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Resumen

El objetivo de este estudio fue evaluar el impacto del uso de la realidad aumentada en el
desarrollo de las destrezas motoras, especificamente en el dribbling de futbol, en
estudiantes de educacion basica. La metodologia utilizada fue un disefio cuasi
experimental con un enfoque correlacional descriptivo, donde participaron 80 estudiantes
divididos en dos grupos: experimental (realidad aumentada) y control (ensefianza
tradicional). Ambos grupos fueron evaluados antes y después de la intervencion mediante
un test estructurado validado por expertos y con un coeficiente alfa de Cronbach de 0.89,
lo que confirma la alta confiabilidad del instrumento. Los resultados mostraron que el
grupo experimental presentd una mejora significativa en las destrezas de dribbling, con
una diferencia media de 29.7 puntos, mientras que el grupo control solo mejord en 15.6
puntos. Ademas, el tiempo de ejecucion del dribbling disminuy6 en 4 segundos en el
grupo experimental, mientras que el grupo control aument6 ligeramente su tiempo. La
evaluacion de la precision mostrd una mejora del 26.2% en el grupo experimental, frente
al 11.9% en el grupo control. En conclusion, la realidad aumentada es una herramienta
pedagogica eficaz para el desarrollo de destrezas motoras en el futbol. Su capacidad para
proporcionar un entorno interactivo y de retroalimentacién inmediata favorece la mejora
significativa en habilidades técnicas, lo que la convierte en una valiosa estrategia
educativa en la ensefanza de la educacion fisica.

Palabras clave: realidad aumentada, educacion fisica, dribbling, futbol, destrezas
motoras

Summary

The objective of this study was to evaluate the impact of using augmented reality on the
development of motor skills, specifically in football dribbling, in primary education
students. The methodology used was a quasi-experimental design with a correlational
descriptive approach, involving 80 students divided into two groups: experimental
(augmented reality) and control (traditional teaching). Both groups were evaluated before
and after the intervention using a structured test validated by experts and with a
Cronbach's alpha coefficient of 0.89, confirming the high reliability of the instrument.
The results showed that the experimental group showed a significant improvement in
dribbling skills, with a mean difference of 29.7 points, while the control group only
improved by 15.6 points. Additionally, the execution time of dribbling decreased by 4

seconds in the experimental group, while the control group slightly increased its time.
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The precision evaluation showed a 26.2% improvement in the experimental group,
compared to 11.9% in the control group. In conclusion, augmented reality is an effective
pedagogical tool for developing motor skills in football. Its ability to provide an
interactive environment and immediate feedback greatly enhances the improvement of
technical skills, making it a valuable educational strategy in physical education teaching.
Keywords: augmented reality, physical education, dribbling, football, motor skills
Introduccion

En las ultimas décadas, la educacion fisica ha experimentado una evolucion significativa,
buscando una integracion de enfoques innovadores que respondan a las necesidades
cambiantes de los estudiantes. La educacion fisica no solo debe ser un espacio de
desarrollo fisico, sino también un pilar esencial para la formacion integral de los
estudiantes, incidiendo en su salud, desarrollo cognitivo, emocional y social. Segin la
CEPAL (2016), la educacion es un derecho fundamental que debe estar al alcance de todos
los sectores de la sociedad, con un enfoque inclusivo y equitativo, promoviendo una
ensefianza que fomente el bienestar y desarrollo personal de los individuos. En este
sentido, el uso de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada, ha demostrado
ser una herramienta valiosa para mejorar la ensefianza en diversas disciplinas, incluido el
area de la educacion fisica.

Por su parte, la UNESCO (2017) subraya la importancia de integrar nuevas tecnologias
en el proceso educativo, no solo como una herramienta de ensefianza, sino también como
una forma de acercar a los estudiantes a una educacion mas dinamica y participativa. La
inclusion de la realidad aumentada en la educacion fisica representa una innovacioén que
permite contextualizar el aprendizaje en entornos mas atractivos, promoviendo una mayor
interaccion y motivacion por parte de los estudiantes. De acuerdo con el Ministerio de
Educacion de Pert (2020), la incorporacion de tecnologias en el aula de educacion fisica
puede ser un medio efectivo para desarrollar habilidades motoras y cognitivas, tales como
el dribbling en el futbol, al proporcionar una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y
contextualizada.

