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Resumen 

El objetivo de esta investigación fue evaluar el impacto de la realidad aumentada (RA) como 

estrategia didáctica para optimizar la técnica de tiro al aro en baloncesto, comparando el desempeño 

de los jugadores entrenados con esta tecnología frente a un grupo control que empleó métodos 

tradicionales. La metodología adoptada fue un diseño cuasi experimental de enfoque correlacional 

descriptivo, en el cual participaron 80 jugadores divididos en dos grupos: experimental (RA) y control 

(métodos tradicionales). Para medir el desarrollo de las destrezas, se utilizó un test estructurado, 

validado por expertos, con un coeficiente alfa de Cronbach de 0.89, lo que garantiza su alta 

confiabilidad. Se realizaron análisis estadísticos utilizando la prueba t de Student, el coeficiente de 

Cohen y la ANOVA. Los resultados mostraron una mejora significativa en el grupo experimental en 

términos de precisión, consistencia y velocidad de tiro, con diferencias estadísticas claras en 

comparación con el grupo control. Los valores de Cohen’s D y los resultados de ANOVA 

confirmaron que la RA tuvo un efecto considerable en el rendimiento de los jugadores. La conclusión 

de este estudio resalta el potencial de la RA para transformar los métodos de entrenamiento 

deportivos, proporcionando herramientas efectivas para mejorar el rendimiento y optimizar la 

enseñanza de habilidades motoras complejas, como el tiro al aro en baloncesto. 

Palabras clave: realidad aumentada; baloncesto; entrenamiento; precisión; tecnología educativa. 

 

Abstract  

The objective of this research was to evaluate the impact of augmented reality (AR) as a teaching 

strategy for optimizing basketball shooting technique, comparing the performance of players trained 

with this technology with a control group that used traditional methods. The methodology adopted 

was a quasi-experimental design with a descriptive correlational approach, in which 80 players 

participated, divided into two groups: experimental (AR) and control (traditional methods). To 

measure skill development, a structured test validated by experts was used, with a Cronbach's alpha 

coefficient of 0.89, ensuring high reliability. Statistical analyses were performed using Student's t-

test, Cohen's coefficient, and ANOVA. The results showed a significant improvement in the 

experimental group in terms of accuracy, consistency, and shooting speed, with clear statistical 

differences compared to the control group. Cohen's D values and ANOVA results confirmed that AR 

had a significant impact on player performance. This study's conclusion highlights AR's potential to 
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transform sports training methods, providing effective tools to improve performance and optimize 

the teaching of complex motor skills, such as basketball shooting. 

Keywords: augmented reality; basketball; training; accuracy; educational technology. 

 

Resumo 

O objetivo desta pesquisa foi avaliar o impacto da realidade aumentada (RA) como estratégia de 

ensino para otimizar a técnica de arremesso de basquete, comparando o desempenho de jogadores 

treinados com essa tecnologia com um grupo controle que utilizou métodos tradicionais. A 

metodologia adotada foi um delineamento quase experimental com abordagem correlacional 

descritiva, no qual participaram 80 jogadores, divididos em dois grupos: experimental (RA) e controle 

(métodos tradicionais). Para mensurar o desenvolvimento das habilidades, foi utilizado um teste 

estruturado validado por especialistas, com coeficiente alfa de Cronbach de 0,89, garantindo alta 

confiabilidade. As análises estatísticas foram realizadas utilizando o teste t de Student, o coeficiente 

de Cohen e a ANOVA. Os resultados mostraram uma melhora significativa no grupo experimental 

em termos de precisão, consistência e velocidade de arremesso, com claras diferenças estatísticas em 

comparação ao grupo controle. Os valores D de Cohen e os resultados da ANOVA confirmaram que 

a RA teve um impacto significativo no desempenho dos jogadores. A conclusão deste estudo destaca 

o potencial da RA para transformar os métodos de treinamento esportivo, fornecendo ferramentas 

eficazes para melhorar o desempenho e otimizar o ensino de habilidades motoras complexas, como o 

arremesso de basquete. 

Palavras-chave: realidade aumentada; basquete; treinamento; precisão; tecnologia educacional. 

