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Resumen

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo principal comprobar la efectividad de la
aplicacion de la gamificacion en la inclusion de estudiantes con discapacidad intelectual a la clase de
Educacion Fisica, de igual manera describir la percepcién de los sujetos involucrados en el proceso
inclusivo a través de la propuesta. El disefio de investigacion respondio a un enfoque mixto de tipo
pre-experimental en su componente cuantitativo y un disefio fenomenoldgico de tipo descriptivo en
su componente cualitativo. La muestra de estudio estuvo conformada por 16 estudiantes (12
convencionales y 4 con discapacidad intelectual) de una institucion pablica de la ciudad de Quito,
Ecuador, ademas de docente, directivos y padres de familia. Las técnicas e instrumentos aplicados
fueron una ficha de observacion basada en las destrezas e indicadores de evaluacion curriculares con
acentuaciones a la inclusion y la entrevista a profundidad sobre la percepcion del proceso inclusivo
al aplicar la gamificacion. La propuesta de gamificacion se realizd en base al videojuego “God of
War”, disefiando su narrativa; misiones y retos; niveles; y todos los componentes que la gamificacion
plantea. Los resultados evidenciaron una efectividad en la mejora de los procesos inclusivos
respaldados de diferencias significativas en un nivel de P<0,05 obtenido a través de la aplicacion de
la prueba paramétrica de Wilcoxon. A partir del analisis de triangulacion de la informacion obtenida
bajo el disefio fenomenoldgico, se concluye que la gamificacion en la Educacion Fisica potencia la
inclusién y cohesidon entre estudiantes, siendo especialmente significativa para aquellos con
discapacidad intelectual.

Palabras Claves: Gamificacién; Procesos inclusivos; Discapacidad intelectual; Educacion Fisica.

Abstract

The main objective of this research work was to verify the effectiveness of the application of
gamification in the inclusion of students with intellectual disabilities in the Physical Education class,
as well as to describe the perception of the subjects involved in the inclusive process through the
proposal. The research design responded to a mixed pre-experimental approach in its quantitative
component and a descriptive phenomenological design in its qualitative component. The study sample
was made up of 16 students (12 conventional and 4 with intellectual disabilities) from a public
institution in the city of Quito, Ecuador, as well as teachers, administrators and parents. The

techniques and instruments applied were an observation sheet based on curricular evaluation skills
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and indicators with emphasis on inclusion and an in-depth interview on the perception of the inclusive
process when applying gamification. The gamification proposal was made based on the video game
“God of War”, designing its narrative; missions and challenges; levels; and all the components that
gamification raises. The results showed effectiveness in improving inclusive processes supported by

significant differences at a level of P<0.05 obtained through the application of the Wilcoxon

parametric test. From the triangulation analysis of the information obtained under the
phenomenological design, it is concluded that gamification in Physical Education enhances inclusion
and cohesion among students, being especially significant for those with intellectual disabilities.

Keywords: Gamificacdo; Processos inclusivos; Discapacidade intelectual; Educacéo Fisica.

Resumo

a proposta. O desenho da investigacdo respondeu a uma abordagem pré-experimental mista na sua
componente quantitativa e a um desenho fenomenoldgico descritivo na sua componente qualitativa.
A amostra do estudo foi composta por 16 alunos (12 convencionais e 4 com deficiéncia intelectual)
de uma instituicdo publica da cidade de Quito, Equador, além de professores, administradores e pais.
As técnicas e instrumentos aplicados foram uma ficha de observacdo baseada em competéncias e
indicadores de avaliacdo curricular com énfase na inclusdo e uma entrevista em profundidade sobre
a percepcao do processo inclusivo na aplicacdo da gamificacdo. A proposta de gamificacédo foi feita
com base no videogame “God of War”, desenhando sua narrativa; missoes e desafios; niveis; e todos
0s componentes que a gamificacdo levanta. Os resultados demonstraram eficacia na melhoria dos

processos inclusivos apoiados por diferencas significativas ao nivel de P<0,05 obtidas através da

aplicagdo do teste paramétrico de Wilcoxon. Da anélise de triangulagdo das informagdes obtidas no
ambito do desenho fenomenoldgico, conclui-se que a gamificacdo na Educacdo Fisica potencia a
inclusdo e a coesdo entre os alunos, sendo especialmente significativa para aqueles com deficiéncia
intelectual.

Palavras-chave: Gamificacdo; Processos inclusivos; Discapacidade intelectual; Educacéo Fisica.
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Introduccion

La clase de Educacidn Fisica en el contexto ecuatoriano, responde a un curriculo que se desarrolla en
base al paradigma constructivista, inclusivo y aplicado por las metodologias cooperativas basadas en
la resolucién ludica de diferentes retos motrices (Posso-Pacheco et al., 2020).

En el proceso de la clase de Educacion Fisica, a menudo podemos encontrarnos con estudiantes que
presentan algun tipo de discapacidad o necesidades educativas especiales (NEE), para lo cual es
indispensable desarrollar procesos de inclusion que permitan ejecutar los contenidos planteados
curricularmente, en los cuales, cada estudiante, sin excepcion pueda obtener un nuevo conocimiento,
convirtiéndose en un reto dentro del sistema educativo (Campos et al., 2021).

Es muy frecuente encontrar a estudiantes con NEE, especificamente con discapacidad intelectual leve
y moderada, dentro de los grupos de estudiantes regulares, quienes deben adaptarse a un entorno
inclusivo con el fin de cambiar las actitudes hacia la discapacidad dentro de la clase de Educacion
Fisica (Abelléan et al., 2018).