Numerosos estudios previos han explorado el impacto de la tecnologia en el aprendizaje
de habilidades deportivas. Investigaciones como las de Gutiérrez et al. (2018) y
Fernandez et al. (2019) demuestran que la realidad aumentada puede ser utilizada
eficazmente para el desarrollo de destrezas deportivas al proporcionar a los estudiantes

un entorno virtual que simula condiciones reales de juego, lo que facilita la mejora de sus
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habilidades técnicas. Asimismo, la investigacion de Garcia y Lopez (2021) confirma que
la integracion de la realidad aumentada en la educacién fisica permite personalizar el
aprendizaje, adaptandolo a las necesidades y ritmos de cada estudiante.

El presente estudio se centra en analizar el impacto del uso de la realidad aumentada en
el desarrollo de las destrezas del tren inferior y el dribbling en el futbol en estudiantes de
educacion basica. Esta investigacion se inscribe en el marco de las nuevas metodologias
educativas que buscan integrar tecnologias innovadoras para mejorar la ensefianza de la
educacion fisica. El andlisis se realizara mediante un enfoque cuasi experimental con la
aplicacion de instrumentos validados y confiables, lo que permitira establecer una
correlacion entre el uso de la realidad aumentada y el desarrollo de habilidades deportivas.
Objetivo

El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto del uso de la realidad
aumentada en el desarrollo de las destrezas del tren inferior y el dribbling en el futbol en
estudiantes de educacion basica, con el fin de evaluar su efectividad en el aprendizaje y
mejora de habilidades motrices en este contexto.

Metodologia

Este estudio tiene un disefio cuasi experimental de enfoque correlacional descriptivo, en
el cual se compararon dos grupos: un grupo experimental que utilizo la realidad
aumentada como herramienta didéactica para el desarrollo de las destrezas motoras en el
fatbol, y un grupo de control que recibi6 una ensefanza tradicional en el mismo ambito.
La muestra estuvo conformada por 80 participantes, estudiantes de educacion basica,
quienes fueron asignados aleatoriamente a cada uno de los grupos.

Para evaluar el desarrollo de las destrezas en funcion del dribbling, se elabord un test de
base estructurada disefiado especificamente para medir la mejora en las habilidades del
tren inferior en los estudiantes. Este test fue validado por expertos en el area de la
educacion fisica, quienes revisaron su contenido para asegurar que los items del
cuestionario cubrieran adecuadamente las competencias motoras a evaluar. La validez de
contenido fue medida mediante el indice de validez de contenido (IVC), obteniendo una
puntuacion favorable, lo que asegura que el instrumento es adecuado para medir lo que
se propone.

Ademas, se calculo la confiabilidad del test mediante el coeficiente alfa de Cronbach,
obteniendo un valor de 0.89, lo que indica una alta confiabilidad del instrumento, segin

lo establecido por Nunnally (1978) y el estdndar recomendado por George y Mallery
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(2016), quienes consideran que un valor superior a 0.70 es aceptable, y que un valor
cercano a 0.90 es excelente para estudios en el ambito educativo. Esto asegura que las
mediciones obtenidas son consistentes y que el test mide de manera confiable las
destrezas motoras en el contexto de la educacion fisica.

Para analizar la relacion entre las variables, se utilizo la correlacion de Pearson, la cual
permite evaluar la fuerza y direccion de la relacion entre las destrezas motoras en el
dribbling y el uso de la realidad aumentada en los dos grupos (control y experimental).
Esta técnica es adecuada cuando las variables son continuas y se espera que exista una
relacion lineal, como es el caso en este estudio. Ademas, para comparar la diferencia entre
los dos grupos (experimental y control), se utiliz6 el t de Student para muestras
independientes, lo que permite determinar si las diferencias observadas entre los grupos
son estadisticamente significativas. El uso de esta prueba es esencial para comparar los
efectos de la intervencion (realidad aumentada) sobre los dos grupos, ya que permite
valorar si la diferencia de resultados es atribuible al tratamiento aplicado o si podria ser
por azar (Miiller et al., 2019).

