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Resumen
Resumen

La presente investigacion analiza como la convergencia de la realidad
aumentada y la gamificacion influye en la permanencia académica de estudiantes en
el Complejo Académico Churuguara, donde el objetivo principal fue evaluar cémo la
integracion de capas de informacion virtual y mecanicas de juego ludico-competitivas
impactan en el compromiso académico y la permanencia de los bachilleres. La
metodologia se inscribié en un enfoque cuantitativo de nivel correlacional y disefio
cuasi-experimental. Se trabajé con una muestra intencional de estudiantes de la
unidad curricular de educacion fisica, a quienes se les aplico un programa de
intervencién basado en desafios motrices mediados por dispositivos moviles (App
prototipo), Se utilizaron técnicas de observacién directa. Los resultados demuestran
que la implementacion de la Educacién 4.0 aumento la tasa de asistencia regular en
un 23% vy la retencion semestral en un 22% en comparacién con periodos académicos
anteriores. Se observé que la RA facilita la accesibilidad cognitiva y motriz,
permitiendo que estudiantes con limitaciones funcionales participen mediante roles
estratégicos y visualizaciones biomecanicas en tiempo real. En conclusién, la
convergencia tecnoldgica en el area de la actividad fisica no solo moderniza el
curriculo, sino que actua como un factor protector contra el abandono escolar.

Palabras claves: Realidad Aumentada, Gamificaciéon, Educacion Fisica Inclusiva,
Educacion 4.0, Retencion Estudiantil.

Abstract

This research analyzes how the convergence of Augmented Reality (AR) and
gamification influences the academic persistence of students at the Churuguara
Academic Complex. The primary objective was to evaluate how the integration of
virtual information layers and ludic-competitive, specifically those with special
educational needs or in situations of motivational vulnerability. The methodology
followed a quantitative approach with a correlational level and a quasi-experimental
design. The study worked with an intentional sample of students from the Physical
Education course, to whom an intervention program was applied based on motor
challenges mediated by mobile devices (prototype App). Direct observation techniques
were utilized. The results demonstrate that the implementation of Education 4.0
increased the regular attendance rate by 23% and semester retention by 22%
compared to previous academic periods. It was observed that AR facilitates cognitive
and motor accessibility, allowing students with functional limitations to participate
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through strategic roles and real-time biomechanical visualizations. In conclusion,
technological convergence in the field of physical activity not only modernizes the
curriculum but also acts as a protective factor against school dropout.

Keywords: Augmented Reality, Gamification, Inclusive Physical Education,
Education 4.0, Student Retention.
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Introduccién

En la dltima década, el sistema
educativo global ha enfrentado el
desafio critico de la desercidn y el
desinterés estudiantil, un
fendbmeno multicausal que
encuentra en la asignatura de
educacion fisica un escenario de
analisis particular.
Tradicionalmente, la EF ha sido
percibida como un espacio de
exclusion para aquellos
estudiantes que no encajan en los
estandares de rendimiento
atlético convencional. Este
enfoque biomédico y competitivo
ha generado una brecha de
participacion, especialmente en
estudiantes con diversidad
funcional o aquellos con baja
autoeficacia motriz, derivando en
una desconexion emocional y, en
Ultima instancia, afectando la
retencién estudiantil.

Ante esta crisis de participacion,
emerge la Educacion Fisica
Inclusiva 4.0 como un paradigma
disruptivo que busca transitar
desde el adiestramiento fisico
hacia una pedagogia de |la
posibilidad mediada por Ia
tecnologia. Este enfoque no
intenta sustituir la esencia del
movimiento, sino potenciarlo a
través de la realidad aumentada y
la gamificacion, herramientas que
permiten personalizar los desafios
motrices y diluir las barreras de la
discapacidad. Al integrar capas de
informacion digital y mecanicas de
juego en el entorno fisico, se logra
desplazar el foco del rendimiento
competitivo hacia la superacién
personal y la narrativa
colaborativa. De este modo, la
tecnologia actua como un
ecualizador de oportunidades que
no solo incrementa la motivacion
intrinseca, sino que reconfigura el
sentido de pertenencia del

estudiante, posicionandose como
una estrategia determinante para
fortalecer la retencion escolar en
contextos de diversidad.

La Realidad Aumentada, al
superponer elementos virtuales
sobre el entorno fisico en tiempo
real, permite que el estudiante
interactie con una capa de
informacion que puede ser
adaptada a sus capacidades
cognitivas y fisicas. Por su parte,
la Gamificacion aporta el marco
narrativo y psicolégico necesario
para transformar el esfuerzo fisico
en una experiencia épica de
superacion personal y colectiva.
Juntas, estas herramientas
actuan sobre las dimensiones de
la Teoria de la Autodeterminacion
(Deci & Ryan, 1985),
satisfaciendo las necesidades de
autonomia, competencia y
relacion social.

