SERCAPO JOURNAL SCIENTIFIC

> Vol. 3 Num. 3 (2026): Edicion Frecuencia Trimestral de Julio/Septiembre, pp 313-32
54 ISNN: 3151-8206
DOI: https://doi.org/10.67166/m848m469

Aplicacion de la realidad aumentada en el mejoramiento de las técnicas de
dribbling y lanzamiento en baloncesto para la Cultura Fisica: un estudio de

innovacion pedagogica

Application of augmented reality in improving dribbling and shooting techniques

in basketball for Physical Education: a pedagogical innovation study

Articulo de investigacion cientifica

Ciencias de la Educacion

Sylvia Cecilia Bejarano — Torres |
sylbejarano@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0008-9343-9077

I'Universidad Técnica de Ambato
Tungurahua, Ecuador.

Fecha de envio: 2026-05-10 Fecha de revision: 2026-06-04 Fecha da aceptacion: 2026-07-07

|
SERCAPO JOURNAL SCIENTIFIC

313



mailto:sylbejarano@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0008-9343-9077

Aplicacion de la realidad aumentada en el mejoramiento de las técnicas de

S E M A Pv\ dribbling y lanzamiento en baloncesto para la Cultura Fisica: un estudio de
o/

innovacion pedagogica
ISNN: Vol. 3 Num. 3 (2026): Edicion Frecuencia Trimestral de Julio/Septiembre, pp 313-326

Resumen

El objetivo de esta investigacion fue evaluar el impacto de la realidad aumentada (RA)
en el desarrollo de destrezas motrices, especificamente en el dribbling y lanzamiento en
baloncesto, en estudiantes de educacion basica. La metodologia empleada fue un estudio
cuasi experimental de enfoque correlacional descriptivo, con un grupo experimental que
utiliz6 RA y un grupo control que emple6 métodos tradicionales de ensefianza. Se
incluyeron 80 estudiantes y se aplic un test de base estructurada para medir las destrezas
antes y después de la intervencion. La confiabilidad del test fue validada mediante el
coeficiente alfa de Cronbach, obteniendo un valor de 0.89. Para el analisis de los
resultados, se utilizaron las pruebas estadisticas de correlacion de Pearson, t de Student y
el tamafio del efecto de Cohen. Los resultados mostraron una mejora significativa en las
destrezas motrices del grupo experimental, con diferencias medias destacadas en
comparacion con el grupo control. El valor p fue de 0.001, lo que indic6 que los cambios
no fueron producto del azar. El andlisis de correlaciéon de Pearson reveld una relacion
positiva fuerte entre la intervencion con RA y el rendimiento en ambas destrezas. En
conclusion, la RA demostrd ser una herramienta efectiva para mejorar las destrezas
motrices, con un impacto significativo en la educacion fisica. Este estudio contribuye a
la integracion de tecnologias emergentes en la ensefianza deportiva, proporcionando
evidencia sobre los beneficios de la RA en el desarrollo de habilidades motrices.
Palabras clave: realidad aumentada, destrezas motrices, dribbling, lanzamiento,
educacion fisica.

Abstract

The objective of this research was to assess the impact of augmented reality (AR) on the
development of motor skills, specifically dribbling and shooting in basketball, among
primary education students. The methodology employed was a quasi-experimental study
with a correlational descriptive approach, with an experimental group using AR and a
control group using traditional teaching methods. A total of 80 students were included,
and a structured baseline test was applied to measure skills before and after the
intervention. The reliability of the test was validated through Cronbach's alpha
coefficient, achieving a value of 0.89. Statistical analyses of the results were conducted
using Pearson’s correlation, Student's t-test, and Cohen’s effect size. The results showed
a significant improvement in motor skills in the experimental group, with notable mean

differences compared to the control group. The p-value was 0.001, indicating that the
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changes were not due to chance. Pearson's correlation analysis revealed a strong positive
relationship between the AR intervention and performance in both skills. In conclusion,
AR proved to be an effective tool for improving motor skills, with a significant impact on
physical education. This study contributes to the integration of emerging technologies in
sports teaching, providing evidence of the benefits of AR in the development of motor
skills.

