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Resumen

Esta investigacion presenta una revision bibliografica
sistematica de alcance exploratorio, analizando diez
articulos cientificos publicados entre 2018 y 2025 en idioma

espainol e inglés, con el objetivo de establecer un marco

teorico sobre la aplicacion de la gamificacion y la realidad
aumentada (RA) en el nivel de Bachillerato. La metodologia
incluy6 la revisién bibliografica y el analisis documental

de

informacion clave de los estudios seleccionados.

mediante una matriz hallazgos para sintetizar
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resultados demostraron una fuerte convergencia en el impacto positivo de ambas
estrategias, confirmando una correlacion significativa entre su uso y la mejora de la
motivacion intrinseca y el rendimiento académico de los estudiantes. La discusion
concluye que la RA es crucial para la visualizacion de conceptos abstractos, mientras
que la gamificacion impulsa el compromiso. Sin embargo, se identifican como
principales desafios la necesidad de superar la brecha tecnologica vy,
fundamentalmente, la urgencia de capacitacion docente especializada para asegurar
un disefio pedagogico riguroso. En conclusion, la integracion exitosa de estas
herramientas requiere un enfoque planificado que trascienda el mero entretenimiento
para lograr un aprendizaje significativo y sostenido.

Palabras Clave: Gamificacion, Realidad Aumentada, Bachillerato, Motivacion,

Rendimiento Académico.

Abstract

This research presents a systematic, exploratory literature review, analyzing ten
scientific articles published between 2018 and 2025 in Spanish and English. The
objective of this research is to establish a theoretical framework for the application of
gamification and augmented reality (AR) at the high school level. The methodology
included a literature review and documentary analysis using a findings matrix to
synthesize key information from the selected studies. The results demonstrated a
strong convergence in the positive impact of both strategies, confirming a significant
correlation between their use and improved intrinsic motivation and students'
academic performance. The discussion concludes that AR is crucial for the
visualization of abstract concepts, while gamification boosts engagement. However,
the main challenges identified are the need to overcome the technological gap and,
fundamentally, the urgent need for specialized teacher training to ensure rigorous
pedagogical design. In conclusion, the successful integration of these tools requires a
planned approach that transcends mere entertainment to achieve meaningful and
sustained learning.

Keywords: Gamification, Augmented Reality, High School, Motivation, Academic

Performance.
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Introduccion

La necesidad de modernizar los procesos de ensenanza-aprendizaje en el nivel de
bachillerato es un desafio global en la educacién contemporanea. Ante la inmersiéon de
los estudiantes en un entorno digital, el sistema educativo debe adoptar estrategias que
fomenten la motivacion intrinseca, el compromiso activo y el aprendizaje significativo
(Latorre & Hidalgo, 2025). En este panorama de innovacién, la Gamificacion y la
Realidad Aumentada (RA) han emergido como dos de las herramientas tecnolégicas
mas transformadoras.

Este articulo presenta una revision bibliografica con el objetivo de establecer un marco
teorico actualizado (2018-2025) sobre la implementacion, el impacto y los desafios de
la gamificacién y la realidad aumentada como estrategias didacticas en la educacion
secundaria superior. La sintesis de la literatura reciente busca fundamentar como estas
tecnologias pueden redefinir la experiencia educativa en el aula.

La Gamificacion se define como el uso de elementos de diseno de juegos (puntos,
insignias, niveles, retroalimentacion inmediata) en contextos educativos para impulsar
la participacion y el esfuerzo sostenido (Claros et al., 2020; Juarez Vazquez et al.,
2025). En el bachillerato, esta estrategia ha demostrado ser particularmente efectiva
para incrementar la motivacion intrinseca y el rendimiento académico, especialmente
en asignaturas tradicionalmente dificiles como las STEM (Villafuerte et al., 2023).
Diversos estudios han confirmado que, al convertir el curriculo en un sistema de retos
y recompensas, se reduce la ansiedad del estudiante y se fomenta una actitud més
positiva hacia el aprendizaje (Baldwin & Squires, 2019). Sin embargo, la literatura
insiste en que la eficacia de la gamificacion radica en su diseno pedagogico. No se trata
solo de anadir puntos, sino de alinear las mecanicas de juego con los objetivos de
aprendizaje para promover el pensamiento critico y la autonomia (Santana-Soriano &
Baez-Vizcaino, 2025; Zambrano Alava et al., 2020).

