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1 - Identificacion del proyecto

Cadigo Titulo
PIIDUZ_17 134 |LaRealidad Aumentaday m-learning en didéctica de la educacion fisicaen el Grado de Magisterio de
Educacion Primaria
2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Carlos Pefiarrubia Lozano

Correo Electronico | carlospl @unizar.es

Departamento

Expresion Musical, Plasticay Corporal

Centro

Facultad de Educacion

3 - Resumen del proyecto

Actua mente se estan incorporando experiencias con tecnologia de realidad aumentada (RA) en las aulas, con fines de ocio o
funcionales (Cabero, Barroso & amp; Llorente, 2010), incluidas también las de Educacion Fisica (EF) (Prat, Camerino & amp;
Coiduras, 2013). Por €llo, se hace necesario estudiar |as posibilidades curriculares que tienen los diferentes recursos digitales
existentes, indagando su vision pedagdgica (Castrolemus & amp; Gémez, 2015; Corrales, 2009). El presente proyecto es una
continuacion del proyecto desarrollado durante €l curso 2016/17 en € que se incorporaron experiencias de RA en las asignaturas
"Orientacion y bicicletatodo terreno” del Grado de Ciencias de la Actividad Fisicay €l Deporte en Huescay “Actividades fisicas en
el medio natural” del Grado en Magisterio de Educacion Primaria en Zaragoza.

4 - Participantes en e proyecto

Nombrey apellidos

Correo Electrénico

Departamento

Centro/Institucion

Don Algjandro Quintas Hijos

quintas@unizar.es

Expresion Musical, Plasticay
Corporal

Facultad de Ciencias
Humanasy de la Educacién
de Huesca

Don Carlos Castellar Otin

castella@unizar.es

Expresién Musical, Plasticay
Corporal

Facultad de Ciencias
Humanasy de la Educacion
de Huesca

Dofia Marta Rapun L épez

mrapun@unizar.es

Expresién Musical, Plasticay

Facultad de Ciencias de la

Corporal Salud y del Deporte
Don David Falcon Miguel dfalcon@unizar.es Expresién Musical, Plasticay | Facultad de Cienciasde la
Corporal Salud y del Deporte

Don Francisco Pradas de la Fuente

franprad@unizar.es

Expresién Musical, Plasticay
Corporal

Facultad de Ciencias
Humanasy de la Educacion
de Huesca
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5 - Rellene, de forma esgquematica, los siguientes campos a modo de ficha-resumen

Otras fuentes de Ninguna
financiacion sin

detallar cuantia

Tipo de proyecto Experiencia

(Experiencia, Estudio
o Desarrollo)

Contexto de
aplicacion/Pablico
objetivo
(titulacion,curso...)

El proyecto se hallevado a cabo dentro de la asignatura optativa Actividades Fisicas en el Medio Natural,
dentro del Grado de Magisterio en Educacién Primaria (Facultad de Educacion, Zaragoza).

Curso académico en
gue se empez6 a
aplicar este proyecto

Curso 2017/18.

Interés'y oportunidad

Desarrollo de la competencia general del Grado de Magisterio: Conocer y aplicar en lasaulaslas TIC como

parala valor afiadido alas actividades de ensefianza-aprendizaje guiado y auténomo. Discernir selectivamente la
institucion/titulacion | informacion audiovisual que contribuya alos aprendizajes, alaformacion civicay alariqueza cultural.
Métodos/Técnicas/Acti | Reuniones en grupo para €l disefio de laintervencion. Disefio de unidades didacticas por parte del

vidades utilizadas

alumnado, con supervision docente. Aplicacién practica de experiencias. Vaoracion online del proyecto.
Reuniones en grupo para analizar los resultados y realizar una evaluacion global.

Tecnologias utilizadas

Aplicaciones de realidad aumentada para el desarrollo de contenidos didécticos (bicicleta, orientacion,
escalada, esqui, senderismo y trail): Aurasma, QR Droid, Wallame, Geoaumentaty, Geocaching.
Kahoot como herramienta de evaluacidn de la actividad de senderismo, con feedback inmediato.
Google formularios para cumplimentar la hoja de valoracién del proyecto por parte del alumnado
participante en el mismo.

