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RESUMEN: Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
están presente en la Educación. Existen diferentes formas de clasificación 
de las diferentes herramientas. Los códigos QR permiten conectar objetos 
reales con cualquier contenido web adicional. A través de estos códigos se 
pueden visualizar movimientos y danzas. Así, se han aplicado en las clases de 
Educación Física, siendo escasos los estudios de su aplicación para actividades 
de danza y expresión corporal. Es por ello, que este trabajo pretende analizar 
la diversión y disfrute del alumnado hacia el uso de los códigos QR para el 
aprendizaje de la danza. El estudio se llevó a cabo con una muestra de 30 
estudiantes de un Grado Superior de Formación Profesional del ámbito de la 
Educación Física con un diseño cuasi-experimental, utilizando un pretest y 
un postest. Las conclusiones determinan que la diversión y el disfrute en las 
clases de Educación Física aumentaron cuando el alumnado utilizó los códigos 
QR para aprender las danzas sin observarse diferencias estadísticamente 
significativas. Como futuras líneas de investigación sería interesante ampliar la 
intervención con un número mayor de sesiones.
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STUDENTS’ SATISFACTION TOWARDS THE USE OF QR CODES 
FOR DANCE LEARNING IN PHYSICAL EDUCATION

ABSTRACT: Information and communication technologies (ICT) are present 
in education. There are different ways of classifying the different tools. QR codes 
allow to connect real objects with any additional web content. Through these 
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codes, movements and dances can be visualized. Thus, they have been applied 
in Physical Education classes, being scarce the studies of their application for 
dance and corporal expression activities. That is why this work aims to analyze 
the fun and enjoyment of students towards the use of QR codes for dance 
learning. The study was carried out with a sample of 30 vocational training in 
Physical Education students with a quasi-experimental design, using a pretest 
and a post-test. The conclusions determine that fun and enjoyment in Physical 
Education classes increased when students used the QR codes to learn the 
dances without observing statistically significant differences. As future lines 
of research, it would be interesting to extend the intervention with a larger 
number of sessions.
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1. IntroduccIón

Las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) son un hecho
en nuestra sociedad, y también en la Educación. La diversidad en herramientas 
tecnológicas ha ocasionado que existan diversas formas de clasificación de las 
TIC. En educación, uno de los bloques que se señalan en algunas clasificaciones 
son los recursos educativos audiovisuales (García et al., 2021) incluidos también 
en clasificaciones que se centran en los recursos tecnológicos en la educación 
en danza (De las Heras-Fernández, 2022. p. 111). Además, algunas revisiones 
bibliográficas abordan los recursos tecnológicos en la enseñanza de la danza en 
los distintos contextos educativos (De las Heras-Fernández, et. al., 2021). Dentro 
de los recursos educativos audiovisuales. Dentro de estos se encuentran disposi-
tivos de captura de movimiento, muy usado en danza, junto con la realidad vir-
tual (Navarro et al., 2018) pudiendo tener un profesor virtual que pueda señalar 
los errores cometidos por el alumno y sugerirle los puntos de mejora (Chan et 
al., 2010). También existe la danza interactiva en la cual se genera música con 
el movimiento del cuerpo. Así, a través de este recurso tecnológico se vincula la 
música y el movimiento corporal. Otras formas de danza interactiva están basa-
das en la visualización del movimiento corporal a través de un avatar. Esa forma 
retroalimentación puede resultar favorable en el aprendizaje al estudiante pues 
la visualización del alumno y del profesor, (mímesis) es el principal enfoque di-
dáctico de los sistemas de formación de danza interactiva (Raheb, et al., 2019). 
Con la web, 3.0 y los dispositivos móviles también se puede hacer uso de la rea-
lidad aumentada combinando elementos reales y virtuales. Como herramientas 



LA SATISFACCIÓN DEL ALUMNADO HACIA LA UTILIZACIÓN DE LOS CÓDIGOS QR...