La Realidad Aumentada (RA) enriquece el entorno fisico del estudiante al superponer
informacion digital —como modelos 3D, videos o animaciones— en tiempo real a
través de dispositivos moviles (Moreno Martinez & Galvan Malag6n, 2020). Su ventaja
fundamental, a diferencia de la Realidad Virtual, es que mantiene al estudiante en su
contexto fisico, transformando el aula en un laboratorio interactivo (Cabero Almenara

et al., 2022).
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La RA resulta invaluable para la visualizacion de conceptos abstractos. Por ejemplo,
permite a los estudiantes de bachillerato interactuar con complejas estructuras
moleculares o modelos geométricos en 3D que son dificiles de comprender solo con
diagramas 2D (Angulo Ferrin et al.,, 2025). Esta interacciéon directa facilita la
comprension profunda, el aprendizaje activo y una mejor retenciéon del conocimiento
(Orcos et al., 2019).

A pesar de sus claros beneficios, la implementacion de la RA en el bachillerato enfrenta
barreras como la brecha de infraestructura tecnologica y la necesidad de capacitaciéon
docente especializada para crear contenidos didacticos de alta calidad (Montenegro

Rueda & Fernandez Cerero, 2022).

La combinacién de ambas estrategias en la Gamificacion Aumentada maximiza los
beneficios, creando experiencias inmersivas y altamente personalizadas. Esta sinergia
no solo eleva la motivacién a través del juego, sino que ofrece una herramienta
poderosa para atender la diversidad de estilos de aprendizaje y los distintos ritmos de
los estudiantes de bachillerato.

La gamificacion y la realidad aumentada representan un cambio de paradigma hacia
un aprendizaje constructivista y experiencial. La revision de la literatura reciente
confirma su potencial para mejorar significativamente la calidad de la educacién. No
obstante, es crucial examinar los hallazgos empiricos para identificar las mejores
practicas pedagogicas y mitigar los desafios técnicos y formativos que ain limitan su

plena integracion en el curriculo de bachillerato.

Metodologia

El presente articulo se desarroll6 bajo una metodologia de revision bibliografica
sistematica de alcance exploratorio, cuyo disefio se centra en la sintesis y el analisis
critico de la literatura cientifica reciente sobre la Gamificacién y la Realidad
Aumentada (RA) en el contexto del bachillerato (educaciéon secundaria superior). Este

enfoque garantiza la validez de los resultados al basarse en fuentes académicas de alta
calidad.

77



Articulos

Imaginario Social

http:/ /revista-imaginariosocial.com

Estrategia de Bisqueda y Criterios de Seleccion

Fuentes y Periodo de Estudio

La busqueda de la literatura se realizoé en bases de datos académicas de reconocido
prestigio, como Scopus, Web of Science, Redalyc y Google Scholar. El rango de tiempo
se limit6 a los ultimos siete anos de antigiiedad (2018-2025) para asegurar la

pertinencia y actualidad de los hallazgos con respecto a las tendencias tecnolégicas

recientes.
Tabla 1: Criterios de Inclusion y Exclusion

Criterio Inclusion Exclusion

Idioma Articulos publicados en espaiiol e inglés. Otros idiomas
(portugués, francés, etc.).

Antigliedad | Publicaciones entre 2018 y 2025. Publicaciones anteriores
a 2018 o restmenes de
conferencias sin texto
completo.

Temaética Estudios que aborden explicitamente la combinacién o el | Estudios enfocados
uso individual de Gamificacién y/o Realidad Aumentada | inicamente en educacién
en el nivel educativo de Bachillerato (o su equivalente: | primaria o universitaria.
educacion secundaria superior/preparatoria).

Tipo de | Articulos de investigacion empirica, revisiones | Tesis, libros, capitulos de

Documento | sisteméticas, y articulos de revision con metodologia | libro, noticias o white
clara. papers.

Nota: Elaboracion propia 2025

La tabla 1 establece los criterios rigurosos para la seleccion de los articulos.

Instrumentos y Analisis Documental
Instrumentos de Recolecciéon
La principal técnica de recoleccidon de datos utilizada fue la revision bibliografica y el
anélisis documental. Para organizar, categorizar y sintetizar la informacién extraida de
los 10 articulos seleccionados, se disenié una Matriz de Hallazgos.
Esta matriz sirvi6 como instrumento central para el analisis, permitiendo estandarizar
la extraccion de datos de cada estudio bajo las siguientes categorias clave:
Referencia (Cita APA).
Aio de Publicacion (Verificacion de vigencia).
Objetivo Principal del estudio.

Diseno Metodologico (p. €j., experimental, cualitativo, revision).
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Nivel Educativo (Confirmacion de Bachillerato).

Variables/Estrategias (Gamificacion, RA o ambas).