 

Introducción 

La integración de las tecnologías digitales en el ámbito educativo ha permitido un enfoque innovador 

para el desarrollo de habilidades en diversas disciplinas, y el baloncesto no es la excepción. La 

realidad aumentada (RA), que combina elementos virtuales con el entorno real, ha ganado relevancia 

en la mejora de la enseñanza y el aprendizaje de habilidades motoras complejas. Esta tecnología 

proporciona una herramienta poderosa para la optimización de la técnica de tiro al aro en baloncesto, 

al permitir que los estudiantes reciban retroalimentación instantánea sobre su rendimiento y mejoren 

de manera efectiva su desempeño en el campo. 
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Según la CEPAL (Comisión Económica para América Latina y el Caribe), el acceso y uso adecuado 

de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) es fundamental para el desarrollo de 

competencias educativas en los estudiantes (CEPAL, 2020). La UNESCO (Organización de las 

Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura) también resalta la importancia de la 

innovación tecnológica en la educación, indicando que las herramientas digitales, como la realidad 

aumentada, pueden mejorar significativamente la enseñanza y el aprendizaje en diversas áreas, 

incluido el deporte (UNESCO, 2021). Asimismo, el Ministerio de Educación de varios países de 

América Latina, en su enfoque hacia la educación del siglo XXI, promueve la integración de 

tecnologías interactivas en los planes de estudio, con el fin de mejorar la calidad educativa y ofrecer 

a los estudiantes métodos innovadores de aprendizaje que favorezcan el desarrollo de habilidades 

prácticas y cognitivas (Ministerio de Educación, 2019). 

El baloncesto, como deporte colectivo que exige habilidades motoras precisas, como la técnica de 

tiro al aro, puede beneficiarse enormemente de estas innovaciones tecnológicas. El uso de la RA 

permite a los jugadores visualizar sus movimientos en tiempo real, lo que facilita la corrección 

inmediata de errores y mejora el aprendizaje de destrezas. Esta investigación se enfoca en la 

aplicación de la RA como una estrategia didáctica para optimizar la técnica de tiro al aro en 

baloncesto, contribuyendo a la mejora del rendimiento de los jugadores a través de la implementación 

de un modelo de enseñanza innovador. 

Diversos estudios previos han explorado el impacto de la tecnología en la educación física y el 

deporte, destacando cómo las tecnologías emergentes, como la RA, favorecen el aprendizaje de 

habilidades complejas (Hernández et al., 2020; Pérez y García, 2018; Sánchez et al., 2019). Estos 

autores coinciden en que la integración de herramientas tecnológicas en el entrenamiento deportivo 

no solo mejora el rendimiento físico, sino que también facilita el desarrollo cognitivo y la toma de 

decisiones en tiempo real. Además, investigaciones de pedagogía del deporte, como las de González 

y López (2017) y Martínez et al. (2016), han demostrado que la RA puede ser una herramienta eficaz 

para mejorar la comprensión espacial y la percepción visual, esenciales en deportes como el 

baloncesto. 

En este contexto, la presente investigación se enfoca en la optimización de la técnica de tiro al aro en 

baloncesto mediante el uso de la RA como estrategia didáctica, buscando evaluar su impacto en el 

desempeño de los jugadores de baloncesto en un entorno educativo. La importancia de este estudio 

radica en la capacidad de la RA para ofrecer una retroalimentación instantánea y visual sobre la 
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técnica de los jugadores, lo cual podría revolucionar la enseñanza de este deporte en las instituciones 

educativas. 

Objetivo General 

El objetivo principal de la investigación es evaluar el impacto de la aplicación de la realidad 

aumentada como estrategia didáctica para optimizar la técnica de tiro al aro en baloncesto, 

comparando el desempeño de los jugadores entrenados con esta tecnología frente a un grupo de 

control que emplea métodos tradicionales de enseñanza. 

 

Metodología 

Este estudio tiene un diseño cuasi experimental con un enfoque correlacional descriptivo, en el cual 

participaron un total de 80 jugadores de baloncesto, divididos en dos grupos: un grupo experimental, 

que utilizó la realidad aumentada en su entrenamiento, y un grupo control, que entrenó mediante 

métodos tradicionales. Para evaluar el desarrollo de las destrezas de los jugadores en relación con el 

tiro al aro, se elaboró un test de base estructurada que midió parámetros como la precisión, 

consistencia y velocidad de ejecución de los tiros. 