119 Contextos Educ., 30 (2022), 117-129

para la creación y visualización de la realidad aumentada tenemos los códigos 
QR (Quick Response Code). Esta tecnología está presente en la sociedad actual 
y su uso ha sido generalizado tras el estado de pandemia en diversos locales, 
especialmente en la hostelería. La gran novedad que introducen los códigos QR 
es que permiten conectar objetos reales con cualquier contenido web adicional. 
Así, sus posibilidades tecnológicas son infinitas, permitiendo la generación de 
entornos de realidad virtual y realidad aumentada. El principal requisito es que 
los alumnos tengan un smartphone con cámara integrada y la aplicación co-
rrespondiente para capturar esta información. Este recurso puede ayudar a com-
pletar las dinámicas de aprendizaje pues pueden contener texto, URL, vídeos o 
fotografías. Por este motivo su uso en el aula en actividades es muy interesante. 
Así, ha sido empleado para el aprendizaje en forma de juegos (Vieira et al., 
2014) y de esta manera aumentar la motivación extra en el alumnado, también 
en Educación Superior ya que supone un juego en un formato natural para ellos: 
activo, multimedia e inmediato (Artal-Sevil et al., 2018).

Autores como Deci y Ryan (2000) manifiestan que la satisfacción que genera 
una actividad constituye un indicador del comportamiento y de la implicación 
de las personas en dicha actividad, de forma que, a mayor satisfacción, más mo-
tivación y mejor logro de los objetivos que promueve la actividad. El desarrollo 
de actitudes positivas hacia la actividad física viene siendo uno de los principa-
les objetivos de los programas de Educación Física (EF), tanto en escuelas ele-
mentales como secundarias (Siedentop y Tannehill, 2000).

Las investigaciones que se han realizado hasta el momento señalan que la sa-
tisfacción se expone como un precedente importante del esfuerzo generado por 
los alumnos para aprender, para superarse a sí mismos, para lograr ser personas 
activas y estar motivados para realizar actividad física y para dar la suficiente 
importancia a la EF (Sicilia et al., 2014).

Las TIC pueden utilizarse para mejorar la calidad y satisfacción hacia la asig-
natura de EF a través de elementos con cámaras digitales, videos, Apps para 
transmitir información como bailes, resultados fisiológicos y ejemplos de ac-
ciones motrices deportivas para desarrollar la unidad didáctica de una manera 
más real (Collins, 2011). Así, los QR, también han sido utilizados en EF. Por una 
parte, ha servido como forma de acceso a materiales didácticos complementa-
rios (Sung-Woo, 2019). Otro de los usos ha sido como forma de evaluación de 
conocimientos teóricos (Ayala-Jimenez et al., 2017) además de actividades de 
movimiento (Escaravajal-Rodríguez, 2018), resultando una herramienta educati-
va motivante para el aprendizaje de la EF en Educación Superior. También se ha 
utilizado en actividades físicas en alumnos con discapacidad auditiva (Fernán-
dez-Gavira et al., 2021). Sin embargo, aunque existen algunos estudios con la 
tecnología QR en entornos artísticos (Dressler y Kan, 2018) en general ha sido 
menos utilizada. Apenas existen estudios del uso de los QR en actividades de 
danza como lenguajes de expresión corporal en la que se desarrolle su aprendi-
zaje y creación (Yelo-Cano, 2018).
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2. objetIvo

El objetivo principal del presente trabajo es analizar la relación entre la diversión
y el disfrute en las clases de Educación Física y la utilización de códigos QR para el 
aprendizaje de la danza.

3. método

El diseño del estudio es descriptivo de corte cuasi-experimental, utilizando un pre-
test y postest con dos grupos no equivalentes, ya que, al tratarse de grupos de clase, ya 
estaban preestablecidos. Ambos grupos formaron parte de la intervención en momen-
tos diferentes (Imhoff y Brussino, 2019; Laher y Kramer, 2019; Montero y León, 2007).

3.1. Participantes

Para llevar a cabo este estudio se ha utilizado una muestra de 30 estudiantes de 
2º curso del Grado Superior de Formación Profesional de Técnico de Educación 
y Animación Sociodeportiva, grado incluido dentro de la familia profesional de 
Actividades Físicas y Deportivas. Del total de la muestra, 21 participantes son chicos 
y 9 chicas, lo cual es bastante normal debido a la familia profesional a la que per-
tenece el ciclo. La edad de la muestra está comprendida entre los 18 y los 35 años 
(M=20,20; DT=3,43). La intervención se llevó a cabo en un centro privado de la 
Comunidad de Madrid, en el municipio de Madrid.