La discapacidad intelectual leve, caracterizada por la presencia de un coeficiente intelectual entre el
50 y 70%, que, si bien causa un retraso en el desarrollo psicomotriz, no afecta en el desarrollo y
cumplimiento de la planificacion regular, si esta se aplica de manera adecuada y con ciertas
adaptaciones, sin embargo, en los estudiantes con discapacidad moderada (35 — 50%), se necesita
mayor atencién y adaptaciones curriculares e inclusivas para lograr el cumplimiento regular
(Espinoza-Ldpez et al., 2021), dentro de las dificultades que este tipo de educandos pueden presentar
segun Arana (2017) basado en Galligd y Galligd (2003) se encuentran:

Tabla 1

Dificultades psicomotrices en la discapacidad intelectual

Aspectos Dificultades

- Respiracion superficial
- Torpeza general
- Mala configuracion del esquema corporal y de la autoimagen
Corporal general - ) o
- Dificultades para conseguir un estado de relajacion y
distension muscular

- Dificultades en el reconocimiento de las partes del cuerpo
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Motriz

Poca eficacia y amplitud en la ejecucion de habilidades
motrices basicas

Inmadurez

Dificultad en el aprendizaje de los movimientos finos
Dispraxia

Falta de persistencia y estereotipias motrices

Coordinacion  y -

Problemas para ejercitar el equilibrio de forma estatica
Ausencia de coordinacién (dificultad en la coordinacion de

equilibrio movimientos complejos) y mas ajustadas en acciones globales
gue en segmentarias)

Espacial - Mala orientacion y estructuracion del espacio

Temporal de - Adaptacion lenta de las conductas en el tiempo (diferentes

aprendizaje

velocidades, cadencias y tiempo)

Sensorial -

Alta frecuencia de trastornos sensoriales (como defectos en la
agudeza visual e hipoacusia)

Dificultades en los movimientos gestuales e imitatorios,
ritmias,  balanceos, estereotipias, y  movimientos

coreoatetdsicos

Nota. Elaboracién propia basados en base a Galligé y Gallig6 (2003)

Analizando la discapacidad intelectual, debemos tomar en cuenta que, en la adolescencia, al igual que

con las personas convencionales se presentan ciertos procesos como es el denominado pensamiento

formal, en el cual el individuo empieza a desarrollar representaciones de caracter abstracto, basadas

en el planteamiento de hipdtesis creadas fuera de la realidad mediatica y explicadas a raiz de las

causas que producen los fendmenos (lglesia et al., 2020).

Los estudiantes con discapacidad intelectual, que se encuentran dentro de la escolaridad, sienten

dentro de esta, el contexto ideal para el desarrollo de su condicion motriz, cognitiva y social,

permitiéndoles tener una relacion con sus pares, encaminados a su desarrollo integral y su integracion
con la sociedad (Cheng-Chen y Scott 2022; Almonacid, 2012).
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Los docentes con el afan de desarrollar un proceso adecuado tienen la obligacion de conocer bien a
sus educandos, sin embargo, estos procesos se realizan de mejor manera cuando existe una
heterogeneidad entre los estudiantes (Belmonte et al., 2022), de igual manera, la didactica que el
docente debe aplicar se centra en el desarrollo del héabito de la actividad fisica como parte cotidiana
del individuo y su interaccion social, sin importar las diversas necesidades que individualmente cada
alumno requiere (Zagalaz et al., 2013).

El presente trabajo cooperativo descrito inicialmente, responde a los enfoques que se deben
implementar en las clases de Educacion Fisica, tales como: la construccion de la corporeidad, el
enfoque lddico de ensefianza y la inclusion de todos los educandos (Posso-Pacheco, 2020).

La inclusién es un componente sustancial en el proceso de la ensefianza aprendizaje de la Educacion
Fisica (Pereira et al., 2020), sobre todo por su aplicacion en el desarrollo del aprendizaje cooperativo
(Fernandez-Rio y Méndez-Giménez, 2016), el cual se plantea en base a la ejecucién de diferentes
actividades como, por ejemplo: desafios motrices a cumplir por los estudiantes a través de la
utilizacion de metodologias activas.

Los entornos cooperativos ejecutados a traves de las metodologias activas permiten desarrollar
habilidades y destrezas motrices en todo tipo de educandos, pero sobre todo tiene un desarrollo
importante para aquellos que presentan NEE por el desarrollo de las inteligencias inter e
intrapersonales (Espinoza et al., 2021).

Las metodologias activas pueden ser adaptadas a los diferentes contextos, contenidos, docentes y en
este caso a los estudiantes, ya que estas se basan en la aplicacion de principios de igualdad, respuestas
reciprocas entre los sujetos del proceso de ensefianza aprendizaje, desarrollo de la solidaridad y
respeto entre todos los participantes, ademas fomentan la inclusién en todo el proceso (Le6n-Diaz et
al., 2020; 2023).

El “Aprendizaje basado en el juego” ABJ, es una de las metodologias activas de aprendizaje basadas
en el trabajo cooperativo, y dentro de esta encontramos una variable denominada “gamificacion”, la
cual se considera un método pedagdgico que desarrolla el aprendizaje con elementos propios de los
videojuegos en entornos practicos y reales, respaldados por una narrativa exclusiva de los
videojuegos, llevados a su ejecucion realista con el apoyo o no de la tecnologia o ambientes
digitalizados (Ledn-Diaz et al., 2019).
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Para entender mejor la aplicacion de la gamificacion en el contexto educativo, es importante analizar
los elementos que esta debe cumplir, los cuales se representan de manera idonea en la piramide
planteada por Ortiz-Col6n (2018) adaptada de Werbach (2012).
Figural
Piramide de los elementos de la gamificacion
ijita-:'cmes £Mmociones,
D narracion, progresion. ..
Dinamicas

Retos, recompensas
feedbacks, competicion,

Mo TR
M ecanicas
Logros, puntes,
e rankings niveles...
Componentes

Nota. Basado en Ortiz-Coldn (2018) adaptada de Werbach (2012)

En base a lo expuesto, la gamificacion se encuentra involucrada en el &mbito educativo, la misma que
cuenta con una estructura DMC, tomando como referencia subelementos dentro de los elementos
propuestos, por ejemplo: en las dinamicas (D), se debe tomar en cuenta la narrativa que presenta el
video juego a ser gamificado; la progresion de los niveles a proponer en base a las necesidades
curriculares, el contexto especial aplicado a los educandos que participan, sin dejar de lado las
emociones que se pretenden alcanzar con la aplicacion de la misma, y las limitaciones que se pueden
llegar a establecer para darle mayor efectividad a su implementacion.

En cuanto a las mecanicas (M) dentro de la gamificacion, seran los elementos que hace interesante a
esta metodologia activa, debido a que de su planteamiento depende que los educandos se involucren
y construyan experiencias y conocimientos nuevos (Zambrano et al., 2020).

