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Resumen

La realidad aumentada (RA) se presenta como una tecnologia emergente con un alto potencial pedagdgico en
la educacion. En el ambito de la Educacion Fisica, su integracion busca mejorar el aprendizaje de habilidades
motoras, ofreciendo experiencias interactivas que fomenten la participacion y comprension de los estudiantes.
El estudio tiene como objetivo implementar la RA como una estrategia didactica para fortalecer los ejercicios
funcionales en la Educacion Fisica de estudiantes de séptimo grado. Se utilizé un enfoque mixto, que incluyé
un cuestionario basado en la escala Likert para medir la motivacion y percepcion de la RA Satisfaccion en Edu-
cacion Fisica (CASEF), ademas de pruebas estandarizadas y observacion estructurada para evaluar el impacto
en el aprendizaje. La poblacion del estudio estuvo conformada por 70 estudiantes, y se siguié un proceso de
diagndstico, disefo, implementacion y evaluacion de actividades. Los hallazgos indican que la RA es percibida
como una herramienta atractiva y efectiva, mejorando la motivacion y el interés de los alumnos. En conclu-
sion, los datos obtenidos sugieren que las actividades interactivas generan un aumento en la participacion
activa y en la ejecucion de ejercicios funcionales. Finalmente, la implementacién de la RA en la Educacion
Fisica evidencia su potencial para transformar practicas tradicionales, enriquecer la experiencia educativa, y
fortalecer la formacion integral de los estudiantes. Las mejoras en el desemperfio, la motivacion y la percepcion
positiva de las actividades destacan la necesidad de contar con docentes capacitados y una retroalimentacion
continua para optimizar los resultados
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Abstract

Augmented Reality (AR) emerges as an innovative technology with high pedagogical potential in education.
In the field of Physical Education, its integration aims to enhance the learning of motor skills by providing in-
teractive experiences that promote student engagement and understanding. This study seeks to implement AR
as a didactic strategy to strengthen functional exercises in the physical education curriculum for seventh-gra-
de students. A mixed-method approach was employed, incorporating a Likert-scale questionnaire to measure
students’ motivation and perception of AR, alongside standardized tests and structured observations to assess
its impact on learning. The study population comprised 70 students, following a process of diagnosis, design,
implementation, and evaluation of activities. The findings indicate that AR is perceived as an engaging and
effective tool, enhancing students’ motivation and interest. The data suggest that interactive activities lead to an
increase in active participation and the execution of functional exercises. Ultimately, the implementation of AR
in Physical Education demonstrates its potential to transform traditional practices, enrich the educational expe-
rience, and strengthen students’ overall development. Improvements in performance, motivation, and positive
perceptions of the activities highlight the need for well-trained teachers and continuous feedback to optimize
results.

Keywords: Educational Strategies; Physical Education; Motivation; Educational Technology.

Introduccion

En el ambito educativo, la innovacién tecnoldgica ha desempefiado un rol muy importante
en la evolucion de como se ensefia y aprende en el quehacer educativo (Moya, 2023). Una de las
tecnologias emergentes con un alto potencial pedagdgico es la realidad aumentada (RA), la misma
que tiene como funcidn insertar informacion digital sobre un plano real, creando experiencias
interactivas que potencian la comprensién y la participacion del estudiante (Rodriguez Lopez,
2024). De tal forma, la integracion de la RA en diversas areas del curriculo ha demostrado ser
efectiva para mejorar el aprendizaje en disciplinas como las ciencias, la historia y la matematica.
Sin embargo, su aplicacion en la Educacién Fisica todavia tiene mucho que ser explorada, para
descubrir los multiples beneficios que podria aportar al proceso de ensefianza de habilidades mo-
toras y funcionales (Aguilar Acevedo et al., 2022).

La asignatura de Educacion Fisica es indispensable en la formacién integral del estudiante,
ya que no solo contribuye al desarrollo de sus capacidades motrices, sino que también fomenta
habitos de vida saludables, la socializacion y la autoconfianza (De Ledén Marin, 2024). No obstante,
una de las dificultades recurrentes en la ensefianza de esta disciplina radica en la falta de recursos
innovadores que motiven a los estudiantes a participar activamente y a mejorar su desempefio en
ejercicios funcionales, ya que, la enseflanza de estas habilidades se ha basado en la instruccion di-
recta y la demostracion practica, lo que en ocasiones puede generar dificultades en la comprension
y ejecucion de ciertos movimientos (Gutiérrez y Arcos, 2022). En este sentido, la realidad aumen-
tada funge como una gran herramienta para mejorar la ensefianza de los ejercicios funcionales,
facilitando la visualizacién y correccion de movimientos en tiempo real.

De esta forma, los ejercicios funcionales de esta asignatura estdn disefiados para desarrollar
habilidades motoras que son fundamentales en la formacidn de nifios y adolescentes y su correcta
ejecucion de estos ejercicios no solo previene lesiones, sino que también optimiza el rendimiento
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fisico. La integracion de la RA en este contexto puede permitir a los estudiantes visualizar modelos
tridimensionales de los movimientos correctos, recibir retroalimentacién inmediata y participar
en actividades gamificadas que aumenten su motivacién y compromiso con la actividad fisica.
Ademas, esta tecnologia puede adaptarse a distintos niveles de habilidad, brindando una ensefian-
za mas personalizada y accesible para todos los estudiantes (Caldera, 2021).