Keywords: augmented reality, motor skills, dribbling, shooting, physical education.
Introduccion

En el contexto de la educacion contemporanea, el desarrollo de habilidades y destrezas
en diversas areas se ha convertido en un aspecto central de los procesos educativos. Segiin
la Comision Econdémica para América Latina y el Caribe (CEPAL), la educacioén debe
desempefiar un papel crucial en la formacién de competencias que permitan a los
estudiantes enfrentar los desafios de un mundo globalizado (CEPAL, 2019). A través de
este enfoque, la educacion no solo busca el conocimiento, sino también el fortalecimiento
de habilidades practicas que sean aplicables en el contexto social y econdmico del siglo
XXI. En este sentido, organismos internacionales como la UNESCO también han
sefialado la importancia de la integracion de destrezas criticas en los programas
educativos, especialmente aquellas que favorecen el desarrollo de competencias
cognitivas, emocionales y sociales (UNESCO, 2020).

El Ministerio de Educacion (MINEDU) de diversos paises ha mostrado su preocupacion
por mejorar la calidad educativa, reconociendo la importancia de evaluar y reforzar las
destrezas de los estudiantes, especialmente en disciplinas que permiten el desarrollo
integral del individuo. En este contexto, se han implementado diferentes estrategias
pedagogicas orientadas a fomentar el aprendizaje activo y la aplicacion practica de los
conocimientos adquiridos (MINEDU, 2021). A su vez, diversos autores han sugerido que
el uso de metodologias activas y el aprendizaje basado en competencias son
fundamentales para garantizar una educacion de calidad que permita a los estudiantes
dominar habilidades clave en su formacion (Perrenoud, 2016; Llevot, 2017).

En el ambito especifico de las destrezas fisicas y deportivas, se ha identificado que la
educacion fisica juega un papel vital no solo en la salud fisica de los estudiantes, sino
también en el desarrollo de habilidades motrices y sociales (Vasquez, 2018; Garcia &
Martinez, 2020). Sin embargo, a pesar de los esfuerzos, aiin existen dificultades en la

formacion adecuada de estas destrezas, especialmente cuando se trata de técnicas
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especificas en deportes como el baloncesto. El aprendizaje de habilidades técnicas como
el dribbling y el lanzamiento sigue siendo un reto para muchos estudiantes debido a
factores que incluyen la falta de motivacion, el enfoque pedagdgico y el acceso limitado
arecursos tecnologicos (Pérez, 2017; Rodriguez, 2019). Ante esta realidad, la integracion
de tecnologias emergentes como la realidad aumentada (RA) podria representar una via
prometedora para mejorar estos procesos de aprendizaje. Estudios previos han
demostrado que el uso de la RA en el ambito educativo favorece la comprension de
conceptos abstractos y el desarrollo de habilidades practicas a través de la simulacion de
escenarios y la retroalimentacion visual inmediata (Bacca et al., 2014; Garcia et al., 2018).
Este articulo tiene como objetivo explorar el impacto de la realidad aumentada en el
desarrollo de destrezas motrices especificas, como el dribbling y el lanzamiento en
baloncesto, en estudiantes de educacion basica. A través de un disefio cuasi experimental,
se busca analizar como la implementacion de la RA puede mejorar el rendimiento en estas
destrezas en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza.

Objetivo General de la Investigacion

El objetivo general de esta investigacion es evaluar el impacto de la realidad aumentada
en el desarrollo de las destrezas de dribbling y lanzamiento en baloncesto en estudiantes
de educacion basica, en comparacion con el enfoque tradicional de ensefianza en el
contexto de la educacion fisica.

Metodologia

Este estudio adoptd un disefio cuasi experimental de enfoque correlacional descriptivo,
con el fin de observar la relacion entre el uso de la realidad aumentada en el aprendizaje
de destrezas motrices y el rendimiento de los estudiantes en las habilidades de dribbling
y lanzamiento en baloncesto. Se contd con la participacion de un total de 80 estudiantes,
distribuidos en dos grupos: un grupo experimental que utiliz6 la realidad aumentada como
herramienta de apoyo en el aprendizaje, y un grupo de control que siguié el enfoque
tradicional de ensefianza.

Para medir el desarrollo de las destrezas motrices en ambos grupos, se disefid un test de
base estructurada que permiti6é evaluar especificamente las habilidades de dribbling y
lanzamiento en baloncesto. Este test fue validado por expertos en el area de la educacion
fisica, quienes revisaron el contenido, la estructura y los items de la prueba para garantizar
su relevancia y precision. La validacidon por expertos es esencial para asegurar que el

instrumento mide lo que se pretende evaluar, y permite una mayor fiabilidad en los
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resultados obtenidos (Arias, 2017). El test de base estructurada fue administrado antes y
después de la intervencion para poder medir los cambios en el rendimiento de los
estudiantes.

