
43 
 

INCIDENCIA DE LA REALIDAD AUMENTADA Y LA GAMIFICACIÓN EN LA 
RETENCIÓN ESTUDIANTIL: UN ABORDAJE DESDE LA EDUCACIÓN 

FÍSICA INCLUSIVA 4.0 EN LA UNEFM, COMPLEJO ACADÉMICO 

 

Autor: Enrique Pire   

 

Resumen 

     Resumen 

 La presente investigación analiza cómo la convergencia de la realidad 
aumentada y la gamificación influye en la permanencia académica de estudiantes en 
el Complejo Académico Churuguara, donde el objetivo principal fue evaluar cómo la 
integración de capas de información virtual y mecánicas de juego lúdico-competitivas 
impactan en el compromiso académico y la permanencia de los bachilleres. La 
metodología se inscribió en un enfoque cuantitativo de nivel correlacional y diseño 
cuasi-experimental. Se trabajó con una muestra intencional de estudiantes de la 
unidad curricular de educación física, a quienes se les aplicó un programa de 
intervención basado en desafíos motrices mediados por dispositivos móviles (App 
prototipo), Se utilizaron técnicas de observación directa. Los resultados demuestran 
que la implementación de la Educación 4.0 aumentó la tasa de asistencia regular en 
un 23% y la retención semestral en un 22% en comparación con periodos académicos 
anteriores. Se observó que la RA facilita la accesibilidad cognitiva y motriz, 
permitiendo que estudiantes con limitaciones funcionales participen mediante roles 
estratégicos y visualizaciones biomecánicas en tiempo real. En conclusión, la 
convergencia tecnológica en el área de la actividad física no solo moderniza el 
currículo, sino que actúa como un factor protector contra el abandono escolar. 

Palabras claves: Realidad Aumentada, Gamificación, Educación Física Inclusiva, 
Educación 4.0, Retención 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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Introducción 
 En la última década, el sistema 

educativo global ha enfrentado el 
desafío crítico de la deserción y el 
desinterés estudiantil, un 
fenómeno multicausal que 
encuentra en la asignatura de 
educación física un escenario de 
análisis particular. 
Tradicionalmente, la EF ha sido 
percibida como un espacio de 
exclusión para aquellos 
estudiantes que no encajan en los 
estándares de rendimiento 
atlético convencional. Este 
enfoque biomédico y competitivo 
ha generado una brecha de 
participación, especialmente en 
estudiantes con diversidad 
funcional o aquellos con baja 
autoeficacia motriz, derivando en 
una desconexión emocional y, en 
última instancia, afectando la 
retención estudiantil. 

 Ante esta crisis de participación, 
emerge la Educación Física 
Inclusiva 4.0 como un paradigma 
disruptivo que busca transitar 
desde el adiestramiento físico 
hacia una pedagogía de la 
posibilidad mediada por la 
tecnología. Este enfoque no 
intenta sustituir la esencia del 
movimiento, sino potenciarlo a 
través de la realidad aumentada y 
la gamificación, herramientas que 
permiten personalizar los desafíos 
motrices y diluir las barreras de la 
discapacidad. Al integrar capas de 
información digital y mecánicas de 
juego en el entorno físico, se logra 
desplazar el foco del rendimiento 
competitivo hacia la superación 
personal y la narrativa 
colaborativa. De este modo, la 
tecnología actúa como un 
ecualizador de oportunidades que 
no solo incrementa la motivación 
intrínseca, sino que reconfigura el 
sentido de pertenencia del 

estudiante, posicionándose como 
una estrategia determinante para 
fortalecer la retención escolar en 
contextos de diversidad. 

 La Realidad Aumentada, al 
superponer elementos virtuales 
sobre el entorno físico en tiempo 
real, permite que el estudiante 
interactúe con una capa de 
información que puede ser 
adaptada a sus capacidades 
cognitivas y físicas. Por su parte, 
la Gamificación aporta el marco 
narrativo y psicológico necesario 
para transformar el esfuerzo físico 
en una experiencia épica de 
superación personal y colectiva. 
Juntas, estas herramientas 
actúan sobre las dimensiones de 
la Teoría de la Autodeterminación 
(Deci & Ryan, 1985), 
satisfaciendo las necesidades de 
autonomía, competencia y 
relación social.  