A nivel internacional, estudios recientes han demostrado que su implementacion en la en-
seflanza de conceptos cientificos ha mejorado significativamente la comprensiéon conceptual y
el interés de los estudiantes (Fernandez et al., 2021). En la asignatura de Educacion Fisica, se ha
determinado que el uso en la ensefianza de técnicas deportivas, pero atin son escasos los estudios
que analicen su impacto en el aprendizaje de ejercicios funcionales en estudiantes de Educacion
General Basica (EGB).

El objetivo del presente estudio es analizar el uso de la realidad aumentada como estrategia
didéctica para fortalecer los ejercicios funcionales en la educacion fisica de estudiantes de séptimo
grado de educacion basica general. Se pretende evaluar su influencia en la mejora del rendimiento
fisico, Su influencia motivacién y la comprension del movimiento. sobre la mejora del rendimien-
to fisico, la motivacién y la comprension del movimiento. La Investigacion, tiene como objetivo
contribuir al desarrollo de metodologias educativas innovadoras que integren efectivamente la
tecnologia en el curriculo, atendiendo a las demandas de una educacién moderna que requiere

enfoques mas dindmicos e interactivos.

En las ultimas décadas, la educacidn fisica ha experimentado cambios importantes impulsa-
dos por la necesidad de adaptarse a los avances tecnologicos y las demandas de una sociedad en
constante cambio (Monguillot Hernando et al., 2015). Estos son cambios significativos impulsa-
dos por la necesidad de adaptarse a los avances tecnologicos y a las demandas de una sociedad en
constante cambio. El uso de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada (RA), presenta
una oportunidad para innovar las metodologias de ensefianza y brindar experiencias de apren-
dizaje mas interactivas y personalizadas (Vargas, 2023). De tal forma, la RA, presenta una opor-
tunidad para innovar las metodologias de ensefianza y brindar experiencias de aprendizaje mas
interactivas y personalizadas (Vargas, 2023).

La RA permite superponer elementos virtuales sobre el entorno real, creando una experien-
cia inmersiva que puede enriquecer la comprension de conceptos complejos y fomentar la parti-
cipacion activa de las estudiantes (Tene et al., 2022). En el ambito de la educacidn fisica, su apli-
cacion ha demostrado ser efectiva para mejorar habilidades motrices y aumentar la motivacién
hacia la actividad fisica. Por ejemplo, la integracion de RA en las clases permite a las estudiantes
interactuar con entornos virtuales que simulan situaciones deportivas, facilitando el aprendizaje
de técnicas y estrategias en un contexto seguro y controlado (Pefiarrubia-Lozano et al., 2020).

Sibien existen ventajas potenciales, existen obstdculos importantes para el uso de tecnologias
como la RA en la educacion fisica. Entre ellas se encuentran la falta de infraestructura tecnologica
adecuada, la necesidad de formacidn docente especializada y la resistencia de ciertos sectores edu-
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cativos al cambio, segun Lopez-Hernandez et al. (2021). Ademas, es fundamental garantizar que
estas innovaciones se utilicen de forma inclusiva, evitando brechas digitales que puedan perjudi-
car a los estudiantes con menor acceso a dispositivos tecnolégicos. Es esencial garantizar que estas
innovaciones se utilicen de forma inclusiva, evitando brechas digitales que puedan perjudicar a los
estudiantes que tienen menor acceso a dispositivos tecnoldgicos.

En este contexto, surge la necesidad de investigar enfoques pedagdgicos que incluyan la RA
en la educacion fisica, con el objetivo de mejorar la calidad educativa y satisfacer las demandas
de la sociedad contemporanea. En este contexto, ha surgido la necesidad de investigar enfoques
pedagdgicos que incluyan la AR en la educacion fisica, con el objetivo de mejorar la calidad edu-
cativa y satisfacer las demandas sociales contemporaneas.

En este campo, la innovacion se extiende mas alld del uso de nuevas tecnologias e incluye
la reorganizacién de las metodologias de ensefianza para fomentar un aprendizaje mds activo y
centrado en el estudiante. Para Viciana (2000), innovar en educacion fisica se refiere a las inter-
venciones didacticas de los docentes que pretenden mejorar la calidad y la especializacion de la
educacion mediante cambios en los materiales utilizados o en la planificacion de las actividades.

La Incorporacién de la RA en la educacion fisica ofertas una oportunidad de cambiar las
practicas pedagogicas tradicionales al brindar experiencias de aprendizaje mas dinamicas y adap-
tadas a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI, al ofrecer experiencias de aprendizaje mas
dinamicas y adaptadas a las necesidades de los estudiantes del siglo XXI. Pero, para asegurar su
eficacia y sostenibilidad en el tiempo, su implementacion necesita una planificacion cuidadosa
que tenga en cuenta factores tecnoldgicos, pedagdgicos y sociales. Para garantizar su eficacia y
sostenibilidad en el tiempo, su implementacién necesita una planificacién cuidadosa que tenga en

cuenta factores tecnoldgicos, pedagogicos y sociales.