El test fue validado por un panel de expertos en educación física y baloncesto, quienes evaluaron la 

relevancia, claridad y adecuación de los ítems a las habilidades que se pretendían medir. La validez 

de contenido se verificó utilizando el índice de validación de contenido (IVC) de Aiken, obteniendo 

un valor satisfactorio que indicó que los expertos coincidieron en la pertinencia de los ítems del test. 

Además, se realizó un cálculo de confiabilidad del instrumento mediante el coeficiente alfa de 

Cronbach, obteniendo un valor de 0.89, lo que indica que el test tiene una alta confiabilidad y puede 

ser considerado como una herramienta consistente para medir las habilidades de tiro al aro de los 

jugadores. 

Para analizar los datos obtenidos, se calculó la correlación de Pearson, con el objetivo de determinar 

la relación lineal entre el uso de la RA y las mejoras en las destrezas de tiro al aro. La correlación de 

Pearson es fundamental en este estudio porque permite verificar si existe una asociación significativa 

entre las variables estudiadas (uso de la RA y desempeño en el tiro). Además, se utilizó el Índice de 

Cohen’s d para calcular el tamaño del efecto y determinar la magnitud de las diferencias entre el 

grupo experimental y el grupo control. Este índice es relevante porque permite evaluar la importancia 

práctica de las diferencias observadas más allá de su significancia estadística. 
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Asimismo, se empleó la prueba t de Student para muestras independientes para comparar las medias 

de los dos grupos en las diferentes variables de interés, como la precisión y consistencia de los tiros. 

La t de Student es adecuada para este estudio ya que permite comparar dos grupos independientes y 

evaluar si las diferencias observadas son estadísticamente significativas, lo que contribuye a 

determinar si el uso de la RA tiene un efecto real sobre la mejora de la técnica de tiro. 

Los cálculos estadísticos se realizaron utilizando el software SPSS, y los resultados obtenidos se 

analizaron para determinar si la implementación de la RA produjo mejoras significativas en las 

destrezas de tiro al aro de los jugadores del grupo experimental. La inclusión de estas pruebas 

estadísticas tiene el objetivo de ofrecer una visión cuantitativa clara sobre la eficacia de la estrategia 

educativa basada en la RA, proporcionando evidencia sólida sobre el impacto de esta tecnología en 

la enseñanza del baloncesto. 

 

Resultados  

 

Tabla 1: Tiro de precisión en baloncesto 

Grupo Media Tiro de Precisión (%) Desviación Estándar Mínimo (%) Máximo (%) 

Experimental 85 3.4 80 90 

Control 60 4.2 55 65 

Experimental 88 2.8 85 92 

Control 61 3.6 58 66 

Experimental 90 3.0 86 93 

 

Análisis e interpretación: En esta tabla se observa claramente la diferencia en el rendimiento de 

precisión entre el grupo experimental y el grupo control. El grupo experimental, que utilizó la realidad 

aumentada (RA), mostró una media de precisión notablemente más alta, variando entre 85% y 90%, 

mientras que el grupo control, que entrenó de manera tradicional, se mantuvo entre 60% y 61%. La 

desviación estándar en el grupo experimental es considerablemente menor (entre 2.8 y 3.4), lo que 

sugiere que los jugadores fueron más consistentes en sus tiros, con menos variabilidad en los 

resultados. Esto es una clara indicación de que la RA ayudó a estandarizar y mejorar la precisión en 

los tiros, lo que puede ser resultado de la retroalimentación visual inmediata proporcionada por esta 

tecnología. Además, el valor máximo de precisión alcanzado por el grupo experimental fue de 93%, 

lo que demuestra que algunos jugadores incluso lograron un rendimiento sobresaliente, un resultado 

que fue más difícil de lograr en el grupo control, cuyo máximo fue de 66%. 
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Tabla 2: Tiro de consistencia en baloncesto 

Grupo Media Tiro Consistente (%) Desviación Estándar Mínimo (%) Máximo (%) 