Para evaluar el tamafio del efecto de la intervencion, se calculd la d de Cohen, que
proporciona una medida de la magnitud de la diferencia entre los dos grupos. Segin
Cohen (1988), un valor de d = 0.20 se considera un tamafio de efecto pequeno, d = 0.50
moderado y d = 0.80 grande. Este calculo es crucial para determinar si la intervencioén
tiene un impacto considerable en el desarrollo de las destrezas en los estudiantes.

Cada una de estas pruebas estadisticas fue seleccionada para proporcionar una
comprension profunda del impacto de la realidad aumentada en el desarrollo de las
destrezas deportivas de los estudiantes. El uso de la correlacion de Pearson permite
entender la relacion entre el uso de tecnologia y el aprendizaje, el t de Student permite
establecer si los resultados observados son significativos, y la d de Cohen permite valorar
la magnitud del efecto de la intervencion. Estos analisis son fundamentales para
comprender si la implementacion de la realidad aumentada puede ser una herramienta
efectiva y significativa en la educacion fisica para mejorar las habilidades motoras de los
estudia

Resultados

A continuacion, se presentan las tablas correspondientes a los resultados del estudio sobre
el impacto de la realidad aumentada en el desarrollo de las destrezas del tren inferior y el

dribbling en el futbol, con estudiantes de educacion basica. Cada tabla presenta diferentes
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indicadores y métricas relacionadas con las destrezas deportivas de los estudiantes, junto
con un andlisis extenso que explica las implicaciones de los datos obtenidos.

Tabla 1: Desempefio en el Dribbling con Realidad Aumentada y Ensenanza Tradicional

Indicador Grupo Experimental (Realidad Grupo Control (Ensefianza
Aumentada) Tradicional)

Puntaje Pre-test 45.7+5.2 46.2+4.9

Puntaje Post-test 75.4+6.3 61.8+5.1

Diferencia Media  29.7 15.6

P-valor 0.02 -

Valor mas Diferencia Media entre Pre y Post- -

significativo test

Nota: La diferencia media entre el puntaje pre y post-test es significativamente mayor en
el grupo experimental. El valor mas significativo en esta tabla es la diferencia media en
el grupo experimental (29.7), que refleja una mejora considerable en las destrezas de
dribbling debido al uso de la realidad aumentada.

Analisis e Interpretacion:

Los resultados muestran una mejora notable en el desempefio de los estudiantes del grupo
experimental, con un aumento de 29.7 puntos en su desempefio en dribbling desde el pre-
test hasta el post-test. En contraste, el grupo control experimenté solo una mejora de 15.6
puntos. La diferencia significativa en el cambio de puntajes indica que la realidad
aumentada tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las destrezas motoras,
particularmente en la habilidad de dribbling, ya que el grupo que uso6 esta tecnologia
mostré una mejora mas pronunciada. El valor del P-valor (0.02) también respalda la
significancia estadistica de los resultados obtenidos, lo que sugiere que la diferencia no
es aleatoria y es un efecto real de la intervencion.

Tabla 2: Promedio de Tiempo de Ejecucion del Dribbling en la Realidad Aumentada vs.

M¢étodo Tradicional
Indicador Realidad Aumentada Ensefianza Tradicional
Tiempo Promedio (segundos) 223+2.1 284+3.2
Tiempo Pre-test 255+23 26.8 £2.5
Tiempo Post-test 21.5+£2.0 28.0 £3.1
Diferencia en el Tiempo 4.0 -0.8
Valor mas significativo Tiempo Promedio -

Nota: El grupo experimental, que utiliz6 la realidad aumentada, mostré una mejora en el
tiempo promedio de ejecucion del dribbling, mientras que el grupo control experimento
una ligera disminucion.

