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Resumen
El presente estudio abord6 la influencia de la
realidad aumentada en la motivacion, teniendo
como objetivo analizar la situacion actual
respecto al nivel de motivacion y la realidad
aumentada, mediante la aplicacion de un
diagnostico inicial para implementar sesiones
en Assemblr y Anatomy Atlas en estudiantes de
educacion superior de la Universidad técnica
de Machala. Segin la metodologia, se
desarrolldé un enfoque cuantitativo con un
disefio experimental, aplicando un pre-test y un
post-test al mismo grupo de estudiantes. El
instrumento fue un cuestionario de 10 items
con escala de Likert, el cual fue validado por
expertos. La poblacion estuvo conformada por
53 estudiantes de primer semestre de la carrera
de Educacion Fisica y 12 docentes que
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participaron en la validacion de la propuesta de
intervencion, empleando un muestreo no
probabilistico por conveniencia. En los
resultados del pre-test, el 40% de los
estudiantes respondi6 que no tenian motivacion
hacia las asignaturas, lo que permitié conocer
la situacién inicial caracterizada por bajo
interés y limitada participacion. Asimismo, el
36% indico totalmente en desacuerdo sobre el
uso de la realidad aumentada para comprender
los temas, con el desconocimiento sobre la
realidad aumentada. Luego de la aplicacion de
las sesiones didacticas apoyadas en realidad
aumentada, se observaron cambios en la actitud
de los estudiantes, con mayor participacion,
interés y mejor comprension de los contenidos.
En conclusién, la implementacion de la
realidad aumentada permitid0 mejorar la
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motivacion y el aprendizaje de los estudiantes,
constituyéndose como una alternativa para
fortalecer la educacion mediante recursos
tecnoldgicos innovadores.

Palabra clave: Realidad aumentada,
Motivacion estudiantil, Educacion superior,
Tecnologias educativas, Aprendizaje
interactivo, Innovacion educativa.

Abstract

This study addressed the influence of
augmented reality on motivation, aiming to
analyze the current situation regarding the level
of motivation and augmented reality. This was
achieved through an initial diagnostic
assessment to implement sessions in Assemblr
and Anatomy Atlas with higher education
students at the Technical University of
Machala. The methodology employed a
quantitative approach with a pre-experimental
design, administering a pre-test and a post-test
to the same group of students. The instrument
was a 10-item Likert-scale questionnaire,
validated by experts. The population consisted
of 53 first-semester Physical Education
students and 12 faculty members who
participated in validating the proposed
intervention, using non-probability
convenience sampling. In the pre-test results,
40% of the students reported a lack of
motivation for the subjects, revealing an initial
situation characterized by low interest and
limited participation. Furthermore, 36%
strongly disagreed with the use of augmented
reality for understanding the topics, citing a
lack of knowledge about augmented reality.
After implementing the augmented reality-
supported learning sessions, changes were
observed in student attitudes, with increased
participation,  interest, and  improved
comprehension of the content. In conclusion,
the implementation of augmented reality
improved student motivation and learning,
establishing itself as an alternative for
strengthening education through innovative
technological resources.

Keywords: Augmented reality, Student
motivation, Higher education, Educational
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technologies, Interactive
Educational innovation.

learning,

Sumario

Este estudo abordou a influéncia da realidade
aumentada na motivagdo, com o objetivo de
analisar a situagdo atual em relacdo ao nivel de
motivacdo ¢ ao uso da realidade aumentada.
Isso foi alcangado por meio de uma avaliagdao
diagnostica inicial para a implementacdo de
sessOes nos softwares Assemblr ¢ Atlas de
Anatomia com alunos do ensino superior da
Universidade Técnica de Machala. A
metodologia empregou uma abordagem
quantitativa com delineamento pré-
experimental, aplicando um pré-teste e um pos-
teste a0 mesmo grupo de alunos. O instrumento
utilizado foi um questionario de 10 itens com
escala Likert, validado por especialistas. A
populagdo foi composta por 53 alunos do
primeiro semestre do curso de Educagdo Fisica
e 12 docentes que participaram da validacdo da
intervengdo proposta, utilizando amostragem
por conveniéncia ndo probabilistica. Nos
resultados do pré-teste, 40% dos alunos
relataram falta de motivagao para as disciplinas,
revelando uma situagdo inicial caracterizada por
baixo interesse e participacao limitada. Além
disso, 36% discordaram fortemente do uso da
realidade aumentada para a compreensdo dos
temas, alegando falta de conhecimento sobre o
tema. Apds a implementacdo das sessdes de
aprendizagem com suporte de realidade
aumentada, observaram-se mudan¢as nas
atitudes dos alunos, com maior participacao,
interesse e melhor compreensdao do conteudo.
Em conclusdo, a implementagdo da realidade
aumentada melhorou a motivagdo e a
aprendizagem dos alunos, consolidando-se
como uma alternativa para o fortalecimento da
educagdo por meio de recursos tecnologicos
inovadores.

