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RESUMEN

La educacidon contemporanea demanda metodologias activas e innovadoras que permitan
responder a las necesidades de los estudiantes en la era digital. En este marco, la gamificacién y la
realidad aumentada surgen como estrategias capaces de transformar el proceso de ensefianza-
aprendizaje al integrar experiencias ludicas e inmersivas que fortalecen la motivacidn y la construccién
de conocimientos significativos. La investigacion se llevé a cabo en la Unidad Educativa “Vicente
Rocafuerte” de Guayaquil, bajo un enfoque mixto, aplicando encuestas, entrevistas y observaciones a
una muestra de 40 estudiantes de bachillerato. Los resultados demostraron que el uso de estas
metodologias generd un incremento notable en la motivacidon académica, la participacién activa y la
asistencia regular a clases. Asimismo, los estudiantes evidenciaron mayor capacidad para relacionar
nuevos contenidos con experiencias previas, logrando aprendizajes mas profundos y aplicables a la
vida cotidiana. La creatividad también se fortalecid, ya que la RA permitié experimentar con entornos
tridimensionales y la gamificacién impulsé la resolucién innovadora de problemas mediante retos
dindmicos. Adicionalmente, la colaboracién en el aula se consolidé como una competencia esencial,
favorecida por la interaccidn digital y la necesidad de trabajar en equipo para cumplir con las metas
propuestas. El rendimiento académico mostré mejoras significativas, reflejadas en un aumento del
promedio general y en la reduccidon de estudiantes en riesgo de reprobacién. Finalmente, la
satisfaccién escolar alcanzo niveles superiores, evidenciando que estas estrategias no solo impactan
en lo cognitivo, sino también en el bienestar integral. En conclusidn, la gamificacién y la realidad
aumentada se constituyen en recursos pedagdgicos transformadores que, aplicados de manera
planificada y reflexiva, no solo motivan, sino que también consolidan competencias fundamentales
para la formacion de estudiantes autdonomos, creativos y preparados para los retos de la sociedad
actual.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion — Realidad aumentada — Motivacién — Aprendizaje

significativo — Creatividad

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v4i3.282

ABSTRACT

Contemporary education requires active and innovative methodologies that can respond to
the needs of students in the digital era. Within this framework, gamification and augmented reality
emerge as strategies capable of transforming the teaching-learning process by integrating playful and
immersive experiences that strengthen motivation and the construction of meaningful knowledge. The
research was conducted at Unidad Educativa Vicente Rocafuerte in Guayaquil, using a mixed-methods
approach and applying surveys, interviews, and observations to a sample of 40 high school students.
The results showed that the use of these methodologies generated a remarkable increase in academic
motivation, active participation, and regular attendance. Likewise, students demonstrated a greater
ability to connect new content with prior experiences, achieving deeper learning applicable to real-life
situations. Creativity was also enhanced, since augmented reality allowed them to experiment with
three-dimensional environments, while gamification encouraged innovative problem-solving through
dynamic challenges. In addition, classroom collaboration was strengthened as an essential
competence, favored by digital interaction and the need to work as a team to achieve proposed goals.
Academic performance improved significantly, reflected in a higher general average and a reduction
in students at risk of failure. Finally, school satisfaction reached higher levels, showing that these
strategies impact not only cognitive learning but also overall well-being.

In conclusion, gamification and augmented reality are transformative pedagogical resources
that, when applied in a planned and reflective manner, not only motivate but also consolidate
fundamental competencies for the training of autonomous, creative students prepared to face the

challenges of today’s society.

KEYWORDS: Gamification — Augmented reality — Motivation — Meaningful learning —

Creativity
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INTRODUCCION

En la actualidad, los sistemas educativos enfrentan el reto de transformar sus metodologias
para responder a los cambios tecnoldgicos, culturales y sociales que caracterizan al siglo XXI. En este
contexto, la gamificacién y la realidad aumentada se presentan como estrategias pedagdgicas
innovadoras capaces de dinamizar el proceso de ensefanza-aprendizaje. Ambas herramientas no solo
despiertan la curiosidad de los estudiantes, sino que también favorecen la motivacidon intrinseca y
consolidan experiencias mds participativas e interactivas en el aula.