Educacion Fisica: Contexto y retos

La Educacion Fisica (EF) es una disciplina esencial en el desarrollo integral de las estudian-
tes, ya que promueve la salud fisica, mental y social. Sin embargo, enfrenta desafios significativos
en el contexto educativo actual. Entre estos retos se encuentran la necesidad de innovar en las me-
todologias de ensefianza, la integracion de tecnologias emergentes y la adaptacion a las demandas
de una sociedad en constante cambio. La globalizacion y el avance tecnolédgico exigen una trans-
formacion en los procesos pedagégicos de la EF, asi como en la formacién de los docentes, para
garantizar una educacion de calidad que responda a las necesidades contemporaneas (Andrade et
al., 2023).

Tecnologias emergentes

Las tecnologias emergentes estan revolucionando el ambito educativo, ofreciendo herra-
mientas innovadoras que transforman la ensefianza y el aprendizaje. Entre estas tecnologias des-
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tacan la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV), la inteligencia artificial (IA), el internet
de las cosas (I0T) y los espacios de creacion conocidos como “makerspaces” (Bravo et al., 2024).

Realidad Aumentada (RA): La RA superpone elementos digitales al entorno fisico, crean-
do experiencias interactivas que facilitan la comprension de conceptos complejos. En educacion,
permite a los estudiantes visualizar modelos tridimensionales y acceder a informacién adicional
en tiempo real, enriqueciendo su aprendizaje. Por ejemplo, en la ensefianza de las ciencias, la RA
puede mostrar estructuras moleculares en 3D, ayudando a los estudiantes a entender mejor su
composicion y funcionamiento. Segtn Villalobos Lopez (2024), la RA se utiliza en el sector educa-
tivo para incorporar informacién digital al mundo real, mejorando la experiencia de aprendizaje.

Realidad Virtual (RV): Esta ofrece experiencias inmersivas que pueden simular situacio-
nes del mundo real o crear escenarios totalmente nuevos. En el ambito educativo, se utiliza para
recrear eventos histdricos, explorar lugares inaccesibles o practicar habilidades en entornos con-
trolados. Estudios recientes destacan su aplicacion en la ensefianza de habilidades técnicas y no
técnicas, mejorando la adquisicion y perfeccionamiento de competencias en diversos campos (Ni-
kolaidis, 2022).

Inteligencia Artificial (IA): El término inteligencia artificial se refiere a sistemas informa-
ticos que pueden realizar tareas como aprendizaje, razonamiento y resolucién de problemas que
normalmente requieren inteligencia humana. Se utiliza en educacién para ajustar el contenido a
las necesidades tinicas de cada estudiante con el fin de personalizar el aprendizaje permitiendo a
los docentes centrarse mas en la instruccion. Segun Del Puerto (2022), la IA tiene cada vez mayor
presencia en las actividades cotidianas, incluido el sector educativo, donde su integracién con
metodologias del aprendizaje activo puede mejorar el interés y el rendimiento de los estudiantes.

Internet de las Cosas (IoT): En el contexto educativo, facilita la creacion de aulas inteligen-
tes donde dispositivos como pizarras digitales, tabletas y sensores trabajan conjuntamente para
mejorar la experiencia de aprendizaje. Por ejemplo, sensores pueden monitorear las condiciones
ambientales del aula para asegurar un entorno 6ptimo para el estudio. Segun Villalobos Lopez
(2024), el IoT se integra en diversas actividades econdmicas, incluyendo la educacién, mejorando
procesos y facilitando la interaccion entre dispositivos y usuarios.

Makerspaces: Los makerspaces son espacios de creacion donde los estudiantes pueden dise-
far, construir y experimentar con diversos proyectos, fomentando la creatividad y el aprendizaje
practico. Los espacios, que estan equipados con herramientas como impresoras 3D, cortadores
laser y kits roboticos, fomentan el aprendizaje basado en proyectos y el desarrollo de habilidades
STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas). Las tecnologias estan teniendo emergentes
una influencia significativa en el proceso de ensenanza-aprendizaje influencia Esta establecido
en la forma en que se configura el proceso de ensefianza - aprendizaje en la educacion superior,
siendo esta una tendencia esencial para mantener la vigencia del conocimiento (Alvarez, 2021).
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Aplicaciones de RA

Strava es una aplicaciéon que permite registrar y analizar actividades fisicas como correr,
andar en bicicleta y realizar entrenamientos al aire libre, mediante el uso del GPS del dispositivo
movil. Su implementacion en la educacion fisica ha sido objeto de estudio debido a su capacidad
para fomentar la autonomia en la practica deportiva y promover la autoevaluacion del rendimien-
to fisico (Penarrubia Lozano & Rodriguez Pina, 2020). Strava también incorpora elementos de ga-
mificacién, como la posibilidad de compartir logros y competir con otros usuarios, lo que genera
un alto nivel de motivacién y compromiso en los estudiantes (Investigando el Proyecto Educativo
Strava, 2020). Su uso en el ambito educativo ha demostrado ser eficaz para mejorar la adherencia
a la actividad fisica, ya que permite establecer retos individuales y grupales, fomentando la parti-
cipacion activa de los alumnos.