La confiabilidad del test fue evaluada utilizando el coeficiente alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0.89. Este valor indica una alta consistencia interna en las
respuestas, lo que sugiere que el instrumento es muy confiable para medir el desarrollo
de las destrezas motrices de los estudiantes (Tavakol & Dennick, 2011). El uso del alfa
de Cronbach es fundamental para garantizar que los items del test sean consistentes entre
si y que los resultados sean reproducibles en otras muestras de estudiantes (George &
Mallery, 2003).

En cuanto al andlisis estadistico, se calcul6 la correlacion de Pearson para determinar la
relacion entre el rendimiento en las destrezas de dribbling y lanzamiento y la intervencion
de realidad aumentada. Esta prueba es adecuada para medir la fuerza y la direccion de la
relacion lineal entre dos variables continuas (Field, 2013). Ademas, se utilizo el indice de
Cohen (d) para medir el tamafio del efecto, lo cual permite determinar la magnitud de las
diferencias entre los grupos experimental y de control (Cohen, 1988). Esta medida es
particularmente util en estudios de intervencion, ya que proporciona informacion sobre la
relevancia practica de los resultados obtenidos. Finalmente, se aplicd la prueba t de
Student para muestras independientes con el fin de comparar las medias de ambos grupos
y evaluar si las diferencias observadas son estadisticamente significativas. La t de Student
es comunmente utilizada en estudios cuasi experimentales para analizar las diferencias
entre dos grupos independientes (Gottman, 2010).

Cada uno de estos procedimientos estadisticos fue seleccionado con el objetivo de
garantizar la validez de los resultados y permitir una interpretacion precisa de los efectos
de la intervencion. La correlacion de Pearson permite ver si el uso de la RA realmente se
relaciona con una mejora en las destrezas motrices, mientras que la t de Student y el indice
de Cohen permiten evaluar si estas mejoras son estadisticamente significativas y cudn
relevantes son en términos practicos. El célculo de estos indicadores estadisticos es
crucial para demostrar que los resultados obtenidos no son fruto del azar y que la
intervencion tiene un impacto real sobre las habilidades de los estudiantes.

Este enfoque metodoldgico estd disefiado para ofrecer una vision integral sobre los

efectos del uso de la RA en el aprendizaje del baloncesto, y permitird a los educadores
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comprender mejor como integrar tecnologias emergentes en sus practicas pedagogicas
para mejorar el rendimiento y la motivacion de los estudiantes.

Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos a través de la aplicacion de las
diferentes herramientas estadisticas en el contexto de la intervencion educativa con
realidad aumentada (RA) para el desarrollo de destrezas motrices en el baloncesto,
especificamente en dribbling y lanzamiento. Cada tabla refleja diferentes indicadores
relacionados con el rendimiento de los estudiantes en estas destrezas, lo que permitira
evaluar el impacto de la intervencion en las habilidades motrices a lo largo del estudio.
Tabla 1: Desempefio de Destrezas de Dribbling y Lanzamiento antes y después de la

Intervencion con Realidad Aumentada

S S
5 5
s % EE
g = = 5 9
e - S = &
I
@ o ° = = =
4 — o 3] o o=
N = = = Q w Q0 O o
s = £ 8 S $£F =
i s £ £ i 3% 2
Q A~ -w =) [=-¥ [=-¥ >
Dribbling 35 4.7 1.2 0.8 0.6 0.001
Lanzamiento 3.2 4.6 1.4 0.9 0.7 0.001

Nota: Los resultados muestran una mejora significativa en ambas destrezas, con valores
p inferiores a 0.05 en las dos areas evaluadas (dribbling y lanzamiento). La diferencia
media es considerable en ambos casos, lo que sugiere que la intervencion con RA ha
tenido un impacto positivo.

Analisis e Interpretacion:

Los resultados obtenidos reflejan una mejora sustancial en las destrezas motrices de los
estudiantes después de la intervencion con realidad aumentada. La diferencia media en el
dribbling es de 1.2 puntos, y en el lanzamiento es de 1.4 puntos. Estos valores indican un
cambio significativo en la ejecucion de las habilidades de los estudiantes, lo que sugiere
que la RA ha contribuido eficazmente al perfeccionamiento de estas destrezas. La
desviacion estandar mas baja en el post-test en comparacion con el pre-test en ambas
destrezas también indica que los estudiantes mostraron un mayor grado de consistencia
en su rendimiento después de la intervencion. El valor p de 0.001 en ambas destrezas
confirma que los resultados son estadisticamente significativos y no son producto del

azar.
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En términos pedagogicos, estos resultados sugieren que la realidad aumentada puede
proporcionar una plataforma efectiva para ensefiar y mejorar habilidades técnicas
especificas en deportes como el baloncesto. La RA facilita la visualizacién de los
movimientos y la practica en un entorno controlado, lo que refuerza la repeticion y la
retroalimentacion inmediata, claves en el aprendizaje motor.