Palavras-chave: Realidade aumentada,
Motivacao estudantil, Ensino superior,
Tecnologias educacionais, Aprendizagem
interativa, Inovacao educacional.
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Introduccion
La realidad aumentada y su influencia en la

motivacion de los estudiantes de la Universidad
Técnica de Machala, 2025, se identifico que, en
la actualidad la tecnologia en la educacion
representa un cambio para las Universidades
que desean prosperar en la calidad del
aprendizaje. Ensamblando la problematica,
existe la limitada incorporaciéon de varias
herramientas tecnologias especificamente la
realidad aumentada en la Carrera de Educacion
Fisica. Las deficiencias se basan por la
utilizacion de metodologias tradicionales
mediadas por contenidos donde el estudiante no
participa de forma activa. Es mas, el docente
solo elabora diapositivas para exponer, realiza
preguntas para fomentar la participacion y envia
tareas. No obstante, cuando se integra pocos
recursos tecnoldgicos, es casi imposible
aprovechar el potencial para fomentar el interés
de los contenidos.

Bajo esta perspectiva, entre las principales
causas se encuentra la insuficiente capacitacion
de los docentes sobre el uso de la realidad
aumentada. A esto se suma, la dependencia de
metodologias tradicionales que limitan el
interés, la escasa integracion de la RA en las
planificaciones semanales donde no se
contempla el uso de tecnologias emergentes.
Una de las principales consecuencias de la
problematica es la motivacion y el desinterés
por aprender una de las materias mas
importantes en los primeros semestres, lo que
genera bajas calificaciones.

Los estudiantes corren el riesgo de adquirir
actitudes negativas, reduciendo la capacidad de
analizar de forma critica. Por otra parte, sin una
guia metodologica del docente se limita la
aplicacion de herramientas como la Realidad
aumentada que potencia la comprension de
contenidos y la participacion. Por esta razon, el
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objetivo del estudio es analizar la situacion
actual respecto al nivel de motivacion y
conocimientos sobre la realidad aumentada,
mediante la aplicacion de un diagnoéstico inicial,
con la finalidad de implementar sesiones
apoyadas en las plataformas Assemblr y
Anatomy Atlas en estudiantes de educacion
superior de la Universidad técnica de Machala,
2025. Segin Navarro (2026), la Realidad
Aumentada requiere de wuna planificacion
estratégica que involucre la capacitacion
actualizada del docente y actividades nuevas en
el campo curricular.

Con respecto a la conceptualizacion, la realidad
aumentada es una tecnologia que tiene
elementos virtuales con el mundo real usando
dispositivos  electronicos, y el proposito
principal es combinar imégenes, sonidos o
animaciones digitales con objetos en 3D que
mejora la forma en que se perciben las cosas de
manera visual (Encarnacion, 2025). Es una
tecnologia que posibilitan que una persona
perciba una porcidon del mundo real mediante un
dispositivo  tecnolégico que  incorpora
informacion  grafica. El  dispositivo, o
agrupacion de dispositivos, tiene informacion
virtual a la informacion fisica, lo que implica
que una parte virtual se manifiesta en la realidad
(Riega et al., 2026).

La realidad aumentada incluye datos e
informacion digital mediante un software que
reconoce esquemas (Sandoval et al., 2025). En
resumen, es una técnica que va a surgir en todas
partes del mundo dentro de unos afios, para ser
empleada y avanzar en diversas areas como
videojuegos, medios de comunicacion,
educacion, literatura, etc. Para la superposicion
de elementos virtuales en un espacio fisico, un
sistema de realidad aumentada debe incluir:
camara (de computadora, teléfono o Tablet);
procesador: hardware que une la imagen con la
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informacion a afiadir; software: programa que
gestiona un proceso especifico; pantalla,
conexion a internet, y activador: elemento del
mundo real que el software usa para identificar
el entorno fisico; un cédigo QR, un marcador,
sefial GPS, gafas o lentillas bidnicas, por
ultimo, un marcador que muestra las imagenes
del procesador y el modelo en 3D (Otero, 2025).