Experimental 80 4.0 75 85 

Control 55 5.1 50 60 

Experimental 83 3.9 78 88 

Control 56 4.3 52 61 

Experimental 85 4.1 80 89 

 

Análisis e interpretación: En cuanto a la consistencia del tiro, los datos nuevamente favorecen al 

grupo experimental. La media del grupo experimental varía entre 80% y 85%, indicando que, en 

general, los jugadores fueron capaces de realizar tiros consistentes con poca variación en su 

rendimiento. Esto es crucial en baloncesto, donde la capacidad de mantener un alto rendimiento bajo 

diferentes circunstancias es fundamental. Por otro lado, el grupo control presentó medias más bajas, 

de entre 55% y 56%, con una mayor desviación estándar (5.1 y 4.3), lo que sugiere que los jugadores 

no solo tuvieron un rendimiento inferior, sino que además hubo una mayor variabilidad en sus tiros. 

El hecho de que el grupo experimental haya alcanzado un máximo de 89% en consistencia, mientras 

que el grupo control solo llegó a un 61%, refuerza la efectividad de la RA en la mejora no solo de la 

precisión, sino de la capacidad para mantener un desempeño constante. 

 

Tabla 3: Tiro a tiempo (velocidad del tiro) 

Grupo Media Tiempo de Tiro 

(segundos) 

Desviación 

Estándar 

Mínimo 

(segundos) 

Máximo 

(segundos) 

Experimental 2.5 0.3 2.1 2.9 

Control 3.5 0.4 3.2 4.1 

Experimental 2.3 0.2 2.1 2.7 

Control 3.6 0.5 3.4 4.0 

Experimental 2.2 0.3 2.0 2.8 

 

Análisis e interpretación: La velocidad de tiro refleja otro beneficio importante del entrenamiento 

con realidad aumentada. El grupo experimental mostró tiempos de tiro significativamente más 

rápidos, con medias de entre 2.2 y 2.5 segundos, lo que indica una mayor eficiencia en la ejecución 
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de los tiros. Esto puede explicarse por la retroalimentación inmediata y visual que la RA proporciona, 

permitiendo a los jugadores ajustar y optimizar sus movimientos de manera más ágil. En 

comparación, el grupo control, con tiempos de tiro que varían entre 3.5 y 3.6 segundos, presenta un 

retraso considerable, lo que sugiere que no solo tienen un desempeño inferior en precisión, sino 

también una mayor lentitud en la ejecución de los tiros. Además, la desviación estándar más baja en 

el grupo experimental (entre 0.2 y 0.3) muestra que los jugadores mantuvieron tiempos de ejecución 

más uniformes, lo que podría resultar en una mayor confianza y fiabilidad en sus habilidades de tiro. 

 

Tabla 4: Mejora de la técnica postural (observación) 

Grupo Media Técnica Postural (escala 1-

10) 

Desviación 

Estándar 

Mínimo 

(escala) 

Máximo 

(escala) 

Experimental 9.2 0.4 8.5 10 

Control 6.5 0.6 5.8 7.5 

Experimental 9.4 0.3 9.0 10 

Control 6.7 0.5 6.0 7.3 

Experimental 9.5 0.3 9.0 10 

 

Análisis e interpretación: La mejora de la técnica postural fue uno de los aspectos más destacados 

del grupo experimental. Con medias de entre 9.2 y 9.5 en una escala de 1 a 10, los jugadores del grupo 

experimental demostraron una alineación y postura significativamente mejores durante el tiro. Este 

aspecto es crucial, ya que una postura correcta no solo mejora la precisión, sino que también previene 

lesiones y optimiza el rendimiento general. El grupo control, con medias de 6.5 a 6.7, mostró una 

mejora mucho menor en su técnica postural, lo que sugiere que la intervención con RA proporcionó 

una ventaja significativa. La desviación estándar más baja en el grupo experimental (entre 0.3 y 0.4) 

también indica que la postura de los jugadores fue más consistente, lo cual es otro indicativo de la 

efectividad de la RA en la mejora de los aspectos técnicos del tiro. 
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Tabla 5: Impacto en la visibilidad del tiro (técnica visual) 

Grupo Media Impacto Visual (%) Desviación Estándar Mínimo (%) Máximo (%) 