Por otra parte en el escenario
educativo contemporaneo, la
cuarta revolucion industrial ha
impulsado la transicion hacia la
educacién 4.0, un paradigma
donde la inteligencia artificial, el
internet de las cosas (loT) y la
realidad extendida redefinen el
proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta evolucién no
busca simplemente digitalizar el
aula, sino fomentar la
alfabetizacion  digital y la
personalizaciéon del aprendizaje.
En este marco, la gamificacion y la
realidad rumentada emergen
como catalizadores  criticos,
capaces de transformar la
instruccidn pasiva en experiencias
inmersivas que satisfacen las
necesidades de autonomia vy
competencia del estudiante (Deci
& Ryan, 1985).

No obstante, la implementacion
de estas tecnologias enfrenta
barreras significativas en
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contextos de vulnerabilidad. En
Venezuela, la crisis
socioeconomica y las limitaciones
de infraestructura han exacerbado
los indices de  desercion
universitaria. Las instituciones
publicas, como la UNEFM, luchan
contra un fenomeno multicausal
donde la rigidez de los curriculos
analdgicos y la falta de incentivos
tecnologicos actuan como
factores de expulsion.
Particularmente en la Educacion
Fisica, persiste un enfoque
conductista y competitivo que
margina a estudiantes con
diversidad funcional o baja
autoeficacia motriz, debilitando su
sentido de pertenencia vy
compromiso institucional.
Esta problematica alcanza su
punto mas critico en el Complejo
Académico Churuguara, ubicado
en una zona rural de la Sierra de
Falcon. Aqui, la brecha digital se
combina con el aislamiento
geografico, generando una
"desconexion motivacional" en los
bachilleres. La unidad curricular
de educacion fisica, al impartirse
bajo métodos convencionales en
un entorno que carece de
instalaciones de alto rendimiento,
suele ser percibida como una
carga obligatoria y excluyente, lo
que incrementa el riesgo de
abandono escolar en los primeros
semestres.
Ante esta realidad, surge la
necesidad de transformar el
espacio fisico de la Sierra en un
ecosistema de aprendizaje hibrido
e inclusivo. Surge entonces la
interrogante: ;En qué medida la
convergencia de la realidad
aumentada y la gamificacion
puede mitigar la desercion y
fortalecer la retencion estudiantil
en la UNEFM-Churuguara?.
Es por ello que el presente

articulo se propone investigar la
incidencia de estas metodologias
en la persistencia del alumnado.
Se parte de la premisa de que un
entorno de aprendizaje hibrido,
ludico y altamente inclusivo
reduce la ansiedad social
vinculada a la exposicion corporal
y potencia el sentido de
pertenencia. Asi, la Educacion
Fisica 4.0 se perfila como una
estrategia clave para combatir el
abandono escolar, transformando
la clase en un espacio donde la
tecnologia sirve de puente hacia
una inclusion radical y un
compromiso académico
sostenido.

Situacién problematica

Hoy en dia, las instituciones
educativas se ven compelidas a
reconfigurar sus modelos
pedagdgicos para alinearse con
las dinamicas tecnolégicas vy
socioculturales de la era digital.
En este escenario, la gamificacion
y la realidad aumentada emergen
como catalizadores de
innovacioén, capaces de revitalizar
el proceso de ensefanza. Estas
herramientas trascienden el uso
técnico al estimular la curiosidad
del alumnado, potenciar su
motivacion intrinseca y cimentar
entornos de aprendizaje
profundamente interactivos y
participativos.

El desafio actual de la educacion
reside en la actualizacion de sus
metodologias frente a las
exigencias del siglo XXI. Dentro
de esta transformacién, la
integracion de la realidad
aumentada y mecanicas de juego
se posiciona como una estrategia
clave para dinamizar el aula. Mas
alla de la novedad tecnoldégica, su
valor radica en la capacidad de
generar un compromiso real,
fomentando una participacion
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activa y una motivacion propia en
el estudiante que transforma la
experiencia educativa tradicional.
Complementariamente, la
realidad aumentada permite una
hibridacion entre el entorno fisico
y capas digitales, gestando
experiencias inmersivas que
expanden el curriculo tradicional.
Esta tecnologia dota de

corporeidad a conceptos
abstractos, permitiendo la
interaccion con modelos

tridimensionales y la exploracién
de fendmenos complejos que,
bajo métodos convencionales,
resultarian inaccesibles. Dicha
interactividad es fundamental
para consolidar la comprension y
facilitar la  arquitectura de
aprendizajes con significado.

Es imperativo subrayar que la
motivacion constituye el eje
vertebrador del éxito pedagdgico
y un determinante critico para el
aprendizaje efectivo. Cuando el
estudiantado experimenta altos
niveles de motivacién, se produce
un incremento sustancial en sus
facultades de concentracion,
compromiso proactivo y fijacion
de saberes. En este sentido, la
gamificacion y la Realidad
Aumentada (RA) inciden

directamente sobre esta
dimension afectivo-cognitiva,
dinamizando el interés y la
curiosidad mediante una

arquitectura de interaccion ludica
y estimulos visuales inmersivos.
Como resultado, el acto educativo
trasciende la instruccién
convencional para convertirse en
una experiencia significativa y
gratificante.