Hallazgo Principal (Resultado relevante).

Procedimiento de Analisis de Datos

El analisis de los datos se llevo a cabo en dos fases:

Analisis Descriptivo: Se realiz6 una lectura exhaustiva de los 10 articulos

para identificar las tendencias y patrones comunes en su aplicacion, resultados

y desafios. La Matriz de Hallazgos permitié un resumen sistematico del corpus

documental.

Analisis Tematico Sintético: Se procedi6é a la sintesis de los hallazgos

principales, agrupandolos en categorias tematicas que seran presentadas en la

seccion de resultados. Este proceso garantiza la confiabilidad al extraer

conclusiones basadas en la convergencia de resultados de maultiples

investigaciones validadas, y la validez al asegurar que la sintesis se corresponde

directamente con los datos reportados en la literatura seleccionada.

Resultados

La aplicacion de la metodologia de revision bibliografica, centrada en la sintesis de diez

articulos cientificos publicados entre 2018 y 2025, ha permitido identificar los

patrones, efectos y desafios més significativos de la implementacién de la Gamificaciéon

y la Realidad Aumentada (RA) en el nivel de Bachillerato.

La Tabla 1 resume las caracteristicas principales de los articulos seleccionados:

Tabla 2. Matriz de analisis documental

Referenci | An | Estrategi | Diseiio Nivel Hallazgo

a (APA) o a Principal /
Impacto
Clave

Juarez 202 | Gamificaci | Cuasi-experimental Secundaria/Bachiller | Correlacion

Vazquez 5 6n ato positiva

et al. significativa (r =

(2025) .860) entre la
motivaciéon
intrinseca y el
rendimiento
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académico
tras la
gamificacion.

Bajaina
Calle et al.
(2025)

202

Gamificaci
6n

Descriptivo/Correlaci
onal

Bachillerato

La gamificacion
es efectiva para
mejorar la
calidad
educativa, la
motivaciéon y
el
rendimiento,
recomendando
su aplicacién
planificada.

Santana-
Soriano &
Baez-
Vizcaino
(2025)

202

Gamificaci
6n, RA
(Revisién)

Descriptivo/Analitico

Secundaria/Bachiller
ato

Resalta la
necesidad de
formacion
docente
especializada
y de superar las
limitaciones
de
infraestructu
ra
tecnolégica
como barreras
clave.

Tobar-
Veas et al.
(2025)

202

Gamificaci
6n

Experimental

Bachillerato

Implementacio6
n de la
gamificacién en
Matematicas
mejord el
rendimiento
académico vy
la
participaciéon
activa en la
resolucion  de
problemas.

Morente-
Oria et al.
(2018)

201

Gamificaci
on, RA
(Programa)

Propuesta/Descriptiv
a

Bachillerato

Programa de
entrenamiento
escolar
gamificado con
RA para
fomentar la
actividad
fisica
saludable,
destacando el
potencial
inmersivo.
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Gonzalez | 202 | Gamificaci | Experimental Secundaria/Bachiller | Demostro

et al. | o 6n ato efectos
(2020) positivos en
la motivaciéon
del estudiante,
aunque el
impacto en el
rendimiento
académico fue
moderado y
dependiente del
disefio ladico.
Monteneg | 202 | Realidad Revision Sistematica | Educacion Superior | La RA facilita la
ro Rueda | 2 Aumentada (Aplicable a | visualizacién
& (RA) Bachillerato) de conceptos
Fernande abstractos y el
z Cerero aprendizaje
(2022) activo, pero
requiere
superar la
brecha de
infraestructu
ra.

Cabero 202 | Realidad Revision Sistematica | Bachillerato/Univers | La RA
Almenara | 2 Aumentada idad promueve el
et al. (RA) aprendizaje
(2022) inmersivo vy
significativo
al superponer
informaciéon
digital,
elevando la
retencion del
conocimiento
sobre la
realidad virtual.
Villafuert | 202 | Gamificaci | Cuasi-experimental Educacion Bésica | La gamificacion
e et al.|3 on Media (Extrapolable) | mejora la
(2023) motivacién y
es una
estrategia
didactica
efectiva, pero su
éxito esta ligado
a la
planificacion
didactica
contextualiza
da.

Mora et | 202 | Gamificaci | Descriptivo/Correlaci | Bachillerato Confirma el
al. (2024) 4 6n onal impacto
positivo de la
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gamificacion
en la
motivaciéon y
un alza
significativa en
el
rendimiento
académico en
estudiantes de
bachillerato.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Analisis tematico de la informacion

El analisis de la matriz revel6 tres ejes tematicos principales que definen el impacto de
estas tecnologias en el bachillerato: mejora en la motivacion y compromiso, impacto
positivo en el rendimiento académico y desafios de implementacion.