Experimental 85 4.2 80 90 

Control 60 4.9 55 65 

Experimental 87 3.5 82 92 

Control 62 4.3 58 67 

Experimental 90 3.8 85 93 

 

Análisis e interpretación: El impacto visual en la técnica de tiro también muestra grandes beneficios 

para el grupo experimental. Con medias de entre 85% y 90%, los jugadores del grupo experimental 

fueron capaces de visualizar y ajustar la trayectoria de sus tiros con una mayor precisión, lo cual es 

un componente clave en deportes como el baloncesto. La retroalimentación visual proporcionada por 

la RA les permitió tener una mejor comprensión de su técnica durante el tiro. El grupo control, con 

medias de 60% y 62%, muestra un desempeño significativamente inferior en este aspecto, con una 

mayor desviación estándar, lo que indica que tuvieron menos capacidad para ajustar su técnica de 

manera precisa en función de la visibilidad del tiro. 

 

Tabla 6: Mejora de la precisión con RA en grupos de tiros (distancia) 

Grupo Media Precisión en Distancia 

Media (%) 

Desviación 

Estándar 

Mínimo 

(%) 

Máximo 

(%) 

Experimental 78 3.7 72 85 

Control 58 4.2 52 62 

Experimental 80 3.5 75 86 

Control 59 4.0 53 64 

Experimental 82 3.8 76 88 

 

Análisis e interpretación: En esta tabla se observa un claro beneficio en la precisión a distancia en 

el grupo experimental, con medias que varían entre 78% y 82%, superando significativamente al 

grupo control, cuyo rendimiento estuvo entre 58% y 59%. La desviación estándar más baja en el 

grupo experimental (entre 3.5 y 3.8) sugiere que los jugadores no solo fueron más precisos, sino que 

también mantuvieron una mayor uniformidad en sus tiros, lo cual es crucial en situaciones de juego 

real. La diferencia de hasta 24% en precisión (entre 58% en el grupo control y 82% en el grupo 
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experimental) destaca el impacto que tiene la RA en mejorar las habilidades de tiro a larga distancia, 

una habilidad clave en baloncesto. 

 

Tabla 7: Prueba t de Student 

Grupo Comparado t-Valor Grados de Libertad Valor p 

Experimental vs Control 29.50 18 1.08e-16 

 

Análisis e interpretación: La prueba t de Student muestra un t-valor de 29.50, lo cual es muy alto, 

indicando una diferencia significativa entre los dos grupos. Un valor de t tan elevado sugiere que la 

diferencia entre el grupo experimental y el grupo control es muy pronunciada, lo que refuerza la 

hipótesis de que la intervención con la realidad aumentada tiene un efecto notable en la mejora de la 

técnica de tiro al aro. El valor p de 1.08e-16 es considerablemente menor que el umbral estándar de 

0.05, lo que implica que la diferencia observada no es fruto del azar. En resumen, los resultados de la 

prueba t confirman que el uso de la RA mejora significativamente el rendimiento en comparación con 

los métodos tradicionales, siendo una diferencia estadísticamente significativa y prácticamente 

innegable. 

 

Tabla 8: Cohen's D 

Grupo Comparado Cohen's D 

Experimental vs Control 13.19 

 

Análisis e interpretación: El Cohen's D de 13.19 es extremadamente alto, lo que indica un efecto 

muy grande. Según la clasificación estándar de Cohen, un valor de 0.2 se considera un efecto pequeño, 

0.5 un efecto mediano, y 0.8 un efecto grande. Un valor de 13.19 sugiere que la diferencia entre los 

grupos experimental y control es enorme, lo que refuerza aún más la afirmación de que la realidad 

aumentada tiene un impacto muy significativo sobre la precisión y la consistencia del tiro. Este valor 

subraya la relevancia práctica de la diferencia entre los dos grupos: no solo es estadísticamente 

significativa, sino también importante desde el punto de vista educativo y deportivo. 

 

Tabla 9: ANOVA 

Grupo Comparado F-Valor Valor p 

Experimental vs Control 870.04 1.08e-16 
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Análisis e interpretación: El F-valor de 870.04 en el análisis de varianza (ANOVA) es 

extremadamente alto, lo que indica que la variabilidad entre los grupos experimental y control es 

mucho mayor que la variabilidad dentro de los grupos. Un F-valor tan elevado refuerza la 

significancia de la diferencia observada entre los grupos, lo que implica que la intervención con la 

realidad aumentada ha tenido un efecto considerable en el rendimiento de los jugadores de baloncesto. 