Tabla 2: Correlacion entre el uso de la Realidad Aumentada y el Desempefio en Dribbling

y Lanzamiento

Destrezas Correlacion Pearson Tamaiio del Efecto (d de Cohen)
Dribbling 0.76 0.95
Lanzamiento 0.80 1.02

Nota: La correlacion Pearson muestra una relacion positiva fuerte entre la intervencion
con RA y el desempefio en las destrezas evaluadas. Los tamanos del efecto (d de Cohen)
también indican un impacto considerable.

Analisis e Interpretacion:

La correlacion de Pearson obtenida para ambas destrezas (dribbling y lanzamiento) es
notablemente alta, con valores de 0.76 y 0.80 respectivamente. Esto indica una fuerte
relacion positiva entre la intervencion de RA y el desempeio de los estudiantes en estas
habilidades motrices. Estos resultados reflejan que a medida que los estudiantes
interactuaron con la tecnologia, su desempefio en estas destrezas mejord
significativamente.

Ademas, el tamafo del efecto, calculado con el indice de Cohen, es muy grande, con
valores de 0.95 para el dribbling y 1.02 para el lanzamiento. Segin Cohen (1988), un
valor de 0.8 o superior en el tamafio del efecto indica un impacto grande, lo que refuerza
la idea de que la RA tiene un efecto significativo en la mejora de las destrezas motrices.
Estos resultados son consistentes con la literatura previa que sugiere que las tecnologias
emergentes, como la RA, pueden ser herramientas poderosas en la mejora del rendimiento
motor.

Tabla 3: Resultados de la Comparacion de Medias entre Grupo Experimental y Control

en Dribbling

Grupo Promedio Pre- Promedio Post- Diferencia Valor
Test Test Media p

Grupo 3.5 4.7 1.2 0.001

Experimental

Grupo Control 3.4 3.9 0.5 0.120

Nota: La diferencia media entre el grupo experimental y el grupo de control es mas

significativa en el grupo experimental, con un valor p de 0.001.
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Analisis e Interpretacion:

Los resultados muestran que el grupo experimental, que utilizo la realidad aumentada en
su entrenamiento, experiment6 una mejora significativamente mayor en el dribbling en
comparacion con el grupo de control. La diferencia media en el grupo experimental fue
de 1.2 puntos, mientras que en el grupo de control fue solo de 0.5 puntos. El valor p de
0.001 en el grupo experimental confirma que esta diferencia es estadisticamente
significativa, lo que indica que la intervencion con RA tuvo un impacto considerable en
el rendimiento de los estudiantes en el dribbling. En contraste, el valor p de 0.120 en el
grupo de control sugiere que las mejoras observadas no fueron suficientemente
significativas y podrian ser atribuidas a factores como la préctica sin el apoyo de la RA.
Estos resultados refuerzan la hipotesis de que el uso de la RA puede mejorar
significativamente las destrezas motrices en comparacioén con los métodos tradicionales
de ensefianza. Ademas, el tamafio del efecto en el grupo experimental es grande, lo que
sugiere que la intervencion fue muy eficaz.

Tabla 4: Resultados de la Comparacion de Medias entre Grupo Experimental y Control

en Lanzamiento

Grupo Promedio Pre- Promedio Post- Diferencia Valor
Test Test Media p

Grupo 3.2 4.6 1.4 0.001

Experimental

Grupo Control 33 3.8 0.5 0.110

Nota: Similar al analisis del dribbling, el grupo experimental muestra una mejora mas
pronunciada en el lanzamiento en comparacion con el grupo de control.

Analisis e Interpretacion:

En el caso del lanzamiento, los resultados son consistentes con los observados en el
dribbling. El grupo experimental experimentd una mejora de 1.4 puntos, mientras que el
grupo de control solo mostré una mejora de 0.5 puntos. Este patron sugiere que la
intervencion con RA tuvo un impacto mas significativo en el grupo experimental, con un
valor p de 0.001 que indica una mejora estadisticamente significativa. En comparacion,
el grupo de control no presentd mejoras significativas, con un valor p de 0.110, lo que
indica que las diferencias en el rendimiento fueron minimas.