La gamificacidn, entendida como la incorporacion de elementos de juego en contextos
educativos, fomenta la participacion activa, el logro de metas y la sana competencia. A través de
dindmicas como recompensas, niveles, retos o insignias, se estimula el interés del estudiante y se
fortalece la permanencia en las actividades académicas. Investigaciones recientes demuestran que
esta metodologia mejora la disposicién hacia el aprendizaje y facilita la retencién de conocimientos
(Acosta et al., 2022)

Por su parte, la realidad aumentada (RA) ofrece la posibilidad de integrar entornos virtuales
con el mundo fisico, generando experiencias inmersivas que enriquecen los contenidos curriculares.
Gracias a esta tecnologia, los estudiantes pueden visualizar conceptos abstractos de forma concreta,
interactuar con modelos tridimensionales y explorar fendmenos que, de otro modo, serian
inaccesibles en el aula tradicional. Este cardcter interactivo fortalece la comprension y facilita la
construccion de aprendizajes significativos.

La union entre gamificacién y realidad aumentada permite crear un entorno de aprendizaje
atractivo, innovador y cercano a las dindmicas de la sociedad digital. Su aplicacién responde al perfil
de los llamados “nativos digitales”, quienes demandan experiencias de aprendizaje mas dinamicas y
conectadas con su cotidianidad. Asi, estas estrategias no solo motivan, sino que también desarrollan
competencias digitales, sociales y cognitivas fundamentales para el siglo XXI.

Cabe destacar que la motivacién es un factor clave para el aprendizaje efectivo. Cuando los
estudiantes se sienten motivados, su capacidad de concentracidn, participacion y retencidon de
conocimientos se incrementa. La gamificaciéon y la RA actuan directamente sobre este aspecto,
despertando el interés y la curiosidad a través de la interaccién lUdica y visual. De este modo, el
proceso educativo se transforma en una experiencia significativa y placentera.

El aprendizaje significativo, propuesto por Ausubel, plantea que el conocimiento se integra
mejor cuando los nuevos contenidos se relacionan con las experiencias previas del estudiante. La
gamificacion y la realidad aumentada cumplen este principio al conectar los contenidos académicos
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con contextos ludicos, visuales y practicos. Esto no solo favorece la comprensién profunda, sino que
también permite que el estudiante otorgue sentido personal a lo aprendido (Baque et al., 2023)

Desde una perspectiva metodoldgica, estas estrategias se pueden aplicar en distintas
asignaturas y niveles educativos. En ciencias, por ejemplo, la realidad aumentada facilita la
visualizacidn de drganos, ecosistemas o procesos quimicos. En matematicas, la gamificacién promueve
la resolucién de problemas mediante retos dinamicos y competitivos. En Lengua y Literatura, la
combinacidon de ambas herramientas puede enriquecer la comprensién lectora a través de escenarios
virtuales y narrativas interactivas.

A nivel institucional, la implementacién de estas tecnologias contribuye a modernizar los
curriculos y a promover una educacién mas acorde con las exigencias del entorno digital. No obstante,
también exige capacitacion docente, inversidon en recursos tecnolégicos y un disefio pedagdgico
cuidadoso que garantice su efectividad. La clave estd en equilibrar lo lidico y lo tecnolégico con los
objetivos de aprendizaje.

La literatura cientifica respalda el uso de la gamificacidn y la RA como medios eficaces para
incrementar la motivacién y el aprendizaje. Estudios en diferentes paises reportan mejoras en la
retencién de contenidos, el trabajo colaborativo y el interés por la investigacién autonoma. Estos
hallazgos demuestran que dichas estrategias no son modas pasajeras, sino recursos pedagdgicos con
un potencial real para transformar la educacion (Belloso y Lizardo, 2023).

La gamificaciény la realidad aumentada constituyen estrategias didacticas que, al ser aplicadas
de manera articulada, pueden incrementar significativamente la motivacién estudiantil y favorecer la
construccion de aprendizajes significativos. Este articulo propone analizar sus fundamentos, beneficios
y aplicaciones en el contexto escolar, resaltando su contribucién a la formacién de estudiantes

auténomos, creativos y preparados para los desafios de la sociedad contemporanea.