 Por otra parte  en el escenario 
educativo contemporáneo, la 
cuarta revolución industrial ha 
impulsado la transición hacia la 
educación 4.0, un paradigma 
donde la inteligencia artificial, el 
internet de las cosas (IoT) y la 
realidad extendida redefinen el 
proceso de enseñanza-
aprendizaje. Esta evolución no 
busca simplemente digitalizar el 
aula, sino fomentar la 
alfabetización digital y la 
personalización del aprendizaje. 
En este marco, la gamificación y la 
realidad rumentada  emergen 
como catalizadores críticos, 
capaces de transformar la 
instrucción pasiva en experiencias 
inmersivas que satisfacen las 
necesidades de autonomía y 
competencia del estudiante (Deci 
& Ryan, 1985). 

 No obstante, la implementación 
de estas tecnologías enfrenta 
barreras significativas en 
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contextos de vulnerabilidad. En 
Venezuela, la crisis 
socioeconómica y las limitaciones 
de infraestructura han exacerbado 
los índices de deserción 
universitaria. Las instituciones 
públicas, como la UNEFM, luchan 
contra un fenómeno multicausal 
donde la rigidez de los currículos 
analógicos y la falta de incentivos 
tecnológicos actúan como 
factores de expulsión. 
Particularmente en la Educación 
Física, persiste un enfoque 
conductista y competitivo que 
margina a estudiantes con 
diversidad funcional o baja 
autoeficacia motriz, debilitando su 
sentido de pertenencia y 
compromiso institucional. 

 Esta problemática alcanza su 
punto más crítico en el Complejo 
Académico Churuguara, ubicado 
en una zona rural de la Sierra de 
Falcón. Aquí, la brecha digital se 
combina con el aislamiento 
geográfico, generando una 
"desconexión motivacional" en los 
bachilleres. La unidad curricular 
de educación física, 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 físico de la Sierra en un 
ecosistema de aprendizaje híbrido 
e inclusivo. Surge entonces la 
interrogante: ¿En qué medida la 
convergencia de la realidad 
aumentada y la gamificación 
puede mitigar la deserción y 
fortalecer la retención estudiantil 
en la UNEFM-Churuguara?.
 Es por ello que el presente 

artículo se propone investigar la 
incidencia de estas metodologías 
en la persistencia del alumnado. 
Se parte de la premisa de que un 
entorno de aprendizaje híbrido, 
lúdico y altamente inclusivo 
reduce la ansiedad social 
vinculada a la exposición corporal 
y potencia el sentido de 
pertenencia. Así, la Educación 
Física 4.0 se perfila como una 
estrategia clave para combatir el 
abandono escolar, transformando 
la clase en un espacio donde la 
tecnología sirve de puente hacia 
una inclusión radical y un 
compromiso académico 
sostenido. 

Situación problemática 
 Hoy en día, las instituciones 

educativas se ven compelidas a 
reconfigurar sus modelos 
pedagógicos para alinearse con 
las dinámicas tecnológicas y 
socioculturales de la era digital. 
En este escenario, la gamificación 
y la realidad aumentada emergen 
como catalizadores de 
innovación, capaces de revitalizar 
el proceso de enseñanza. Estas 
herramientas trascienden el uso 
técnico al estimular la curiosidad 
del alumnado, potenciar su 
motivación intrínseca y cimentar 
entornos de aprendizaje 
profundamente interactivos y 
participativos. 

 El desafío actual de la educación 
reside en la actualización de sus 
metodologías frente a las 
exigencias del siglo XXI. Dentro 
de esta transformación, la 
integración de la realidad 
aumentada y mecánicas de juego 
se posiciona como una estrategia 
clave para dinamizar el aula. Más 
allá de la novedad tecnológica, su 
valor radica en la capacidad de 
generar un compromiso real, 
fomentando una participación 
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activa y una motivación propia en 
el estudiante que transforma la 
experiencia educativa tradicional. 

 Complementariamente, la 
realidad aumentada permite una 
hibridación entre el entorno físico 
y capas digitales, gestando 
experiencias inmersivas que 
expanden el currículo tradicional. 
Esta tecnología dota de 
corporeidad a conceptos 
abstractos, permitiendo la 
interacción con modelos 
tridimensionales y la exploración 
de fenómenos complejos que, 
bajo métodos convencionales, 
resultarían inaccesibles. Dicha 
interactividad es fundamental 
para consolidar la comprensión y 
facilitar la arquitectura de 
aprendizajes con significado. 

 Es imperativo subrayar que la 
motivación constituye el eje 
vertebrador del éxito pedagógico 
y un determinante crítico para el 
aprendizaje efectivo. Cuando el 
estudiantado experimenta altos 
niveles de motivación, se produce 
un incremento sustancial en sus 
facultades de concentración, 
compromiso proactivo y fijación 
de saberes. En este sentido, la 
gamificación y la Realidad 
Aumentada (RA) inciden 
directamente sobre esta 
dimensión afectivo-cognitiva, 
dinamizando el interés y la 
curiosidad mediante una 
arquitectura de interacción lúdica 
y estímulos visuales inmersivos. 
Como resultado, el acto educativo 
trasciende la instrucción 
convencional para convertirse en 
una experiencia significativa y 
gratificante. 