Hay que senalar, que la Realidad Aumentada es

importante en la educacion porque despierta el
interés del estudiante durante las clases. Por
ejemplo, Pérez et al. (2021) sefialan que, al
sustituir una clase tradicional por una
experiencia proactiva, consigue un aprendizaje
que comprende mejor los temas dificiles.
Ademas, sirve como un nexo entre la parte
tedrica aprendida, y lo que se puede ver en la
practica (Fuentes, 2025). A partir de esto, la
tecnologia fomenta creatividad y nuevos
métodos de ensenanza. Cuando se imprenta la
digitalizacion, el estudiante toman un papel mas
activo y volviéndose mas autébnomo.

De acuerdo con las estrategias, resulta
pertinente proponer actividades que posibilite
explorar modelos en 3D. Los modelos pueden
estar vinculados a las asignaturas, tales como
estructuras celulares en biologia o monumentos
histoéricos en estudios sociales (Valencia et al.,
2025). Por otra parte, la capacitacion de los
maestros es importante para que conozcan las
instrucciones de plataformas con Realidad
aumentada para convertir en una herramienta
educativa que aumente la motivacion. Otra
estrategia es conectar la Realidad Aumentada
con métodos basado en proyectos, ya que estas
practicas fomentan la participacion. También, la
inclusion de los dispositivos méviles, ya que la
mayoria de las aplicaciones de RA funcionan en
estos dispositivos. Una estrategia importante es
revisar constantemente la aplicacion para
reconocer las ventajas y debilidades (Barcia y
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Cobena, 2023). En este sentido, la realidad
aumentada se divide en varios tipos presentando
caracteristicas diferentes. El primer tipo, es el
que tiene marcadores y utilizan codigos QR o
imagenes para mostrar modelos virtuales
(Velastegui, 2025).

Otro tipo es la RA sin marcadores, que utiliza
sensores y camaras para conocer el entorno, lo
que permite afiadir objetos digitales sin
necesidad de un cédigo. También se habla de la
RA de proyeccion, que consiste en superponer
imagenes digitales sobre superficies fisicas,
dando la sensacion de que los objetos forman
parte del mundo real (Rial et al., 2022).
Tomando como ejemplo lo anterior, la RA sin
marcadores puede aplicarse en actividades de
Educacion Fisica, mediante aplicaciones que
reconocen el entorno y proyectan guias de
movimiento o ejercicios interactivos. Por otra
parte, la RA de proyeccion puede ser aplicada
en la materia de Anatomia y Fisiologia del
ejercicio porque se proyectan objetos digitales
(Sanchez y Vazquez, 2025).

De forma complementaria la incorporacion de
la Realidad Aumentada en la educaciéon se
fundamenta en diversas teorias del aprendizaje,
que explican como los estudiantes construyen el
conocimiento a partir de la colaboracion. Segin
la perspectiva constructivista de Piaget, el
aprendizaje ocurre cuando el individuo
manipula los objetos y construye sus propias
interpretaciones (Romero et al., 2024). Los
modelos pedagdgicos actuales como la
Educacion 4.0 y el enfoque STEAM incorporan
la RA como una herramienta para el desarrollo
de competencias  digitales, creatividad,
resolucion de problemas y pensamiento critico.
Estos enfoques impulsan un modelo educativo
centrado en el estudiante, en donde la
tecnologia no reemplaza al docente, sino que
amplia las posibilidades de aprendizaje
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colaborativo (Elver et al, 2024). De lo anterior
se desprende que la motivacioén es un procesos
interno y externo que impulsa la participacién
para realizar las actividades y conseguir metas
(Diaz, 2024). Mientras tanto, los factores
internos de la motivacion son las caracteristicas
del alumno, porque de ellos resaltan la
autoestima, la confianza, el manejo de las
emociones y en la habilidad para fijar metas a
corto y largo plazo (Cérdova et al., 2024). Estos
aspectos influyen en la forma en que cada
estudiante se prepara en el proceso educativo.
También, se puede entender como un proceso
que exalta perseverancia para lograr algo,
ejecutado por la forma de pensar hacia uno
mismo y por las tareas a las que se tienen que
enfrentar (Guaman, 2023).

La motivacién es un estado deseable tanto para
la persona como para quienes la rodean. Sin
embargo, también existen sistemas
motivacionales de caracter aversivo (Pérez y
Andrade, 2021). Los primeros tedricos
entendian al ser humano como alguien que se
protege de situaciones perjudiciales. Desde un
punto de vista de las teorias, segiin la teoria
freudiana, es cuando una persona se defiende de
energias instintivas relacionadas con la agresion
(Diaz et al., 2025). Por otro lado, la teoria de
Hull sefiala que la motivacion surge de estados
de privacion por la falta de algo generando una
pulsion donde el individuo se impulsa para
satisfacer esas necesidades y reducir el estado
de tension (Benitez, 2026).