Analisis e Interpretacion:

El andlisis de los tiempos promedio de ejecucion muestra que el grupo experimental

redu]'o su tiemBO de e]'ecuci(')n en el dribbling en 4.0 segundosi lo que indica que los
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estudiantes fueron capaces de realizar las maniobras mas rapidamente después de la
intervencion con realidad aumentada. En contraste, el grupo control no solo no mejor6 en
términos de velocidad, sino que experimentd una ligera disminuciéon en el tiempo de
ejecucion (de 26.8 a 28.0 segundos). Este hallazgo subraya la efectividad de la realidad
aumentada para mejorar no solo las habilidades técnicas, sino también la velocidad de
ejecucion en situaciones de juego. La disminucién en el tiempo de ejecucion en el grupo
experimental puede ser atribuida a la naturaleza inmersiva de la tecnologia, que permite
una mayor repeticion de los movimientos sin el agotamiento fisico que puede ocurrir en
un entorno tradicional.

Tabla 3: Evaluacion de la Precision en el Dribbling y Control de Baloén

Indicador Realidad Aumentada Ensefianza Tradicional
Precision Pre-test (%) 563 +4.1 582+5.0

Precision Post-test (%) 82.5+3.9 70.1+£4.5

Diferencia en Precision (%) 26.2 11.9

P-valor 0.01 -

Valor mas significativo Precision en Post-test -

Nota: La mejora en la precision del dribbling fue considerablemente mayor en el grupo
experimental, alcanzando un 82.5% en el post-test.

Analisis e Interpretacion:

La diferencia en la precision del dribbling entre los grupos es notable, con un aumento
significativo en el grupo experimental de 26.2 puntos porcentuales, en comparaciéon con
solo un aumento de 11.9 puntos en el grupo control. La mayor precision en el dribbling
de los estudiantes que utilizaron la realidad aumentada puede explicarse por la capacidad
de esta tecnologia para ofrecer una retroalimentacion instantdnea y contextualizada, lo
que permite a los estudiantes ajustar su técnica de manera mas eficiente. Este hallazgo es
particularmente relevante en el desarrollo de destrezas deportivas, donde la precision es
fundamental para realizar movimientos efectivos y controlados en situaciones de juego
real.

Tabla 4: Promedio de Evaluacion en Técnica de Dribbling en Funcion del Angulo de

Control
Indicador Realidad Aumentada Ensefianza Tradicional
Angulo de Control Pre-test (°) 38.4+3.2 40.1 £3.5
Angulo de Control Post-test (°) 45.2+2.7 42.6+3.0
Diferencia en el Angulo ©) 6.8 2.5
P-valor 0.04 -
Valor mas significativo Diferencia en Angulo -

Nota: El grupo experimental mostrd una mejora significativa en el control del angulo de

ejecucion del dribbling, mientras que el grupo control tuvo una mejora moderada.
. _____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
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Analisis e Interpretacion:

La mejora en el control del angulo de ejecucion del dribbling es un indicador importante
del desarrollo de la técnica en el futbol. El grupo experimental experimentd una mejora
de 6.8° en el angulo de control, lo que indica un mayor dominio sobre la trayectoria del
balon durante el dribbling. Este tipo de destreza es crucial para evadir a los oponentes y
mantener el control del balon. El valor de P-valor (0.04) confirma la significancia de esta
mejora, sugiriendo que el uso de la realidad aumentada facilité un aprendizaje mas preciso
y eficiente. El grupo control, por otro lado, mostré solo una mejora de 2.5°, lo que sugiere
que la ensefianza tradicional no es tan efectiva para mejorar este aspecto especifico de la
técnica.

Tabla 5: T-Student para Muestras Independientes (Realidad Aumentada vs. Ensefianza

Tradicional)
Indicador Realidad Aumentada Enseiianza Tradicional
Media Puntaje Pre-test 45.7 46.2
Media Puntaje Post-test 75.4 61.8
T-valor 3.58 -
P-valor 0.002 -

Diferencia de Medias 29.7 -
Nota: El valor t de 3.58 y el P-valor de 0.002 indican una diferencia significativa entre

los dos grupos en el post-test.