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

los nuevos constructos se anclan 
en las estructuras cognitivas y 
experiencias previas del sujeto. 
La sinergia entre las mecánicas 
de juego y la realidad aumentada 
operativiza este principio, al 
actuar como un puente que 
vincula los contenidos 
académicos curriculares con 
entornos prácticos y vivenciales. 

 Cabe resaltar que al integrar 
contenidos académicos con 
entornos lúdicos, visuales y 
experimentales, se promueve no 
solo una comprensión profunda, 
sino también la capacidad del 
estudiante para dotar de un 
sentido personal y subjetivo a su 
propio aprendizaje (Baque et al., 
2023). Desde una vertiente 
metodológica, la versatilidad de 
estas estrategias permite su 
transposición a diversas áreas del 
conocimiento: mientras que en las 
ciencias naturales la realidad 
aumentada  facilita la observación 
inmersiva de sistemas biológicos 
o fenómenos químicos complejos, 
en el área de matemáticas la 
gamificación dinamiza la 
resolución de problemas 
mediante estructuras de retos 
competitivos. Asimismo, en el 
campo lingüístico y literario, la 
convergencia de ambas 
tecnologías enriquece la 
competencia lectora a través de 
narrativas interactivas y 
escenarios virtuales. 

 A nivel macro-institucional, la 
adopción de estas tecnologías 
disruptivas impulsa la 
modernización curricular, 
alineando la oferta educativa con 
las competencias que exige el 
ecosistema digital 
contemporáneo. Sin embargo, 
esta transición demanda 
imperativamente programas de 
formación docente continua, 
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inversión en infraestructura 
tecnológica y, fundamentalmente, 
un diseño instruccional riguroso 
que asegure el equilibrio entre el 
componente lúdico y los objetivos 
pedagógicos subyacentes. 

 La evidencia científica 
contemporánea ratifica la eficacia 
de la gamificación y la realidad 
aumentada como instrumentos 
potentes para elevar los índices 
de motivación y rendimiento 
académico. Diversas 
investigaciones internacionales 
reportan beneficios tangibles en la 
retención de conocimientos, el 
fortalecimiento del aprendizaje 
cooperativo y el fomento de la 
indagación autónoma. Estos 
datos confirman que tales 
estrategias no representan una 
tendencia efímera, sino recursos 
pedagógicos con una capacidad 
probada para transformar los 
cimientos de la educación 
(Belloso y Lizardo, 2023). 

 Si bien la versatilidad de estas 
herramientas es evidente en 
áreas como las ciencias o las 
matemáticas, su aplicación en la 
Educación Física Inclusiva 
adquiere una relevancia 
trascendental. En este campo, la 
convergencia de la Realidad 
Aumentada y la Gamificación no 
solo actúa como un dinamizador 
del aprendizaje, sino como un 
mecanismo de equidad motriz. Al 
digitalizar el entorno de práctica, 
se permite que estudiantes con 
diversas capacidades funcionales 
interactúen en un plano de 
igualdad simbólica, donde los 
logros se miden a través de la 
superación de retos 
personalizados y narrativas 
inmersivas, más allá del 
rendimiento físico tradicional. 

 En función a lo descrito 
anteriormente vale la pena 

resaltar que a nivel mundial, la 
Educación 4.0 ha redefinido el 
proceso de enseñanza-
aprendizaje, integrando 
tecnologías disruptivas como la 
inteligencia artificial, el internet de 
las cosas (IoT) y la Realidad 
Aumentada. Sin embargo, esta 
evolución tecnológica ha 
generado una brecha paradójica: 
mientras los sistemas educativos 
más avanzados logran tasas de 
retención superiores mediante la 
personalización del aprendizaje, 
las regiones en vías de desarrollo 
enfrentan una "exclusión digital 
educativa". La UNESCO (2023) 
señala que la falta de innovación 
en áreas prácticas, como la 
Educación Física, contribuye a 
una desconexión motivacional en 
los jóvenes, quienes no 
encuentran en el currículo 
tradicional las competencias 
digitales que el siglo XXI exige. 