Por otro lado, Tabata Timer es una aplicacion disenada para facilitar la practica de entrena-
mientos de alta intensidad por intervalos (HIIT), en particular el método Tabata. Aunque no se
han encontrado referencias especificas sobre el uso de Tabata Timer en educacion fisica, estudios
recientes han demostrado que los entrenamientos HIIT son eficaces para mejorar la condicion fi-
sica de los estudiantes y optimizar el tiempo de practica en el aula (Realidad Virtual y Aumentada
en la Educacién, 2024). La integracion de Tabata Timer en las sesiones de educacion fisica permite
estructurar entrenamientos eficientes, asegurando que los alumnos sigan un ritmo adecuado en
sus ejercicios (Realidad Aumentada como Recurso Didactico, 2021). Ademas, la flexibilidad de la
aplicacion facilita la personalizacion de los intervalos de entrenamiento, adaptandose a distintos
niveles de condicion fisica y necesidades individuales.

Beneficios de la RA en Educacion fisica

La incorporacién de la RA en las clases de EF ofrece multiples beneficios. Esta tecnologia
puede mejorar las habilidades motrices de las estudiantes al proporcionar entornos de practica
mas dinamicos y personalizados. Ademas, la RA facilita la comprensién de conceptos tedricos
relacionados con la anatomia y la fisiologia, al permitir la visualizacion interactiva de los sistemas
corporales en movimiento (TechFormacion, 2024). Estudios recientes han demostrado que el uso
de RA en la EF incrementa la motivacion y el compromiso de las estudiantes, promoviendo una
participacion mas activa y efectiva en las actividades fisicas

A pesar de los beneficios potenciales de la RA en la EF, su implementacion enfrenta desafios.
La falta de recursos tecnologicos adecuados, la insuficiente formacion de los docentes en el uso
de estas herramientas y la necesidad de desarrollar contenidos especificos adaptados al curriculo
de EF son barreras que deben superarse para aprovechar plenamente las ventajas de la RA en este
contexto (Lopez-Tene et al., 2022).
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Metodologia
Tipo de investigacion

Para proporcionar una imagen completa de como el aprendizaje asistido por la realidad
(AR) afecta el aprendizaje de los estudiantes, el estudio actual utilizé un enfoque mixto, combi-
nando métodos cuantitativos y cualitativos. Desde un enfoque cuantitativo, se aplicaron medicio-
nes estructuradas mediante cuestionarios y pruebas estandarizadas para evaluar el rendimiento
y la percepcion de los estudiantes antes y después de la implementacion de la RA. En cuanto al
enfoque cualitativo, se utilizaron observaciones sistematicas y analisis de las interacciones de los
estudiantes durante las actividades con RA para comprender sus experiencias y reacciones.

El estudio se clasificé como una investigacion descriptiva y cuasi-experimental. La fase des-
criptiva se enfoco en caracterizar a los estudiantes en términos de sus conocimientos previos,
actitudes y expectativas hacia la RA en el ambito de la educacion fisica. Por su parte, el disefio
cuasi-experimental permitié evaluar el impacto de la implementacion de estrategias didacticas ba-
sadas en la RA, mediante la aplicacion de pruebas pretest y postest sin la existencia de un grupo de
control estricto, pero con una comparacion de los resultados antes y después de la intervencion.

Métodos y técnicas de investigacion

Se utilizé el Cuestionario para el Analisis de la Satisfaccion en Educacion Fisica (CASEF)
(Moreno et al., 2002), modificado para medir el efecto de la RA sobre la motivacion y el interés de
los estudiantes en la tarea de Educacion Fisica. Este cuestionario consta de 22 preguntas de opcion
multiple y escalas tipo Likert, disefiadas para evaluar aspectos clave como la importancia perci-
bida de la Educacion Fisica, la motivacion hacia la asignatura, la satisfaccion con la enseflanza y
la influencia de factores externos en la practica de actividad fisica. La escala Likert utilizada varia
entre 1 (Nada de acuerdo) y 5 (Totalmente de acuerdo) en preguntas relacionadas con motivacion
y percepcion de la RA. Las categorias evaluadas incluyen interés y motivacion por la educacion
fisica, percepcion de la utilidad de la asignatura, influencia del profesor en la motivacion del estu-
diante, preferencias por tipos de actividades en educacion fisica y opinién sobre el uso de tecno-
logia en la asignatura.

Ademas del cuestionario, se aplicaron pruebas estandarizadas antes y después de la inter-
vencion para evaluar el impacto de la RA en el aprendizaje y ejecucion de ejercicios funcionales.
Estas pruebas midieron la comprension tedrica y la correcta ejecucion practica de los movimien-
tos indicados en el programa de educacion fisica. También se utiliz6 la observacion estructurada,
registrando el nivel de participacion, las dificultades experimentadas por los estudiantes y las me-
joras en su desempeno durante la implementacion de la RA en las sesiones practicas de Educacion
Fisica.



El disefio y aplicacion de los instrumentos siguieron un proceso estructurado que incluyd la
validacion del cuestionario por un comité de expertos en educacion y tecnologia, seguido de una
prueba piloto para verificar su comprension y pertinencia. La administracion de los instrumentos
se realizé de manera virtual para los cuestionarios y de forma presencial en el caso de las pruebas
practicas y observaciones.