Mejora en la motivacion y compromiso (eje central)

Existe una convergencia de resultados que sitia a la motivacién intrinseca como el
beneficio més robustamente documentado de la gamificacion (Juarez Vazquez et al.,
2025; Bajana Calle et al., 2025; Gonzalez et al., 2020; Mora et al., 2024). Los estudios
demuestran que la introduccién de mecanicas de juego (puntos, niveles, insignias)
transforma la percepcion del aprendizaje, incentivando la participacion activa y el
esfuerzo sostenido, incluso en asignaturas complejas (Villafuerte et al., 2023). La RA,
por su parte, contribuye a este compromiso al ofrecer una experiencia de aprendizaje
inmersiva y ludica que capta la atencion de los estudiantes de manera mas efectiva que
los métodos tradicionales (Cabero Almenara et al., 2022).

Impacto positivo en el rendimiento académico y la comprension

Aunque el efecto en el rendimiento académico es a veces mas moderado que en la
motivacion (Gonzalez et al., 2020), la mayoria de la literatura reciente valida una
correlacion positiva significativa entre las estrategias implementadas y las
calificaciones finales (Juarez Vazquez et al., 2025; Tobar-Veas et al., 2025). La clave de
este impacto en el rendimiento radica en el potencial de la Realidad Aumentada para
facilitar la visualizacion de conceptos abstractos (Montenegro Rueda & Ferndndez
Cerero, 2022). Al permitir a los estudiantes interactuar con modelos 3D de estructuras
quimicas o figuras geométricas complejas, la RA reduce la carga cognitiva,
promoviendo una comprension mas profunda y una mejor retencién del conocimiento

(Cabero Almenara et al., 2022).
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Desafios de implementacion y necesidad de planificacion

Los resultados subrayan que la eficacia de ambas herramientas depende criticamente
de su adecuado disefio pedagodgico y de la superacion de barreras institucionales. El
principal desafio es la brecha de infraestructura tecnoldgica (Montenegro Rueda &
Fernandez Cerero, 2022), seguida de la necesidad de una capacitacion docente
especializada (Santana-Soriano & Baez-Vizcaino, 2025). Los autores enfatizan que la
mera aplicacion superficial de elementos de juego o tecnologia es insuficiente; la
gamificaciéon debe estar planificada y contextualizada para alinear las dindmicas
lddicas con los objetivos curriculares, asegurando que el juego impulse el aprendizaje
significativo y no solo el entretenimiento (Bajana Calle et al., 2025; Villafuerte et al.,
2023).

En resumen, los hallazgos confirman que la Gamificacion y la Realidad Aumentada son
estrategias innovadoras y eficaces para elevar la motivacion y el rendimiento en el
bachillerato, siempre que su implementacion se realice con una sélida fundamentacion

didactica y se mitiguen las limitaciones técnicas y formativas existentes.

Discusiéon

Los hallazgos de la revision validan categéricamente el rol de la Gamificacién como un
poderoso motor de la motivacion intrinseca en el bachillerato, tal como se postuld
inicialmente (Latorre & Hidalgo, 2025). La literatura consultada establece una
correlacion fuerte y directa entre la aplicacion de dinamicas ladicas y el aumento del
compromiso estudiantil (Juarez Vazquez et al., 2025; Mora et al., 2024). Este efecto se
atribuye a la capacidad de la gamificacion para ofrecer retroalimentacion inmediata,
promover la competencia constructiva y generar un sentido de autonomia a través de
la eleccion de desafios (Villafuerte et al., 2023; Gonzalez et al., 2020). La evidencia
sugiere que, al transformar el proceso de aprendizaje en un sistema de progreso y
recompensa, se logra reducir la percepciébn de dificultad en asignaturas
tradicionalmente aridas como las Matematicas (Tobar-Veas et al., 2025).

Mejora en la Comprensién y el Rendimiento Académico

En cuanto al rendimiento académico, la revision confirma que el impacto positivo esta
estrechamente ligado a la capacidad de estas tecnologias para transformar la
visualizacién de contenido. La Realidad Aumentada (RA) emerge como una

herramienta fundamental, ya que su capacidad para superponer modelos
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tridimensionales en el entorno fisico aborda directamente la necesidad de hacer
tangibles los conceptos abstractos (Cabero Almenara et al., 2022). Estudios recientes
demuestran que esta interaccion inmersiva facilita una comprension mas profunda y
mejora la retencidbn del conocimiento en comparacion con los métodos
bidimensionales (Montenegro Rueda & Fernadndez Cerero, 2022). Asi, la RA
complementa la motivacion generada por la gamificacién, traduciendo el aumento del
interés en una mejora tangible en las calificaciones, como se observa en varios estudios

experimentales (Bajafia Calle et al., 2025).