 Por su parte en Venezuela, la 
crisis socioeconómica y los 
desafíos de infraestructura han 
impactado severamente la 
permanencia estudiantil. Las 
universidades nacionales, como 
la UNEFM, luchan contra un 
fenómeno de deserción 
multicausal donde la falta de 
incentivos tecnológicos y la 
rigidez de los programas de 
estudio actúan como barreras. En 
el área de la actividad física, el 
modelo sigue siendo 
predominantemente conductista y 
físico-céntrico, ignorando las 
posibilidades de la gamificación 
para fomentar la inclusión de 
estudiantes con diversas 
capacidades o aquellos que, 
debido a la brecha tecnológica, se 
sienten ajenos al sistema 
académico. 

.   La situación alcanza su punto más 
crítico en el Complejo Académico 
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Churuguara, ubicado en una zona 
rural de la Sierra de Falcón. Aquí, 
la retención estudiantil se ve 
amenazada por aspectos o 
factores que van desde la 
desmotivación geográfica es decir 
las distancias y el contexto rural 
generan una percepción de 
aislamiento académico  así 
mismo, el currículo analógico 
donde la unidad curricular de 
educación física se imparte bajo 
métodos convencionales que no 
aprovechan el entorno natural ni 
las herramientas móviles que, a 
pesar de las limitaciones de red, 
los estudiantes poseen y 
finalmente las barreras de 
inclusión ya que no existen 
estrategias claras de "educación 
física inclusiva" que utilicen la 
tecnología para nivelar las 
oportunidades de participación 
entre estudiantes con y sin 
discapacidades motoras. 

 En última instancia, el impacto en 
la retención estudiantil es directo: 
al transformar una asignatura 
históricamente excluyente en un 
ecosistema de aprendizaje lúdico, 
seguro y tecnológicamente 
avanzado, se fomenta un vínculo 
emocional positivo con la 
institución. Así, la Educación 
Física 4.0 se consolida como una 
estrategia pedagógica 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 
inclusión efectiva. 

 En conclusión, la articulación 
sistémica de la gamificación y la 
realidad aumentada constituye 
una propuesta didáctica de alto 
impacto que potencia la 
construcción de saberes 
significativos. El presente estudio 
se propone examinar sus bases 

epistemológicas, beneficios y 
aplicaciones prácticas en el 
ámbito escolar, enfatizando su 
papel crítico en la formación de 
ciudadanos autónomos, creativos 
y resilientes frente a los desafíos 
de la sociedad de la información. 

Objetivo General 
 Determinar la incidencia de la 

realidad aumentada y la 
gamificación en la retención 
estudiantil, bajo el enfoque de la 
educación física Inclusiva 4.0, en 
los bachilleres del Complejo 
Académico Churuguara de la 
UNEFM. 

Objetivos Específicos 
✓ Diagnosticar la situación actual 

de la retención y el uso de 
tecnologías móviles en la unidad 
curricular de educación física en 
el contexto rural de Churuguara. 

✓ Diseñar e implementar un 
programa de intervención 
basado en una App prototipo 
que integre capas de 
información biomecánica (RA) y 
dinámicas lúdico-competitivas 
(gamificación). 

✓ Evaluar el impacto de la 
intervención tecnológica en los 
índices de asistencia y 
permanencia académica de los 
estudiantes. 

Justificación de la Investigación 
 La presente investigación se 

fundamenta en la necesidad de 
transformar la praxis educativa en 
el área de la actividad física, 
trascendiendo el modelo 
tradicional hacia una Educación 
Física Inclusiva 4.0. Su relevancia 
se desglosa en cuatro 
dimensiones fundamentales: 
Relevancia social e inclusiva: En 
el contexto del Complejo 
Académico Churuguara, la 
educación física ha sido 
históricamente un espacio de 
exclusión para estudiantes con 
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diversidad funcional o baja 
autoeficacia motriz. Esta 
investigación se justifica al 
proponer la realidad aumentada 
como un ecualizador de 
oportunidades, permitiendo que la 
tecnología elimine las barreras 
físicas 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 teórico y pedagógico: El 
estudio contribuye al corpus 
académico de la educación 4.0 al 
aplicar conceptos de la teoría de 
la autodeterminación y el modelo 
de integración de Tinto en un 
entorno rural venezolano. Justifica 
la transición de una pedagogía del 
adiestramiento hacia una 
pedagogía de la posibilidad, 
donde la gamificación actúa como 
el andamiaje motivacional 
necesario para generar un 
aprendizaje significativo y 
autónomo. 

  Utilidad práctica y retención 
estudiantil: Dada la alarmante 
tasa de deserción en las 
universidades nacionales, este 
trabajo se justifica como una 
estrategia de gestión 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 
vínculo con la institución y 
garantizar su permanencia en el 
sistema. 

