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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_16_300 Introducción de la Realidad Aumentada en asignaturas de educación física en educación primaria

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Alejandro Quintas Hijós

Correo Electrónico quintas@unizar.es

Departamento Expresión Musical, Plástica y Corporal

Centro Facultad de Ciencias Humanas y de la Educación de Huesca

3 - Resumen del proyecto
La realidad aumentada (RA) es una tecnología que permite añadir a tiempo real información digital sobre la información física del

mundo real mediante un dispositivo (Fombona et al., 2012). Esta tecnología ya está presente en algunos colegios de educación

primaria, por lo que se hace necesario indagar y probar su posible incorporación en los estudios universitarios de magisterio para, de

forma trasversal, favorecer la formación de maestros 2.0. Existen escasas prácticas pedagógicas con RA en educación física

(Izquierdo, 2009), siendo un desafío descubrir el enfoque que permite aprender más fácilmente y con mayor motivación. El presente

proyecto es una propuesta de intervención en varias asignaturas y facultades que imparten educación física escolar.

4 - Participantes en el proyecto
Nombre y apellidos Correo Electrónico Departamento Centro/Institución

Don Francisco Pradas de la Fuente franprad@unizar.es Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Facultad de Ciencias

Humanas y de la Educación

de Huesca

Don Carlos Castellar Otín castella@unizar.es Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Universidad de Zaragoza

Don Catlos Peñarrubia Lozano carlospl@unizar.es Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Facultad de Educación
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen del proyecto
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

No ha existido otra fuente de financiación.

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia. 

Aunque gran parte del Proyecto ha consistido en el estudio y debates grupales sobre la aplicabilidad de la

Realidad Aumentada en la docencia de educación física universitaria. 

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

Alumnado de la asignatura Actividades Físicas en el Medio Natural (Grado de Magisterio en Educación

Primaria de la Facultad de Educación, Zaragoza) y de la asignatura Orientación y bicicleta todo terreno

(Grado en Ciencias de la Actividad Física y el Deporte, Huesca).

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

Se comenzó en el curso académico 2016-2017.

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

La Universidad de Zaragoza, y los Grados implicados, ofrecen con esta experiencia una docencia

plenamente actualizada, ajustada al mercado laboral y a la necesidad sociocutural. Así, la Universidad se

ajusta al máximo posible con el avance real de la sociedad, la cual ya incluye la Realidad Aumentada.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Se realizaron 4 reuniones de discusión (profesorado). Actividades de aula: 3 sesiones teóricas sobre

didáctica con RA (dos basadas en QR, una sobre geolocalización con GeoAumentaty); creación de

contenidos didácticos con RA (alumnado por grupos, y profesorado); 2 sesiones prácticas de orientación

urbana por Zaragoza; una sesión práctica de turismo activo por la ciudad de Huesca con BTT.

Tecnologías utilizadas - Software de generación de códigos QR ("Unitag") y su interpretación ("QRAndroid" y "BeeTagg").

- Software de RA geolocalizada ("GeoAumentaty web y para smartphones).

- Software Plickers (herramienta utilizada en las clases teóricas sobre RA)

- Google Formularios (para evaluar la experiencia). 

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

Se aporta una actualización de los métodos y contenidos del área de educación física, que añade tecnología

de RA, la cual está cada vez más presente en la vida cotidiana de la ciudadanía (códigos QR en

supermercados, ocio digital de los jóvenes, etc.). Así, el alumnado sale más competente y actualizado al

mundo laboral.

Impacto del proyecto El profesorado universitario participante ha generado conocimiento mediante la reflexión grupal y la

revisión bibliográfica. Se ha dotado al alumnado de didáctica de la educación física de diferentes

asignaturas de una mayor competencia digital para poder ejercer profesiones cada vez más digitalizadas en

la actualidad. Ello repercutirá en mayor calidad de su docencia en el futuro.

Características que lo

hacen sostenible

Todas las Tecnologías para el Aprendizaje y el Conocimiento utilizadas son gratuitas (si bien requieren

mínimo de un smartphone), por lo que se pueden utilizar tanto en la docencia Universitaria, como por el

alumnado matriculado, así como en los futuros ámbitos de trabajo del alumnado. Ello lo hace sostenible

para ir mejorándolo en cada curso académico. 

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

Otras áreas: 

- Didáctica de las ciencias sociales (historia, historia del arte, geografía) y ciencias experimentales

(geometría, topología), y de la expresión artística (dibujo). 