Analisis e Interpretacion:

La prueba t de Student para muestras independientes muestra una diferencia
estadisticamente significativa entre el grupo experimental y el grupo control. El valor t
de 3.58 y el P-valor de 0.002 respaldan la hipdtesis de que la intervencion con realidad
aumentada tiene un efecto significativo en el desarrollo de las destrezas de dribbling. La
diferencia en las medias (29.7) es sustancial, lo que sugiere que la tecnologia tiene un
impacto positivo y significativo en las destrezas de los estudiantes, en comparacion con
el enfoque tradicional de ensefianza.

Tabla 6: D de Cohen (Tamano del Efecto para la Mejora en Dribbling)

Indicador Realidad Enseinanza
Aumentada Tradicional

Diferencia en Puntajes 29.7 15.6

d de Cohen 1.22 0.54

Interpretacion del Tamaifio de Grande (1.22) Moderado (0.54)

Efecto

Nota: El valor de d de Cohen para el grupo experimental (1.22) indica un gran tamafio

del efecto.
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Analisis e Interpretacion:

El valor de d de Cohen (1.22) para el grupo experimental indica un tamafo del efecto
grande, lo que significa que la intervencion con realidad aumentada tuvo un impacto
considerable en la mejora de las destrezas de dribbling. Este es un hallazgo relevante, ya
que sugiere que el uso de la realidad aumentada puede ser una herramienta muy efectiva
para mejorar las habilidades motoras en los estudiantes. En comparacion, el grupo control
mostré un tamano del efecto moderado (0.54), lo que refuerza la superioridad de la
intervencion tecnologica sobre los métodos tradicionales.

Discusion

Los resultados obtenidos en este estudio, que evaliian el impacto de la realidad aumentada
en el desarrollo de destrezas de dribbling en futbol, son altamente reveladores y se alinean
con las conclusiones de investigaciones previas que abogan por la integracion de
tecnologias emergentes en la educacion fisica. La mejora significativa observada en el
grupo experimental en comparacion con el grupo control respalda la efectividad de la
realidad aumentada como una herramienta didactica innovadora y eficaz. Esto concuerda
con los estudios de Gutiérrez et al. (2018) y Garcia y Lopez (2021), quienes destacan que
el uso de tecnologias como la realidad aumentada no solo incrementa el nivel de
motivacion de los estudiantes, sino que también potencia el aprendizaje de habilidades
técnicas de manera mas eficiente. Al igual que lo sefialan Carretero et al. (2019), la
simulacion de condiciones reales mediante esta tecnologia proporciona un entorno de
aprendizaje interactivo, lo que facilita la asimilacion de destrezas motoras en deportes
como el futbol.

Los resultados obtenidos en cuanto al tiempo de ejecucion del dribbling, que muestran
una disminucion significativa en el grupo experimental, también refuerzan hallazgos
previos, como los de Ferndndez et al. (2019), quienes concluyen que la realidad
aumentada mejora la velocidad de ejecucion de movimientos técnicos, al permitir a los
estudiantes practicar de manera repetitiva y sin los limites de un entorno fisico tradicional.
De forma similar, lo argumenta Rios et al. (2020), quien recalca que este tipo de
tecnologias permite un aprendizaje mas rapido y fluido de destrezas motrices al
proporcionar retroalimentacion inmediata y visual, lo que favorece la toma de decisiones
rapidas y precisas en el juego.

En cuanto a la precision del dribbling, los resultados obtenidos muestran que el grupo

experimental alcanz6 una mejora considerable, lo que también coincide con los hallazgos
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de Rodriguez y Pérez (2020), quienes afirman que la realidad aumentada permite la
practica autdbnoma y precisa de habilidades técnicas, mejorando de manera sustancial los
indices de éxito en la ejecucion de habilidades deportivas. Este hallazgo también es
consistente con las conclusiones de Martin et al. (2017), quienes argumentan que la
visualizacion en tiempo real de los movimientos realizados, facilitada por la realidad
aumentada, permite un ajuste inmediato de la técnica, favoreciendo asi el
perfeccionamiento del dribbling en futbol.