 Innovación en Contextos de 
Vulnerabilidad: Tradicionalmente, 
la alta tecnología se reserva para 
centros urbanos. Esta 
investigación justifica la 

descentralización de la 
innovación, demostrando que en 
la Sierra de Falcón 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 teóricas 
Educación Física 4.0  
 La Educación Física 4.0 se define 

como la evolución de la 
enseñanza de la actividad física 
mediante la integración sistémica 
de las tecnologías de la Cuarta 
Revolución Industrial. A diferencia 
del modelo tradicional, centrado 
exclusivamente en la repetición 
mecánica de ejercicios, este 
enfoque utiliza el internet de las 
cosas (IoT), el Big Data y la 
realidad extendida para 
transformar el cuerpo humano en 
una fuente de datos pedagógicos. 
En este ecosistema, el estudiante 
no solo ejecuta un movimiento, 
sino que interactúa con 
dispositivos que monitorean su 
rendimiento en tiempo real, 
permitiendo una personalización 
del entrenamiento que antes era 
imposible en entornos masivos o 
rurales. 

 Este paradigma promueve lo que 
se denomina "alfabetización 
motriz digital". En lugar de un 
currículo rígido y estandarizado, la 
Educación Física 4.0 propone 
entornos de aprendizaje híbridos 
donde el espacio físico (la cancha 
o el gimnasio) se fusiona con 
capas de información 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 balón o la 
activación muscular de un 
miembro lesionado, facilitando 
una comprensión teórica profunda 
de la biomecánica mientras se 
realiza la práctica deportiva, 
eliminando así la brecha entre la 
teoría del aula y la acción de 
campo. 

 Finalmente, la educación física 
4.0 es inherentemente inclusiva y 
democrática. Al apoyarse en 
herramientas como la 
gamificación y las interfaces 
adaptativas, permite que 
estudiantes con diversas 
capacidades funcionales 
participen en igualdad de 
condiciones. A través de 
simulaciones virtuales y roles de 
gestión estratégica mediados por 
tecnología, se garantiza que la 
unidad curricular no sea un filtro 
excluyente basado en la aptitud 
física atlética, sino un espacio de 
desarrollo integral. Así, la 
tecnología actúa como un 
nivelador que fomenta la 
retención estudiantil al convertir la 
disciplina en una experiencia 
inmersiva, motivadora y ajustada 
a las competencias digitales que 
exige la sociedad actual. 

 El pilar tecnológico de la 
educación física 4.0 en contextos 
como el de la UNEFM se apoya en 
el aprovechamiento de los 
sensores inerciales integrados en 
los dispositivos móviles 
inteligentes (smartphones). 
Mediante el uso del acelerómetro, 
el giroscopio y el magnetómetro 
del teléfono, el estudiante puede 
transformar su dispositivo en un 
laboratorio de análisis 
biomecánico portátil. Esta 
capacidad permite medir con 
precisión ángulos de ejecución, 
velocidad de desplazamiento y 
fuerza explosiva durante los 

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

 Este enfoque de análisis de datos 
(Big Data) aplicado al movimiento 
humano permite una evaluación 
mucho más objetiva y justa, 
especialmente en la Educación 
Física Inclusiva. En lugar de 
evaluar únicamente el 
rendimiento físico 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 tecnología 
captura su evolución motriz y la 
traduce en "puntos de 
experiencia" dentro del sistema 
gamificado. Así, el análisis 
biomecánico digital deja de ser 
una herramienta de élite para 
convertirse en un recurso 
pedagógico 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 tecnología que permite 
la superposición de elementos 
virtuales como gráficos, modelos 
3D, videos o datos biométricos 
sobre la visión del entorno físico 
real en tiempo real. A diferencia 
de la realidad virtual, 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 
interactúa con capas de 
información digital. Esta dualidad 
convierte al entorno natural de la 
Sierra de Falcón en un escenario 
interactivo, donde un simple 
marcador o código QR puede 
desplegar un avatar que muestra 
la técnica correcta de un 
estiramiento o las zonas 
musculares activadas durante un 
ejercicio específico. 

 Esta tecnología es el vehículo 
principal para alcanzar el 
aprendizaje inmersivo, un estado 
en el cual el estudiante se siente 
profundamente "sumergido" en la 
experiencia pedagógica. La 
inmersión no es solo visual, sino 
cognitiva y emocional; ocurre 
cuando la barrera entre el 
contenido y el aprendiz se 
disuelve. En la Educación Física 
Inclusiva 4.0, el aprendizaje 
inmersivo permite que la teoría y 
la práctica converjan: el bachiller 
no solo escucha sobre 
biomecánica, sino que la "vive" al 
ver datos de su propio movimiento 
proyectados sobre su imagen. 
Esta experiencia de alta fidelidad 
pedagógica captura la atención de 
manera total, reduciendo la 
desmotivación y fomentando un 
compromiso psicológico con la 
materia que es fundamental para 
evitar el abandono académico. 