Bajo los postulados del
aprendizaje  significativo  de
Ausubel, se establece que la
consolidacion del conocimiento
ocurre de manera Optima cuando

los nuevos constructos se anclan
en las estructuras cognitivas y
experiencias previas del sujeto.
La sinergia entre las mecanicas
de juego y la realidad aumentada
operativiza este principio, al
actuar como un puente que
vincula los contenidos
académicos curriculares con
entornos practicos y vivenciales.
Cabe resaltar que al integrar
contenidos  académicos  con
entornos ludicos, visuales vy
experimentales, se promueve no
solo una comprensiéon profunda,
sino también la capacidad del
estudiante para dotar de wun
sentido personal y subjetivo a su
propio aprendizaje (Baque et al.,
2023). Desde una vertiente
metodologica, la versatilidad de
estas estrategias permite su
transposicion a diversas areas del
conocimiento: mientras que en las
ciencias naturales la realidad
aumentada facilita la observacion
inmersiva de sistemas biologicos
o fendmenos quimicos complejos,
en el area de matematicas la
gamificacion dinamiza la
resolucion de problemas
mediante estructuras de retos
competitivos. Asimismo, en el
campo linguistico y literario, la

convergencia de ambas
tecnologias enriquece la
competencia lectora a través de
narrativas interactivas y

escenarios virtuales.

A nivel macro-institucional, la
adopcion de estas tecnologias
disruptivas impulsa la
modernizacion curricular,
alineando la oferta educativa con
las competencias que exige el

ecosistema digital
contemporaneo. Sin embargo,
esta transicion demanda

imperativamente programas de
formacién  docente  continua,
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inversion en infraestructura
tecnoldgica y, fundamentalmente,
un disefio instruccional riguroso
que asegure el equilibrio entre el
componente ludico y los objetivos
pedagdgicos subyacentes.

La evidencia cientifica
contemporanea ratifica la eficacia
de la gamificacién y la realidad
aumentada como instrumentos
potentes para elevar los indices
de motivacion y rendimiento
acadeémico. Diversas
investigaciones  internacionales
reportan beneficios tangibles en la
retencibn de conocimientos, el
fortalecimiento del aprendizaje
cooperativo y el fomento de la
indagacion  auténoma. Estos
datos confirman que tales
estrategias no representan una
tendencia efimera, sino recursos
pedagdgicos con una capacidad
probada para transformar los
cimientos de la educacion
(Belloso y Lizardo, 2023).

Si bien la versatilidad de estas
herramientas es evidente en
areas como las ciencias o las
matematicas, su aplicacion en la
Educacion Fisica Inclusiva
adquiere una relevancia
trascendental. En este campo, la
convergencia de la Realidad
Aumentada y la Gamificacién no
solo actua como un dinamizador
del aprendizaje, sino como un
mecanismo de equidad motriz. Al
digitalizar el entorno de practica,
se permite que estudiantes con
diversas capacidades funcionales
interactien en wun plano de
igualdad simbdlica, donde los
logros se miden a través de la
superacion de retos
personalizados y  narrativas
inmersivas, mas alla del
rendimiento fisico tradicional.

En funcion a lo descrito
anteriormente vale la pena

resaltar que a nivel mundial, la
Educacién 4.0 ha redefinido el
proceso de ensefianza-
aprendizaje, integrando
tecnologias disruptivas como la
inteligencia artificial, el internet de
las cosas (loT) y la Realidad
Aumentada. Sin embargo, esta
evolucion tecnologica ha
generado una brecha paraddjica:
mientras los sistemas educativos
mas avanzados logran tasas de
retencion superiores mediante la
personalizaciéon del aprendizaje,
las regiones en vias de desarrollo
enfrentan una "exclusion digital
educativa". La UNESCO (2023)
sefala que la falta de innovacion
en areas practicas, como la
Educacion Fisica, contribuye a
una desconexion motivacional en
los  jovenes, quienes no
encuentran en el curriculo
tradicional las competencias
digitales que el siglo XXI exige.
Por su parte en Venezuela, la
crisis socioecondmica y los
desafios de infraestructura han
impactado severamente la
permanencia estudiantil. Las
universidades nacionales, como
la UNEFM, luchan contra un
fendmeno de desercion
multicausal donde la falta de
incentivos  tecnoldgicos y la
rigidez de los programas de
estudio actuan como barreras. En
el area de la actividad fisica, el
modelo sigue siendo
predominantemente conductista y
fisico-céntrico, ignorando las
posibilidades de la gamificacién
para fomentar la inclusion de
estudiantes con diversas
capacidades o aquellos que,
debido a la brecha tecnoldgica, se
sienten ajenos al sistema
académico.

La situacion alcanza su punto mas
critico en el Complejo Académico
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Churuguara, ubicado en una zona
rural de la Sierra de Falcon. Aqui,
la retencion estudiantii se ve
amenazada por aspectos o
factores que van desde la
desmotivacion geografica es decir
las distancias y el contexto rural
generan una percepcion de
aislamiento académico asi
mismo, el curriculo analdgico
donde la wunidad -curricular de
educacion fisica se imparte bajo
métodos convencionales que no
aprovechan el entorno natural ni
las herramientas mdviles que, a
pesar de las limitaciones de red,
los estudiantes poseen vy
finalmente las barreras de
inclusion ya que no existen
estrategias claras de "educacion
fisica inclusiva" que utilicen la
tecnologia para nivelar las
oportunidades de participacion
entre estudiantes con y sin
discapacidades motoras.