Dentro de los subelementos de la mecanica, encontramos los retos, desafios o misiones, niveles,
sistema de clasificacion, sistema de puntajes, bienes virtuales (si se utiliza tecnologia), que se deben
proponer, los cuales deben estar relacionados a la narrativa del videojuego seleccionado y a los

elementos curriculares que se desean cumplir (destrezas con criterio de desempefio en ejemplo al
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contexto ecuatoriano); las recompensas se establecen como los premios que se obtienen al cumplir
los retos, si bien, la Educacion Fisica plantea que no se debe referenciar la clase a una competencia,
la gamificacion lo establece tratando de que inclusivamente todos ganen y se realice un feedback para
la comprension de las deficiencias y logros alcanzados.

En relacion a los componentes (C), se consideran dentro de sus subelementos a los recursos y
materiales didacticos que el docente debe crear y construir para responder a la narrativa, dar el sentido
de pertinencia y empoderamiento de la accién gamificada, entre estos encontramos: la seleccion de
los equipos de intervencion, caracterizados por sus avatares identificatorios, disefio grafico y
materializacion de los subelementos planteados en las dindmicas (recompensas, cuadros de
clasificaciones, retos y sus descripciones de cumplimiento, etc.).

En la Educacion Fisica, la gamificacion es aplicada por las bondades que este presenta ante los
educandos en el desarrollo de los aspectos psicomotores y su alto nivel de motivacién (Bennasar-
Garcia, 2021), sin embargo, aun se lo puede considerar emergente (Valero-Valenzuela et al., 2020),
por la falta de conocimiento y el tiempo de planificacion por parte del docente que este necesita para
su implementacion (Aboy, 2022).

Por otro lado, la evidencia cientifica de su aplicacién solo se encuentra a partir de la Gltima década
(Escaravajal y Martin-Acosta, 2019), teniendo trabajos relevantes en la actividad planificada en base
al famoso video juego de “Super Mario Bross” (Flores-Aguilar, 2019), proyectos planteados a través
de Kahoot (Pintor, 2017), La casa EF paper” (Flores-Aguilar, 2023) entro otros.

Tomando en cuenta que el tema central de esta investigacion radica en la implementacion de la
gamificacion en procesos inclusivos, existe evidencia cientifica que establece su aplicacién, bajo las
recomendaciones de crear ambientes gamificados adaptados a las necesidades de los educandos que
participan en el proceso, ademas de la facilidad en la estructuracion del aprendizaje, el planteamiento
de un feedback de caracter formativo y continuo, y la personalizacion y creatividad de los objetivos
a cumplir (Lopez Mari et al., 2022), ademas de establecer roles gamificados que den una preferencia
a los educandos con necesidades educativas especiales y apoyo educativo (NEAE) (Rodriguez et al.,
2019).

Por tal razdn, se plantea como objetivo principal de este trabajo de investigacion, desarrollar y aplicar

una propuesta practica de gamificacion que permita implementar procesos inclusivos para estudiantes
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con discapacidad intelectual dentro de la clase de Educacion Fisica, respetando las planificaciones

curriculares normadas dentro del contexto ecuatoriano.

Materiales y métodos

Disefio de investigacion

Estudio basado en un enfoque mixto de investigacion. En la etapa de investigacion cuantitativa se
desarroll6 un pre-experimento y en la cualitativa un estudio fenomenolégico con el objetivo de
identificar la percepcion de la inclusion a la clase de Educacion Fisica por parte de quienes estructuran
el proceso de ensefianza aprendizaje y sistema educativo.

Poblacion y muestra de estudio

La poblacion de estudio se considerd a un total de 431 estudiantes del tercer curso de Bachillerato
General Unificado de una Institucion Educativa de la ciudad de Quito — Ecuador. A través de un
muestreo no probabilistico por conveniencia de los investigadores, se seleccion6 a una muestra de 21
estudiantes, distribuidos en 3 grupos cooperativos de 7 estudiantes cada uno, incluido un estudiante
con discapacidad intelectual por grupo.

Las caracteristicas de los grupos intervinientes en el proceso de gamificacién fueron:

Tabla 2

Caracterizacion de los grupos de trabajo cooperativo dentro del estudio

_ Tipo deMasculino Femenino
Grupo Presencia de )
_ _ ) discapacidad (n=9-42,9%) (n=12-57,1%)
cooperativo discapacidad )
intelectual f % f %
No Sin discapacidad
333 4 66,7

(n=6—857%)  (n=6— 85,7%)

Discapacidad

Grupo A
(n=7-33,3%) Si

grave - 61% 1 100 - -
(n=1 - 14,3%)
(n=1 - 14,3%)
Grupo B No Sin discapacidad
50 3 50

(n=7-33,3%) (n=6-85,7%)  (n=6— 85,7%)
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Discapacidad

Si
moderada — 48% - - 1 100
(n=1— 14,3%)
(n=1— 14,3%)
No Sin discapacidad
3 50 3 50
(n=6 — 85,7%) (n=6 — 85,7%)
Grupo C i i
_ Discapacidad
(n=7-33,3%) Si
moderada — 48% - - 1 100
(n=1 - 14,3%)
(n=1 - 14,3%)
No Sin discapacidad
8 444 10 55,6
(n=18 — 85,7%) (n=18 — 85,7%)
Discapacidad
Total moderada — 48% - - 2 66,7
(n=21-100%) Si (n=2 — 9,5%)
(n=3 - 14,3%) Discapacidad
grave 61% 1 333 - -
(n=1-4,8%)

Nota. Frecuencias () y porcentajes (%) de distribucidn de presencia, tipos de discapacidad y sexo por

grupos cooperativo de estudio

La muestra en general estuvo compuesta por un mayor porcentaje de estudiantes de sexo femenino y
en relacion a la edad, peso y estatura se evidencio que no existian diferencias significativas a nivel

estadistico entre los grupos conformados:

Tabla 3
Caracterizacion de parametros de edad, peso y estatura por grupos cooperativos de estudio
Grupo A Grupo B Grupo C Total
Variables (n=7-33,3%) (n=7-33,3%) (n=7-33,3%) P (n=21 - 100%0)
M DS M DS M DS M DS
Edad (afios) 16,7 05 16,6 08 16,7 05 0,743* 16,7 0,6
Peso (kg) 56,7 19,4 57,3 99 555 6,2 0,891* 56,5 12,4
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Estatura(m) 1,6 0,1 1,6 0,1 16 01 0,710 16 01

Nota. Analisis descriptivos de valores medio (M), desviaciones estandares (£DS) sin diferencias

significativas entre grupos cooperativos de estudio en un nivel de P>0,05 (*)

Las caracteristicas observadas de los estudiantes con discapacidad intelectual se justificaron a través
de documentos oficiales (Documento individual de adaptacion curricular — DIAC), emitido por el
departamento de consejeria estudiantil DECE, el cual especificaba las adaptaciones que se debian
aplicar segun el grado de discapacidad intelectual presentado.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Al desarrollar una investigacion mixta se utilizaron como técnicas de investigacion a la observacion
cuantitativa y la entrevista cualitativa. Dentro de los instrumentos de investigacion se aplicd una ficha
de observacion disefiada en base a las diferentes destrezas con criterio de desempefio que establecen
contenidos de inclusion para el subnivel de bachillerato y que se encuentran planteadas en el curriculo
de Educacion Fisica ecuatoriano.

Este instrumento permitié observar los componentes emocional, social, motriz y cognitivo que se
deben desarrollar de manera integral a través de la Educacion Fisica.

Para darle validez a este instrumento se planted una evaluacion de expertos, con el objetivo de
determinar el grado de pertinencia y adecuacion de la misma en base a los objetivos curriculares y
propios del experimento. Los valores de validacion determinaron un puntaje de 9,4 en su pertinencia
y 9,6 puntos en adecuacion.

Para el desarrollo del disefio fenomenoldgico se aplicaron entrevistas a profundidad a docentes,
estudiantes, directivos y padres de familia, el dia de la realizacion del evento especial en el cual todos
participaron y fueron activos del proceso de gamificacion. en base a la necesidad de obtener
informacion que permita analizar la percepcion obtenida sobre los procesos inclusivos en esta
actividad se plantearon las siguientes preguntas:

Tabla 4

Preguntas para la entrevista a profundidad

Estudiantes Estudiantes Directivos Padres de Familia
Docentes )
Convencionales: con
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Discapacidad

Intelectual:

¢Como
describiria su

experiencia  al

introducir la
gamificacion en
sus clases de
Educacion
Fisica?

¢Qué elementos
de la
gamificacion ha
encontrado  que
funcionan mejor
para incluir a
estudiantes con
discapacidad
intelectual?
¢Qué desafios ha
experimentado al
intentar integrar a
todos los
estudiantes en las
actividades
gamificadas?
¢Puede compartir
un momento en el
que sintio que la

gamificacion

Cuéntame cOmo

te sientes al

participar en
juegos y
actividades

gamificadas en
clase.

¢Coémo te sientes
cuando ves a tus
comparieros con
discapacidad
intelectual
participar en los
juegos?

habido

alguna actividad

(Ha

0 juego en el que
te haya parecido
complicado

incluir a todos tus

comparieros?
¢Cémo te
sentiste?

:Qué has

aprendido sobre
la inclusion y el
trabajo en equipo
a través de estas

¢Te
participar  en

gusta

los juegos que

se hacen en

clase? ¢ Por
quée?
¢Cémo te

sientes cuando
trabajas 0
juegas con tus
comparieros?
¢Ha  habido
alguna
actividad 0
juego que haya
dificil

parati? ; Como

sido

te sentiste?

;Qué te
gustaria  que
los profesores
y tus
comparieros

supieran sobre
como te
sientes al

participar en

(Cual es su
percepcion sobre
la
implementacion
de la
gamificacion en
las clases de
Educacion
Fisica?

¢Qué politicas o

apoyos considera

necesarios para
fortalecer la
inclusion

mediante la

gamificacion?
¢Qué
retroalimentacion
ha recibido de
docentes,
estudiantes y
padres sobre la

inclusion de
estudiantes  con
discapacidad

intelectual a

través de la

gamificacion?

¢Como describe la
experiencia de su
hijo(a)

actividades

con las
gamificadas en la
clase de Educacion
Fisica?

¢Ha notado algun
cambio en el
comportamiento 0
actitud de su hijo(a)
desde

introdujeron

que se
estas
actividades?
:Qué le

compartido sus hijos

han
sobre  como  se
sienten  trabajando
con estudiantes con
discapacidad

intelectual en estas
actividades?

¢Qué sugerencias 0
inquietudes tiene en
relacion  con el
proceso de

gamificacion y la
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tuvo un impacto actividades

positivo en un gamificadas?

estudiante  con
discapacidad

intelectual?

¢Qué estrategias
ha empleado para
adaptar 0
modificar los
juegos 'y cémo

han reaccionado

estas

actividades?

¢Qué pasos estan
considerando
para mejorar aun
mas la
experiencia  de
inclusion en las
clases de
Educacion

Fisica?

inclusién de todos
los estudiantes?

Posterior a la
aplicacion de las
entrevistas se
categorizd a las
respuestas en
categorias generales,
axiales y ejecutivas y
su consiguiente

triangulacion.

los estudiantes

ante esto?

Analisis estadistico de los datos

Se aplicd el paquete estadistico SPSS versidn 25, con pruebas de normalidad de Shapiro — Wilk y la
prueba no paramétrica para muestras relacionadas de Wilcoxon.

Propuesta de gamificacion inclusiva

Tomando como referencia los resultados del diagnostico de los procesos inclusivos dentro de la clase
de Educacidn Fisica, que mas adelante seran analizados, se disefi6 la propuesta de gamificacion en
base a la trama del videojuego “God of war”, la cual fue seleccionada como la méas popular dentro de
los estudiantes de la muestra de estudio, de entre 5 opciones que los investigadores plantearon por los
contenidos de aplicacion de la inclusion. La misma que se desarrollé durante 7 semanas, en cada una
de ellas se trabaj6 2 sesiones de 40 minutos, plantedndose la resolucion de 3 niveles en base a la
narrativa escogida, es decir cada nivel se ejecutd durante 2 semanas y en la semana 7 como
culminacion se realizé un evento especial con la participacion de directivos, docentes y padres de
familia.