Del total de la muestra, se generaron dos grupos no equivalentes, puesto que se 
hicieron según los grupos de clase ya establecidos por el centro educativo, pertene-
ciendo uno de los grupos al turno de mañana, y el otro al turno de tarde. Esta división 
de los grupos por turnos facilitó que no existiera un contacto directo entre ellos para 
evitar condicionamientos en los resultados (Imhoff y Brussino, 2019; Laher y Kramer, 
2019; Montero y León, 2007) (Tabla 1).

Tabla 1. Frecuencias de edad y sexo de cada uno de los grupos de la muestra

Grupo 1

Edad Frecuencia Porcentaje Sexo Frecuencia Porcentaje

18 7 31,8 Hombre 17 77,3

19 6 27,3 Mujer 5 22,7

20 2 9,1 Total 22 100

21 3 13,6

22 2 9,1

24 2 9,1

Total 22 100
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Grupo 2

Edad Frecuencia Porcentaje Sexo Frecuencia Porcentaje

18 4 50 Hombre 4 50

19 1 12,5 Mujer 4 50

20 1 12,5 Total 8 100

25 1 12,5

35 1 12,5

Total 8 100

3.2. Instrumento

Para determinar el grado de satisfacción en las clases de Educación Física se ha 
utilizado una versión adaptada y traducida al español del Physical Activity Class Sa-
tisfaction Questionnaire (PACSQ) desarrollado por Sicilia et al. (2014). El cuestionario 
comienza con la frase inicial “Indica tu nivel de satisfacción con las clases de Educa-
ción Física respecto a…” seguido de 33 ítems que forman 9 factores. Para el presente 
trabajo se ha utilizado la dimensión diversión y disfrute (Tabla 2). Las respuestas se 
encuentran en escala de tipo Likert, con un rango de respuesta de 8 puntos, donde 
1 es totalmente insatisfecho y 8 corresponde a totalmente satisfecho. Los valores alfa 
de Cronbach fueron superiores a 0.7 y se lograron niveles apropiados de estabilidad 
temporal (Sicilia et al., 2014).

Tabla 2. Ítems de la dimensión de diversión y disfrute

Ítems “diversión y disfrute”

8. La diversión que tengo en clase

17. Las experiencias agradables que tengo en clase

23. Lo bien que me lo paso en clase

3.3. Procedimiento

Esta intervención se llevó a cabo entre la tercera y la cuarta semana de marzo 
de 2021. Para poder ponerla en práctica, primero se diseñó la secuencia de in-
tervención, la cual contó con un total de cuatro sesiones de una hora para cada 
uno de los grupos. Para poder utilizar las nuevas tecnologías durante la interven-
ción educativa, se prepararon unos vídeos explicativos y posteriormente se aso-
ció cada vídeo a un código QR. Cada sesión se dividió en calentamiento, parte 
principal y vuelta a la calma, siendo en la parte principal donde se llevó a cabo 
la enseñanza de las danzas.

La semana previa a la intervención, se les explicó a los alumnos la investigación, 
así como el objetivo de ésta, resolviendo todas las dudas que surgieron. Para la reco-
gida de los datos, se procedió a pasar el cuestionario digitalizado en los siguientes 
momentos: antes de la intervención; tras la segunda y cuarta sesión para conocer el 
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impacto del uso o no de las nuevas tecnologías en cada uno de los grupos. La cumpli-
mentación de los cuestionarios siempre estuvo supervisada por el profesor encargado 
de la intervención para así poder resolver todas las dudas que les pudieran surgir a 
los alumnos.

Para evitar la contaminación entre los grupos y buscar una mayor fiabilidad, la 
aplicación de los códigos QR se llevó a cabo en momentos diferentes. Además, 
se aplicó en grupos con horarios diferentes para evitar el contacto directo entre 
ellos. De esta forma, en las dos primeras sesiones, el grupo uno trabajó sin la apli-
cación de nuevas tecnologías, mientras que el grupo dos trabajó con los códigos 
QR. En las dos siguientes sesiones (sesión tres y cuatro), el grupo uno fue quien 
aprendió las danzas utilizando los códigos QR y el grupo dos quien las aprendió 
sin ellos (Tabla 3).