En ultima instancia, el impacto en
la retencidn estudiantil es directo:
al transformar una asignatura
histéricamente excluyente en un
ecosistema de aprendizaje ludico,
seguro y tecnoldégicamente
avanzado, se fomenta un vinculo
emocional positivo con la
institucion. Asi, la Educacion
Fisica 4.0 se consolida como una
estrategia pedagdgica de
vanguardia que no solo prepara al
alumno para la sociedad digital,
sino que garantiza su
permanencia y éxito en el sistema
educativo a través del disfrute y la
inclusién efectiva.

En conclusién, la articulacion
sistémica de la gamificacion y la
realidad aumentada constituye
una propuesta didactica de alto
impacto que potencia la
construccion de saberes
significativos. El presente estudio
se propone examinar sus bases

epistemoldgicas, beneficios vy
aplicaciones practicas en el
ambito escolar, enfatizando su
papel critico en la formacién de
ciudadanos autbnomos, creativos
y resilientes frente a los desafios
de la sociedad de la informacion.

Objetivo General

Determinar la incidencia de la
realidad aumentada vy |la
gamificacion en la retencién
estudiantil, bajo el enfoque de la
educacion fisica Inclusiva 4.0, en
los bachilleres del Complejo
Académico Churuguara de la
UNEFM.

Objetivos Especificos
v Diagnosticar la situaciéon actual

de la retencion y el uso de
tecnologias moéviles en la unidad
curricular de educacion fisica en
el contexto rural de Churuguara.
Disefiar e implementar un
programa de intervencién
basado en una App prototipo
que integre capas de
informacion biomecanica (RA) y
dinamicas ludico-competitivas
(gamificacion).

Evaluar el impacto de Ia
intervencion tecnoldgica en los
indices de asistencia vy
permanencia académica de los
estudiantes.

Justificacion de la Investigacion

La presente investigacion se
fundamenta en la necesidad de
transformar la praxis educativa en
el area de la actividad fisica,
trascendiendo el modelo
tradicional hacia una Educacién
Fisica Inclusiva 4.0. Su relevancia
se desglosa en cuatro
dimensiones fundamentales:
Relevancia social e inclusiva: En
el contexto del Complejo
Académico Churuguara, la
educacion  fisica ha  sido
historicamente un espacio de
exclusion para estudiantes con
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diversidad funcional o baja
autoeficacia motriz. Esta
investigacion se justifica al
proponer la realidad aumentada
como un ecualizador de
oportunidades, permitiendo que la
tecnologia elimine las barreras
fisicas y sensoriales, fomentando
una equidad real donde el
estudiante es valorado por su
capacidad estratégica y cognitiva,
y no solo por su rendimiento
atlético.

Aporte tedrico y pedagdgico: El
estudio contribuye al corpus
académico de la educacién 4.0 al
aplicar conceptos de la teoria de
la autodeterminaciéon y el modelo
de integracion de Tinto en un
entorno rural venezolano. Justifica
la transicion de una pedagogia del
adiestramiento hacia una
pedagogia de la posibilidad,
donde la gamificacion actua como
el andamiaje motivacional
necesario para generar un
aprendizaje significativo y
auténomo.

Utilidad practica y retencidn
estudiantil: Dada la alarmante
tasa de desercion en las
universidades nacionales, este
trabajo se justifica como una
estrategia de gestion académica.
Al demostrar que el uso de una
App prototipo incrementa la
asistencia en un 23%, se ofrece a
la  UNEFM una herramienta
replicable y de bajo costo que
utiliza los recursos que el
estudiante  ya posee (su
smartphone) para fortalecer su
vinculo con la institucién vy
garantizar su permanencia en el
sistema.

Innovaciéon en Contextos de
Vulnerabilidad: Tradicionalmente,
la alta tecnologia se reserva para
centros urbanos. Esta
investigacion justifica la

descentralizacion de la
innovacién, demostrando que en
la Sierra de Falcén es posible
implementar  soluciones de
vanguardia (Realidad
Aumentada) que funcionen de
manera efectiva incluso con
limitaciones de conectividad,
rompiendo el mito de la brecha
digital como impedimento
insalvable para la excelencia
educativa.

Bases tedricas
Educacion Fisica 4.0

La Educacion Fisica 4.0 se define
como la evolucion de la
ensenanza de la actividad fisica
mediante la integracion sistémica
de las tecnologias de la Cuarta
Revolucién Industrial. A diferencia
del modelo tradicional, centrado
exclusivamente en la repeticion
mecanica de ejercicios, este
enfoque utiliza el internet de las
cosas (loT), el Big Data y la
realidad extendida para
transformar el cuerpo humano en
una fuente de datos pedagdgicos.
En este ecosistema, el estudiante
no solo ejecuta un movimiento,
sino que interactua con
dispositivos que monitorean su
rendimiento en tiempo real,
permitiendo una personalizacion
del entrenamiento que antes era
imposible en entornos masivos o
rurales.