Desafios pedagogicos y tecnologicos: 1a brecha de la implementacion

A pesar del claro potencial, 1a discusion debe abordar las limitaciones identificadas. La
literatura advierte consistentemente sobre dos grandes obsticulos para la plena
integracion de estas estrategias.

Primero, la brecha tecnologica: 1a necesidad de contar con infraestructura adecuada y
dispositivos de alto rendimiento (Montenegro Rueda & Fernandez Cerero, 2022). Esto
es crucial para la RA, cuya implementacion depende directamente de la calidad y
accesibilidad del hardware.

Segundo, y mas importante, el desafio pedagbgico. Los resultados son unanimes en
senalar que el éxito no reside en la tecnologia per se, sino en el diseno didactico
(Santana-Soriano & Baez-Vizcaino, 2025). La literatura enfatiza la urgencia de
capacitacion docente especializada que permita a los educadores trascender la
aplicacion superficial (p. €j., solo dar puntos) y disehar experiencias gamificadas
contextualizadas y alineadas con los objetivos curriculares (Bajana Calle et al., 2025;
Villafuerte et al., 2023). Un programa sin una planificacion rigurosa corre el riesgo de
solo generar entretenimiento efimero, sin impacto real en el aprendizaje significativo.
La sinergia entre la Gamificacion y la Realidad Aumentada ofrece una via robusta para
la modernizacion del bachillerato. Los estudios revisados confirman su eficacia en el
siglo XXI. Sin embargo, el futuro de su aplicacién masiva dependera de la voluntad
institucional para invertir en infraestructura y, sobre todo, en la formacion de los
docentes como disefiadores de experiencias de aprendizaje innovadoras. Las
investigaciones futuras deberian centrarse en el desarrollo y la evaluacién de modelos
pedagogicos que integren ambas tecnologias de manera holistica, ofreciendo guias

practicas para el profesorado.
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Conclusiones

La revision bibliografica ha confirmado que la Gamificacion y la Realidad Aumentada
(RA) no son modas pasajeras, sino estrategias didacticas robustas y pertinentes para el
nivel de bachillerato en la era digital (Juarez Vazquez et al., 2025; Bajana Calle et al.,
2025). Su sinergia impulsa el compromiso de los estudiantes al transformar el entorno
de aprendizaje en una experiencia interactiva y lidica. La convergencia de la literatura,
especialmente la posterior a 2020, subraya que estas herramientas son fundamentales
para modernizar los procesos educativos y alinearlos con las expectativas de la
juventud actual.

El principal aporte validado es la capacidad de ambas herramientas para potenciar la
motivacion intrinseca y el rendimiento académico. La gamificacion, mediante el uso de
desafios y recompensas, fomenta la persistencia y la autonomia, mientras que la RA
facilita la comprension profunda de conceptos abstractos al hacerlos tangibles y
manipulables (Cabero Almenara et al., 2022; Tobar-Veas et al., 2025). Estos hallazgos
sugieren que el éxito educativo en el bachillerato se beneficia enormemente de la
combinacién de la motivacion intrinseca y la visualizacién inmersiva.

No obstante, la implementacion efectiva de estas estrategias est4 condicionada por la
superacion de dos desafios criticos. Primero, la brecha de infraestructura tecnologica
que requiere inversidon institucional para garantizar la accesibilidad y el
funcionamiento de las herramientas de RA (Montenegro Rueda & Fernandez Cerero,
2022). Segundo, la necesidad urgente de capacitacion docente especializada que
permita a los profesores disefar intervenciones pedagobgicas soélidas, evitando la
aplicacion superficial de la tecnologia (Santana-Soriano & Baez-Vizcaino, 2025).
Como perspectiva futura, se recomienda que la investigacion se centre en la creacion y
validacién de modelos pedagbgicos integrados que unifiquen Gamificacion y RA de
manera didicticamente rigurosa. Solo a través de una planificacion curricular
contextualizada y un soporte técnico adecuado, se podra maximizar el potencial de
estas tecnologias para crear un aprendizaje significativo y equitativo en el sistema
educativo de bachillerato, asegurando que la innovacién tecnologica se traduzca en una

mejora sostenida de la calidad educativa (Villafuerte et al., 2023).
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