Tabla 3. Resumen de sesiones por grupos

GRUPO 1 GRUPO 2

SESIONES QR QR

Sesión 1 No Sí

Sesión 2 No Sí

Sesión 3 Sí No

Sesión 4 Sí No

Cabe destacar, que para asegurar que se impartieran las danzas en todas las sesio-
nes de manera similar, así como para el uso de los códigos QR se hiciera de la misma 
manera, toda la intervención se llevó a cabo por la misma persona.

3.4. Análisis de datos

Tras realizar la prueba de normalidad de la muestra a través del test de Kolmo-
gorov Smirnov (K-S de muestra), no presentan una distribución normal, por lo que 
se utilizaron estadísticos no paramétricos para el análisis de las variables. Para com-
probar las diferencias intragrupo en la toma pre-test y en la toma post-test, se llevó a 
cabo la prueba Wilcoxon para muestras relacionadas con cada uno de los grupos a 
través del programa estadístico SPSS v26.

4. resuLtados

En la tabla 4, se pueden observar las diferencias de frecuencias entre los resulta-
dos obtenidos en el grupo 1, en la variable diversión y disfrute. Se observó una dife-
rencia a favor de la utilización de QR en el ítem “diversión en clase”, ya que el 87,5% 
manifestó estar bastante o totalmente satisfecho, frente al 75% que manifestaron lo 
mismo cuando no se utilizó la QR.

Respecto al ítem “experiencias agradables” igualmente el porcentaje que mani-
festó estar bastante o totalmente satisfecho en las clases fue mayor cuando se utilizó 
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el QR (75%) que cuando no lo utilizaron (50%). No obstante, en el último ítem los 
resultados son similares tanto si se ha utilizado el QR como si no, el 62.5% manifies-
tan sentirse bastante o totalmente satisfecho en relación con lo bien que se lo pasan 
en clase.

Tabla 4. Análisis descriptivo de frecuencias de la 
variable diversión y disfrute entre el grupo 1

DIVERSIÓN Y 
DISFRUTE

TE
ST

TO
TA

LM
 IN

SA
TI

SF

M
UY

PO
CO

 SA
TI

SF

PO
CO

 SA
TI

SF

M
ED

IA
NA

M
 SA

TI
SF

SA
TI

SF

BI
EN

 SA
TI

SF

BA
ST

AN
TE

 SA
TI

SF

TO
TA

LM
 SA

TI
SF

TO
TA

L

DIVERSIÓN EN 
CLASE (ITEM 8)

PRE
POST SIN QR
POST QR

0% 0% 0% 12.5% 0% 37.5% 37.5% 12.5% 100 %

0% 12.5% 0% 0% 0% 12.5% 25% 50% 100 %

0% 0% 0% 0% 0% 12.5% 62.5% 25% 100 %

EXPERIENCIAS 
AGRADABLES 
(ITEM 17)

PRE
POST SIN QR
POST QR

0 % 0% 0% 25% 50% 12.5% 12.5% 0% 100 %

0% 0% 12.5% 0% 0% 37.5% 25% 25% 100 %

0 % 0% 0% 12.5% 0% 12.5% 50 % 25% 100 %

LO BIEN QUE ME 
LO PASO (ITEM 23)

PRE
POST SIN QR
POST QR

0% 0% 0% 12.5% 12.5% 65.5% 0 % 12.5% 100 %

0 % 12.5% 0% 0% 0% 25% 25% 37.5% 100 %
0 % 0% 12.5% 12.5% 12.5% 0% 37.5% 25% 100 %