La motivacion extrinseca, segun Melgar et al.
(2024) se relaciona con factores que influyen en
la conducta, por ejemplo, las acciones se
realizan para obtener una recompensa o para
evitar un castigo que proviene del exterior.
Cuando se realiza una actividad con el propdsito
de obtener algin beneficio genera motivacion a
cambio de recompensas, pero este tipo de
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motivacion puede disminuir con el tiempo,
porque no siempre surge asi. Figueroa (2024)
explica que la motivacion intrinseca aparece
cuando la persona muestra interés cuando busca
superarse para alcanzar sus aspiraciones. En
otras palabras, lo hace por la satisfaccion que
siente al aprender algo nuevo. La motivacion se
desarrolla la curiosidad, el deseo de aprender, la
exploracion y el interés autébnomo por el
conocimiento.

La motivacion es importante porque incide
tanto en lo académico como en lo emocional y
lo social, un alumno motivado muestra mayor
iniciativa, participa en actividades
extracurriculares y se adapta mejor a los
cambios educativos (Salmon y Parra, 2022).
Las formas de motivar en el colegio deben ir
encaminadas a generar un ambiente activo, Una
de ellas es a través de metodologias activas
como el aprendizaje por proyectos, el
aprendizaje cooperativo, en las que el estudiante
es el principal agente de su aprendizaje
(Villafuerte et al., 2023).

Materiales y Métodos
En cuanto al enfoque, la investigacion se realizo

con un enfoque cuantitativo, ya que se
recopilaran datos numéricos mediante un
cuestionario con escala de Likert. El propdsito
principal es conocer el nivel de motivacion de
los estudiantes y analizar como se encuentra
relacionada con el interés por utilizar la
Realidad Aumentada en el proceso de
aprendizaje. Para recopilar la informacion se
utilizara la técnica de la encuesta, la cual se
aplicard de forma virtual mediante Google
Forms, ya que facilita la recoleccion y
organizacion de los datos. La encuesta se aplicd
como pre-test, con el fin de conocer el nivel de
motivacion de los estudiantes del primer
semestre de la carrera de Educacion Fisica, en
las asignaturas de Anatomia y Fisiologia del
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Ejercicio. También, el estudio esta disenado
bajo un enfoque preexperimental, con una
estructura de pretest y post-test utilizando un
solo grupo, debido a que se evaluard a los
mismos estudiantes previamente y luego de la
aplicacion de la Realidad Aumentada en las
clases.

Por consiguiente, se utilizara como instrumento
de investigacion un cuestionario con 10
preguntas con escala de Likert, dirigido a
conocer tres aspectos: el nivel de motivacion
por aprender, la percepcion de dificultad en las
asignaturas y el interés de los estudiantes por
recibir clases apoyadas con Realidad
Aumentada a través de plataformas educativas.
El cuestionario estd dirigido a estudiantes de
primer semestre y se aplicard antes de la
implementacion de las actividades con esta
tecnologia.

En los métodos de investigacion se utilizara el
método analitico, con el fin de poder estudiar la
motivacion desde diferentes perspectivas como
interés, esfuerzo, percepcion de dificultad y
disposicion a utilizar herramientas
tecnoldgicas. También se aplicard el método
comparativo, ya que se pretende comparar los
resultados en el pre-test con los resultados al
aplicar las clases con Realidad Aumentada. La
investigacion se realizara con estudiantes del
primer semestre de la carrera de Educacion
Fisica, correspondientes a los paralelos A y B,
que conforman una poblacion de 53 estudiantes.
Se empleara un muestreo no probabilistico por
conveniencia, debido a que se trabajara con el
grupo disponible dentro del contexto
académico, seleccionando a los participantes
por accesibilidad. En este caso la encuesta se
aplicara a todos los estudiantes de ambos
paralelos, por lo que se trabajara con la totalidad
del grupo de estudio.
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Tabla 1. Poblacion y muestra del estudio

Descripcion Detalle

1 poblacién 53 estudiantes

2 poblacién 12 docentes

Grupo Primer semestre — paralelos A y B

Tipo de No probabilistico por conveniencia
muestreo
1 muestra 53 estudiantes
2 muestra 12 docentes

Técnica Encuesta virtual (Google Forms)

Cuestionario (10 items, escala
Instrumento .
Likert)

Fuente: Elaboracion propia

Por consiguiente, la intervencion pedagogica
estuvo orientada en la motivacion de los
estudiantes de primer semestre de la carrera de
Educacion Fisica mediante la incorporacion
de herramientas de Realidad Aumentada en las
asignaturas de Anatomia y Fisiologia del
Ejercicio. Se disefiaron cuatro sesiones de
clase, dos para cada asignatura, con una
duracion de 90 minutos cada una. Las sesiones
integraron las aplicaciones Assemblr EDU y
Human Anatomy Atlas, con el propodsito de
facilitar la comprension de contenidos
complejos.