Poblacion y muestra

La poblacién del estudio estuvo conformada por 70 estudiantes de séptimo grado pertene-
cientes a tres paralelos de la Unidad Educativa Sor Teresa Valsé. Dado que el tamafio de la pobla-
cion era relativamente reducido, se trabajo con una muestra censal, lo que significa que todos los
estudiantes participaron en el estudio. Esta estrategia permiti6 obtener datos representativos sin
la necesidad de aplicar técnicas de muestreo.

Se establecieron criterios de inclusion y exclusion para garantizar la validez del estudio. Se
incluyeron estudiantes matriculados en séptimo grado que participaban activamente en la asig-
natura de educacion fisica y cuyos representantes legales firmaron el consentimiento informado
para autorizar su participacion en la investigacion. Ademas, se considerd la disponibilidad de
los participantes para completar el cuestionario y realizar las pruebas fisicas antes y después de
la intervencion. Se excluyeron del estudio aquellos estudiantes con condiciones médicas que les
impidieran realizar actividad fisica de manera segura, asi como aquellos que no contaban con la
autorizacidon de sus representantes legales. También se excluyeron aquellos estudiantes que no
asistieron de manera regular a las sesiones de educacion fisica durante la intervencion, ya que su

participacion intermitente podria afectar la validez de los resultados.

Tratamiento estadistico

Para el analisis de los datos recopilados, se emplearon métodos estadisticos descriptivos e
inferenciales. En el analisis descriptivo, se calcularon frecuencias absolutas y relativas, asi como
medidas de tendencia central (media, mediana y moda) para caracterizar el conocimiento previo,

las percepciones y la evolucion del desempefio de los estudiantes.

Herramientas seleccionadas

Se emplearan dos aplicaciones especificas: Home Workout y Active Arcade, seleccionando
actividades que favorecen la coordinacion, la velocidad de reaccion, la toma de decisiones y la

percepcion espacio-temporal.
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Aplicacion Home Workout

La aplicacion Home Workout ofrece ejercicios disefiados para mejorar la flexibilidad y la

fuerza sin necesidad de equipamiento adicional (Leap Fitness Group, 2024). Las actividades selec-

cionadas incluyen:

1.

Splits in 30 Days: Enfocada en mejorar la flexibilidad y la coordinacion a través de esti-
ramientos progresivos. La flexibilidad es esencial para el rendimiento motor y la preven-
cion de lesiones (Anderson & Anderson, 2021).

Full Body Stretching: Centrada en la mejora de la coordinacion bilateral y el equilibrio
mediante estiramientos que involucran multiples grupos musculares. La coordinacién
bilateral es crucial para la ejecucion eficiente de movimientos complejos (Lee & Kim,
2022).

Core Strengthening: Disefiada para fortalecer el control postural y la estabilidad central,
fundamentales para la ejecucién de movimientos precisos (Smith et al., 2023).

Aplicacion Active Arcade

La aplicacion Active Arcade utiliza tecnologias de seguimiento de movimiento y realidad

aumentada para ofrecer juegos interactivos que promueven la actividad fisica (NEX Team Inc.,

2023). Las actividades seleccionadas incluyen:

1.

Reaction: Enfocada en mejorar la velocidad de respuesta ante estimulos visuales, esencial
para deportes que requieren rapidas decisiones (Brown & Lee, 2021).

Bunny Hop: Actividad que promueve saltos coordinados y el control del equilibrio, fun-
damentales para la estabilidad dinamica (Hernandez & Torres, 2021).

Whack A Mole: Dirigida al desarrollo de reflejos y movimientos rapidos de las extremi-
dades superiores, mejorando la agilidad y la coordinacién mano-ojo (Gutiérrez & Lopez,
2020).

Pose!: Disefiada para trabajar la percepcion espacio-temporal y la toma de decisiones
simultaneas, habilidades esenciales en actividades deportivas y cognitivas (Ramirez et
al., 2022).
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Procedimiento

La metodologia propuesta incluye las siguientes fases:

1. Familiarizacion con la interfaz: Los participantes recibiran una introduccion detallada

sobre el uso de las aplicaciones, permitiendo una adaptacion progresiva y reduciendo la

ansiedad tecnologica (Carvajal & Ruiz, 2023).

2. Ejecucion progresiva de las actividades: Las tareas se implementaran de manera escalo-

nada, incrementando la dificultad para asegurar una adaptacion adecuada y promover el

aprendizaje motor (Fernandez & Castillo, 2021).

3. Evaluacion continua del desempefio motor: Se realizaran registros cuantitativos (tiem-

pos de reaccion, precision) y cualitativos (observacion de técnicas) para una evaluacion

integral del progreso (Velasquez et al., 2022).

Resultados

A través de un cuestionario estructurado, se recopilaron datos que permiten identificar pa-

trones de uso, actitudes, y opiniones relacionadas con la implementacioén de herramientas digita-

les como Home y Active Arcade. La tabla 1 describe los resultados obtenidos sobre la integracién

de tecnologias innovadoras en el ambito educativo, destacando su impacto en el aprendizaje, la

motivacion y el desarrollo de competencias fisicas y sociales.