METODOS Y MATERIALES
La investigacion se desarrolld bajo un enfoque mixto, combinando técnicas cuantitativas y
cualitativas para obtener una visién integral del fendmeno. Se utilizé un tipo de investigacién aplicada
y descriptiva, orientada a analizar cdmo la implementacidn de la gamificacion y la realidad aumentada
influye en la motivacién y en la construccion de aprendizajes significativos. El escenario de aplicacion
fue la Unidad Educativa “Vicente Rocafuerte”, ubicada en la ciudad de Guayaquil, donde se aplicaron

encuestas a estudiantes, entrevistas semiestructuradas a docentes y observaciones directas en el aula.
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Estos instrumentos permitieron triangular la informacién para garantizar mayor validez en los
resultados (Bengochea, 2021)

La poblacién estuvo conformada por 150 estudiantes de primero y segundo de Bachillerato
General Unificado, mientras que la muestra fue intencional y compuesta por 40 estudiantes
seleccionados por su participacién activa en actividades académicas y proyectos tecnoldgicos. Las
variables consideradas fueron: motivacion y aprendizaje significativo (dependientes), y el uso de
gamificacion y realidad aumentada (independientes). Los datos cuantitativos se procesaron mediante
estadistica descriptiva, analizando porcentajes y promedios, mientras que los datos cualitativos se
examinaron mediante la técnica de codificacidon tematica, lo que permitié identificar patrones de

conducta, percepciones y actitudes frente al uso de estas estrategias pedagdgicas.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados evidenciaron un incremento significativo en los niveles de motivacién
académica tras la implementacion de actividades gamificadas y experiencias de realidad aumentada.
Antes de la intervencién, gran parte de los estudiantes mostraba desinterés por participar en clase,
mientras que después el 76% expresd sentirse mas motivado al interactuar con dindmicas ludicas y
visuales (Moreno et al., 2020).

Los docentes reportaron que los estudiantes se mostraron mas activos en el desarrollo de las
actividades y que la asistencia a clases mejoré. La incorporacidon de recompensas, insignias y retos
propios de la gamificacion despertd el interés en asignaturas consideradas tradicionalmente
complejas. A su vez, la realidad aumentada generd un alto nivel de curiosidad, ya que permitié a los
estudiantes interactuar con entornos virtuales aplicados a los contenidos curriculares. Esta innovacién
fomento la participaciéon y la disposicidon a explorar mas alld de lo exigido en clase (Chiliquinga y

Bracho, 2023)

Tabla 1. Motivacién académica antes y después de la intervencion

Indicador Antes (%) Después (%)
Participacion en clase 42 74
Interés por las actividades 45 76
Asistencia regular 48 79
Curiosidad académica 40 72

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v4i3.282

En cuanto al aprendizaje significativo, los resultados reflejaron una mejora importante. Antes
de la intervencidn, los estudiantes solian memorizar conceptos sin relacionarlos con sus experiencias
previas. Después del uso de gamificacion y RA, el 70% manifestdé que comprendia mejor los contenidos
porgue estaban vinculados a actividades practicas e interactivas.

Los docentes destacaron que los estudiantes lograron conectar nuevos aprendizajes con
situaciones de la vida real, lo que facilité la retenciéon y aplicacién de los conocimientos. Esto se reflejé
en evaluaciones mas reflexivas y en proyectos de mayor calidad (Rivadeneira y Cedefio, 2023). Los
registros de observacion mostraron que los alumnos hacian mas preguntas y proponian soluciones

alternativas, evidenciando un proceso cognitivo mas profundo.

Tabla 2. Aprendizaje significativo

Indicador Antes (%) Después (%)
Relacién con experiencias previas 44 72
Comprensién de contenidos 47 75
Aplicacidn en situaciones reales 42 70
Retencién de conocimientos 40 71

La colaboracién en el aula también presentdé mejoras notables. Antes de la intervencidn, el
trabajo grupal se limitaba a la divisidn de tareas, sin un verdadero intercambio de ideas. Tras el uso de
dindmicas gamificadas y RA, el 73% de los estudiantes valoré positivamente el trabajo en equipo (De
Gracia et al., 2021)

Se evidencidé un aumento en la comunicacion asertiva y en la capacidad de coordinar esfuerzos
para cumplir con los retos planteados. Las plataformas digitales facilitaron que los estudiantes
compartieran sus avances en tiempo real, fortaleciendo el sentido de pertenencia.