Los componentes que un proceso de gamificacion plantea fueron desarrollados de la siguiente
manera:

Narrativa
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educacion fisica

El video juego “God of War” en su segunda version se caracteriza por su trama de accion, aventura
y elementos de combate cuerpo a cuerpo denominados hack and slash, los personajes originarios de
la mitologia griega, actlan de manera independiente con el objetivo de cumplir con los combos,
plataformas y juegos de rompecabezas tipicos de esta serie.

Durante toda la narrativa del video juego se encuentran diversos enemigos (monstruos) a ser
combatidos en diferentes escenarios, obstaculos y pruebas a superar para poder avanzar y seguir
cumpliendo niveles caracterizados por el aumento de la complejidad.

El proceso inclusivo, objeto de la propuesta planteada se da en la inclusion de los estudiantes con
discapacidad intelectual, dentro de los equipos formados para la ejecucion de la gamificacion,
resolviendo tareas, sobrepasando niveles y retos con el resto de compafieros organizados de manera
cooperativa y con distintos tipos de jugadores, identificados en la etapa de planificacion de la
propuesta.

Misiones y retos

En base a los diferentes niveles que el video juego presenta, se disefiaron niveles reales para que los
estudiantes puedan superar diferentes obstaculos de caracter fisico, como también de orden mental,
como, por ejemplo: vencer a monstruos que serian los enemigos, a través del cumplimiento de
diferentes habilidades y de esta manera intentar detener el avance de los grupos que estan dentro del
juego en los niveles establecidos.

Al momento que hablamos de desafios mentales, tenemos algunos episodios donde los estudiantes
debian resolver rompecabezas que otorgaban premios que podian ser usados en las diferentes
actividades.

Niveles

Al desarrollar la gamificacién dentro de la clase de Educacidn Fisica en el contexto ecuatoriano, esta
debia ser planificada en base a los parametros curriculares, es decir que ademas de cumplir con el
enfoque inclusivo y ludico que el curriculo establece, se debian desarrollar diferentes destrezas con
criterio de desempefio, las cuales se evaluaban por indicadores de evaluacion segun el subnivel de
educacion en el cual se desarroll6 la intervencion.

En relacion a la narrativa del videojuego con sus diferentes episodios y la identificacion de las
destrezas con criterio de desempefio sobre todo de los bloques curriculares de préacticas ludicas,

gimnasticas, deportivas y de construccion de la identidad corporal, para el subnivel de Bachillerato
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General Unificado, se propuso la gamificacion de los niveles a ser cumplidos, respondiendo a un

objetivo pedagogico curricular y un objetivo didactico inclusivo.

Tabla5

Propuesta de niveles y retos gamificados

Objetivo
Destrezas .
o ] pedagdgico
) Episodio curriculares ) o o )
Nivel . ) curricular Objetivo didactico inclusivo
gamificado (curriculo ]
) (curriculo
ecuatoriano) _
ecuatoriano)
OG.EF.2. ler Reto. — Los grupos de
EF.5.1.2. ) _ o
. Asociar y estudiantes identificados por
Reconocer como )
_ transferir (Kratos), (Atenea) y (Thor)
impactan los o ] _
Kratos en conocimientos  deberan superar un camino
juegos en las o
busca de su de otros campos delimitado con conos,
N diferentes o )
hijo Atreus _ ) disciplinares, sorteando obstaculos (llantas),
dimensiones del o o _ )
) para optimizar al finalizar dicha travesia se
) sujeto, en la )
En este nivel ) su desempefio encontraran con los estudiantes
o social (como o
Kratos inicia su - en las practicas “Atreus” hijo de Kratos
. facilitador  de _
travesia, ) corporales. (estudiantes N.E.E.), los cuales
1 ) relaciones _
intentando _ se integrardan a los grupos
interpersonales), ) )
superar ) OG.EF.7. establecidos, el primer grupo en
) en la motriz (su )
diversos ) ) Acordar y culminar el reto se lo otorgara la
. influencia como
obstaculos en ) consensuar con (Carta/Bonus el escudo del
~motivador en el .
busca de su hijo otros para guardian).
desarrollo de las )
Atreus. ) compartir
capacidades o
o practicas 2do Reto. — Una vez superado
coordinativas 'y )
corporales, el primer reto los Grupos

condicionales),

en

reconociendo y
respetando

(Kratos, Atreus y Thor) deberan

cruzar un espacio angosto
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1490

la afectiva (la
presencia de las
emociones al
jugar), en la
cognitiva

(en la toma de
decisiones a la
hora de resolver
los  problemas
que le presenta el

juego), etc.

diferencias
individuales

y culturales.

Vol. 9, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2023, pp. 1475-1508

delimitado por cuerdas, el
objetivo serd lanzar bombas de

agua (flechas de Atreus) a los

grupos contrarios, el grupo con
la Carta/Bonus (el _escudo del
guardian) podran esquivar la
mitad de bombas que se les
lancen, el grupo que haya
logrado esquivar mas bombas
de agua y llegue al final del
camino obtendra una

Carta/Bonus (la espada del

caos - 5 puntos). Los

estudiantes con NEE podran
usar el escudo que les permita
esquivar la mayor cantidad de

Bombas.

3er Reto. — Una vez superado
el reto anterior los grupos
ingresaran al nivel tecnoldgico
en el cual los estudiantes con
N.E.E. podran utilizar
dispositivos electronicos para
abrir el proximo  reto,
escaneando un codigo QR,
obtendran los codigos de
acceso, 'y brindaran la
informacion a su equipo, los

grupos con la Carta/Bonus (la
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espada del caos) podran utilizar

la espada para visualizar las
diferentes actividades a realizar
en los siguientes niveles y de
esa manera preparar una mejor

estrategia.

EF.5.4.5.
Reconocer la
importancia del

trabajo en

OG.EF.3.