- Enseñanza de la medicina (anatomía, cirugía). 

- Ingeniería (elaboración e interpretación de objetos en 3D, videojuegos, diseño virtual).
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6 - Contexto del proyecto
Necesidad a la que responde el proyecto, mejoras obtenidas respecto al estado del arte, conocimiento que se genera.

El presente proyecto de innovación se enmarca en el área de didáctica de la expresión corporal de la Universidad de Zaragoza.  El

avance teórico se ha realizado a través de reuniones del profesorado de diferentes facultades y ciudades, mientras que la aplicación

práctica se ha realizado en dos asignaturas de dos grados universitarios diferentes. La primera aplicación fue en la asignatura de

´Actividades Físicas en el Medio Natural´, del 4º curso del Grado en Magisterio de Educación Primaria de la Facultad de Educación

(Zaragoza). La segunda aplicación se realizó en la asignatura ´Orientación y bicicleta todo terreno´ del Grado de Ciencias de la

Actividad Física y el Deporte  (CCAFD) que se imparte en la Facultad de Ciencias de la Salud y del Deporte en Huesca.

En ambos casos, se prepara al alumnado para que desempeñe labor en la enseñanza de la educación física, si bien en ámbitos

diferentes; en el primer caso, principalmente en el ámbito escolar; en el segundo caso, en institutos de educación secundaria o en

actividades de turismo activo. Por ello, las actividades que se realizaron fueron diferentes en ambos casos, siendo en el primer

semestre para el caso del Grado en Magisterio y en el segundo semestre para CCAFD.

El proyecto responde a la necesidad de ofrecer una docencia universitaria ajustada y actualizada a los diferentes ámbitos profesiones

de los egresados. La Realidad Aumentada se está incorporando cada vez más a la vida de la ciudadanía (para comprar en

supermercados, para señalar y dirigir en grandes almacenes, en el ocio digital de niños y jóvenes, etc.), por lo que los docentes de

educación física deben salir de los grados universitarios con una formación actualizada y con una competencia digital específica de

su campo. Además, en las competencias que se establecen como esenciales en la formación de los grados implicados se encuentran

las siguientes:

-          Competencia general 11 (Grado en Magisterio): ´Conocer y aplicar en las aulas las TIC como valor añadido a las actividades

de enseñanza-aprendizaje guiado y autónomo. Discernir selectivamente la información audiovisual que contribuya a los

aprendizajes, a la formación cívica y a la riqueza cultural´.

-          Competencia general A.1. 4. ´Aplicación de las tecnologías de la información y comunicación (TIC) al ámbito de las

Ciencias de la Actividad Física y del Deporte´.

Se han producido un avance teórico claro por la generación de conocimiento en torno a la aplicación de la Realidad Aumentada a la

didáctica de la educación física. Ello se ha producido a través de los documentos generados derivados de las reuniones docentes, así

como de la revisión bibliográfica sobre el tema; además, también se han generado por parte del alumnado unidades didácticas que

incluye Realidad Aumentada. Por otra parte, se ha producido prácticas durante las asignaturas que han incluido la realidad

aumentada, permitiendo conocer al alumnado el funcionamiento de la realidad aumentada y cómo aplicarlo en sus ámbitos laborales

y de conocimiento. 
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

Los objetivos del presente proyecto de innovación eran los siguientes:

1- Estudiar los contenidos del área de educación física más susceptibles de trabajarse con realidad aumentada.

2- Generar contenidos y métodos pedagógicos que incluyan tecnología de Realidad Aumentada.

3- Incorporar la Realidad Aumentada como contenido trasversal en la formación de maestros de educación física.

4- Capacitar a los futuros maestros de educación física escolar para identificar, entender y crear contenido escolar basado en

Realidad Aumentada.

5- Evaluar si realimente la Realidad Aumentada facilita el aprendizaje y favorece la motivación hacia el mismo.
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8 - Métodos de estudio/experimentación y trabajo de campo
Métodos/técnicas utilizadas, características de la muestra, actividades realizadas por los estudiantes y el equipo, calendario de actividades.

La muestra participante ha estado formada por:

- El alumnado de la modalidad ´evaluación continua´ de la asignatura optativa (6 ECTS) ´Actividades Físicas en el Medio Natural´

del Grado de Magisterio en Educación Primaria (Facultad de Educación). La muestra total fue de 35 alumnos.