Este cambio favorecié la construcciéon colectiva del conocimiento, demostrando que la
gamificacion y la RA pueden convertirse en catalizadores de la cooperacion escolar.

Tabla 3. Colaboracion y trabajo en equipo

Indicador Antes (%) Después (%)
Coordinacién grupal 43 72
Comunicacion asertiva 41 70
Resolucion colaborativa 39 68
Sentido de pertenencia 44 73

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Commons Atribucion-NoComercial

@ NG



Revista de Estudios Generales (REG). R E G’

ISSN: 3073-1259 Vol.4 (N°.3). julio -septiembre 2025 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v4i3.282

La creatividad estudiantil mostré un progreso evidente. Antes, los estudiantes solian repetir
modelos preestablecidos en sus trabajos, mientras que después de la intervencidn, el 71% expresé
sentirse capaz de generar ideas originales. La realidad aumentada permitié a los estudiantes visualizar
objetos tridimensionales, experimentar con disefios virtuales y crear narrativas interactivas. La
gamificacion, por su parte, impulsé la resolucion creativa de problemas mediante retos y misiones. Los
productos finales elaborados por los estudiantes destacaron por su diversidad y originalidad,

reflejando un aprendizaje mas auténomo y expresivo (Muzgo et al., 2024)

Tabla 4. Creatividad estudiantil

Indicador Antes (%) Después (%)
Generacion de ideas originales 38 71
Uso de recursos innovadores 40 72
Narrativas interactivas 37 69
Soluciones creativas 42 73

En el drea de motivacién intrinseca, los estudiantes manifestaron mayor interés por aprender
sin necesidad de recompensas externas. El 74% indicé que disfrutd realizar actividades por el simple
hecho de aprender y descubrir nuevas posibilidades tecnolégicas.

Los docentes observaron que los alumnos permanecian mas tiempo concentrados en las
tareas y mostraban entusiasmo incluso en actividades extracurriculares (Faneite, 2023)

Este hallazgo refuerza la idea de que la gamificacién y la RA no solo motivan superficialmente,
sino que pueden generar una motivacidn duradera, vinculada a la curiosidad y al deseo de superacién

personal (Ojeda et al., 2020)

Tabla 5. Motivacion intrinseca

Indicador Antes (%) Después (%)
Interés auténomo por aprender 41 74
Persistencia en tareas 42 73
Disfrute de actividades 40 72
Entusiasmo extracurricular 38 70

El rendimiento académico mostré un aumento considerable. El promedio general pasé de
7,3/10 a 8,4/10 después de la implementacion. Ademas, los estudiantes con calificaciones bajas

disminuyeron de 20 a 8. Los docentes destacaron que los proyectos integradores y evaluaciones
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aplicadas con RA y gamificacion fueron mejor resueltos, reflejando aprendizajes mas profundos. Los
estudiantes también expresaron sentirse mas seguros al aplicar lo aprendido en contextos reales, lo

que evidencia un aprendizaje significativo fortalecido.

Tabla 6. Rendimiento académico

Indicador Antes (%) Después (%)
Promedio general (escala 10) 7,3 8,4
Estudiantes en riesgo académico 20 8

Seguridad al aplicar contenidos 42 71

Calidad de proyectos integradores 44 75

Finalmente, la satisfaccidon escolar aumenté tras la intervencion. Antes, muchos estudiantes
percibian las clases como mondtonas, mientras que después el 77% considerd que las actividades con
gamificacion y RA hicieron del aprendizaje una experiencia mas atractiva y divertida (Flores et al.,
2025). Los registros cualitativos reflejaron una mayor disposicion a asistir a clases, mejor convivencia
y un clima escolar mas inclusivo. Esto demuestra que la innovacién tecnoldgica no solo afecta lo
académico, sino también el bienestar integral.

De esta manera, la gamificacién y la RA contribuyeron a mejorar tanto la percepcidn de los

estudiantes sobre su educacién como su compromiso con la institucion.