Resolver de
manera eficaz
las situaciones

presentes en las

ler Reto. —Se desarrollard una
batalla en el “Monte olimpo”
los grupos deberan realizar la
misma dentro de un circulo “en
llamas” (representacion
grafica) y con un tiempo

limitado, los estudiantes

disputaran un combate cuerpo a

“La rebelion equipo, la ayuda i cuerpo denominados hack and
racticas
de Kratos y la cooperacion P slash, el objetivo de esta
~_ corporales o )
contra su (como requisito actividad sera tocar el pecho del
(deportes, entre )
padre” para la ) contrincante tres veces con la
2 o otras), teniendo
oposicion), para ) mano, Aquellos que hayan
) o claridad sobre )
En este nivel lograr el objetivo o logrado superar este nivel en el
) sus  objetivos, ) _
Kratos y Atreus de las practicas 6ai tiempo establecido (2 min) se
o ) ogicas e )
contindan  su deportivas y les otorgara la Carta/Bonus (la
] o implicaciones, )
travesia, poder participar ] espada _del olimpo), los
segun los ] )
superando en ellas de estudiantes con N.E.E. seran los
) ) niveles de ] ) ]
obstaculos mas manera segura y L que jueces quienes determinen
o participacion en
dificiles.  las saludable dentro a los ganadores.
) los que se
capacidades y fuera del
. ) involucre.
fisicas a colegio. 2do Reto. — Una vez superado
desarrollar el reto anterior los grupos de
seran la estudiantes (Kratos — Ateneas -
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velocidad, Thor) se enfrentaran a un
fuerza y Atreus (estudiante con N.E.E.
resistencia. dentro de un circulo) el cual

intentard resguardar 10 conos
“martillo Mjolnir” que se
encuentran en su poder, Atreus
hara girar una soga “el martillo
Mjolnir”, por encima de su
cabeza para resguardar los
conos, los estudiantes
intentardn apoderarse de los
conos y sacarlos del circulo en
menos de 3 min. Aquellos
estudiantes que poseen el
Bonus anterior (la_espada del
olimpo)

Tendrdn 2 min mas para
intentar arrebatar mas conos, el
grupo que posea mMA&s conos se
le otorgara la (Carta/Bonus los

guanteletes de Zeus).

3er Reto. — Una vez superado
el reto anterior los grupos
ingresaran al reto de estrategia
dentro del tartaro/inframundo
donde enfrentardn a Hades el
cual posee la (carta/Bonus

garras_de hades) el objetivo

serd conseguir la  mayor
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cantidad de cartas pares de un

total de 52, los estudiantes
(N.E.E./Hades)  seran  los
encargados de voltear las

cartas, los grupos tendran 1

minuto para hacer pares,
aquellos que posean 5 pares de
cartas en un menor tiempo

superando el reto.

Atenea y Thor
los dioses del
Olimpo

En este nivel
los estudiantes
buscaran
desarrollar sus
capacidades
coordinativas

trabajando en

EF.5.2.1.
Reconocer la

diferencia entre

las practicas
gimnaésticas
como précticas

sistematicas
(para mejorar la

condicién fisica:

OG.EF.1.
Participar
autbnomamente
en diversas
practicas
corporales,
disponiendo de
conocimientos

(corporales,

ler Reto. - los grupos de
estudiantes deberan cruzar “el

desierto de las almas perdidas”

colchonetas, para ello deberan
realizar la mayor cantidad de
series gimnasticas (roles, media
luna, vertical de cabeza o

piramides) los grupos que

realicen la mayor cantidad de

series gimnasticas obtendran la

3 equipo, de esa capacidades conceptuales, (Carta/Bonus __la__caja__de
manera coordinativas 'y emocionales, pandora), los estudiantes
lograran  sus condicionales, motrices entre N.E.E. podran realizar las series
objetivos flexibilidad, otros) que le conayudade un compafiero.
usando velocidad, permitan
movimientos resistencia y hacerlo de 2do Reto. — una vez superado
naturales para fuerza) y la manera el reto anterior los grupos
el logro de las préctica saludable, deberan cruzar el reino Midgard
diferentes gimnastica como segura y el cual esta custodiado por la
etapas en este practica placentera a lo serpiente  Jérmungandr, el
nivel. deportiva largo de su vida. objetivo serd realizar la mayor
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(aerdbica, cantidad de flexiones
artistica, ritmica, espartanas entre el grupo, los
acro-sport, entre estudiantes con la carta/Bonus
otras) para poder anterior podrén hacer uso de la
elegir cémo misma para no separar los
realizarlas de brazos del suelo, el que realice
manera la mayor cantidad de estas
consciente, obtendrd la (Carta/Bonus el
segura y martillo _de  Thor), los
saludable. estudiantes con

N.E.E. deberan batir una cuerda
por debajo de los brazos de los
que realizan las flexiones de esa
manera se contaran las

flexiones.

3er Reto. — Una vez superado
el reto anterior los grupos
ingresaran al reto de puzle o
desafio en el cual deberén
resolver un acertijo las palabras
0 iméagenes se encontraran
dispersas por diferentes partes,
el grupo que logre resolver el
acertijo “(¢Qué actividad se

realiza con un aro, una cuerda,

una pelota, una cinta vy un

mazo, y consiste en hacer

movimientos coordinados vy
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elegantes al ritmo de la

musica?)”

Gimnasia ritmica obtendra la

(carta/bonus el Bifrost), los

estudiantes N.E.E. seran los
encargados de escribir/ unir las

piezas para resolver el acertijo.