En la tabla 5, se muestran los porcentajes del grupo 2 respecto a la utilización 
o no de los códigos QR en las clases, en la variable diversión y disfrute. Así, en el 
ítem “diversión en clase” se puede observar que el grupo parte de una satisfacción 
muy alta antes de comenzar la intervención ya que el 50% manifestó estar bastante 
o totalmente satisfecho respecto a la diversión en las clases. Tras la intervención 
el 36,3% señaló sentirse bastante o totalmente satisfecho cuando no se utilizaron 
los códigos QR mientras que el porcentaje fue menor cuando sí se utilizaron los 
códigos (31,8%). Esto no ocurre en el ítem “experiencias agradables” ya que el por-
centaje de sentirse bastante o totalmente satisfecho en las clases fue igual cuando 
se utilizó el QR y cuando no se utilizó (22,7%). Si bien, el porcentaje de estar bien 
satisfechos es bastante mayor cuando se utilizaron los códigos QR (27,3%) que 
cuando no (13,6%). Finalmente, los resultados del último ítem muestran que se 
sienten bastante o totalmente satisfechos en relación a lo bien que se lo pasan en 
clase en mayor medida cuando no han utilizado el QR (36,3%) frente a cuando lo 
utilizan (22,7%).
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Tabla 5. Análisis descriptivo de frecuencias de la 
variable diversión y disfrute entre el grupo 2
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DIVERSIÓN EN CLASE 
(ITEM 8)

PRE
POST SIN QR

POST QR

4.5% 0% 4.5% 9.1% 9.1% 22.7% 18.2%
31.8 
%

100 %

4.5 % 0% 4.5% 9.1% 18.2% 27.3% 22.7% 13.6% 100 %

4.5 % 4.5% 0% 13.6% 27.3% 18.2% 27.3% 4.5% 100 %

XPERIENCIAS 
AGRADABLES (ITEM 17)

PRE
POST SIN QR

POST QR

4.5% 0% 9.1% 13.6% 13.6% 22.7% 27.3% 9.1% 100 %

0% 0% 18.2% 18.2% 27.3% 13.6% 18.2% 4.5% 100 %

0% 4.5% 9.1% 13.6% 22.7% 27.3% 9.1% 13.6% 100 %

LO BIEN QUE ME LO 
PASO (ITEM 23)

PRE
POST SIN QR

POST QR

0% 9.1% 4.5% 4.5% 18.2% 18.2% 18.2% 27.3% 100 %

0 % 4.5% 0% 22.7% 27.3% 9.1% 22.7% 13.6% 100 %
4.5 % 4.5% 13.6% 13.6% 18.2% 22.7% 9.1% 13.6% 100 %

En la tabla 6, se exponen los resultados de la dimensión diversión y disfrute del 
pretest y el postest en el grupo uno y dos. Los resultados muestran que no existen 
diferencias estadísticamente significativas en ninguno de los grupos p> 0,05.

Tabla 6. Prueba de rangos de Wilcoxon del grupo 1 y del grupo 2

GRUPO
MOMENTO 

INTERVENCIÓN
MEDIA

DESVIACIÓN 
TÍPICA

Z 
(WILCOXON)

P SIG.

GRUPO 1
PRE TEST 5,18 1,72

–1,02 0,30
POST TEST 4,87 1,72

GRUPO 2
PRE TEST 5,18 1,72

–0,66 0,50
POST TEST 5,08 1,37

5. dIscusIón

La diversión y el disfrute de los alumnos en las clases de danza en Educación 
Física, así como las emociones que estos presentan, van a favorecer su motivación, 
principalmente si el docente actúa dando autonomía y libertad a los alumnos (Kim 
y Pekrun, 2014; Trigueros-Ramos et al., 2019). Del mismo modo, hay estudios que 
afirman que las nuevas tecnologías, como pueden ser los códigos QR, influyen en la 
motivación de los alumnos (Sánchez y Espada, 2018).

Tras el análisis de datos, se observa que en el grupo 1 los códigos QR aumentaron 
la diversión en las clases de danza, mientras que en el grupo 2, se divierte más sin la 
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aplicación de códigos QR que con ellos. Cabe destacar que hay estudios que afirman 
que los estudiantes presentan una tendencia a divertirse, encontrando satisfacción en 
la realización de actividades físicas, lo cual puede ser debido al tipo de contenido 
impartido, así como a la metodología aplicada por el docente (Muñoz et al., 2019). 
En la misma línea, hay estudios que afirman que el hecho de que el profesor de EF 
deje libertad y proponga retos accesibles, ayuda a que los estudiantes se diviertan, 
influyendo de manera positiva en el desarrollo de los alumnos a nivel emocional, 
cognitivo y conductual, (Battista et al., 2018; Deci y Ryan, 2014; Trigueros-Ramos et 
al., 2019).