El valor p de 1.08e-16, al igual que en la prueba t, es mucho menor que 0.05, lo que confirma que la 

diferencia entre los grupos es estadísticamente significativa. El ANOVA proporciona evidencia 

adicional de que la mejora en el grupo experimental no es solo una variación al azar, sino una mejora 

sistemática atribuida a la intervención tecnológica. 

Los resultados obtenidos de la prueba t de Student, Cohen's D, y el ANOVA brindan un fuerte 

respaldo estadístico a la hipótesis de que el uso de la realidad aumentada mejora de manera 

significativa las destrezas de los jugadores en baloncesto, específicamente en la técnica de tiro al aro. 

La magnitud del efecto es tan grande que incluso los métodos estadísticos más rigurosos, como el 

ANOVA y el Cohen's D, coinciden en señalar que la intervención tiene un impacto sustancial y 

práctico en el rendimiento deportivo. 

 

Tabla 10: Detalle de actividades y validación por expertos 

Actividad Tiempo 

Estimado 

(horas) 

Recursos Necesarios Objetivo de la Actividad 

Selección de 

tecnología de realidad 

aumentada 

10 Equipos de RA, software 

educativo, balones de 

baloncesto 

Seleccionar la herramienta de RA 

más adecuada para la mejora del 

rendimiento en baloncesto 

Diseño del programa 

de entrenamiento con 

RA 

15 Programas de RA, 

diseñadores de software, 

entrenadores de 

baloncesto 

Diseñar el programa de 

entrenamiento que integrará la 

RA en el entrenamiento deportivo 

Entrenamiento 

experimental con RA 

25 Equipos de RA, 

entrenador de baloncesto 

Aplicar el programa de 

entrenamiento con RA para 

evaluar su efectividad en el 

desempeño de tiro al aro 
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Evaluación de 

habilidades previas al 

entrenamiento 

10 Cuestionarios, 

observadores capacitados, 

software de análisis 

Evaluar las habilidades de tiro de 

los participantes antes de la 

intervención 

Entrenamiento control 

con métodos 

tradicionales 

25 Balones de baloncesto, 

entrenadores de 

baloncesto 

Entrenar al grupo control 

mediante métodos tradicionales 

para comparar con el grupo 

experimental 

Evaluación post-

entrenamiento 

15 Software para análisis de 

desempeño, entrenadores 

Evaluar el impacto del 

entrenamiento mediante un 

análisis estadístico de precisión y 

consistencia 

 

La propuesta fue validada por diez expertos en el área de educación física, deportes y tecnología 

educativa. Cada actividad fue evaluada en términos de su pertinencia, viabilidad y alineación con los 

objetivos del estudio. Los expertos confirmaron la validez y efectividad de cada fase del proyecto, 

asegurando que las actividades diseñadas se ajustan a las mejores prácticas y principios pedagógicos, 

maximizando el impacto esperado en la mejora del desempeño deportivo.  

 

Discusión  

En el análisis de los resultados obtenidos en esta investigación, los datos muestran una clara ventaja 

del uso de la realidad aumentada (RA) en la optimización de la técnica de tiro al aro en baloncesto, 

especialmente cuando se comparan con los resultados del grupo control, que entrenó mediante 

métodos tradicionales. Este hallazgo es consistente con estudios previos que han demostrado cómo 

la tecnología, y particularmente la RA, puede tener un impacto significativo en el rendimiento de los 

atletas, al proporcionar retroalimentación instantánea y visual sobre sus acciones. En este contexto, 

la mejora en la precisión, consistencia y velocidad del tiro observada en el grupo experimental subraya 

la efectividad de la RA en el entrenamiento deportivo. 

La mejora en la precisión de los tiros es uno de los resultados más destacables de este estudio, con un 

promedio del 85% al 90% en el grupo experimental, en comparación con un 60% a 61% en el grupo 

control. Esta diferencia es sustancial, lo que confirma que la implementación de la RA favorece la 

precisión en el tiro, alineándose con lo que muchos autores han encontrado en sus investigaciones 

sobre el uso de tecnologías avanzadas en el deporte. Según estudios como los de Hernandez et al. 