Kratos y
Atreus llegan
a Jotunheim
En este nivel
participara la
comunidad
educativa junto
a los grupos de
estudiantes

EF.5.5.3.
Reconocer
percepciones 'y
sensaciones
favorecedoras y
obstaculizadoras
del de

moverse (dolor,

deseo

OG.EF 4.
Profundizar en
el desarrollo
psicomotriz y la
mejora de la

condicion fisica

La comunidad educativa que

participard en este nivel se

dividirda de manera equilibrada
de
establecidos,

dentro los 3 grupos

donde también

estaran incluidos los

estudiantes de N.E.E.

ler Reto. - Una vez superado

quienes i de modo seguro el reto anterior los grupos
- atiga, :
4 participan en la ) y saludable, de intentaran cruzar “el Bifrost”
o entusiasmo, ) o
Evento actividad de | acuerdo a Pista de agua sobre un pléastico
. e placer, . . - .
especial gamificacion, las necesidades mojado el objetivo seré sacar de
entre otras), para = _ )
los cuales o individuales 'y la pista a los grupos contrarios,
tomar decisiones )
desarrollaran colectivas del el grupo que logre tener mas
personales  que o
sus educando en participantes dentro de
) colaboren .
capacidades | funcion de las “Bifrost” obtendra la
con a
coordinativas, L practicas (Carta/Bonus piedra de viaje).
_ _ participacion
de orientacion, . corporales que
_ L sistematica en
sincronizacion, o elija. 2do Reto. — Una vez superado
. _ précticas _
reaccion,  asi el reto anterior los grupos
corporales. ) ) _
como la fuerza intentaran conseguir (la
resistencia carta/bonus el 0jo magico)
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velocidad y para lo cual deberan trasladar a
flexibilidad. los “enanos Brok y Sindri”
costales con tierra (20 kg) el
grupo que coloque a los enanos
en el lado contrario obtendra la

carta/bonus.

3er Reto. — una vez superado el
reto anterior los grupos deberan
llenar una cubeta con agua, para
ello los grupos sentados en una
columna pasaran por encima de
sus cabezas el agua necesaria
para llenar dicha cubeta/ balde,
el grupo que haya logrado
Ilenar mas cantidad de agua en
5 min ganara la (carta/Bonus

las llaves para abrir el portal

Jotunheim)

Avatares de participantes

Tomando en cuenta que las actividades gamificadas se realizaron con la participacion de 3 grupos
cooperativos, se disefiaron 3 avatares en forma de cartas con el personaje que identificaba a cada
grupo (Kratos, Atenea y Thor) y un color identificatorio, ademas de una carta especial para cada
estudiante con discapacidad intelectual (Atreus), diferenciandolos por colores de grupo (figura 2),
todos los estudiantes durante el cumplimiento de los restos por niveles, llevaba consigo la carta de
identificacion de su grupo y una duplicacion en la tabla de puntajes localizada en un lugar visible
dentro de los espacios deportivos, la cual permitia dar un seguimiento a los retos cumplidos, puntajes
obtenidos y premios alcanzados.
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Figura 2

Avatares de los grupos participantes

Nota. Elaboracion propia basada en imagenes seleccionadas en https://www.pinterest.com
Recompensas (retos y niveles)

En cada nivel tal y como se especifica en la tabla 3, los grupos de estudiantes tenian la posibilidad de
obtener recompensa (carta/bonus), que les deba ciertos beneficios para el cumplimiento de los
diferentes retos, estos se disefiaron como cartas y representaban a los demés personajes del videojuego
y accesorios del mismo (figura 3).

Figura 3

Cartas de recompensas carta/bonus

[ IL
ﬁ

Nota. Elaboracion propia basada en imagenes seleccionadas en https://www.pinterest.com
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Puntos de experiencias

Cada reto otorg6 5, 3y 1 punto a cada grupo ademas de una carta/bonus al que lo cumplié primero,
obteniendo los benéficos especificados en cada nivel.

Clasificacion de resultados

En la tabla de puntajes se evidenciaban todos los puntos obtenidos al superar los restos de cada nivel,
al finalizar los retos del nivel 4 se contabilizaron los puntajes y se otorgaron premios por parte de los
participantes del evento especial, tratando que este se realice un ambiente positivo en el cual a pesar
de haber ganadores no se sienta desmotivacion por parte de los otros grupos.

Badges

Como badges se aplicaron codigos QR que permitieron dinamizar los retos gamificados y de esta
manera aumentar la motivacion e interés de los grupos.

Figura 4

Badges aplicados en el proceso de gamificacion

SCAN ME

Resultados y discusion

Los resultados obtenidos en el transcurso de la investigacion, permitieron observar las modificaciones
de niveles en cada uno de los componentes del proceso educativo (emocional, social, motriz,
cognitivo), sobre todo dando un énfasis a la observacion del componente social ya que este determina
la inclusion dentro del desarrollo de la clase de Educacion Fisica.

Para un mejor entendimiento de los resultados obtenidos, se detallan de manera general en toda la
muestra de estudio, aplicando el instrumento de evaluacién educativa disefiado para su efecto.

Resultados generales obtenidos al analizar a toda la muestra de estudio
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Se comparo los resultados obtenidos en el periodo de diagnéstico (PRE intervencion) y posterior a la

aplicacion de la propuesta de gamificacion (POST intervencion), de manera general en toda la

muestra de estudio sin diferenciacion de los grupos cooperativos seleccionados para la aplicacion de

la propuesta, la observacion se realizd de manera individual a cada uno de los integrantes de la

muestra con el objetivo de categorizarlos en niveles de inclusion por componentes emocional, social,

motriz y cognitivo.
Tabla 6

Analisis cruzado entre los niveles PRE y POST intervencion de la propuesta de gamificacion por

componentes de evaluacién en la muestra general de estudio

Nivel PRE Nivel POST intervencion

componente componente Emocional Total
Emocional Bajo Regular Alto Muy alto

Bajo 1 0 0 0 1
Regular 0 5 4 1 10
Alto 0 0 6 1 7
Muy alto 0 0 0 3 3
Total 1 5 10 5 21
Nivel PRE Nivel POST intervencion

componente componente Social Total
Social Bajo Regular  Alto Muy alto

Bajo 1 0 0 0 1
Regular 0 3 4 9 16
Alto 0 0 0 1 1
Muy alto 0 0 0 3 3
Total 1 3 4 13 21
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Nivel PRE Nivel POST intervencion

componente componente Motriz Total
Motriz Bajo Regular Alto Muy alto

Bajo 1 0 0 0 1
Regular 0 3 7 3 13
Alto 0 0 0 4 4
Muy alto 0 0 0 3 3
Total 1 3 7 10 21
Nivel PRE Nivel POST intervencion

componente componente Cognitivo Total
Cognitivo Bajo Regular Alto Muy alto

Bajo 1 0 0 0 1
Regular 0 6 3 2 11
Alto 0 0 0 6 6
Muy alto 0 0 0 3 3
Total 1 6 3 11 21

El andlisis cruzado entre los niveles categorizados por periodos PRE y POST intervencion a la

propuesta de gamificacion, permitié evidenciar una recategorizacion positiva de niveles, posterior a

la intervencion, sobre todo en el componente “social” que define la inclusion, observando un traspaso

de un nivel “regular” a niveles “alto” y muy alto”, seguido de cambios relevantes en el mismo sentido

y niveles en los componentes “motriz” y “emocional”, siendo el componente “cognitivo” el que

presento menor cambio en sus niveles entre periodos.