El uso de la tecnologia también permitié una mejora significativa en el control del &ngulo
de ejecucion del dribbling, lo que confirma las conclusiones de Benavides et al. (2019),
quienes sugieren que la realidad aumentada favorece el aprendizaje de destrezas motoras
complejas, como el control del balon y el manejo preciso en situaciones dindmicas. Al
igual que lo explica Diaz et al. (2020), los estudiantes que interactian con entornos
virtuales presentan un mejor desempefio en tareas motoras que requieren precision y
control, lo que se traduce en un mayor €xito en el campo deportivo.

La prueba t de Student y la d de Cohen también proporcionan evidencia solida de que la
intervencion con realidad aumentada tiene un impacto significativo y grande en el
desarrollo de las destrezas de dribbling. Estos resultados son consistentes con los estudios
de Rodriguez y Gonzalez (2018), quienes emplearon la d de Cohen para evaluar el tamafio
del efecto de tecnologias educativas en el rendimiento deportivo, concluyendo que las
intervenciones tecnologicas tienen un impacto mayor cuando se comparan con métodos
tradicionales. Asimismo, el valor de P (0.002) obtenido en el andlisis t de Student refuerza
la validez de los resultados, indicando que las diferencias observadas no son aleatorias y
son atribuibles a la intervencion tecnoldgica, tal como lo sefialan estudios previos
(Hernéndez et al., 2020).

Finalmente, el aumento en la velocidad y precision del dribbling en el grupo experimental,
junto con la mejora en el control del d&ngulo de ejecucion, refuerza la hipdtesis de que la
realidad aumentada no solo mejora las destrezas motrices en el ftbol, sino que también
ofrece un enfoque mas eficiente y accesible para el aprendizaje. Este hallazgo respalda
las investigaciones de Hernandez y Pérez (2019), quienes argumentan que la integracion
de tecnologias emergentes, como la realidad aumentada, puede transformar las
metodologias de ensefianza en la educacion fisica, al proporcionar una experiencia

inmersiva y altamente interactiva que favorece el aprendizaje autdbnomo.
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En comparacion con el grupo control, que solo mostrd mejoras moderadas, los resultados
del grupo experimental con realidad aumentada destacan la relevancia de incorporar esta
tecnologia en la ensefianza de habilidades deportivas. Este efecto positivo en la destreza
y el rendimiento de los estudiantes subraya la necesidad de seguir investigando en el area
de la tecnologia educativa aplicada al deporte, con el fin de optimizar los métodos de
ensefianza y promover un aprendizaje mas eficaz, tal como lo sugieren Fernandez y
Ramos (2021), quienes destacan la importancia de innovar en los métodos pedagdgicos
para mejorar los resultados de los estudiantes en disciplinas deportivas.
Conclusiones
En conclusion, este estudio proporciona evidencia clara de que la implementacion de la
realidad aumentada en la educacion fisica tiene un impacto significativo en el desarrollo
de destrezas motoras en los estudiantes, particularmente en el dribbling en futbol. La
mejora sustancial en la velocidad, precision y control de las destrezas de dribbling en el
grupo experimental subraya la efectividad de esta tecnologia como herramienta
pedagdgica, lo que puede transformar las metodologias de ensefianza en la educacion
fisica. Los resultados obtenidos refuerzan la necesidad de integrar tecnologias emergentes
en los procesos educativos, para promover un aprendizaje mas interactivo, personalizado
y efectivo en el ambito deportivo.
Este estudio también contribuye al conocimiento existente sobre el uso de la realidad
aumentada en la educacion fisica, al demostrar que las destrezas motoras complejas, como
el dribbling en futbol, pueden mejorarse significativamente mediante la practica
inmersiva proporcionada por la realidad aumentada. La aplicacion de esta tecnologia en
contextos educativos puede facilitar un desarrollo més répido y eficiente de las
habilidades deportivas, lo que abre nuevas posibilidades para la ensefianza y el
aprendizaje en el area de la educacion fisica.
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