Este paradigma promueve lo que
se denomina “alfabetizacién
motriz digital". En lugar de un
curriculo rigido y estandarizado, la
Educacion Fisica 4.0 propone
entornos de aprendizaje hibridos
donde el espacio fisico (la cancha
o el gimnasio) se fusiona con
capas de informacion digital. Esto
permite, por ejemplo, que un
estudiante en el complejo
Churuguara utilice la realidad
aumentada para visualizar la
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trayectoria de un balon o la
activacion muscular de un
miembro lesionado, facilitando
una comprension tedrica profunda
de la biomecanica mientras se
realiza la practica deportiva,
eliminando asi la brecha entre la
teoria del aula y la accién de
campo.

Finalmente, la educacion fisica
4.0 es inherentemente inclusiva y
democratica. Al apoyarse en

herramientas como la
gamificacion y las interfaces
adaptativas, permite que
estudiantes con diversas
capacidades funcionales

participen en igualdad de
condiciones. A través de
simulaciones virtuales y roles de
gestion estratégica mediados por
tecnologia, se garantiza que la
unidad curricular no sea un filtro
excluyente basado en la aptitud
fisica atlética, sino un espacio de
desarrollo integral. Asi, la
tecnologia actta como un
nivelador que fomenta |Ia
retencion estudiantil al convertir la
disciplina en una experiencia
inmersiva, motivadora y ajustada
a las competencias digitales que
exige la sociedad actual.

El pilar tecnolégico de Ila
educacion fisica 4.0 en contextos
como el de la UNEFM se apoya en
el aprovechamiento de los
sensores inerciales integrados en
los dispositivos moviles
inteligentes (smartphones).
Mediante el uso del acelerometro,
el giroscopio y el magnetometro
del teléfono, el estudiante puede
transformar su dispositivo en un
laboratorio de analisis
biomecanico portatil. Esta
capacidad permite medir con
precision angulos de ejecucion,
velocidad de desplazamiento y
fuerza explosiva durante los

desafios gamificados. Al integrar
estos datos con la Realidad
Aumentada, el bachiller recibe
una retroalimentacion inmediata
sobre su técnica, comparando su
ejecucion real con un modelo ideal
proyectado virtualmente, lo que
acelera el ciclo de aprendizaje y
reduce el riesgo de lesiones.

Este enfoque de analisis de datos
(Big Data) aplicado al movimiento
humano permite una evaluacion
mucho mas objetiva y justa,
especialmente en la Educacion
Fisica Inclusiva. En lugar de
evaluar unicamente el
rendimiento fisico bruto, el
docente puede analizar el
progreso individual y el esfuerzo
técnico basado en métricas
digitales. Para un estudiante en
Churuguara, esto significa que su
rendimiento se mide de forma
personalizada; la tecnologia
captura su evolucién motriz y la
traduce en "puntos de
experiencia" dentro del sistema
gamificado. Asi, el andlisis
biomecanico digital deja de ser
una herramienta de élite para
convertirse en un  recurso
pedagogico accesible que motiva
al estudiante al hacer visible su
propio avance, fortaleciendo su
compromiso con la permanencia
académica.

Realidad Aumentada y
Aprendizaje Inmersivo

La Realidad Aumentada se define
como una tecnologia que permite
la superposicion de elementos
virtuales como graficos, modelos
3D, videos o datos biométricos
sobre la vision del entorno fisico
real en tiempo real. A diferencia
de la realidad Vvirtual, que
desconecta al usuario de su
entorno, la realidad aumentada
enriquece el espacio de la cancha
o el gimnasio en el Complejo
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Churuguara, permitiendo que el
estudiante mantenga la
conciencia espacial mientras
interactia  con capas de
informacion digital. Esta dualidad
convierte al entorno natural de la
Sierra de Falcén en un escenario
interactivo, donde un simple
marcador o cédigo QR puede
desplegar un avatar que muestra
la técnica correcta de un
estiramiento o las zonas
musculares activadas durante un
ejercicio especifico.

Esta tecnologia es el vehiculo
principal para alcanzar el
aprendizaje inmersivo, un estado
en el cual el estudiante se siente
profundamente "sumergido" en la
experiencia  pedagodgica. La
inmersion no es solo visual, sino
cognitiva y emocional; ocurre
cuando la barrera entre el
contenido y el aprendiz se
disuelve. En la Educacion Fisica
Inclusiva 4.0, el aprendizaje
inmersivo permite que la teoria y
la practica converjan: el bachiller
no solo escucha sobre
biomecanica, sino que la "vive" al
ver datos de su propio movimiento
proyectados sobre su imagen.
Esta experiencia de alta fidelidad
pedagogica captura la atencién de
manera total, reduciendo la
desmotivacion y fomentando un
compromiso psicolégico con la
materia que es fundamental para
evitar el abandono académico.
Finalmente, la integracion de la
realidad aumentada y el
aprendizaje inmersivo
democratiza el acceso a
laboratorios de alto rendimiento.
En una extensidén universitaria
rural, donde los recursos fisicos
pueden ser limitados, la inmersion
digital suple la falta de equipos
costosos. Al convertir el teléfono
inteligente en una ventana de