(2020) y Pérez y García (2018), el uso de herramientas tecnológicas como la RA puede mejorar 
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considerablemente la exactitud de los movimientos deportivos al permitir que los jugadores 

visualicen su rendimiento en tiempo real, lo que facilita la corrección de errores de forma inmediata. 

Este tipo de retroalimentación visual se ha demostrado como crucial para el perfeccionamiento de 

habilidades motoras, ya que, como señala Wang et al. (2017), la visualización activa durante la 

ejecución de habilidades deportivas mejora la atención y el control motor. 

El hecho de que los jugadores del grupo experimental no solo aumentaran su precisión, sino también 

su consistencia en los tiros, es otro resultado notable que resalta la efectividad de la RA. La 

disminución de la desviación estándar en el grupo experimental, en comparación con el grupo control, 

indica que los jugadores fueron más estables en sus ejecuciones, mostrando una mayor capacidad 

para mantener un rendimiento elevado en cada intento. Este fenómeno es coherente con los hallazgos 

de González y López (2017), quienes destacaron que la estabilidad en la ejecución de habilidades 

motoras se ve significativamente mejorada cuando los atletas tienen acceso a un entrenamiento que 

incluye retroalimentación inmediata y precisa, como la que ofrece la RA. De hecho, la consistencia 

es una cualidad crítica en el baloncesto, un deporte en el que la repetición precisa de habilidades es 

fundamental para el éxito. Los resultados obtenidos en este estudio confirman lo señalado por 

Martínez et al. (2016), quienes argumentaron que la RA permite a los deportistas ajustar su 

rendimiento con mayor precisión y frecuencia que los métodos de enseñanza tradicionales. 

En relación con la velocidad de ejecución del tiro, el grupo experimental también mostró tiempos de 

tiro más rápidos, con una media que osciló entre 2.2 y 2.5 segundos, en comparación con los 3.5 a 

3.6 segundos del grupo control. Esta diferencia no solo refleja una mejora en la rapidez, sino también 

en la eficiencia de los movimientos. De acuerdo con estudios previos (Martínez, 2018; Sánchez et al., 

2019), la eficiencia en la ejecución de habilidades deportivas puede ser mejorada significativamente 

cuando los atletas reciben retroalimentación continua sobre sus movimientos. La reducción en el 

tiempo de ejecución en el grupo experimental se alinea con lo que autores como Silva (2020) y Quijije 

(2021) encontraron al usar tecnologías como la RA, que permiten a los jugadores mejorar la agilidad 

y la fluidez de sus movimientos al proporcionar un aprendizaje más dinámico y directo. 

La mejora en la técnica postural observada en el grupo experimental, con medias que variaron entre 

9.2 y 9.5 en una escala de 1 a 10, frente a las medias de 6.5 a 6.7 en el grupo control, también confirma 

los beneficios de la RA en el perfeccionamiento de la técnica. Los jugadores del grupo experimental 

no solo mostraron una mayor precisión en el tiro, sino que también adoptaron una postura más 

adecuada y alineada, lo que es crucial para realizar un tiro exitoso. Este resultado es consistente con 
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las investigaciones de Thompson y Martínez (2018), quienes destacaron la importancia de la postura 

para un rendimiento óptimo en deportes como el baloncesto. La RA no solo mejora el rendimiento 

motor, sino que también contribuye al aprendizaje de las posturas correctas, al ofrecer 

representaciones visuales de los movimientos ideales, lo que facilita la corrección instantánea. 

El análisis del impacto visual en los tiros también fue significativo, con un promedio de 85% a 90% 

en el grupo experimental, en comparación con un 60% a 62% en el grupo control. Este resultado 

resalta la capacidad de la RA para mejorar la visualización y comprensión de los movimientos durante 

el tiro. Al ofrecer representaciones visuales de la trayectoria del balón y de la postura del jugador, la 

RA facilita el aprendizaje visual y motriz, un aspecto que ha sido ampliamente discutido en la 

literatura (Zhang et al., 2019). La mejora en la visualización del tiro tiene implicaciones importantes, 

ya que permite a los jugadores comprender mejor sus errores y realizar ajustes más rápidos, lo que 

contribuye a un rendimiento más eficiente. Según López y González (2017), la habilidad para 

visualizar y ajustar movimientos es una de las claves del éxito en el aprendizaje motor. 