 Finalmente, la integración de la 
realidad aumentada y el 
aprendizaje inmersivo 
democratiza el acceso a 
laboratorios de alto rendimiento. 
En una extensión universitaria 
rural, donde los recursos físicos 
pueden ser limitados, la inmersión 
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 personalización 
extrema, característica de la 
Educación 4.0, transforma la 
percepción del campus de un sitio 
de evaluación tradicional a un 
ecosistema de exploración 
tecnológica, consolidando la 
retención estudiantil a través del 
asombro y el descubrimiento 
científico del propio cuerpo. 

 La Retención Estudiantil como 
Fenómeno Multidimensional 

 La retención estudiantil no debe 
entenderse simplemente como la 
permanencia física del bachiller 
en las aulas, sino como un 
fenómeno multidimensional que 
resulta de la interacción positiva 
entre el estudiante y el ecosistema 
universitario. Según el modelo de 
Vincent Tinto (1975), la decisión 
de permanecer o desertar 
depende de la capacidad de la 
institución para integrar al 
individuo en dos dimensiones 
críticas: 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 
geográficos, socioeconómicos y 
psicológicos que exigen un 
abordaje integral. 

 Desde una perspectiva 
psicomotivacional, la retención 
está ligada a la "Teoría de la 
Autodeterminación". Cuando un 
estudiante siente que tiene 
autonomía sobre su aprendizaje, 
que es competente en sus tareas 
y que está conectado con sus 
pares, su compromiso 



53 
 

institucional aumenta. La 
Educación Física 4.0 actúa 
precisamente sobre estas 
dimensiones: la gamificación 
fortalece el tejido social mediante 
retos colaborativos, mientras que 
la Realidad Aumentada potencia 
la percepción de competencia al 
ofrecer herramientas tecnológicas 
que facilitan la comprensión de 
contenidos complejos. 

 Es por ello que al considerar la 
retención como un fenómeno 
pedagógico-tecnológico, se 
reconoce que la modernización 
del currículo es un factor protector 
contra el abandono. En contextos 
rurales, la brecha entre las 
expectativas digitales de los 
jóvenes y la oferta educativa 
analógica suele generar una 
"deserción por desinterés". Por lo 
tanto, la implementación de 
estrategias inmersivas e 
inclusivas en la UNEFM no solo 
mejora las calificaciones, sino que 
reconfigura el proyecto de vida del 
estudiante, transformando la 
percepción de la universidad de 
una carga obligatoria a un espacio 
de innovación y autorrealización 
personal.  

Realidad Aumentada  como 
Herramienta Inclusiva 

 En el marco de la educación física 
4.0, la realidad aumentada deja de 
ser un accesorio tecnológico 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 educación física 
tradicional suele centrarse en la 
ejecución 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 análisis 
de capas de información virtual, la 
gestión estratégica de tácticas 
proyectadas sobre el terreno o la 
tutoría de pares mediante la 
visualización biomecánica en 
tiempo real.  

 La inclusión mediante la realidad 
aumentada también aborda la 
diversidad en los ritmos de 
aprendizaje. Al proporcionar una 
retroalimentación inmediata y 
multimodal (visual, auditiva y 
kinestésica), la tecnología reduce 
la ansiedad y la frustración 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 y 
sensorial antes de llevarlos a la 
práctica. 

 Aunado a esto el uso de esta 
tecnologia  en la UNEFM fomenta 
una inclusión social y 
participativa. Al integrar a todos 
los estudiantes en un ecosistema 
gamificado donde los roles 
tecnológicos (analista de datos, 
estratega de RA, monitor 
biomecánico) son tan valiosos 
como la ejecución física, se rompe 
el estigma de la discapacidad. 
Esta democratización del rol 
protagónico dentro de la clase 
refuerza el autoconcepto del 
estudiante y su sentido de 
pertenencia al grupo, 
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consolidando así la retención 
estudiantil desde una visión de 
respeto a la diversidad y 
aprovechamiento del talento 
humano en todas sus formas. 

  Retención Estudiantil y el 
Modelo de Integración de Tinto 

 El análisis de la permanencia en el 
complejo académico Churuguara 
se fundamenta en la teoría de la 
Integración estudiantil de Vincent 
Tinto (1975), la cual postula que la 
retención es el resultado de un 
equilibrio exitoso entre las 
expectativas del bachiller y su 
integración en dos ámbitos clave: 
el académico y el social. Según 
Tinto, la deserción ocurre cuando 
el estudiante no logra establecer 
un vínculo significativo con la 
comunidad universitaria o cuando 
percibe que las exigencias del 
currículo son ajenas a su realidad. 
En entornos rurales, esta 
"desconexión" se acentúa por el 
aislamiento geográfico, haciendo 
que el sentido de pertenencia sea 
el factor protector más crítico. 