Además, ambos grupos consideran que las clases de danza son una experiencia 
agradable, con la diferencia de que el grupo 1 está más satisfecho cuando se utilizan 
los códigos QR. En esta línea, no existen muchos estudios que muestren resultados 
en relación con las sensaciones experienciales con el uso de QR, pero sí existen nu-
merosas investigaciones que afirman que el uso de las nuevas tecnologías mejora la 
motivación hacia las actividades físicas fomentando la participación activa de aque-
llos que las utilizan (Lubans, 2014; Tong et al., 2019; Vinagre et al., 2021).

También se puede observar que, aunque una gran parte de los estudiantes de 
ambos grupos se lo pasan bien en las clases de danza, en el grupo 2, es mayor el nú-
mero de alumnos que considera que se lo pasa mejor sin la aplicación de los códigos 
QR. En relación con estos resultados, y en base a la documentación existente, cabe 
destacar que las nuevas tecnologías promueven la motivación hacia las actividades 
físicas como es la danza, sin embargo, el profesor va a tener una gran influencia en 
la actitud de los estudiantes según la metodología utilizada y la presentación de los 
contenidos (Trigueros-Ramos et al., 2019; Basterra y Menescardi, 2020; Vázquez, 
2021; Vinagre et al., 2021).

Por último, al comparar ambos grupos respecto a la diversión y el disfrute en 
las clases de danza con y sin utilización de códigos QR, no se observan diferencias 
significativas entre ellos. A pesar de ello, existen estudios que afirman que, inde-
pendientemente de las necesidades existentes del uso de herramientas tecnológicas, 
estas van a permitir que el alumno adquiera tanto autonomía en su aprendizaje como 
otras habilidades comunicativas, de trabajo en equipo, responsabilidad… (Monedero 
y Villalobos, 2018). Además, otros autores afirman que el uso de teléfonos móviles en 
entornos educativos tendrá una repercusión positiva sobre la motivación y la diver-
sión de los alumnos, ofreciéndoles una retroalimentación rápida, así como la oportu-
nidad de gestionar el trabajo en grupo (Castro et al., 2016; Sung, Chang y Liu, 2016).

6. concLusIones

La diversión y el disfrute en las clases de EF aumentaron cuando el alumnado uti-
lizó los códigos QR para aprender las danzas. Si bien, no se observaron diferencias 
estadísticamente significativas entre el grupo de 1 y el grupo 2.

El hecho de que los contenidos trabajados sean los de danza ha podido influir a la 
hora de valorar la diversión y el disfrute de las clases ya que, la danza es un contenido 
poco trabajado en las clases de EF a lo largo de la vida escolar de los estudiantes. Esta 
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falta de familiarización con la danza, en ocasiones conlleva inhibición y vergüenza 
por parte del alumnado, lo que podría influir en la satisfacción de estos.

Así, este estudio aporta una información relevante y novedosa acerca de la 
aplicación de las tecnologías en la clase de danza de EF y si existe relación con 
la motivación y diversión de los alumnos, y por ello, se considera importante la 
continuación de estudios en esta línea debido a la escasa información que se ha 
encontrado, concretamente, respecto a la aplicación de códigos QR en las clases. 
Sin embargo, se han observado limitaciones a la hora de llevarlo a cabo como, por 
ejemplo, la dificultad de que los alumnos asistieran de manera continua, sin saltarse 
ninguna sesión. El estudio se ha realizado durante la situación de pandemia y crisis 
sanitaria, por lo que las faltas de asistencia tendieron a ser más asiduas. Por otro lado, 
el tiempo para realizar el estudio fue algo limitado debido a la disponibilidad del 
grupo, lo que no permitió realizar mayor número de sesiones.

Como futuras líneas de investigación sería interesante ampliar la intervención con 
un número mayor de sesiones ya que quizás las cuatro sesiones realizadas en el pre-
sente trabajo han sido pocas para poder apreciar cambios significativos en la satisfac-
ción de los estudiantes hacia el empleo de la tecnología. Se observa la necesidad de 
realizar estudios relacionados con la aplicación de las tecnologías en el ámbito de EF, 
ya que los estudios sobre el tema son escasos.
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