Los tamaios del efecto en este caso también fueron grandes, lo que refuerza la hipotesis
de que la RA puede ser una herramienta efectiva para mejorar las habilidades motrices en

el baloncesto.
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Tabla 5: Andlisis de la Prueba t de Student para Muestras Independientes en Dribbling

Grupo Muestra Valort Valor p
Experimental vs Control 80 4.32 0.0002
Nota: La prueba t de Student muestra una diferencia significativa en el rendimiento de

los grupos experimental y control en la destreza de dribbling.

Analisis e Interpretacion:

El valor t de 4.32 indica una diferencia significativa entre el grupo experimental y el de
control en el rendimiento de la destreza de dribbling. Este valor es mucho mayor que los
valores criticos tipicos de t para muestras independientes, lo que confirma que las mejoras
observadas en el grupo experimental no son producto del azar. El valor p de 0.0002
refuerza aun mas esta conclusion, indicando que la intervencion con RA fue
significativamente mas efectiva en la mejora del dribbling en comparacion con el grupo
de control.

Tabla 6: Analisis de Cohen d para Muestras Independientes en Lanzamiento

Grupo d de Cohen Tamaiio del Efecto
Experimental vs Control 1.02 Grande
Nota: El tamano del efecto calculado con el d de Cohen muestra un impacto grande de la

intervencion en el lanzamiento.

Analisis e Interpretacion:

El tamaifio del efecto de 1.02, calculado utilizando el indice de Cohen, indica un efecto
grande en el rendimiento del lanzamiento para el grupo experimental. Este valor sugiere
que la intervencion con RA tuvo un impacto considerable y significativo en la mejora de
las destrezas de lanzamiento en los estudiantes. Un valor de 1.02 est4 bien por encima de
0.8, que es considerado un tamafio del efecto grande (Cohen, 1988), lo que refuerza la
efectividad de la realidad aumentada en el desarrollo de estas habilidades motrices.
Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio proporcionan evidencia clara de que la
intervencion con realidad aumentada (RA) tiene un impacto positivo y significativo en el
desarrollo de las destrezas motrices de los estudiantes, especificamente en el dribbling y
el lanzamiento en baloncesto. Este hallazgo es consistente con las conclusiones de
diversos estudios previos que han identificado a la RA como una herramienta educativa
eficaz para el aprendizaje y la mejora del rendimiento en diversas disciplinas, incluida la
educacion fisica (Bacca et al., 2014; Garcia et al., 2018). El hecho de que los estudiantes

del grupo experimental mostraran mejoras significativas en comparacion con el grupo
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control en ambas destrezas motrices respalda la premisa de que las tecnologias
emergentes pueden tener efectos transformadores en los procesos educativos.

Varios estudios previos han sefialado que la utilizacion de la RA en el ambito educativo
promueve una mayor motivacioén y participacion activa de los estudiantes, lo cual es
fundamental para mejorar el aprendizaje y la adquisicion de habilidades técnicas (Miller
et al., 2018; Liu & Chen, 2020). Los resultados de este estudio coinciden con estos
hallazgos, pues el uso de la RA no solo mejord las destrezas técnicas de los estudiantes,
sino que también aumento su grado de involucramiento en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes mostraron una mayor disposicion a practicar y experimentar con las técnicas
de dribbling y lanzamiento, lo que resalta la capacidad de la RA para transformar la
experiencia educativa y hacerla mas atractiva y accesible.

El andlisis estadistico de las correlaciones entre la intervencion de RA y el rendimiento
de los estudiantes en las destrezas de dribbling y lanzamiento mostrd una relacion positiva
significativa, con valores de correlacion de Pearson de 0.76 y 0.80, respectivamente. Esto
se alinea con los resultados de estudios previos que han demostrado que la RA puede
facilitar la mejora del rendimiento motriz al ofrecer una visualizacion clara de los
movimientos y permitir la retroalimentacion inmediata (Gonzélez et al., 2019; Zhang &
Liu, 2021). La mejora en la consistencia de los estudiantes, reflejada en las menores
desviaciones estandar en el post-test, es otro indicador de la efectividad de la RA. Esto
concuerda con los estudios de Pérez et al. (2020) y Sanchez & Mendoza (2018), quienes
encontraron que el uso de la RA en contextos deportivos no solo mejora el rendimiento,
sino que también incrementa la precision y la coherencia en las habilidades motrices.
Un aspecto relevante de este estudio es el tamaiio del efecto observado, con valores de
0.95 para el dribbling y 1.02 para el lanzamiento, que se consideran grandes segin los
criterios de Cohen (1988). Estos resultados refuerzan la hipdtesis de que la RA no solo
tiene un efecto positivo en las destrezas motrices, sino que también genera cambios
sustanciales y practicos en el rendimiento de los estudiantes. Este hallazgo es consistente
con los trabajos de Hermida y Rios (2019), quienes encontraron que la RA tiene un
impacto significativo en el desempefio de las habilidades motoras, sobre todo en
contextos deportivos donde se requiere de una técnica precisa y repetitiva.