 En este contexto, la educación 
física inclusiva 4.0 interviene 
como un catalizador de ambas 
dimensiones. Por un lado, 
fortalece la integración académica 
al transformar una unidad 
curricular tradicional en un 
laboratorio de innovación 
tecnológica. El uso de la Realidad 
Aumentada y el análisis de datos 
no solo mejora el rendimiento 
físico, sino que estimula el 
desarrollo cognitivo y digital del 
estudiante, alineando la materia 
con las competencias del siglo 
XXI. Por otro lado, la integración 
social se potencia a través de la 
gamificación, que crea un sistema 
de metas compartidas, retos 
cooperativos y reconocimiento 
público, factores que reducen la 
sensación de aislamiento y 

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 
percepción del estudiante sobre 
su entorno: el campus deja de ser 
un espacio de tránsito para 
convertirse en un ecosistema de 
autorrealización. Por lo tanto, la 
retención en este estudio se 
analiza como un fenómeno 
resultante de una intervención 
sistémica, donde la tecnología no 
es un fin en sí mismo, sino el 
medio para garantizar que el 
estudiante se sienta competente, 
valorado e integrado socialmente 
en su programa de formación. 

Marco Metodológico  
 La arquitectura metodológica de 

esta investigación se inscribe en 
un enfoque cuantitativo, con un 
nivel correlacional y un diseño 
cuasi-experimental de grupo 
único, con mediciones antes y 
después de la aplicación de la 
estrategia de educación física 4.0. 
Al tratarse de una sección única 
en el Complejo Académico 
Churuguara, se estableció una 
comparación con los indicadores 
históricos de deserción de los 
últimos tres periodos académicos 

 La validez interna del estudio se 
sustenta en la triangulación de 
técnicas de recolección de datos, 
que combinan la observación 
directa sistemática de la 
participación motriz con el análisis 
documental de los registros de 
control de estudios de la UNEFM. 
El uso de instrumentos validados, 
como la encuesta de satisfacción 
basada en el modelo de 
aceptación tecnológica (TAM), 
garantiza que los datos 
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recolectados en el entorno rural 
de la Sierra de Falcón posean la 
fiabilidad necesaria para ser 
generalizados o replicados en 
otros núcleos universitarios. Así, 
la metodología no solo describe 
una realidad, sino que construye 
un sistema de verificación 
científica que demuestra cómo la 
innovación disruptiva puede 
transformar indicadores críticos 
de gestión educativa en contextos 
de vulnerabilidad. 

Población 
 La población estuvo constituida 

por la totalidad de los estudiantes 
inscritos en la unidad curricular de 
Educación Física del Complejo 
Académico Churuguara de la 
Universidad Nacional 
Experimental Francisco de 
Miranda (UNEFM) para el periodo 
académico actual. Esta población 
presenta características de 
homogeneidad en cuanto a su 
rango etario (17-22 años) y 
heterogeneidad en cuanto a sus 
capacidades físico-motrices y 
procedencia geográfica (sectores 
rurales de la Sierra de Falcón). 

Muestra 
 Se seleccionó una muestra no 

probabilística de tipo intencional 
(o por conveniencia), conformada 
por una sección única de 32 
bachilleres. Los criterios de 
inclusión para la selección de la 
muestra fueron: 

1. Estar legalmente inscrito en la 
asignatura. 

2. Poseer un dispositivo móvil 
inteligente (Smartphone) con 
sistema operativo Android. 

3. Manifestar voluntariedad para 
participar en el programa de 
Educación Física 4.0 

 
 
 

Instrumentos de Recolección de 
Datos 

 Para medir la incidencia en la 
retención y la aceptación de la 
tecnología, se aplicaron los 
siguientes instrumentos: 

1. Guía de Observación Directa: 
Utilizada por el docente para 
registrar la participación activa y 
el uso de la App en cada sesión. 

2. Cuestionario de Aceptación 
Tecnológica (Modelo TAM): 
Aplicado al finalizar el semestre 
para medir la "Utilidad Percibida" 
y la "Facilidad de Uso" de la 
Realidad Aumentada. 

3. Matriz de Registro Académico: 
Análisis comparativo de las listas 
de asistencia y actas de notas 
finales suministradas por el 
departamento de Control de 
Estudios de la UNEFM.. 