Tipo de innovacion
introducida: qué

soluciones nuevas 0
creativas desarrolla

Incorporacién de nuevas posibilidades metodol égicas para el disefio de contenidos de trabajo dentro del
area de Educacién Fisica, fundamentadasen las TIC y las TAC.

Impacto del proyecto

Se pretende asentar el trabajo mediante RA y m-learning en la asignatura de referencia, con posibilidad de
ampliarse a resto de optativas, considerando de este modo € trabajo mediante las TIC como una opcién
maés dentro de la Educacién Fisica.

Caracteristicas quelo
hacen sostenible

L as aplicaciones utilizadas son gratuitas, por |o que Unicamente se requiere de dispositivos méviles
(tabletas, smartphones) y acceso ainternet.

Posible aplicacion a
otras &reas de
conocimiento

El desarrollo de esta experiencia es transferible a otras areas de conocimiento donde la realidad aumentada
mejora o facilitala comprension de los contenidos a aprender, o los presenta en formato diferente
(especia mente | as aplicaciones de vinculacion de contenidos: QR Droid, Aurasma).
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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 gener a.

LaTerceraRevolucién Industrial (Rifkin, 2011) se caracteriza por €l cambio de latecnologia anal6gicay electromecanicaala
tecnologia digital. Esta ha generado los prosumer (productores-consumidores en lared) (De Pablos, 2015) y, en general, laera
digital (Castells, 2012), donde toda la cultura se han visto afectada, incluida la educacién (e-learning, o ensefianza digital) (Sharan,
2014).

Larealidad aumentada (RA) es una tecnologia que permite afladir a tiempo real informacién digital sobre lainformacion fisica del
mundo real mediante un dispositivo (Fombona et a., 2012). Esta tecnologia ya esta presente en algunos col egios de educacion
primaria, por lo que se hace necesario indagar y probar su posible incorporacion en los estudios universitarios de magisterio para, de
formatrasversal, favorecer laformacion de maestros 2.0. Existen escasas préacticas pedagdgicas con RA en educacion fisica
(Izquierdo, 2009), siendo un desafio descubrir el enfoque que permite aprender més facilmente y con mayor motivacion. El presente
proyecto es una propuesta de intervencién en varias asignaturas y facultades que imparten educacion fisica escolar.

Actualmente la generacion de nuevas TICs crecen atanta velocidad que se adelantan a posible enfoque pedagdgico que el
profesorado le pueda dar en el aula, incorporandose igualmente en las aulas escolares por el propio alumnado con fines de ocio o
funcionales. La Realidad Aumentada ha sido popularizada por € fenémeno PokemonGo, y cada vez existen mas propuestas
didécticas en | as éreas de mateméticas, ciencias naturasy ciencias sociales, pero no existen desarrollos significativos en el areade
educacion fisica

Por ello, se necesario crear un vinculo entre larealidad aumentada y la didéctica de la educacion fisica, asi como dotar alos futuros
maestros de educacion fisica de una perspectiva que le permita convertir esas TIC en Tecnologias para el Aprendizajey €
Conocimiento (TAC), en este caso utilizando la Realidad Aumentada como una herramienta didéctica Gtil parael area.

El presente proyecto de innovacion se enmarca en el area de didéactica de la expresion corpora de la Universidad de Zaragoza. El
avance tedrico se harealizado através de reuniones del profesorado de diferentes facultades y ciudades, mientras que la aplicacion
préctica se harealizado en la asignatura de Actividades Fisicas en el Medio Natural, del 4° curso del Grado en Magisterio de
Educacién Primaria de la Facultad de Educacion (Zaragoza).