Tabla 2. Seccion I sobre el sistema muscular
con Anatomy Atlas

Elemento Descripcion
Asignatura Anatomia
Sistema muscular y su funcion en el
Tema .7

movimiento

Identificar los principales grupos

musculares y relacionarlos con

Objetivo movimientos béasicos del cuerpo

mediante el uso de Realidad

Aumentada
Tiempo 90 minutos

Exploracion del modelo 3D del
sistema muscular en Human Anatomy
Atlas, identificacion guiada de
musculos principales, analisis de
movimientos como flexioén y
extension, y participacion en preguntas
dirigidas

Actividades

Celulares o tablets, Human Anatomy

Recursos , -
Atlas, proyector, guia de observacion

Fuente: Elaboracion propia

La propuesta didactica evidencia una
integracion  pertinente de la realidad
aumentada para el aprendizaje del sistema
0seo, favoreciendo la  visualizacion
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tridimensional y la comprension espacial de
los huesos y articulaciones.

Tabla 3. Seccion 2 sobre el sistema oseo en
Assemblr y Anatomy Atlas

Elemento

Descripciéon

Asignatura

Anatomia

Tema

Sistema 0seo y articulaciones

Objetivo

Reconocer los principales huesos y tipos
de articulaciones involucradas en la
actividad fisica utilizando modelos

interactivos en RA

Tiempo

90 minutos

Actividades

Visualizacion del esqueleto en 3D,
observacion de articulaciones moviles,
analisis de movimientos deportivos y
explicacion participativa con apoyo del
docente

Recursos

Dispositivos méviles, Human Anatomy

Atlas, Assemblr EDU, material de apoyo

visual

Fuente: Elaboracion propia

Las actividades planteadas promueven la
participacion activa del estudiante mediante la
observacion, el andlisis y la interaccion con
modelos digitales. Asimismo, se fortalece el

aprendizaje
contenidos

con movimientos

significativo al vincular los

deportivos

reales. El uso de herramientas como Assemblr
EDU y Human Anatomy Atlas enriquece la
experiencia pedagogica. En conjunto, la

planificacion

responde a un enfoque

mnovador centrado en el estudiante.

Tabla 4. Seccion 3 sobre el funcionamiento

del corazon

Elemento

Descripcién

Asignatura

Fisiologia del Ejercicio

Tema

Funcionamiento del sistema
cardiovascular durante el ejercicio

Objetivo

Comprender el funcionamiento del

corazon y la circulacion sanguinea

durante la actividad fisica mediante
simulaciones en Realidad Aumentada

Tiempo

90 minutos

Actividades

Observacion del modelo 3D del corazon,
explicacion del recorrido de la sangre,
comparacion entre reposo y ejercicio,

reflexion grupal sobre la importancia del

sistema cardiovascular

Recursos

Human Anatomy Atlas, dispositivos
moviles, proyector, guia de preguntas

Fuente: Elaboracion propia
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Tabla 5.  Seccion 3 sobre el sistema
respiratorio
Elemento Descripcion
Asignatura Fisiologia del Ejercicio
Sistema respiratorio y consumo de
Tema ,
oxigeno
Analizar el proceso respiratorio y
Objetivo su relagi{m con el rend%miento
fisico utilizando herramientas de
Realidad Aumentada
Tiempo 90 minutos
Exploracién del sistema
respiratorio en 3D con Assemblr,
Actividades explicaciég del .il,ltercambio
gaseoso, discusion sobre la
importancia de la respiracion en el
deporte
Assemblr EDU, Human Anatomy
Recursos Atlas, celulares o Tablet, material
de apoyo digital

Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 5 presenta una propuesta didactica
pertinente para abordar el estudio del sistema
respiratorio en el 4rea de Fisiologia del
Ejercicio, al integrar herramientas de realidad
aumentada que favorecen la comprension de
procesos biologicos complejos. El objetivo
planteado resulta coherente con el tema, ya que
relaciona el proceso respiratorio con el
rendimiento fisico, aspecto fundamental en la
formacion de los estudiantes. Las actividades
propuestas estimulan la exploracion, la
explicacion conceptual y la discusion,
promoviendo una participacion activa en el
aprendizaje. Asimismo, el uso de recursos como
Assemblr EDU y Human Anatomy Atlas
fortalece la visualizaciéon de estructuras y
funciones respiratorias de manera dindmica e
interactiva.

Resultados y Discusion
Como primeros resultados, se presenta el primer
instrumento dirigido para los estudiantes con la
finalidad de conocer su nivel de motivacion y el
conocimiento sobre la realidad aumentada. La
informacion que se obtuvo fue mediante una
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encuesta en Google forms para facilitar la
recoleccion de los datos.