- El alumnado de la modalidad ´evaluación continua´ de la asignatura optativa (6 ECTS) ´Orientación y Bicicleta Todoterreno´ del

Grado en Ciencias de la Actividad Física y el Deporte´ (Facultad de Ciencias de la Salud y el Deporte). La muestra total fue de 27

alumnos.

Respecto a las fases planificadas en el proyecto de innovación, se han realizado las siguientes actividades:

- Fase 1 (15-11-16/22-12-16):

1.1. Reunión del profesorado los días 18-11-16, 16-12-16 en la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educación de Huesca (y a

través de Skype). Se indagó sobre realidad aumentada y la educación física, y debatiendo la pertinencia y aplicabilidad de las

propuestas de Realidad Aumentada aplicada a la educación física. Se han generado dos documentos:  1. Marco teóricos sobre

realidad aumentada en la educación física. 2. Propuesta de aplicación práctica de la realidad aumentada a las asignaturas

mencionadas.

- Fase 2 (9-1-17/26-5-17): El equipo docente ha introducido las propuestas basadas en Realidad Aumentada desarrolladas en la fase

anterior (documento 2) al alumnado de magisterio (objetivo 3 y 4). Además, se han creado unidades didácticas y se ha difundido el

marco teórico (documento 1 del punto anterior). Actividades:

2.1. Clase teórica general sobre RA (29-11-16) en el Grado de Magisterio.

2.2. Clase teórica específica sobre aplicación de RA a didáctica de la EF (13-12-16) en el Grado de Magisterio.

2.3. Realización por parte de tres grupos de alumnos de magisterio dos unidades didácticas que incluyan RA, de forma tutorizada

por el profesorado.

2.4. Desarrollo de una sesión práctica de senderismo con RA mediante códigos QR por la ciudd de Zaragoza (15-12-16).

2.5. Desarrollo de dos sesiones prácticas de orientación urbana con RA mediante códigos QR por la ciudad de Zaragoza (22-12-16).

2.6. Elaboración y presentación del Documento 1 (marco teórico sobre RA aplicada a la EF) en el II Congreso Internacional sobre la

Enseñanza de la Educación Física y las Actividades en el Medio Natural (28/29-04/2017).

2.7. Difusión del conocimiento generado en el punto 2.3. en el V Congreso Internacional de Actividad Física y Deporte (Zaragoza). 

2.8. Clase teórica sobre RA y su aplicación a la orientación y el turismo activo (5-05-2017) en el Grado en CCAFD.

2.9. Sesión práctica utilizando RA mediante ´GeoAumentaty´ por la ciudad de Huesca y alrededores (12-05-2017) en el Grado en

CCAFD.

- Fase 3 (29-5-16/16-6-16): El equipo docente se ha reunido el 16-06-2017 en la Facultad de Ciencias Humanas y de la Educación (y

a través de skype) para reflexionar sobre  los resultados conseguidos, la interpretación de los mismos y las posibles mejoras. Se

distribuye la elaboración de la memoria final entre los participantes. Se valoran los datos cuantitativos y cualitativos provenientes

del alumnado (a través de un cuestionario digital), la calidad de los trabajos desarrollados por el mismo en las diferentes asignaturas,

y la experiencia docente vivida durante todo el proceso (pertinencia, tiempo empleado, etc.) (objetivo 5).
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

1. Se ha estudiado y reflexionado sobre la aplicabilidad y pertinencia de la Realidad Aumentada y la Educación Física, generando

conocimiento teórico actualizado en didáctica de la educación física.

2. Se han generado contenidos y métodos pedagógicos que incluyen tecnología de Realidad Aumentada a través de la docencia

universitaria y la elaboración de unidades didácticas específicas. 

3. Se ha incluído la Realidad Aumentada (basado en códigos QR y en la geolocalización) en la docencia dirigida a futuros

enseñantes de Educación Física. 

4. Se ha capacitado a los futuros enseñantes de educación física para identificar y entender la Realidad Aumentada, pero no así para

crear contenido basado en Realidad Aumentada. 

5. La inclusión de la Realidad Aumentada como contenido trasversal ha supuesto un elemento de motivación para el alumnado y una

actualización de los contenidos de las asignaturas. 

6. La gran mayoría del alumnado participante en este proyecto se ha interesado por el contenido del mismo y querría profundizar

más en la materia.