En cuanto a la precisión en distancias más largas, los resultados mostraron que el grupo experimental 

alcanzó una media de entre 78% y 82%, mientras que el grupo control obtuvo solo entre 58% y 59%. 

Esta diferencia es aún más relevante, ya que la precisión en tiros a larga distancia es una habilidad 

crítica en baloncesto, especialmente en situaciones de juego real. La RA ha sido identificada en 

diversos estudios (Hernández et al., 2020; Pérez, 2018) como una herramienta eficaz para mejorar la 

precisión en distancias largas, al permitir a los jugadores corregir y ajustar la trayectoria de sus tiros 

a través de la retroalimentación visual continua. Esta capacidad para corregir y mejorar la precisión 

de los tiros a larga distancia es un reflejo directo de la efectividad de la RA en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, como lo sugieren los estudios de Quijije (2021) y Silva (2020). 

En resumen, los resultados obtenidos en este estudio son consistentes con una amplia gama de 

investigaciones previas que han demostrado los beneficios del uso de la tecnología en el deporte, 

especialmente la realidad aumentada. La mejora en la precisión, consistencia, velocidad, técnica 

postural, visibilidad y precisión a distancia observada en el grupo experimental subraya la 

importancia de integrar tecnologías avanzadas como la RA en los programas de entrenamiento 

deportivo. Estos hallazgos refuerzan las afirmaciones de autores como González y López (2017), 

Martínez et al. (2016), y Zhang et al. (2019), quienes argumentaron que la RA no solo mejora el 

rendimiento físico, sino que también optimiza el aprendizaje y el dominio de habilidades motoras 

complejas en deportes de equipo como el baloncesto. La evidencia obtenida en este estudio aporta un 
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valioso respaldo a la utilización de la RA en el entrenamiento deportivo, proponiéndola como una 

herramienta innovadora y efectiva para optimizar las destrezas en baloncesto y otros deportes. 

 

Conclusiones 

En conclusión, los resultados de este estudio proporcionan evidencia empírica sobre la efectividad de 

la realidad aumentada (RA) como estrategia didáctica para optimizar la técnica de tiro al aro en 

baloncesto, lo que representa una contribución significativa al campo de la educación física y el 

entrenamiento deportivo. A través de un enfoque cuasi experimental con un diseño correlacional 

descriptivo, se ha demostrado que la intervención con RA no solo mejora la precisión y consistencia 

de los tiros, sino que también reduce el tiempo de ejecución y optimiza la postura y la visibilidad del 

tiro. Estos hallazgos están respaldados por análisis estadísticos robustos, como la prueba t de Student, 

el cálculo de Cohen's D y el ANOVA, que han revelado diferencias significativas entre el grupo 

experimental y el grupo control. La magnitud de los efectos observados, especialmente en términos 

de precisión y consistencia, sugiere que la RA tiene un potencial considerable para transformar los 

métodos tradicionales de entrenamiento en baloncesto, proporcionando a los entrenadores una 

herramienta más eficiente y accesible para mejorar el desempeño de los jugadores. 

Además, este estudio aporta al cuerpo de conocimiento existente sobre el uso de tecnologías 

emergentes en el deporte, especialmente en el contexto de la educación física. La integración de la 

RA en el entrenamiento deportivo permite una retroalimentación visual instantánea y precisa, lo que 

facilita la corrección de errores y mejora el aprendizaje motor, como lo demuestra la notable mejora 

en la técnica de tiro de los participantes. Este enfoque innovador no solo tiene implicaciones para el 

baloncesto, sino que abre nuevas posibilidades para el uso de la RA en otros deportes, contribuyendo 

al avance de las metodologías de enseñanza basadas en tecnología. Los resultados obtenidos refuerzan 

la necesidad de incorporar herramientas digitales en los procesos educativos y deportivos, brindando 

a los atletas la 
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