Figura 1. Comprension de los recursos
digitales como modelos 3D o simulaciones

35%

0,
30% 32%
25% 28%
20% 21%
15% ’
10% 13%
% 6%
0%
Totalmente En Nide De acuerdo Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en

desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Seglin el analisis e interpretacion, el 32% de los
estudiantes encuestados afirmo que estan
totalmente  desacuerdo respecto a la
comprension sobre los recursos digitales como
modelos 3D o simulaciones. No obstante, solo
el 6% una representacion bastante baja, indica
que esta totalmente de acuerdo que comprende
la finalidad de los recursos digitales
mencionados.

Figura 2. Realidad aumentada para la
comprension de temas
40%

35%
30%

36%

2% 26%
20% ¢
15% 19%
10% 5%
5%
4 30
0%
Totalmente En Nide De acuerdoTotalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

Como andlisis de la figura 2, el 36% esta
totalmente en desacuerdo que la realidad
aumentada ayuda para la comprension de temas,

Pagina 581

mientras que el 4% esta totalmente de acuerdo.
En otras palabras, los estudiantes mencionaron
esto porque ellos no conocen sobre la utilidad
de la plataforma para comprender los diferentes
temas que se llevan en clases: Anatomia y
Fisiologia.

Figura 3. Realidad aumentada aplicada en
clases por docentes

60%

50%

49%
40%
30% 36%
20%
10% 15%
0% 0%
0%
Totalmente En Nide De acuerdoTotalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

En la figura tres el 49% de los alumnos estan de
acuerdo que los docentes apliquen la realidad
aumentada durante las clases. A pesar de no
conocer su utilidad del todo, de igual manera
tienen una alta percepcidén sobre este recurso
tecnologico.

Figura 4. Nivel de motivacion respecto a las
asignaturas de Anatomia y Fisiologia del
Ejercicio
45%
40%
35% 40%
30%

25%
20% 25%
15% o
10% 15% 17%
5% r%
0%
Totalmente En Nide De acuerdoTotalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia
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Segun el nivel de motivacidn en las asignaturas
de anatomia y fisiologia el 40% de estudiantes
estd totalmente en desacuerdo y el 4% esta
totalmente de acuerdo es decir que la mayoria
de estudiantes no tiene motivacion por aprender
estas asignaturas razones.

Figura 5. Relevancia de la materia en la
asignatura de educacion fisica

35%
30%

25% 30%1 oo
20%
15% 21%
10% 15%
5% 6%
0%
En

Totalmente Nide De acuerdo Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 5, el 30% de los estudiantes esta de
acuerdo con que las materias de anatomia
fisiologia son relevantes en la asignatura de
educacion fisica no obstante el 6% esta
totalmente en desacuerdo como andlisis e
interpretacion se puede decir que a pesar de no
tener cierta motivacion por las materias ellos
reconocen que son importantes para el area en
el que estan estudiando.

Figura 6. Esfuerzo por estudiar segun la
dificultad

40%
35% 38%

30%
259 30%
20%
15%

10% 13%

F[%—|

Totalmente  En Nide De  Totalmente
en desacuerdo acuerdo m1  acuerdo de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia
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En relacion al esfuerzo por estudiar segun el
nivel de dificultad de los contenidos el 38% se
encuentra en desacuerdo y el 4% esta totalmente
de acuerdo es decir que los estudiantes no se
esfuerzan por estudiar temas complejos la
mayoria no se esfuerza y una pequeia cantidad
si esta de acuerdo si lo hacen.

Figura 7. Busqueda de estrategias

40%
35%
30% 34%
25%
20%
15%

32%

17%

10% 13%
5% |_4.94_|0
0%
Totalmente En Nide De acuerdo Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

El 34% los estudiantes estan en desacuerdo
respecto a la busqueda de estrategias por
aprender y el 4% si estd totalmente de acuerdo
es decir que la mayoria de estudiantes no busca
estrategias como video o materiales adicional
para aprender por su cuenta so6lo una parte
pequeiia si lo hace de forma auténoma.

Figura 8. Influencia de la dificultad de las
materias en la motivacion

35%

30% 1329

25%
26%
20%
15% 19% 17%
10%
5%
6%
0%
Totalmente En Nide De acuerdo Totalmente
en desacuerdo acuerdo ni de acuerdo
desacuerdo en
desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 8 se observa que el porcentaje mas
alto corresponde al 32% en la opcion
“totalmente en desacuerdo”, mientras que el
porcentaje mas bajo es del 6% en “totalmente
de acuerdo”. Esto indica que la mayoria de los
estudiantes considera que la dificultad de las
materias no influye directamente en su
motivaciéon para estudiar. Sin embargo, un
grupo menor si percibe que la dificultad afecta
su interés, lo que sugiere que aun existen
algunos estudiantes que pueden sentirse
desmotivados frente a contenidos complejos.