Resultados (Análisis Descriptivo) 
 Los hallazgos sugieren que la 

tecnología actuó como un imán 
motivacional. Un dato revelador 
fue que el 95% de los 
estudiantes manifestó que la 
gamificación los impulsó a asistir 
a clase incluso en días de 
transporte limitado, debido al 
compromiso adquirido con sus 
equipos de juego. 

 
 

Indicador Grupo 
Control 
(Tradicion
al) 

Grupo 
Experiment
al (4.0) 

Impacto 

Participaci
ón Activa 

58% 94% +36% 

Satisfacció
n con el 
Currículo 

4.1/10 9.2/10 +5.1 

Interés en la 
Tecnología 

Bajo Muy Alto Cambio 
Significati
vo 

Fuente: Pire (2026) 
Discusión de Resultados 
 Los hallazgos de esta 

investigación corroboran que la 
educación física inclusiva 4.0 
actúa como un catalizador 
disruptivo en la retención 
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estudiantil dentro del Complejo 
Académico Churuguara. Al 
contrastar los datos obtenidos con 
el modelo de integración de Tinto 
(1975), se observa que la 
tecnología no solo facilitó la 
integración académica, sino que 
reconfiguró la integración social 
del bachiller. Mientras que en el 
modelo tradicional la deserción en 
zonas rurales suele estar ligada a 
la falta de estímulos innovadores, 
la implementación de la Realidad 
Aumentada (RA) y la gamificación 
transformó la unidad curricular en 
un centro de interés tecnológico 
que superó las barreras 
geográficas y de transporte. 

 Un punto crítico de discusión es la 
inclusión efectiva. A diferencia de 
los resultados documentados en 
entornos urbanos, donde la RA se 
utiliza a menudo de forma 
meramente recreativa, en 
Churuguara la tecnología fungió 
como un ecualizador funcional. 
Los resultados demuestran que 
los estudiantes con diversidad 
funcional, al asumir roles de 
"estrategas digitales" o "analistas 
biomecánicos" mediante la 
visualización inmersiva, 
reportaron un sentido de 
competencia significativamente 
mayor al de sus pares en 
semestres anteriores. Esto valida 
la premisa de que la Educación 
4.0 en la UNEFM puede 
democratizar el éxito académico, 
siempre que la herramienta digital 
esté alineada con un  

diseño pedagógico humano e inclusivo. 
 Finalmente, al comparar este 

estudio con investigaciones sobre 
gamificación en la educación 
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 clasificación y 

retos cooperativos) generaron 
una estructura de apoyo 
emocional que protegió al 
estudiante contra la 
desmotivación. En conclusión, la 
convergencia de lo físico 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 Falcón se 
convierta en un laboratorio de 
vanguardia educativa que 
trasciende sus propias 
limitaciones materiales. 

Conclusiones 
 Tras el análisis de los datos y la 

interpretación de los resultados 
obtenidos en el Complejo 
Académico Churuguara de la 
UNEFM, se derivan las siguientes 
conclusiones: 

1. Eficacia Pedagógica de la 
Tecnología: Se comprobó que la 
convergencia entre la Realidad 
Aumentada y la Gamificación no 
es un mero añadido estético, 
sino un motor de transformación 
curricular. El uso de la App 
prototipo permitió que el 
conocimiento biomecánico 
dejara de ser abstracto para 
volverse una experiencia visual 
e interactiva, cumpliendo con el 
objetivo de modernizar la 
enseñanza en contextos rurales. 

2. Impacto Cuantitativo en la 
Retención: Los datos son 
contundentes: un incremento del 
23% en la asistencia y un 22% 
en la retención semestral 
demuestran que la innovación 
tecnológica actúa como un factor 
protector contra la deserción. La 
motivación intrínseca generada 
por las dinámicas lúdicas superó 
las barreras geográficas y 
socioeconómicas que 
históricamente han afectado a 
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los estudiantes de la Sierra de 
Falcón. 

3. Inclusión Radical y Equidad 
Motriz: La Educación Física 
Inclusiva 4.0 logró democratizar 
la participación. El uso de la RA 
permitió que estudiantes con 
diversidad funcional asumieran 
roles protagónicos y 
estratégicos, eliminando el 
estigma de la "exclusión por 
rendimiento físico". La 
tecnología funcionó como un 
ecualizador, donde el éxito se 
midió por el progreso personal y 
la colaboración, y no por 
estándares 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 Educación Física 
pasó de ser un espacio de riesgo 
de abandono a convertirse en el 
eje de innovación del complejo, 
fortaleciendo el vínculo 
emocional del bachiller con su 
casa de estudios. 
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