El proyecto responde a la necesidad de ofrecer una docencia universitaria gjustaday actualizada a | os diferentes ambitos profesiones
delos egresados. La RA se estdincorporando cada vez més alavida de la ciudadania (para comprar en supermercados, para sefialar
y dirigir en grandes almacenes, en el ocio digital de nifiosy jovenes, etc.), por lo que los docentes de educacion fisica deben salir de
los grados universitarios con una formacién actualizaday con una competencia digital especifica de su campo. Ademas, guarda
estrecha relacion con la siguiente competencia propia del Grado en el que se hallevado a cabo la experiencia

- Competenciageneral 11: Conocer y aplicar en lasaulaslas TIC como valor afiadido alas actividades de ensefianza-aprendizaje
guiado y auténomo. Discernir selectivamente lainformacién audiovisual que contribuya alos aprendizajes, alaformacion civicay a
lariqueza cultural.

Se ha producido un avance tedrico claro por la generacion de conocimiento en torno alaaplicacion delaRA aladidacticadela
educacion fisica. Ello se ha producido através de los documentos generados derivados de las reuniones docentes, asi como de la
revision bibliogréfica sobre el tema; ademas, también se han generado por parte del alumnado unidades didécticas queincluye RA.
Por otra parte, se ha producido préacticas durante las asignaturas que han incluido la realidad aumentada, permitiendo conocer a
alumnado el funcionamiento de larealidad aumentaday como aplicarlo en sus ambitos laborales y de conocimiento.

El proyecto surge araiz de las experiencias piloto llevadas a cabo durante €l curso 2016/17 en esta misma asignatura, dada la gran
acogida que tuvo en el alumnado.
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7 - Objetivosiniciales del proyecto

Qué se pretendia obtener cuando se solicité el proyecto.

1. Consolidar la RA en los contenidos de orientacién, senderismo y bicicleta todo terreno.

2. Generar unidades didécticas compl etas de contenidos de Actividades en € medio natural que utilicen laRA como herramienta de
trabgjo.

3. Incorporar e m-learning como método didéctico en la formacion de maestros de Educacion Fisica.

4. Capacitar alos futuros maestros de Educacion Fisica escolar paraidentificar, entender y crear contenido escolar de RA basado en
el m-learning.

5. Evaluar si laincorporacion de la RA mediante m-learning supone un mejor aprendizaje en el alumnado universitario de didéactica
de la Educacion Fisica
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8 - Métodos de estudio/experimentacion y trabajo de campo

M étodos/técnicas utilizadas, caracter isticas de la muestra, actividadesrealizadas por los estudiantesy €l equipo, calendario de actividades.

Laasignatura en la que se haincorporado el proyecto de innovacidn docente es Actividades Fisicas en €l medio natural, optativa de
cuarto curso del Grado en Magisterio en Educacion Primaria (Universidad de Zaragoza). Asi, se ha contado con una muestra de 58
alumnos, todos ellos de la mencion en Educacion Fisica

El trabajo del m-learning y laincorporacion de larealidad aumentada se ha llevado a cabo tanto en las sesiones tedricas como en las
précticas. En el primer caso, se presentaban |as posibles aplicaciones parala creacion de materiales didacticos. De estaforma, para
las sesiones practicas todo el alumnado tenia descargada ya la aplicacion para poder acceder alos materiales creados .

Calendario de trabgjo:

- Fase 1: revision por parte del profesorado de las experiencias realizadas en cursos anteriores y andlisis de los resultados para
definir el calendario de trabajo para el curso 2017/18.

- Fase 2: disefio de las unidades didacticas por parte del alumnado, aprovechando |os materiales expuestos en las sesiones de la
asignatura. A continuacion se exponen los contenidos tratados tanto en | as sesiones tedricas como en las précticas:

1. Sesiones tedricas:

1.a. 26/09/17: introduccién ala asignaturay metodologias de trabajo paratratar de superar las limitaciones propias de las
Actividades fisicas en el medio natural en € contexto educativo reglado.

1.b. 03/10/17: introduccion alarealidad aumentada. Concepto y experiencias previas. Evaluacion inicial.