Con el proposito de validar la pertinencia,
claridad y viabilidad de la propuesta didactica
basada en la Realidad Aumentada, se aplico un
instrumento dirigido a 12 docentes del area
educativa. El instrumento permitié recoger la
valoracion de los profesionales respecto a los
componentes de la propuesta, considerando
aspectos como la coherencia, organizacion,
aplicabilidad e impacto en el proceso de
ensefanza. La evaluacion se realizd mediante
una escala de tres niveles: alto, medio y bajo, lo
que facilité la interpretacion de los resultados y
la verificacion de la calidad de la propuesta
planteada.

Los resultados a partir de la validacion docente
expresan una valoracion positiva de la
propuesta didactica basada en la Realidad
Aumentada. En todos los items evaluados existe
un nivel alto, con porcentajes que oscilan entre
el 75% y el 92%, con un amplio grado de
aceptacion por parte de los docentes. Aspectos
como la pertinencia de la Realidad Aumentada
y la comprension de los contenidos con un 92%,
lo que indica que la propuesta es relevante
dentro del contexto educativo actual. La
mayoria de los docentes considera que la
propuesta presenta claridad en sus objetivos,
coherencia en sus actividades y un nivel alto de
innovacion, superando el 80% en varios items.
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De igual manera, se destaca que la motivacioén
de los estudiantes y la organizacion de las
sesiones didacticas son aspectos bien valorados,
lo que evidencia que la propuesta no solo es
estructurada, sino también funcional en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Los valores
medios, aunque presentes, representan una
proporcion menor, lo que reafirma la
consistencia de la valoracion positivo.

Por otra parte, la viabilidad de aplicacion en el
aula y la adecuacion de los recursos
tecnologicos también presentan resultados
favorables, lo que sugiere que la propuesta
puede ser implementada sin mayores
dificultades en el contexto educativo. La
ausencia de valoraciones en nivel bajo en todos
los items confirma la aceptacion general de la
propuesta por parte de los docentes. En
conjunto, estos resultados permiten concluir
que la propuesta didactica es pertinente,
aplicable en el aprendizaje, constituyéndose
como una alternativa que responde a las
necesidades actuales de la educacion.

Tabla 5. Distribucion porcentual de validacion
docentes
ftem Pregunta Alto | Medio | Bajo

Claridad de los objetivos de

! la propuesta

83% 17% 0%

Coherencia entre las o 0 0
2 actividades y los contenidos 5% 25% 0%

Pertinencia de la Realidad
3 Aumentada en las 92% 8% 0%
asignaturas propuestas

4 Nivel de innovacion de la 83% 17% 0%
propuesta

5 | Facilidad de la propuesta | 75% 25% 0%
Correcta eleccion de

6 . 83% 17% 0%
recursos tecnologicos

Contribucion de la
7 |propuesta en la comprensién| 92% 8% 0%
de los contenidos

3 Nivel de motivacion de la 83% 17% 0%
propuesta

Nivel de organizacion de las

0, 0, 0
sesiones didacticas 5% 25% 0%

Viabilidad de la propuesta
en el contexto universitario

Fuente: Elaboracion propia

10 83% 17% 0%
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En base a los analisis de los resultados, se
determin6d que los estudiantes presentan bajos
niveles de motivacion y escaso interés respecto
a la realidad aumentada, lo cual contrasta con lo
expuesto por Martinez y Cardenas (2026)
quienes sefalan que esta tecnologia favorece la
participacion, la comprension conceptual y el
aprendizaje activo en mas del 70 % de los casos
analizados, destacando su potencial como
herramienta en la universidad, situacion que es
referenciada por los estudiantes de educacion
fisica debido a que antes de aplicar la encuesta
no conocian sobre los beneficios y la utilidad.

En cuanto a la comprension de contenidos, no
hay reconocimiento sobre la realidad
aumentada dentro del horario de clases, lo que
difiere de lo planteado por Montenegro y
Fernandez (2022) quienes indican que la
realidad aumentada permite la creacion de
entornos que facilitan la comprension de
conceptos complejos y experiencias de
aprendizaje en la educacion superior,
evidenciando que la falta de integracion
aumenta el impacto. Asimismo, segin la
motivacion la mayoria no adquiere incentivo
propio por aprender mediante el uso de las
tecnologias temdticas complejas, lo cual se
opone a lo reportado por Romero (2026) quien
encontrd una valoracion positiva de la realidad
aumentada en anatomia mejora en la
motivacion, la aceptacion y la adquisicion de
conocimientos.

