo promedio pasé de 3.11 a 4.10. Esto indica que
el incremento en motivacion y compromiso se tradujo en el progreso en el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores. Progresos mas relevantes se produjeron en “Inferir
significados implicitos en un texto" y "Distinguir entre un argumento valido y una falacia
I6gica”, que son competencias mas complejas. Esto hace pensar que, a través de estructuras de
retos y misiones, la gamificacion no detiene solo la comprension literal, sino que activa el
pensamiento a niveles en que se requiere analisis, sintesis y evaluacion de texto, en el

argumento verbal y en el razonamiento logico (Ifiaguazo et al., 2025).
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Estos hallazgos aprueban y aumentan la evidencia documentada en investigaciones previas. La
investigacion de Durazno et al. (2025) iguald una correlacion positiva entre la gamificacion y
el razonamiento verbal, que atribuyeron al progreso de la participacion activa y la motivacion.
La presente investigacion avanza un paso mas al utilizar un disefio cuasi-experimental que no
solo acierta esta relacion, sino que ademas nos admite aseverar que la intervencion de
gamificacion tiene una influencia causal. Ademas, los resultados son permanentes con los de
Montero et al. (2024), utilizando la plataforma Genially, donde el grupo experimental demostré
mayor comprension y motivacion del texto. El presente estudio aplicé Genially y confirma que
el efecto positivo se desarrolla a otras herramientas digitales, siempre que estén fundamentadas
en principios efectivos de disefio de juegos.

La efectividad de la intervencion también se puede entender a través del modelo MDA
(Mecanica, Dinamica, Estética). Las mecanicas implementadas (sistemas de puntos, desafios y
misiones) crearon dinamicas de comportamiento centradas en superar y colaborar, lo que luego
resulto en la estética de disfrute y logro. Estos son los dos componentes necesarios para que el
esfuerzo cognitivo se mantenga en las tareas verbales desafiantes. Ademas, el modelo Octalysis
de Chou (2013) motiva la estructura primaria de “Desarrollo y Logro” (méas visible con la
superacion de desafios), “Creatividad y Retroalimentacion” (en la resolucion de problemas con
diversas estrategias) y “Influencia Social” (en actividades colaborativas) que estuvieron

presentes en la intervencion y crearon fuertes ejes motivacionales en los estudiantes.

Para la Unidad Educativa Mocache, estos resultados son positivos. La intervencion logro,
aunque en el grupo de estudio, revertir la problematica inicial de desmotivacion, atencion
dispersa y la escasa perseverancia en el esfuerzo cognitivo en tareas verbales. La gamificacion
se presenta en este sentido como una opcion estratégica en la pedagogia y como algo muy eficaz
en la transformacion de practicas desarticuladas y en el cambio de enfoques tradicionales, tal

como se sefialaba en la introduccién.

Una limitacion del estudio es que la informacion se basa en la autopercepcion de los estudiantes.
Para futuras investigaciones, en torno al razonamiento verbal, seria util el uso de pruebas

estandarizadas como instrumentos de evaluacion y de esta forma poder hacer un cruce de
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informacion. Igualmente, se aprecia que el examen de los fendmenos se realice en un plazo

relativamente largo y se geste la investigacion respecto a la permanencia de los beneficios.

La discusion de los resultados, en cuanto a la gamificacién, valida la hipotesis central de la
investigacion. La gamificacion, en la medida en que configura un ambiente de aprendizaje
motivacional, desafiador, ludico y en el que los estudiantes participan, proporciona un
andamiaje a la gamificacion y se convierte en un elemento eficaz para la innovacion educativa

dentro de la ensefianza de la lengua y literatura.

Conclusiones

Esta investigacion ha compensado evidencia que la implementacion de una intervencién
pedagdgica basada en la gamificacién impacta de manera positiva el desarrollo del
razonamiento logico verbal de los estudiantes de bachillerato técnico en la especialidad en
informética. Los resultados logrados a través de un andlisis estadistico no solo aprueban la
hipétesis principal del estudio, sino que también testifican que las mejoras en las habilidades
cognitivas de los estudiantes logran atribuirse a la aplicacion sistematica de la estrategia de

gamificacion.

Un hallazgo importante en este estudio es la transformacion que la gamificacién trajo a las
experiencias de aprendizaje de los participantes del estudio. La intervencion cambid su
perspectiva de una en la que dominaba una metodologia tradicional y pasiva, hacia un ambiente
mas activo y dinamico caracterizado por la motivacion intrinseca, el disfrute y la participacion
activa. El cambio sustancial en la disposicion psicoldgica de los estudiantes hacia el aprendizaje
es, sin duda, la base sobre la cual se construyeron sus mejoras en las habilidades verbales.

En cuanto a los resultados en el razonamiento l6gico-verbal, es posible extraer conclusiones
valiosas sobre las potencialidades de la gamificacién mas alla del entretenimiento, en el impulso
de las funciones superiores de la mente. Esto se debe a las mejoras destacadas en el dominio de
competencias de mayor complejidad, tales como la deduccion de significados implicitos, la
identificacion de argumentos, la deteccion de falacias, y la formulacion de conclusiones, que,

en conjunto, evidencian que la estrategia activa un profundo potencial de los estudiantes. Se
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consigue un avance notable en el razonamiento critico, que trasciende el registro de la
memorizacion, la comprension literal de un texto, y la aceptacion de sus argumentos, para el

analisis, la sintesis y la evaluacion de multiples fuentes de manera estructurada.

Préacticamente, los docentes pueden considerar a las actividades gamificadas como un recurso
que vale la pena implementar dado su potencial impacto. Esto se basa en la experiencia de la
Unidad Educativa Mocache, que demuestra que mediante el uso de herramientas como
Genially, que muchas docentes ya utilizan, es posible superar las restricciones de los enfoques
tradicionales y atender de manera efectiva la falta de motivacion y las dificultades en el
razonamiento verbal. La gamificacion, por el contrario, no se presenta como un recurso
pedagodgico accesorio, sino como un enfoque pedagdgico fundamental para la ensefianza del

area de Lengua y Literatura, y la adaptacion a las realidades de la actualidad.

El trabajo sugiere que la Unidad Educativa Mocache considere la integracion formal de estos
principios en su curriculo y la capacitacion continua de los docentes. Para la comunidad
académica, se propone que esta linea de investigacion se amplie para incluir estudios con una
valoracion cualitativa de la percepcion estudiantil, un estudio prolongado de los beneficios, o
un analisis comparativo de las diferentes plataformas y elementos de juego dentro de la
investigacion. Asimismo, esta investigacion proporciona evidencia empirica que apoya la
afirmacion, que la gamificacién es un eficaz motor para el desarrollo del pensamiento critico y
las habilidades comunicativas de los estudiantes, proporcionando materiales esenciales para su

crecimiento tanto como académico y personal.
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