Tabla 1. Tabla de frecuencias de los resultados

Pregunta F (%) Media moda Desv. estandar
Edad
10 -11 afos 13 18.3
i - 11.32
11 -12 afios 58 81.69 11 afos . 0.63
anos
Total 71 100
Género Media moda Desv. estandar
Mujer 71 100 -
Mujer 71.0
Total 71 100
Paralelo Media moda Desv. estandar
A 23 32.4
B 24 33.8
B 23.67 0.58
C 24 33.8
Total 71 100
Tu profesor/a de Educacion Fisica utiliza herramientas de
realidad aumentada como Home y Active Arcade en las Media moda Desv. estandar

clases:
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Pregunta F (%) Media moda Desv. estandar
No 15 21.13
St 56 78.87 St 0.79 0.41
Total 71 100
sCuales de las’ acthldz%des' d.e las apl'lcaaones te gustan Media moda Desv. estandar
mas para ejercicios funcionales?
Active Arcade. 23 32.394
Active Arcade., Progress in 18 25.352
progress
Home. 5 7.042
Home., Active Arcade. 12 16.901 ;
Active 11.8 9.04
Home., Active Arcade., Progress 1 1.408 Arcade
in progress '
Home., Progress in progress 5 7.042
Progress in progress 7 9.859
Total 71 100
:Qué es lo que mas te gusta del uso de herramientas
de realidad aumentada en Educacion Fisica (p. ej., Media moda Desv. estandar
actividades como Reaction, Give o Bunny)?
Mejorar la condicién fisica y 30 42954
salud
Participar en juegos y deportes Meijorar la
interactivos 23 32.394 ) dicié
N ; coraidon 775 10.63
Realizar actividades en el medio fisicay
7 9.859
natural salud
Trabajar la expresion corporal 11 15.493
Total 71 100
sTe gusta el uso de herramientas de realidad aumentada
como Home y Active Arcade en las clases de Educacion Media moda Desv. estandar
Fisica?
Me gusta mucho 50 70.423
No me gusta nada 4 5.634
& Megusta )5 67 2371
Me gusta regular 17 23.944 mucho
Total 71 100
sRespecto al uso de hef‘r.amlentas de realu,:lafl aumentada Media moda Desv. estandar
en Educacion Fisica (respuestas multiples):
El profesor/a me anima a utili- 12 16.901
zarlas fuera de clase
Las considero ttiles 13 18.310
Me resultan féciles de usar 34 47.887 Me resultan
— faciles de 14.2 11.54
Son mas 1mp.0r_tantes que otras 6 3.451 usar
actividades
Son motivantes 6 8.451
Total 71 100
¢El uso de herramientas como Home y Active Arcade Media moda Desv. estandar

puede ayudarte a? (respuestas multiples):




Pregunta F (%) Media moda Desv. estandar
Mejorar tu condicidn fisica/ 17 23.944
salud
Relacionarte con los demas 22 30.986
Respetar a los demas, al material Relacionar-
P el entorne 10 14085 teconlos 142 5.89
demas
Ser mas coordinado/a 15 21.127
Ser mas inteligente 7 9.859
Total 71 100
sQué actividades de Home y Active Arcade consideras mas . ,
utiles para actividades de Educacion Fisica? Media moda Desv. estandar
Bunny Hop 9 12.676
Cone a nockout 15 21.127
Give Split. 5 7.042
Reaction 16 22.535
Reaction 10.14 4.78
Single Target. 7 9.859
Step Math a try. 14 19.718
Whack a male. 5 7.042
Total 71 100

Fuente: elaboracion propia
Discusion

Los resultados obtenidos en el estudio proporcionan una vision detallada sobre la integra-
cién de herramientas de realidad aumentada (RA) en la educacion fisica, especialmente en una
muestra homogénea de estudiantes preadolescentes femeninas. Al analizar estos hallazgos en con-
junto con la literatura reciente, se pueden extraer conclusiones significativas sobre la eficacia y
percepcion de estas tecnologias en el ambito educativo.

Caracteristicas demogrdficas de la muestra

La muestra del estudio se compone exclusivamente de mujeres preadolescentes, con una
media de edad de 11.32 afios y una desviacion estandar de 0.63. Esta homogeneidad en términos
de género y edad puede influir en la generalizacion de los resultados. Investigaciones previas han
sefialado diferencias de género en la adopcién y percepcion de tecnologias educativas. Por ejem-
plo, un estudio de Garcia-Valcarcel y Caballero-Gonzalez (2020), encontré que las estudiantes fe-
meninas mostraban una mayor predisposicion hacia el uso de herramientas digitales en entornos

de aprendizaje, lo que podria explicar la alta aceptacion observada en el presente estudio.

Uso de herramientas de realidad aumentada en Educacion Fisica

Un hallazgo destacado es que el 78.87% de las participantes indic6é que sus profesores utili-
zan herramientas de RA en las clases de Educacion Fisica. Este dato es consistente con tendencias
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recientes que promueven la integracion de tecnologias emergentes en el ambito educativo para
enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. La RA, en particular, ha demostrado ser efectiva
en la construccion del conocimiento, ofreciendo experiencias inmersivas y adaptativas que facili-

tan el aprendizaje (Garcia-Valcarcel & Caballero-Gonzalez, 2020).