Por otra parte, una limitada participacion
estudiantil y poco interés en el uso de
herramientas tecnologicas en el aula, lo cual
coincide parcialmente con lo sefialado por
Montenegro y Fernandez (2022), quienes
reconocen que, a pesar de los beneficios de la
realidad aumentada, existen dificultades como
la falta de capacitacion docente y limitaciones
en la infraestructura tecnolédgica, factores que
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influyen directamente en su adecuada
aplicacion y en la percepcion de los estudiantes
frente a su utilidad. Por consiguiente, Martinez
y Cardenas (2026) coinciden en resaltar el
potencial de la realidad aumentada como
recurso didactico innovador para la formacion
docente y promover metodologias activas que
permitan aprovechar la realidad aumentada para
mejorar la motivacion. Asimismo, Gutiérrez y
Rivero (2024), indican que la implementacion
de las tecnologias permite mejorar la
motivacion y el aprendizaje en contenidos
anatomicos al facilitar la visualizacion de
estructuras internas y procesos fisioldgicos
complejos, por lo que la diferencia encontrada
en este estudio podria explicarse por una
limitada integracion pedagbgica de estas
herramientas, ya que cuando no se aplican de
forma adecuada no logran generar el impacto
esperado en el aprendizaje

De igual manera, los hallazgos muestran que los
estudiantes no perciben que estas herramientas
contribuyan a su comprension, lo cual se opone
a lo planteado por Bustamante y Castillo
(2025), quienes destacan que la realidad virtual
y aumentada permite una comprension
tridimensional de los contenidos, mejora la
relacion entre teoria y practica para favorecer
una percepcion positiva, aunque también
reconocen limitaciones como el acceso a
recursos tecnologicos y la calidad de las
aplicaciones, lo que permite inferir que en el
contexto analizado estas condiciones no estan
completamente desarrolladas, afectando la
percepcion y el aprovechamiento de estas
tecnologias en el proceso educativo.

Conclusiones
Segun los resultados se determind que en la fase
inicial correspondiente al diagnoéstico inicial los
estudiantes presentaban un bajo nivel de
motivacion hacia las asignaturas de Anatomia y
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Fisiologia del Ejercicio. EIl desinterés por
aprender la escasa participacion en clases la
dificultad para comprender los contenidos y la
limitada disposicion para involucrarse en
actividades académicas, lo cual estuvo asociado
con las metodologias tradicionales y la poca
incorporacion de recursos tecnologicos.
Ademas, mediante la aplicacion de los
instrumentos de recoleccion de datos fue
posible identificar la situacion actual, en
relacion con su nivel de motivacion y
conocimientos sobre la realidad aumentada. En
el cual, se demostr6 que inicialmente
presentaban bajo interés por las asignaturas y
desconocimiento sobre la realidad aumentada y
otros recursos de tecnologia, lo que permitid
obtener un diagndstico del problema vy
fundamentar la necesidad de implementar
estrategias.

Posteriormente, luego de la implementacion de
las sesiones didacticas basadas en la realidad
aumentada, se aplicO nuevamente el mismo
instrumento como post-test con la finalidad de
identificar cambios en el nivel de motivacion y
en la percepcion de los estudiantes en la
participacion el interés por los contenidos. En
sintesis, se obtuvo una actitud mas positiva
frente al aprendizaje mediante las aplicaciones
de la realidad aumentada porque resultaron mas
entretenidas para los estudiantes. Asimismo, los
resultados del post- test permitieron observar
que los estudiantes comenzaron a reconocer la
utilidad de la realidad aumentada como una
herramienta que facilita la comprension las
asignaturas de con Anatomia y Fisiologia del
Ejercicio. La incorporacion de modelos
tridimensionales y simulaciones mejora la
forma en que los estudiantes entienden los
contenidos desarrollados en clase. Por otra
parte, los resultados a partir de la validacién
docente determinaron una valoracidén positiva
de las sesiones de clases, destacando la claridad
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de los objetivos, la coherencia de las actividades
y su viabilidad en el contexto educativo. Es
decir, que la propuesta es viable para mejorar el
aprendizaje de las asignaturas en el aula. Para
terminar, la implementacion de sesiones
didacticas apoyadas en la realidad aumentada
genera cambios favorables en la motivacion y
en la comprension: si comparamos entre el pre-
test y el post-test, lo que demuestra que esta
tecnologia es una alternativa innovadora que
permite transformar las practicas educativas
tradicionales y promover un aprendizaje
participativo.
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