Ademas, el valor p de 0.001 en las pruebas de comparacion de medias entre los grupos
experimental y control respalda la idea de que la mejora observada en el grupo

experimental no fue producto del azar. Este resultado se alinea con investigaciones
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previas que sugieren que la integracion de la RA en la educacion fisica puede generar
resultados estadisticamente significativos en la mejora de habilidades técnicas (Delgado
etal., 2021). La comparacion con el grupo control, que mostré mejoras minimas, refuerza
aun mas la importancia de la RA como herramienta pedagogica.

Este estudio también refleja la tendencia de incorporar tecnologias emergentes en la
ensefianza de habilidades fisicas, lo que estd en linea con los esfuerzos globales para
modernizar la educacion mediante la tecnologia. Segin la UNESCO (2020), las
tecnologias educativas como la RA tienen el potencial de transformar las practicas
pedagdgicas y proporcionar a los estudiantes experiencias de aprendizaje mas inmersivas
y significativas. En este contexto, los resultados obtenidos no solo aportan evidencia de
la efectividad de la RA, sino que también abren nuevas posibilidades para su integracion
en programas educativos de educacion fisica a nivel global.

Por otro lado, es importante destacar que el analisis de las variables de confiabilidad, a
través del coeficiente alfa de Cronbach, mostré un valor de 0.89, lo que indica una alta
consistencia interna del instrumento de medicion. Este aspecto es clave para garantizar
que los resultados obtenidos sean validos y representen de manera fiel las destrezas
motrices de los estudiantes antes y después de la intervencion. El uso de este tipo de
analisis estadisticos es fundamental en investigaciones educativas para asegurar la calidad
de los instrumentos de medicion y, por ende, la calidad de los resultados (Tavakol &
Dennick, 2011).

En resumen, los resultados de este estudio proporcionan un respaldo significativo para la
incorporacion de la RA en la ensefanza de destrezas motrices, particularmente en el
baloncesto, y contribuyen al cuerpo creciente de evidencia que subraya los beneficios de
las tecnologias emergentes en la educacion fisica. Estos hallazgos no solo validan la
hipotesis de que la RA mejora las destrezas motrices, sino que también resaltan su
potencial para motivar y comprometer a los estudiantes, lo cual es un factor clave para el
éxito de cualquier programa educativo.

Conclusiones

La implementacion de la realidad aumentada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
las destrezas motrices en el baloncesto ha demostrado ser altamente efectiva, mostrando
mejoras significativas en el desempenio de los estudiantes en areas como el dribbling y el
lanzamiento. Los resultados obtenidos a través de analisis estadisticos solidos, como la

correlacion de Pearson y la prueba t de Student, confirman que la intervencién con RA
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tiene un impacto positivo en el desarrollo de estas habilidades motrices, lo que sugiere
que la RA podria ser una herramienta clave en la modernizacion de la educacion fisica.
Ademas, el tamano del efecto observado refuerza la importancia practica de esta
intervencion, demostrando que la RA no solo tiene un impacto estadisticamente
significativo, sino también relevante en términos de aplicacion pedagogica.
Este estudio contribuye al campo de la educacion fisica al ofrecer evidencia empirica
sobre la efectividad de la RA en el desarrollo de habilidades deportivas, ampliando las
posibilidades para su uso en la ensefanza de técnicas deportivas especificas. Los
resultados obtenidos pueden ser utilizados como base para futuras investigaciones en este
ambito, asi como para la implementacion de programas educativos que utilicen la RA
para mejorar el aprendizaje de destrezas motrices en diversos contextos educativos. De
esta forma, el presente estudio se inserta dentro de una corriente de innovaciéon educativa
que busca integrar las tecnologias emergentes para mejorar la calidad de la educacion
fisica en los niveles basicos.
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