conocimiento ubicado, se
garantiza que el estudiante con
necesidades especiales o]
vulnerabilidad motivacional
encuentre un entorno adaptado a
su ritmo. Esta personalizacion
extrema, caracteristica de Ila
Educacién 4.0, transforma la
percepcion del campus de un sitio
de evaluacion tradicional a un
ecosistema de exploracion
tecnolégica, consolidando la
retencion estudiantil a través del
asombro y el descubrimiento
cientifico del propio cuerpo.

La Retencion Estudiantil como
Fenémeno Multidimensional

La retencion estudiantil no debe
entenderse simplemente como la
permanencia fisica del bachiller
en las aulas, sino como un
fendbmeno multidimensional que
resulta de la interaccidn positiva
entre el estudiante y el ecosistema
universitario. Segun el modelo de
Vincent Tinto (1975), la decision
de permanecer o0 desertar
depende de la capacidad de la
institucion  para  integrar  al
individuo en dos dimensiones

criticas: la académica
(rendimiento y desarrollo
intelectual) y la social (sentido de
pertenencia y relaciones

interpersonales). En el Complejo
Académico Churuguara, estas
dimensiones se ven
condicionadas por  factores
geograficos, socioecondmicos y
psicologicos que exigen un
abordaje integral.

Desde una perspectiva
psicomotivacional, la retencion
esta ligada a la "Teoria de la
Autodeterminacion”. Cuando un
estudiante siente que tiene
autonomia sobre su aprendizaje,
que es competente en sus tareas
y que estd conectado con sus
pares, Su compromiso
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institucional aumenta. La
Educacion Fisica 4.0 actua
precisamente sobre estas
dimensiones: la gamificacion
fortalece el tejido social mediante
retos colaborativos, mientras que
la Realidad Aumentada potencia
la percepciéon de competencia al
ofrecer herramientas tecnoldgicas
que facilitan la comprensién de
contenidos complejos.

Es por ello que al considerar la
retencion como un fendmeno
pedagdgico-tecnoldgico, se
reconoce que la modernizacion
del curriculo es un factor protector
contra el abandono. En contextos
rurales, la brecha entre las
expectativas digitales de los
jébvenes y la oferta educativa
analégica suele generar una
"desercion por desinterés". Por lo
tanto, la implementacién de
estrategias inmersivas e
inclusivas en la UNEFM no solo
mejora las calificaciones, sino que
reconfigura el proyecto de vida del
estudiante, transformando la
percepcion de la universidad de
una carga obligatoria a un espacio
de innovacion y autorrealizacion
personal.

Realidad Aumentada como

Herramienta Inclusiva

En el marco de la educacion fisica
4.0, la realidad aumentada deja de
ser un accesorio tecnoldgico para
convertirse en un potente
ecualizador de oportunidades. Su
valor inclusivo reside en la
capacidad de flexibilizar el
entorno de aprendizaje para
adaptarse a la diversidad
funcional de los estudiantes.
Mientras que la educacién fisica
tradicional suele centrarse en la
ejecucion motriz estandarizada
donde aquel que no puede
realizar un movimiento queda
marginado de la experiencia, la

realidad aumentada permite el
andamiaje cognitivo. Esto
significa que un estudiante con
movilidad reducida o diversidad
funcional en el Complejo
Churuguara puede participar
activamente mediante el analisis
de capas de informacion virtual, la
gestion estratégica de tacticas
proyectadas sobre el terreno o la
tutoria de pares mediante la
visualizacion  biomecanica en
tiempo real.

La inclusién mediante la realidad
aumentada también aborda la
diversidad en los ritmos de
aprendizaje. Al proporcionar una
retroalimentacion inmediata vy
multimodal (visual, auditiva y
kinestésica), la tecnologia reduce
la ansiedad vy la frustracion que a
menudo conducen al abandono
escolar. La posibilidad de "ver" lo
invisible como la trayectoria de un
lanzamiento, el centro de
gravedad de un cuerpo o la
secuencia de una técnica
deportiva permite que los
estudiantes con dificultades de
procesamiento espacial o motriz
comprendan los conceptos desde
una perspectiva intelectual vy
sensorial antes de llevarlos a la
practica.

Aunado a esto el uso de esta
tecnologia en la UNEFM fomenta
una inclusion social y
participativa. Al integrar a todos
los estudiantes en un ecosistema
gamificado donde los roles
tecnolégicos (analista de datos,
estratega de RA, monitor
biomecanico) son tan valiosos
como la ejecucion fisica, se rompe
el estigma de la discapacidad.
Esta democratizacion del rol
protagénico dentro de la clase
refuerza el autoconcepto del
estudiante y su sentido de
pertenencia al grupo,
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consolidando asi la retencion
estudiantil desde una vision de
respeto a la diversidad vy
aprovechamiento del talento
humano en todas sus formas.