Tabla 7. Satisfaccion escolar

Indicador Antes (%) Después (%)
Percepcidn positiva del aula 45 77
Asistencia voluntaria 46 74
Bienestar en el entorno escolar 42 71
Clima escolar inclusivo 44 75

Los resultados globales muestran un progreso significativo en todas las dimensiones
evaluadas: motivacion, aprendizaje significativo, colaboracién, creatividad, motivacién intrinseca,
rendimiento académico y satisfaccidn escolar. Esto confirma la efectividad de la gamificacion y la RA
como estrategias pedagdgicas. La evidencia estadistica indica que las mayores mejoras se produjeron
en motivacién académica y satisfaccion escolar, donde los porcentajes superaron el 75%, seguidas de

la creatividad y el rendimiento académico.
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Figura 1. Comparacién global de indicadores
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El andlisis también revela la relacién directa entre motivacion y aprendizaje significativo, pues
los estudiantes motivados lograron comprender, retener y aplicar mejor los contenidos. Esta
correlacién se convierte en evidencia de que la gamificaciéon y la RA no solo hacen las clases mas

dindmicas, sino que impactan directamente en la calidad del aprendizaje (Valenzuela, 2021).

Figura 2. Relacion entre motivacion y aprendizaje significativo
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El analisis detallado evidencia que la gamificacién y la realidad aumentada no solo impactaron
en la motivacién y el aprendizaje, sino que también promovieron cambios sostenidos en la dindmica
institucional. Los estudiantes expresaron sentirse mas incluidos en el proceso, lo que favorecié un
clima escolar positivo y una mayor cohesién social. Estos resultados confirman que el uso pedagdgico
de la tecnologia puede ser un factor clave en la construccion de experiencias de aprendizaje
enriquecedoras y sostenibles (Garcia et al., 2024)

Asimismo, los registros de desempefio mostraron un incremento en la calidad de los productos
académicos, que ahora reflejaban creatividad, profundidad y aplicacién practica. La combinacién de
juego y realidad virtual no solo atrajo la atencién, sino que también desarrolld6 competencias
transversales como la resolucién de problemas, la comunicacion asertiva y la autonomia en la gestion

del aprendizaje (Ortiz et al., 2025)

Figura 3. Avances em indicadores com Gamificacion y RA
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El andlisis detallado evidencia que la gamificacién y la realidad aumentada no solo impactaron
en la motivacion y el aprendizaje, sino que también promovieron cambios sostenidos en la dindmica
institucional. Los estudiantes expresaron sentirse mas incluidos en el proceso, lo que favorecié un
clima escolar positivo y una mayor cohesién social. Estos resultados confirman que el uso pedagdgico
de la tecnologia puede ser un factor clave en la construccién de experiencias de aprendizaje

enriquecedoras y sostenibles (Prieto et al., 2022)
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Figura 4. Impacto de la Gamificacion y RA en motivacién, creatividad y rendimiento
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Asimismo, los registros de desempefio mostraron un incremento en la calidad de los productos
académicos, que ahora reflejaban creatividad, profundidad y aplicacién practica. La combinacién de
juego y realidad virtual no solo atrajo la atencidon, sino que también desarrolld6 competencias
transversales como la resolucién de problemas, la comunicacién asertiva y la autonomia en la gestion
del aprendizaje (Herrera, 2020)

Los resultados representados en la figura 4 muestran que las mayores mejoras se concentran
en la motivacidon y la creatividad, seguidas de un avance significativo en el rendimiento académico.
Esta evidencia confirma que las estrategias basadas en gamificacién y realidad aumentada generan un
efecto multiplicador: primero motivan y despiertan el interés, luego estimulan la produccién creativa
y, finalmente, consolidan un aprendizaje mas profundo que se refleja en mejores calificaciones y

desempeiio escolar.

DISCUSION
Los resultados obtenidos en esta investigacion demuestran que la incorporaciéon de la
gamificacion y la realidad aumentada impacté de manera positiva en la motivacién académica de los
estudiantes. El aumento de la participacién, la asistencia y la curiosidad evidencian que estas
herramientas logran transformar la percepcidon de las clases, convirtiéndolas en espacios mas
dinamicos y atractivos. Esta evidencia coincide con estudios internacionales que sostienen que la
motivacién es un motor esencial para consolidar aprendizajes significativos y duraderos (Reina et al.,

2023)
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En relacién con el aprendizaje significativo, los hallazgos muestran que los estudiantes
lograron establecer conexiones mds profundas entre los nuevos contenidos y sus experiencias previas.
La RA, al ofrecer representaciones visuales tridimensionales, permitié una comprensién mas clara de
conceptos abstractos, mientras que la gamificacion generd un contexto ludico que favorecié la
retencidn. Asi, ambas estrategias se complementaron para facilitar un aprendizaje mas reflexivo y
aplicable (Jurado, 2022)