7. El desarrollo del proyecto se considera positivo y útil, así como susceptible de mejora y avence en futuros cursos académicos. 
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10 - Continuidad y Expansión
Transferibilidad (que sirva como modelo para otros contextos), Sostenibilidad (que pueda mantenerse por sí mismo), Difusión realizada.

El desarrollo de esta experiencia es transferible a otras áreas de conocimiento donde la realidad aumentada mejora o facilita la

comprensión de los contenidos a aprender, o los presenta en formato diferente. 

La sostenibilidad del proyecto es factible gracias al uso del software libre en todo momento (Unitag, QRandroid, Beetagg,

GeoAumentaty, Google Formularios). Además, el tiempo de gestión de este proyecto no ha sido excesivo, por lo que es compatible

con la docencia habitual universitaria. 

El plan de difusión y divulgación de resultados forma parte del proceso del proyecto desarrollado, buscando que el hallazgo de los

resultados llegue a la comunidad educativa y ayude a mejorar el hecho investigado en otros contextos. Así, se han divulgado ya

mediante los siguientes eventos de difusión:

- Comunicación "Fundamentos didácticos en la orientación mediante la realidad aumentada y los códigos QR´ en el II Congreso

Internacional sobre la Enseñanza de la Educación Física y las Actividades en el Mundo Natural (Granada).

- Comunicación "Propuesta didáctica para la enseñanza de las actividades físicas en el medio natural mediante las TIC: senderismo"

en el V Congreso Interacional de Actividad Física y Deporte (Zaragoza).

- Comunicación "Didáctica de la orientación para estudiantes de magisterio mediante realidad aumentada" en las Jornadas Virtuales

de Colaboración y Formación "Ubicuo y Social: Aprendizaje con TIC". 6 de junio 2017

- Comunicación "Creación de contenidos de realidad aumentada con "GeoAumentaty en didáctica de la bicicleta todoterreno" en las

Jornadas Virtuales de Colaboración y Formación "Ubicuo y Social: Aprendizaje con TIC". 7 de junio 2017
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11 ‐ Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la 

propuesta y cómo se han comprobado 

 

Se considera que los objetivos 1 y 2 han sido cumplido durante el desarrollo del proyecto, dando 
lugar a los siguientes resultados/producciones: 

- Peñarribia, C., y Quintas, A. (2017). Fundamentos didácticos en la orientación mediante la realidad 
aumentada y los códigos QR. En el II Congreso Internacional sobre la Enseñanza de la Educación Física 
y las Actividades en el Mundo Natural (en prensa). 

- Castellar, C., Quintas, A., Peñarrubia, C., y Pradas, F. (2017). "Didáctica de la orientación para 
estudiantes de magisterio mediante realidad aumentada" en las Jornadas Virtuales de Colaboración y 
Formación "Ubicuo y Social: Aprendizaje con TIC" (en prensa). 

- Quintas, A., Peñarrubia, C., Castellar, C., y Pradas, F. (2017)."Creación de contenidos de realidad 
aumentada con "GeoAumentaty en didáctica de la bicicleta todoterreno" en las Jornadas Virtuales de 
Colaboración y Formación "Ubicuo y Social: Aprendizaje con TIC". 7 de junio 2017 

- Cabrera, D., Cativiela, A., Claveras, R., Hinojosa, A., Salanova, N., y Peñarrubia, C. (2017) Propuesta 
didáctica para la enseñanza de las actividades físicas en el medio natural mediante las TIC: senderismo. 
Revista Internacional de Deportes Colectivos, 32, 30-38. 

 

El cumplimiento de los objetivos 3, 4 y 5 se han evaluado a través de un cuestionario virtual 
realizado ad hoc a través de Google Formularios, disponible en: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeAUhERGejafCS5TIETGvNukhyf7c35fem-
CcjCsDBrIrGG9w/viewform 

Para poder hacer posteriomente una comparativa, se envió el cuestionario a los dos grupos de las 
dos asignaturas por separado, si bien fue exactamente el mismo cuestionario. En general se considera que 
los valores hallados son positivos, con una excepción (la de saber generar contenidos con realidad 
aumentada). A continuación se desglosa gráficamente los resultados. 

Respuestas grupo de Magisterio 
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Respuestas grupo de Ciencias de la Actividad Física y el Deporte 
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