1.c. 17/10/17: manual de uso de la aplicacion Aurasma.

1.d. 31/10/17: manual de uso de la aplicacién Geocaching.

1.e. 21/11/17: prueba de proyeccion de los juegos disefiados para |la actividad de escalada.

1.f. 12/12/17: manual de uso de la aplicacion Wallame.

1.g. 19/12/17: manual de uso de la aplicacién Geoaumentaty.

1.h. 22/12/17: entrega en Moodle de las unidades didacticas completas.

2. Sesiones practicas:

2.a. 19/10/17: mecénica bésicabicicleta

2.b. 02/11/17: salida préctica con bicicleta.

2.c. 09/11/17: précticade iniciacion alos deportes en €l medio nevado v trail.

2.d. 16/11/17: rgpel como contenido previo al trabajo de escalada.

2.e. 23/11/17: escalada en espalderas y rocédromo.

2.f. 14/12/17: salida préctica de senderismo.

2.9. 21/12/17: carrera de orientacion.
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9 - Conclusiones del proyecto

Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto.

El alumnado participante considera que alo largo de las diferentes sesiones tedricas y précticas ha adquirido un conocimiento
suficiente de m-learning y realidad aumentada para la creacion de material es didécticos bésicos. En estalinea, laexplicacion en
grupo sobre el funcionamiento de las diferentes aplicaciones aparece como requisito indispensable para su posterior puesta en
préctica.

Esta metodol ogia conlleva una mayor implicacién del alumnado, favorecida por la motivacion que supone el uso anivel didactico de
aplicaciones conocidas en su vida diaria.

Finalmente, a pesar de las limitaciones en cuanto a la disponibilidad del nimero de dispositivos y la cobertura de Internet, esta
metodol ogia se considera una alternativa viable para el bloque de contenidos Actividades motrices en €l medio natural.
Especialmente en los casos en |os que sea costoso el desplazamiento desde el centro educativo a entornos naturales: larealidad
aumentada permite acercar €l medio de préacticaal aula.
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10 - Continuidad y Expansion

Transferibilidad (que sirva como modelo para otr os contextos), Sostenibilidad (que pueda mantener se por si mismo), Difusion realizada.

Todas las TAC utilizadas son gratuitas (si bien requieren minimo de un smartphone), por 1o que se pueden utilizar tanto en la
docencia Universitaria, como por el alumnado matriculado, asi como en los futuros ambitos de trabajo del alumnado. Ademas, €l
tiempo de gestion de este proyecto no ha sido excesivo, por lo que es compatible con la docencia habitual universitaria. Todas estas
razones lo hacen sostenible parair mejorandolo en cada curso académico.

El desarrollo de esta experiencia es transferible a otras areas de conocimiento donde |la realidad aumentada mejora o facilitala
comprensién de los contenidos a aprender, o 1os presenta en formato diferente (como el caso de las aplicaciones QR Droid o
Aurasma). Las aplicaciones interactivas con feedback inmediato (Kahoot) permiten un seguimiento del conocimiento adquirido,
pudiendo ser utilizada en cualquier area.

Dentro de lafase de evaluacion debemos sefialar |os diferentes trabajos de difusidn de los resultados y valoraciones sobre la
innovacién incorporada a la ensefianza de las Actividades en el medio natural.

- En primer lugar, €l Trabajo de Fin de Grado defendido por un alumno con fecha 27 de febrero de 2018. Tutorizado por € profesor
responsabl e de este proyecto, lleva por titulo “Posibilidades de trabajo con Realidad Aumentada en Educacion Fisica', fue valorado
con una calificacion final de 8,4.

