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1 - Identificación del proyecto
Código Título
PIIDUZ_17_134 La Realidad Aumentada y m-learning en didáctica de la educación física en el Grado de Magisterio de

Educación Primaria

2 - Coordinadores del proyecto
Cooordinador 1 Don Carlos Peñarrubia Lozano

Correo Electrónico carlospl@unizar.es

Departamento Expresión Musical, Plástica y Corporal

Centro Facultad de Educación

3 - Resumen del proyecto
Actualmente se están incorporando experiencias con tecnología de realidad aumentada (RA) en las aulas, con fines de ocio o

funcionales (Cabero, Barroso &amp; Llorente, 2010), incluidas también las de Educación Física (EF) (Prat, Camerino &amp;

Coiduras, 2013). Por ello, se hace necesario estudiar las posibilidades curriculares que tienen los diferentes recursos digitales

existentes, indagando su visión pedagógica (Castrolemus &amp; Gómez, 2015; Corrales, 2009). El presente proyecto es una

continuación del proyecto desarrollado durante el curso 2016/17 en el que se incorporaron experiencias de RA en las asignaturas

´Orientación y bicicleta todo terreno´ del Grado de Ciencias de la Actividad Física y el Deporte en Huesca y ´Actividades físicas en

el medio natural´ del Grado en Magisterio de Educación Primaria en Zaragoza.

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

Don Alejandro Quintas Hijos quintas@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

Facultad de Ciencias

Humanas y de la Educación

de Huesca

Doña Marta Rapún López mrapun@unizar.es Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

Don David Falcon Miguel dfalcon@unizar.es Expresión Musical, Plástica y

Corporal

Facultad de Ciencias de la

Salud y del Deporte

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

Corporal

Facultad de Ciencias

Humanas y de la Educación

de Huesca
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5 - Rellene, de forma esquemática, los siguientes campos a modo de ficha-resumen
Otras fuentes de

financiación sin

detallar cuantía

Ninguna

Tipo de proyecto

(Experiencia, Estudio

o Desarrollo)

Experiencia

Contexto de

aplicación/Público

objetivo

(titulación,curso...)

El proyecto se ha llevado a cabo dentro de la asignatura optativa Actividades Físicas en el Medio Natural,

dentro del Grado de Magisterio en Educación Primaria (Facultad de Educación, Zaragoza).

Curso académico en

que se empezó a

aplicar este proyecto

Curso 2017/18.

Interés y oportunidad

para la

institución/titulación

Desarrollo de la competencia general del Grado de 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.

Métodos/Técnicas/Acti

vidades utilizadas

Reuniones en grupo para el diseño de la intervención. Diseño de unidades didácticas por parte del

alumnado, con supervisión docente. Aplicación práctica de experiencias. Valoración online del proyecto.

Reuniones en grupo para analizar los resultados y realizar una evaluación global.

Tecnologías utilizadas Aplicaciones de realidad aumentada para el desarrollo de contenidos didácticos (bicicleta, orientación,

escalada, esquí, senderismo y trail): Aurasma, QR Droid, Wallame, Geoaumentaty, Geocaching.

Kahoot como herramienta de evaluación de la actividad de senderismo, con feedback inmediato.

Google formularios para cumplimentar la hoja de valoración del proyecto por parte del alumnado

participante en el mismo.

Tipo de innovación

introducida: qué

soluciones nuevas o

creativas desarrolla

Incorporación de nuevas posibilidades metodológicas para el diseño de contenidos de trabajo dentro del

área de Educación Física, fundamentadas en 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 al resto de optativas, considerando de este modo el trabajo mediante las TIC como una opción

más dentro de la Educación Física.

Características que lo

hacen sostenible

Las aplicaciones utilizadas son gratuitas, por lo que únicamente se requiere de dispositivos móviles

(tabletas, smartphones) y acceso a internet.

Posible aplicación a

otras áreas de

conocimiento

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

(especialmente las aplicaciones de vinculación 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 genera.

La Tercera Revolución Industrial (Rifkin, 2011) se caracteriza por el cambio de la tecnología analógica y electromecánica a la

tecnología digital. Ésta ha generado los prosumer (productores-consumidores en la red) (De Pablos, 2015) y, en general, la era

digital (Castells, 2012), donde toda la cultura se han visto afectada, incluida la educación (e-learning, o enseñanza digital) (Sharan,

2014).

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.

Actualmente la generación de nuevas TICs crecen a tanta velocidad que se adelantan al posible enfoque pedagógico que el

profesorado le pueda dar en el aula, incorporándose igualmente en las aulas escolares por el propio alumnado con fines de ocio o

funcionales. La Realidad Aumentada ha sido popularizada por el fenómeno PokemonGo, y cada vez existen más propuestas

didácticas en las áreas de matemáticas, ciencias naturas y ciencias sociales, pero no existen desarrollos significativos en el área de

educación física.

Por ello, se necesario crear un vínculo entre la realidad aumentada y la didáctica de la educación física, así como dotar a los futuros

maestros de educación física de una perspectiva que le permita convertir esas TIC en Tecnologías para el Aprendizaje y el

Conocimiento (TAC), en este caso utilizando la Realidad Aumentada como una herramienta didáctica útil para el área.

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 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).