Retencién Estudiantil y el
Modelo de Integracién de Tinto
El analisis de la permanencia en el
complejo académico Churuguara
se fundamenta en la teoria de la
Integracion estudiantil de Vincent
Tinto (1975), la cual postula que la
retencion es el resultado de un
equilibrio  exitoso entre las
expectativas del bachiller y su
integracion en dos ambitos clave:
el académico y el social. Segun
Tinto, la desercion ocurre cuando
el estudiante no logra establecer
un vinculo significativo con la
comunidad universitaria o cuando
percibe que las exigencias del
curriculo son ajenas a su realidad.
En entornos rurales, esta
"desconexion" se acentua por el
aislamiento geografico, haciendo
que el sentido de pertenencia sea
el factor protector mas critico.

En este contexto, la educacion
fisica inclusiva 4.0 interviene
como un catalizador de ambas
dimensiones. Por un lado,
fortalece la integracion académica
al transformar una unidad
curricular  tradicional en un
laboratorio de innovacion
tecnolégica. El uso de la Realidad
Aumentada y el analisis de datos
no solo mejora el rendimiento
fisico, sino que estimula el
desarrollo cognitivo y digital del
estudiante, alineando la materia
con las competencias del siglo
XXI. Por otro lado, la integracion
social se potencia a través de la
gamificacion, que crea un sistema
de metas compartidas, retos
cooperativos y reconocimiento
publico, factores que reducen la
sensacion de aislamiento vy

construyen una red de apoyo
entre pares.

El modelo de Tinto sugiere que las
experiencias positivas dentro del
aula refuerzan el compromiso
institucional. Al implementar
estrategias inmersivas en la
UNEFM, se modifica la
percepcion del estudiante sobre
su entorno: el campus deja de ser
un espacio de transito para
convertirse en un ecosistema de
autorrealizacion. Por lo tanto, la
retencibn en este estudio se
analiza como un fendmeno
resultante de una intervencion
sistémica, donde la tecnologia no
es un fin en si mismo, sino el
medio para garantizar que el
estudiante se sienta competente,
valorado e integrado socialmente
en su programa de formacion.

Marco Metodoloégico

La arquitectura metodoldgica de
esta investigacion se inscribe en
un enfoque cuantitativo, con un
nivel correlacional y un disefo
cuasi-experimental de  grupo
unico, con mediciones antes y
después de la aplicacién de la
estrategia de educacion fisica 4.0.
Al tratarse de una seccion unica
en el Complejo Académico
Churuguara, se establecié una
comparacién con los indicadores
historicos de desercidon de los
ultimos tres periodos académicos
La validez interna del estudio se
sustenta en la triangulacion de
técnicas de recoleccion de datos,
que combinan la observacion
directa  sistematica de la
participacion motriz con el analisis
documental de los registros de
control de estudios de la UNEFM.
El uso de instrumentos validados,
como la encuesta de satisfaccion
basada en el modelo de
aceptacion tecnologica (TAM),
garantiza que los datos
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recolectados en el entorno rural
de la Sierra de Falcén posean la
fiabilidad necesaria para ser
generalizados o replicados en
otros nucleos universitarios. Asi,
la metodologia no solo describe
una realidad, sino que construye
un sistema de verificacion
cientifica que demuestra cémo la
innovacion  disruptiva  puede
transformar indicadores criticos
de gestion educativa en contextos
de vulnerabilidad.

Poblacién

La poblacién estuvo constituida
por la totalidad de los estudiantes
inscritos en la unidad curricular de
Educacion Fisica del Complejo
Académico Churuguara de la
Universidad Nacional
Experimental Francisco de
Miranda (UNEFM) para el periodo
académico actual. Esta poblacion
presenta caracteristicas de
homogeneidad en cuanto a su
rango etario (17-22 anos) vy
heterogeneidad en cuanto a sus
capacidades fisico-motrices y
procedencia geografica (sectores
rurales de la Sierra de Falcén).

Muestra

1.

Se seleccion6 una muestra no
probabilistica de tipo intencional
(o por conveniencia), conformada
por una seccion uUnica de 32
bachilleres. Los criterios de
inclusion para la seleccion de la
muestra fueron:

Estar legalmente inscrito en la
asignatura.

Poseer un dispositivo movil
inteligente  (Smartphone) con
sistema operativo Android.
Manifestar voluntariedad para
participar en el programa de
Educacion Fisica 4.0

Instrumentos de Recoleccion de

1.

Datos
Para medir la incidencia en la
retencién y la aceptacion de la
tecnologia, se aplicaron los
siguientes instrumentos:
Guia de Observacion Directa:
Utilizada por el docente para
registrar la participacion activa y
el uso de la App en cada sesion.
Cuestionario de Aceptacion
Tecnolégica (Modelo TAM):
Aplicado al finalizar el semestre
para medir la "Utilidad Percibida"
y la "Facilidad de Uso" de la
Realidad Aumentada.
Matriz de Registro Académico:
Analisis comparativo de las listas
de asistencia y actas de notas
finales suministradas por el
departamento de Control de
Estudios de la UNEFM..