- En segundo lugar, cuatro comunicaciones aceptadas en tres congresos diferentes:

a) Introduccién alamecanica de la bicicleta mediante Realidad Aumentada (1V Congreso Internacional de educacion através del
deporte; Jaén, noviembre 2017).

b) Curriculo de Educacién Fisicay TIC. La carrerade orientacion como contenido interdisciplinar en Educacion Primaria (111
Congreso Internacional en Investigacion y Didéctica de la Educacion Fisica; Granada, 15-16 de marzo 2018).

c) Desarrollo de la competencia digital en Educacion Primaria mediante el contenido de escalada (111 Congreso Internacional en
Investigacion y Didactica de la Educacion Fisica; Granada, 15-16 de marzo 2018).

d) Didactica de las Actividades en & medio natural mediante m-learning y realidad aumentada en €l Grado de Magisterio en
Educacion Primaria (V1 Congreso Internacional de Actividad Fisicay Deportes; Zaragoza, 12-13 abril 2018).




11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y
cémo se han comprobado

ENSENANZA DE LAS ACTIVIDADES FiSICAS EN EL MEDIO
NATURAL A TRAVES DE LA REALIDAD AUMENTADA

1. Participacion e incidencia en las calificaciones

Como principal aspecto de mejora se debe senalar el aumento del protagonismo del
alumnado en la construccion de su propio aprendizaje. El disefio de unidades didacticas
en grupo ha permitido desarrollar un clima de trabajo cooperativo, fundamentado en las
competencias de Aprender a aprender y de Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor, propias del ambito en el que van a ejercer su futura accion docente. La
metodologia de trabajo de las sesiones practicas se ha orientado a que sea el propio
alumnado el que lleve a cabo las actividades en el rol de maestro, quedando el profesor
relegado a un papel secundario de supervision de la gestion. Esta competencia se
completa con la preparacion de los materiales de ayuda para el uso de las aplicaciones
con las que se ha trabajado durante el curso. De este modo, se han generado cuatro
manuales (Aurasma, Geocaching, Geoaumentaty y Wallame), desarrollados por 15
alumnos. Si bien es cierto que estas aplicaciones se han utilizado en el diseno de
unidades didacticas concretas, todo el alummado las ha temido que utilizar en el

desarrollo de las sesiones practicas.

Respecto a la incidencia de la realidad aumentada y el m-learning en las calificaciones
obtenidas por el alumnado. debemos clarificar el sistema de evaluacion que se sigue en
las asignaturas implicadas. De acuerdo con la guia docente, la calificacién se lleva a
cabo mediante la suma de tres resultados de aprendizaje: RA1, mochila didactica; RA2,
desarrollo de situaciones de aprendizaje: RA3, adquisicion de contenidos tedricos. La
mnovacion didactica se ha mcorporado a las tareas propias del RAIL, en la que se
incluyen los trabajos de aula, la participacion en las sesiones practicas o el diseno de
unidades didacticas. De este modo, las calificaciones obtenidas entre los cursos 2015/16
(ensenanza tradicional) y 2016/17 (ensenanza mediante RA y m-learning) en la

asignatura de referencia son las siguientes:




Tabla 2

Evolucién de las calificaciones entre los cursos control, tratamiento 1 y tratamiento 2

15/16 16/17 17/18

Suspenso 0 2 5
Aprobado 10 29 14

Notable 49 35 48
Sobresaliente 3 1 2
Matricula de Honor 0 0 0
No presentado 0 0 0
Total 62 67 69

La calificacion de la asignatura se divide en tres apartados o Resultados de Aprendizaje
(RA): el RA1 o mochila didactica refleja el rendimiento académico de la evaluacién
continua, configurado por los trabajos realizados tanto en el aula como de forma
autonoma por el alumnado (como el caso del disenio de las unidades didacticas). Los dos
sigutentes apartados se corresponden con un la resolucion de casos practicos (RA2) v
con un examen de dominio de los contemidos teodricos (RA3). En otras palabras, la
mcorporacion de la realidad aumentada queda reflejada en el RAL. sobre la que se
aprecian diferencias significativas: Para un intervalo de confianza del 95%, la diferencia
entre los cursos control y tratamuento 2 (p=,003): mientras que la diferencia entre el

tratamiento 1 y el tratamiennto 2 es de p=,000.