Preferencias en actividades de realidad aumentada

En cuanto a las actividades favoritas que incorporan RA, “Active Arcade” fue la preferida
con un 32.39%, seguida de combinaciones como “Active Arcade y Progress in Progress” (25.35%)
y “Home y Active Arcade” (16.90%). Estas preferencias sugieren una inclinacién por actividades
que combinan ejercicio fisico con elementos ludicos e interactivos. Esta tendencia es respaldada
por investigaciones que sefialan que la gamificacion y el uso de tecnologias interactivas en la edu-
cacion fisica pueden aumentar la motivacidon y el compromiso de los estudiantes, promoviendo
habitos de vida saludables (Carrillo-Lépez y Garcia-Perujo, 2022).

Percepcion de los beneficios de la realidad aumentada

Respecto a los beneficios percibidos del uso de herramientas de RA en educacidn fisica, el
42.25% de las estudiantes sefial6 la mejora en la condicion fisica y la salud, seguido por un 32.39%
que disfruta de los juegos y deportes interactivos. Menos participantes valoraron la expresion
corporal (15.49%) y las actividades en el medio natural (9.86%). Estos hallazgos son coherentes
con estudios que indican que la integracion de tecnologias digitales en la Educacién Fisica no solo
enriquece la experiencia educativa, sino que también contribuye al desarrollo de competencias
motoras y al bienestar general de los estudiantes (Sdnchez Peral y Sdnchez Gonzalez, 2020).

Aceptacion general y facilidad de uso

La aceptacion general de las herramientas de RA es alta, con un 70.42% de las participantes
indicando que les gusta mucho. Este entusiasmo puede atribuirse a la capacidad de la RA para
ofrecer experiencias de aprendizaje mas dinamicas y personalizadas, lo que facilita la adquisicion
de conocimientos y habilidades de manera mas efectiva (Garcia-Valcarcel & Caballero-Gonzalez,
2020). Ademas, el 47.88% de las encuestadas considera que estas herramientas son faciles de usar,
lo que sugiere que la usabilidad de las aplicaciones de RA es adecuada para este grupo de edad.

Beneficios especificos percibidos

En relacidn con los beneficios especificos percibidos del uso de herramientas como “Home”
y “Active Arcade”, un 30.98% cree que ayudan a relacionarse con los demas, seguido de un 23.94%
que considera que mejoran la condicion fisica y la salud. Otros beneficios destacados incluyen el
desarrollo de la coordinacidn (21.12%), el respeto al entorno y materiales (14.08%) y el aumento
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de la inteligencia (9.86%). Estos resultados sugieren que las estudiantes reconocen una variedad
de beneficios asociados con el uso de RA en educacion fisica, lo que es consistente con estudios
que han documentado mejoras en habilidades sociales y motoras derivadas de la integraciéon de
tecnologias interactivas en el curriculo educativo (Palacio et al., 2022).

Actividades de realidad aumentada mads utiles

Finalmente, en cuanto a las actividades especificas de RA consideradas mas utiles en educa-
cidn fisica, “Reaction” es la mas valorada con un 22.53%, seguida de “Cone a Knockout” (21.12%)
y “Step Math a Try” (19.71%). Estas actividades, que combinan elementos fisicos y cognitivos,
parecen ser las mas efectivas para involucrar a las estudiantes y promover el aprendizaje activo.
La literatura sugiere que las actividades que integran desafios fisicos y mentales pueden mejorar
la participacion y el rendimiento de los estudiantes en educacidn fisica (Diaz Fernandez & Soto-
ca-Orgaz, 2024).

Propuesta

La implementacion de herramientas de realidad aumentada (RA) en el ambito educativo re-
presenta una oportunidad significativa para transformar las practicas tradicionales, especialmente
en areas como la Educacion Fisica, donde la interaccion y la experiencia practica son fundamenta-
les. La propuesta se estructurd en cuatro fases interrelacionadas que permiten diagnosticar nece-
sidades, disefiar actividades relevantes, implementarlas de manera efectiva y evaluar sus impactos.
Estas fases aseguraron la adaptabilidad y mejora continua de la estrategia.

o Fase 1: diagnoéstico

El proceso comenzd con la identificacion de las necesidades especificas de los estudiantes y
del entorno educativo. Esta fase incluy la recopilacion de informacién mediante cuestionarios a
los estudiantes. El diagnéstico también incluy6 una evaluacion de los recursos disponibles, como
dispositivos tecnoldgicos y espacios fisicos. Este analisis inicial permite establecer una linea base,
proporcionando informacion valiosa para disefar actividades que sean pertinentes, accesibles y
atractivas para los estudiantes. Asimismo, se consider6 la percepcion de los profesores sobre la
utilidad de las herramientas de RA y su disposicidn para integrarlas en sus clases, lo que es crucial

para garantizar el éxito de la implementacion.
« Fase 2: disefio de actividades

Con los datos obtenidos en la fase de diagnostico, se diseié un conjunto de actividades di-
dacticas adaptadas a las necesidades y preferencias del grupo objetivo. Estas actividades se desa-
rrollaron considerando los principios pedagégicos y los objetivos especificos del fortalecimiento
de los ejercicios funcionales. En este sentido, la realidad aumentada se utiliz6 como un medio para
aumentar la interaccion, la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
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Por ejemplo, se disefiaron ejercicios que simularon situaciones reales, como juegos interac-
tivos o retos colaborativos que fomenten el trabajo en equipo y la coordinacién motriz. Las herra-
mientas como Home y Active Arcade son adaptadas para incluir actividades que mejoren aspectos
como la fuerza, la resistencia y la flexibilidad. También se incluyen componentes de gamificacion,
como sistemas de recompensas y niveles de dificultad progresivos, para mantener el interés y el
entusiasmo de los estudiantes.