La dimensién de colaboracidn reflejé que las actividades grupales se enriquecieron con la
incorporaciéon de estas metodologias. Los estudiantes no solo compartieron ideas, sino que también
desarrollaron habilidades de comunicacidn asertiva y de coordinacién. Este cambio demuestra que la
gamificacion y la RA pueden contribuir a la construccion de un clima escolar mas inclusivo, donde
prevalecen la cooperacion y el respeto mutuo. Asimismo, los resultados en creatividad confirman que
estas estrategias impulsan la capacidad de innovar y de generar soluciones originales. La posibilidad
de experimentar sin miedo al error, gracias al entorno interactivo, fomenté la libertad de expresién y
la exploracion de nuevas ideas. Esto demuestra que la tecnologia, usada pedagdgicamente, no limita,
sino que expande la creatividad de los estudiantes.

Finalmente, la mejora en el rendimiento académico corrobora que la motivacién y la
creatividad actuan como factores que fortalecen los resultados cognitivos. El incremento en las
calificaciones y la reduccidn de estudiantes en riesgo académico muestran que la gamificacién y la RA
no solo generan entusiasmo temporal, sino que producen un aprendizaje real, profundo y evaluable

en términos cuantitativos.

CONCLUSIONES

Los resultados de la investigacion permiten concluir que la gamificaciéon y la realidad
aumentada son herramientas pedagdgicas que incrementan de manera significativa la motivacién de
los estudiantes. A través de dinamicas ludicas y experiencias inmersivas, los alumnos se mostraron mds
dispuestos a participar en clase, mejoraron su asistencia y demostraron mayor curiosidad hacia los
contenidos. Esto confirma que la motivacién no depende Unicamente de factores externos, sino que
puede ser cultivada mediante metodologias innovadoras que transforman la percepcién del proceso
de ensefianza-aprendizaje (Lisea y Gordillo, 2021).

En relacidn con el aprendizaje significativo, la aplicacién de estas estrategias facilitdé que los
estudiantes conectaran nuevos conocimientos con sus experiencias previas, logrando una

comprensidon mas profunda de los contenidos. La realidad aumentada, al brindar representaciones
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visuales y tridimensionales, contribuyd a que los conceptos abstractos se volvieran concretos y
comprensibles. De igual modo, la gamificacién ofrecié un marco de accidn en el que los aprendizajes
se consolidaron de manera practica y divertida, favoreciendo la retenciéon y la aplicacién del
conocimiento en situaciones reales.

Otro aspecto relevante es que la colaboracidn en el aula se vio fortalecida. La implementacion
de actividades mediadas por gamificaciéon y RA promovié un ambiente mas inclusivo y participativo,
donde los estudiantes aprendieron a coordinar esfuerzos, comunicarse de manera asertiva y compartir
responsabilidades. Este hallazgo evidencia que estas estrategias no solo influyen en lo académico, sino
también en el desarrollo de habilidades sociales que mejoran la convivencia escolar y fomentan el
sentido de comunidad en la institucién (Melguizo, 2021)

La creatividad también se potencid de forma evidente, ya que los estudiantes tuvieron la
oportunidad de experimentar con recursos digitales, narrativas interactivas y retos ludicos que
estimularon la innovacién. La posibilidad de equivocarse sin temor a ser sancionados generd un
entorno de confianza que impulsd la produccidn de ideas originales y soluciones novedosas. Esto
refleja que la gamificacion y la RA, aplicadas de manera pedagdgica, favorecen la construccion de
aprendizajes expresivos y la formacién de individuos capaces de pensar de forma divergente.

Finalmente, el rendimiento académico se consolidé como un indicador que evidencié los
beneficios de estas estrategias. El incremento en los promedios, la reduccién de estudiantes en riesgo
y la mejora en la calidad de los proyectos son pruebas claras de que la motivacién y la creatividad
influyen directamente en los logros cognitivos. De esta manera, la gamificacién y la RA no deben ser
vistas como recursos complementarios, sino como estrategias integrales que contribuyen a la
formacidn de estudiantes autdnomos, competentes y preparados para enfrentar los desafios de la

sociedad contemporanea (Valverde et al., 2025)
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