Como indices complementarios de calidad se han estimado la nota media del RA1 y el
porcentaje de asistencia a clase (se requiere de al menos un 80% para poder optar a la
modalidad de evaluacion continua). De este modo, para el curso 2017/18 el 89,86% del
alumnado supera la nota media obtenidas en los dos cursos anteriores (figura 2).
Ademas. se observa un elevado porcentaje de asistencia a las sesiones practicas, con un
95.65% de alumnado por encima del 80% senalado. En este sentido. ninguno de los 69

alumnos matriculados en este curso ha optado por la evaluacion global.
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Figura 2. Influencia de la RA en la calificacion. RA. Resultados de aprendizaje




2. Resultados cuantitativos y cualitativos

La valoracion de la aplicabilidad del proyecto parte del cuestionario de opinién
completado por el alumnado al comienzo y al final del mismo, considerando como
tratamiento la propia elaboracion y puesta en practica de los contenidos de RA basada
en m-learning. El cuestionario queda formado por 10 preguntas tipo Likert con cuatro
opciones de respuesta, mas una pregunta abierta en la que el alumnado puede exponer

de forma mas amplia su valoracion.

Del total de 69 alumnos matriculados en el curso 2017/18, 6 alumnos han sido excluidos
para el analisis, por no poder acceder al cuestionario de comienzo de curso, debido a
incidencias sobre la plataforma Moodle. De esta forma, la muestra queda constituida por
51 alumnos que respondieron voluntariamente a ambos cuestionarios (un 80.95% del
total). En el primer cuestionario se obtuvieron 52 respuestas (82,54%) v en el segundo,

58 (92.06%).
2.1. Analisis cuantitativo

A continuacion se expone la evolucién de los resultados obtenidos para cada pregunta.
En todos ellos se ha aumentado la frecuencia de respuesta positiva, especialmente en el
aprendizaje sobre la creacion de materiales didacticos y su aplicabilidad real en la
asignatura de educacion fisica. Los resultados sobre la motivacion asociada a la RA y el

m-learning coinciden con las valoraciones cualitativas aportadas en la pregunta abierta.

Tabla 3

Sé generar contenidos basicos de EF y RA

n Pre % Pre n Post % Post

Totalmente de acuerdo 0 0.00 18 35,29
De acuerdo 29 56.86 26 50,98
En desacuerdo 21 41,18 6 11.76
Totalmente en desacuerdo 1 1.96 0 0.00
Ns/Nc¢ 0 0.00 1 1.96

Total 51 100 51 100
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Tabla 4

Incluiria RA en muis clases de EF si lo combino bien con el resto de elementos
curriculares

n Pre % Pre n Post % Post

Totalmente de acuerdo 24 47.06 32 62,75
De acuerdo 26 50.98 19 37,25

En desacuerdo 1 1.96 0 0.00
Totalmente en desacuerdo 0 0.00 0 0.00
Ns/Nc 0 0,00 0 0.00

Total 51 100 51 100

5.2. Analisis cualitativo

El alumnado participante considera que a lo largo de las diferentes sesiones tedricas y
practicas ha adquirido un conocimiento suficiente de m-learning y realidad aumentada
para la creacion de materiales didacticos basicos. En esta linea. la explicacion en grupo
sobre el funcionamiento de las diferentes aplicaciones aparece como requisito
indispensable para su posterior puesta en practica. Esta metodologia conlleva una mayor
umplicacion del alumnado, favorecida por la motivacion que supone el uso a mivel

didactico de aplicaciones conocidas en su vida diaria.

Finalmente, a pesar de las limitaciones en cuanto a la disponibilidad del nimero de
dispositivos y la cobertura de Internet, esta metodologia se considera una alternativa
viable para el bloque de contenidos Actividades motrices en el medio natural.
Especialmente en los casos en los que sea costoso el desplazamiento desde el centro
educativo a entornos naturales: la realidad aumentada permite acercar el medio de

practica al aula.
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