El disefio considerd, ademas, actividades inclusivas que permitieron la participacion de to-
dos los estudiantes, independientemente de sus habilidades fisicas o nivel de experiencia con las
herramientas de RA. Esto se logré mediante la diversificacion de las actividades, ofreciendo opcio-
nes que se ajusten a diferentes niveles de habilidad y fomentando una cultura de apoyo y respeto
mutuo.

« Fase 3: implementacion de las actividades

La implementacion es la fase en la que las actividades disefiadas se llevaron a la practica en un
entorno educativo controlado. Esta etapa fue critica, ya que permitié observar directamente como
los estudiantes interactiian con las herramientas de RA y con las actividades propuestas. Durante
la implementacion, los profesores juegan un papel fundamental como facilitadores, guiando a los
estudiantes en el uso adecuado de las herramientas y asegurando que las actividades se desarrollen
de manera segura y efectiva.

Un aspecto clave de esta fase fue el monitoreo constante del progreso de los estudiantes y la
recoleccion de feedback en tiempo real. Esto incluy6 la observacion de aspectos como la partici-
pacidn, la motivacion y el desempeiio fisico. El docente pudo ajustar las actividades seguin sea ne-
cesario, incorporando modificaciones basadas en las respuestas de los estudiantes y las dinamicas
observadas. Ademas, la implementacion se complemento con sesiones de orientacion inicial para
familiarizar a los estudiantes con las herramientas tecnoldgicas.

¢ Fase 4: evaluacion

La fase final de la propuesta se centro en la evaluacion de los resultados obtenidos y el impac-
to de las actividades implementadas. Esta etapa combin6 métodos cuantitativos y cualitativos para
analizar tanto los resultados medibles como las percepciones y experiencias de los estudiantes y
profesores.

Por un lado, se analizaron indicadores como la mejora en la ejecucion de los ejercicios fun-
cionales, el incremento en la participacion activa y los cambios en la motivacion de los estudian-
tes. Por otro lado, se recopilaron opiniones y sugerencias a través de encuestas y entrevistas, lo que
proporcioné una perspectiva mas completa sobre la efectividad de las actividades. Este andlisis se
utilizé para ajustar el disefio y la implementacion de futuras actividades, asegurando un ciclo de
mejora continua. Ademas, los resultados se comparten con la comunidad educativa para promo-
ver el aprendizaje colaborativo y la adopcion de buenas practicas.



Figura 1. Esquema de las fases de la propuesta

Fuente: elaboracion propia

Conclusion

El analisis de la implementacion de la realidad aumentada (RA) como estrategia didactica
para fortalecer los ejercicios funcionales en la Educacién Fisica de los estudiantes de séptimo afio
de Educacidon General Basica permitio evidenciar su efectividad como recurso innovador en el
ambito educativo. De tal forma, que los resultados obtenidos y la propuesta desarrollada reflejan
como esta tecnologia puede integrarse de manera exitosa para mejorar tanto el desempeno fisico
como el interés y la motivacion de los estudiantes.

En primer lugar, el diagnéstico reveld que los estudiantes perciben la realidad aumentada
como una herramienta atractiva y motivadora, capaz de transformar la experiencia educativa al
introducir dindmicas mas interactivas y cercanas a sus intereses conectando con las preferencias
de los alumnos, favoreciendo un aprendizaje mas significativo.

El disefio de actividades demostré que la RA permite diversificar las estrategias pedagégicas,
promoviendo ejercicios funcionales adaptados a diferentes niveles de habilidad. Las actividades
propuestas no solo contribuyeron al desarrollo de habilidades fisicas, como la fuerza, la coordina-
cion y la resistencia, sino que también fomentaron el trabajo en equipo, la creatividad y el pensa-
miento critico, aspectos clave para la formacion integral de los estudiantes.

Durante la implementacion, se constatd que la RA favorece la participacion activa de los
alumnos, quienes respondieron positivamente a las actividades interactivas y gamificadas. Este
proceso también resaltd la importancia de contar con docentes capacitados y con disposicion para
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integrar estas herramientas en sus clases, garantizando un uso adecuado y orientado a los objeti-
vos de aprendizaje.

Finalmente, la evaluacion permitié confirmar que la realidad aumentada tiene un impacto
positivo en el fortalecimiento de los ejercicios funcionales, evidenciado en la mejora del desempe-
fio fisico, la motivacion sostenida y la valoracion positiva de las actividades. Ademas, este analisis
destacd la necesidad de ajustes continuos y la retroalimentacion entre estudiantes y profesores
para optimizar los resultados.
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