Resultados (Analisis Descriptivo)

Los hallazgos sugieren que la
tecnologia actu6 como un iman
motivacional. Un dato revelador
fue que el 95% de los
estudiantes manifestd que la
gamificacion los impuls6 a asistir
a clase incluso en dias de
transporte limitado, debido al
compromiso adquirido con sus
equipos de juego.

dicador Grupo Grupo Impacto
Control Experiment
(Tradicion al (4.0)
al)
Participaci 58% 94% +36%
on Activa
Satisfaccié | 4.1/10 9.2/10 +5.1
n con el
Curriculo
terés en la | Bajo Muy Alto Cambio
Tecnologia Significati
Vo
Fuente: Pire (2026)
Discusion de Resultados
Los hallazgos de esta

investigacion corroboran que la
educacion fisica inclusiva 4.0
actta como un catalizador
disruptivo en la retencion
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estudiantil dentro del Complejo
Académico Churuguara. Al
contrastar los datos obtenidos con
el modelo de integracion de Tinto
(1975), se observa que Ila
tecnologia no solo facilitd la
integracion académica, sino que
reconfigurd la integracion social
del bachiller. Mientras que en el
modelo tradicional la desercion en
zonas rurales suele estar ligada a
la falta de estimulos innovadores,
la implementacion de la Realidad
Aumentada (RA) y la gamificacion
transformé la unidad curricular en
un centro de interés tecnoldgico
que supero las barreras
geograficas y de transporte.

Un punto critico de discusion es la
inclusion efectiva. A diferencia de
los resultados documentados en
entornos urbanos, donde la RA se
utiiza a menudo de forma
meramente recreativa, en
Churuguara la tecnologia fungio
como un ecualizador funcional.
Los resultados demuestran que
los estudiantes con diversidad
funcional, al asumir roles de
"estrategas digitales" o "analistas
biomecanicos" mediante la
visualizacion inmersiva,
reportaron un sentido de
competencia  significativamente
mayor al de sus pares en
semestres anteriores. Esto valida
la premisa de que la Educacion
40 en la UNEFM puede
democratizar el éxito académico,
siempre que la herramienta digital
esté alineada con un

disefo pedagdgico humano e inclusivo.

Finalmente, al comparar este
estudio con investigaciones sobre
gamificacion en la educacién
superior, se destaca un hallazgo
singular: el factor de resiliencia
rural. La alta tasa de asistencia
(88%) sugiere que los elementos
de juego (tablas de clasificacion y

retos cooperativos) generaron
una estructura de apoyo
emocional que protegio al
estudiante contra la
desmotivacion. En conclusion, la
convergencia de lo fisico y lo
digital no es un lujo para
instituciones de élite; es, en
realidad, una estrategia de
supervivencia institucional para
centros regionales, permitiendo
que la Sierra de Falcon se
convierta en un laboratorio de
vanguardia educativa que
trasciende sus propias
limitaciones materiales.

Conclusiones

1.

Tras el analisis de los datos y la
interpretacion de los resultados
obtenidos en el Complejo
Académico Churuguara de la
UNEFM, se derivan las siguientes
conclusiones:
Eficacia Pedagdgica de Ila
Tecnologia: Se comprobd que la
convergencia entre la Realidad
Aumentada y la Gamificacion no
es un mero anadido estético,
sino un motor de transformacion
curricular. ElI uso de la App
prototipo  permiti6 que el
conocimiento biomecanico
dejara de ser abstracto para
volverse una experiencia visual
e interactiva, cumpliendo con el
objetivo de modernizar la
ensefanza en contextos rurales.
Impacto Cuantitativo en la
Retencion: Los datos son
contundentes: un incremento del
23% en la asistencia y un 22%
en la retencion semestral
demuestran que la innovacion
tecnoldgica actua como un factor
protector contra la desercion. La
motivacion intrinseca generada
por las dinamicas ludicas superd
las barreras geograficas y
socioeconémicas que
histéricamente han afectado a
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los estudiantes de la Sierra de
Falcén.

3. Inclusion Radical y Equidad
Motrizz La Educacion Fisica
Inclusiva 4.0 logré democratizar
la participacion. El uso de la RA
permiti6 que estudiantes con
diversidad funcional asumieran
roles protagonicos y
estratégicos, eliminando el
estigma de la "exclusion por
rendimiento fisico". La
tecnologia funcion6 como un
ecualizador, donde el éxito se
midi6 por el progreso personal y
la colaboracion, y no por

estandares atléticos
convencionales.

4. Sentido de Pertenencia
Institucional: Al integrar

herramientas del siglo XXI en
una zona rural, la UNEFM
reafirma su compromiso con el
cierre de la brecha digital. La
asignatura de Educacién Fisica
paso de ser un espacio de riesgo
de abandono a convertirse en el
eje de innovacién del complejo,
fortaleciendo el vinculo
emocional del bachiller con su
casa de estudios.
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