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

de los egresados. La RA 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, guarda

estrecha relación con la siguiente competencia propia del Grado en el que se ha llevado a cabo la experiencia:

- Competencia general 11: 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.

Se ha producido un avance teórico claro por la generación de conocimiento en torno a la aplicación de la RA 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 RA.

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.

El proyecto surge a raíz de las experiencias piloto llevadas a cabo durante el curso 2016/17 en esta misma asignatura, dada la gran

acogida que tuvo en el alumnado.
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7 - Objetivos iniciales del proyecto
Qué se pretendía obtener cuando se solicitó el proyecto.

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

2. Generar unidades didácticas completas de contenidos de Actividades en el medio natural que utilicen la RA como herramienta de

trabajo.

3. Incorporar el m-learning como método didáctico 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 de RA basado en

el m-learning.

5. Evaluar si la incorporación de la RA mediante m-learning supone un mejor aprendizaje en el alumnado universitario de didáctica

de la Educación Física.
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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 asignatura en la que se ha incorporado el proyecto de innovación docente es Actividades Físicas en el medio natural, optativa de

cuarto curso del Grado en Magisterio en Educación Primaria (Universidad de Zaragoza). Así, se ha contado con una muestra de 58

alumnos, todos ellos de la mención en Educación Física.

El trabajo del m-learning y la incorporación de la realidad aumentada se ha llevado a cabo tanto en las sesiones teóricas como en las

prácticas. En el primer caso, se presentaban las posibles aplicaciones para la creación de materiales didácticos. De esta forma, para

las sesiones prácticas todo el alumnado tenía descargada ya la aplicación para poder acceder a los materiales creados .

Calendario de trabajo:

- Fase 1: revisión por parte del profesorado de las experiencias realizadas en cursos anteriores y análisis de los resultados para

definir el calendario de trabajo para el curso 2017/18.

- Fase 2: diseño de las unidades didácticas por parte del alumnado, aprovechando los materiales expuestos en las sesiones de la

asignatura. A continuación se exponen los contenidos tratados tanto en las sesiones teóricas como en las prácticas:

1. Sesiones teóricas:

1.a. 26/09/17: introducción a la asignatura y metodologías de trabajo para tratar de superar las limitaciones propias de las

Actividades físicas en el medio natural en el contexto educativo reglado.

1.b. 03/10/17: introducción a la realidad aumentada. Concepto y experiencias previas. Evaluación inicial.

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

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

1.e. 21/11/17: prueba de proyección de los juegos diseñados para la actividad de escalada.

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

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

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

2. Sesiones prácticas:

2.a. 19/10/17: mecánica básica bicicleta.

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

2.c. 09/11/17: práctica de iniciación a los deportes en el medio nevado y trail.

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

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

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

2.g. 21/12/17: carrera de orientación.
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9 - Conclusiones del proyecto
Conclusiones:lecciones aprendidas, impacto. 

El alumnado participante considera que a lo largo de las diferentes sesiones teóricas y prácticas ha adquirido un conocimiento

suficiente de m-learning y realidad aumentada para la creación de materiales didácticos básicos. En esta línea, la explicación en

grupo sobre el funcionamiento de las diferentes aplicaciones aparece como requisito indispensable para su posterior puesta en

práctica.

Esta metodología conlleva una mayor implicación del alumnado, favorecida por la motivación que supone el uso a nivel didáctico de

aplicaciones conocidas en su vida diaria.

Finalmente, a pesar de las limitaciones en cuanto a la disponibilidad del número de dispositivos y la cobertura de Internet, esta

metodología 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 práctica al aula.
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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.

Todas las TAC 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. Además, el

tiempo de gestión de este proyecto no ha sido excesivo, por lo que es compatible con la docencia habitual universitaria. Todas estas

razones lo hacen sostenible para ir mejorándolo en cada curso académico.

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 (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 área.

Dentro de la fase de evaluación debemos señalar los diferentes trabajos de difusión de los resultados y valoraciones sobre la

innovación incorporada a la enseñanza de las Actividades en el medio natural.

- En primer lugar, el Trabajo de Fin de Grado defendido por un alumno con fecha 27 de febrero de 2018. Tutorizado por el profesor

responsable de este proyecto, lleva por título ´Posibilidades de trabajo con Realidad Aumentada en Educación Física´, fue valorado

con una calificación final de 8,4.

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

a) Introducción a la mecánica de la bicicleta mediante Realidad Aumentada (IV Congreso Internacional de educación a través del

deporte; Jaén, noviembre 2017).

b) Currículo de Educación Física y TIC. La carrera de orientación como contenido interdisciplinar en Educación Primaria (III

Congreso Internacional en Investigación y Didáctica de la Educación Física; Granada, 15-16 de marzo 2018).

c) Desarrollo de la competencia digital en Educación Primaria mediante el contenido de escalada (III Congreso Internacional en

Investigación y Didáctica de la Educación Física; Granada, 15-16 de marzo 2018).

d) Didáctica de las Actividades en el medio natural mediante m-learning y realidad aumentada en el Grado de Magisterio en

Educación Primaria (VI Congreso Internacional de Actividad Física y Deportes; Zaragoza, 12-13 abril 2018).
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11 - Resultados del proyecto indicando si son acordes con los objetivos planteados en la propuesta y 
cómo se han comprobado 
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