Con el objetivo de respaldar el anélisis cruzado que evidencio modificaciones positivas entre niveles

y al tener datos cuantitativos basados en los puntajes obtenidos en cada componente evaluado, se

aplicaron pruebas estadisticas:

Tabla 7

Analisis estadistico de puntajes por componentes y general entre los periodos de estudio

1500 | v/l 9, nam. 4. Octubre-Diciembre, 2023, pp. 1475-1508
Walter Cabrera Curco, Edison Castro Ortega, Esteban Loaiza Davila, Giceya De La Caridad Maqueira Caraballo



Dom. Cien., ISSN: 2477-8818

Vol. 9, nim. 4. Octubre-Diciembre, 2023, pp. 1475-1508 2

DOMINIO DE
LAS CIENCIAS

“God of War” experiencia de gamificacion en la inclusion de estudiantes con discapacidad intelectual a la clase de

educacion fisica

Puntajes por Periodo PREPeriodo POST

componentes deN intervencion intervencion 5
evaluacion _ Desviacion ] Desviacion
educativa Media estandar Media estandar

Emocional 17,29 3,82 19,38 4,44 0,001*
Social 16,19 3,54 0,86 0,36 0,000*
Motriz 2t 17,52 4,03 20,90 4,76 0,000*
Cognitivo 17,52 4,36 20,43 5,57 0,001*
Total, evaluacion 68,52 15,33 82,76 18,59 0,000*

Nota. Analisis estadistico con diferencias significativas en un nivel de P< 0,05 (*) entre los periodos

de estudio

En base a la anormalidad de los datos obtenidos en cada componente y periodo, se aplico la prueba
no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas, evidenciando la existencia de diferencias
significativas en un nivel de P<0,05 entre los periodos de estudio por cada componente y de manera
general en la evaluacion.

Al ser descriptivamente una diferencia positiva entre los puntajes obtenidos en cada periodo en los
factores analizados, se determin6 una efectividad de la propuesta de gamificacion, la cual de manera
general incidi6 sobre todos en los componentes social y motriz.

Resultados de las entrevistas a profundidad a los sujetos inmersos en el proceso educativo y
participantes del evento especial dentro del proceso de gamificacion implementado

El anéalisis fenomenologico a través de las respuestas de las entrevistas a profundidad permitio
categorizar las respuestas:

Tabla 8

Categorizacion de la entrevista a profundidad

) ) . Categorias
Categorias Generales  Categorias Axiales ] ] )
Selectivas/Ejecutivas:
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1. Experiencias de
inclusion a
través de la
gamificacion.

2. Desafios y
obstaculos.

3. Adaptaciones y
modificaciones.

4. Percepciones
de los actores

involucrados.

1.1. Impacto positivo de la gamificacion.
1.2.

convencionales y estudiantes con discapacidad

Interaccion entre estudiantes
intelectual.

2.1. Barreras identificadas por docentes.

2.2. Sensaciones de estudiantes ante la
inclusion.

3.1. Estrategias implementadas por docentes.
3.2.

adaptaciones.

Reaccion de los estudiantes ante

4.1. Vision de directivos sobre gamificacion e

inclusion.

Integracion y
cohesion en la clase de
Educacion Fisica a
través de la
gamificacion.

Necesidad de politicas

y recursos
adicionales.
Aprendizajes y

crecimiento personal

de los estudiantes.

4.2. Feedback y perspectivas de los padres de

familia.

Triangulacion de Respuestas:

Integracion y cohesién en el aula a través de la gamificacion:

Docentes mencionaron que al implementar la gamificacidn se observo una mayor participacion de
los estudiantes con discapacidad intelectual y un fortalecimiento en las interacciones entre todos los
estudiantes.

Estudiantes convencionales expresaron sentirse contentos al ver a sus comparieros con discapacidad
integrarse en los juegos.

Estudiantes con discapacidad intelectual resaltaron lo mucho que disfrutan de las actividades y como
les gustaria que sus comparieros y docentes comprendieran sus emociones y sentimientos al
participar.

Necesidad de politicas y recursos adicionales:

Directivos reconocieron la importancia de la gamificacion y la necesidad de proporcionar mas apoyo
y recursos para mejorar la inclusion.

Docentes expresaron desafios en la integracion, destacando la importancia de tener capacitacion y

recursos adicionales.
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Los padres de familia sugirieron la importancia de mantenerlos informados y brindarles recursos para
apoyar a sus hijos en casa.

Aprendizajes y crecimiento personal de los estudiantes:

Estudiantes convencionales mencionaron haber aprendido sobre la importancia de la inclusion y el
valor del trabajo en equipo.

Docentes compartieron anécdotas sobre el impacto positivo en estudiantes con discapacidad,
resaltando momentos de superacion y logro.

Padres de familia observaron cambios en la actitud y comportamiento de sus hijos, especialmente en

términos de empatia y comprension hacia sus comparieros con discapacidad intelectual.

Discusion

Los resultados de la aplicacion del proceso de gamificacion para estudiantes con discapacidad
intelectual a la clase de Educacion Fisica fueron relevantes, obteniendo modificaciones en los niveles
de inclusion educativa a través de los componentes social, emocional, motriz y cognitivo, asi como
una percepcion de inclusién positiva de la aplicacién de la metodologia en relacion a los estudiantes,
docentes, directivos y padres de familia. Sin embargo, no se evidencian trabajos directos sobre la
aplicacion de la gamificacion en la Educacion Fisica inclusiva para estudiantes con discapacidad o
necesidades educativas especiales a nivel tedrico, que permitan establecer una discusion, algunos
trabajos abordan las bondades de esta dentro de los procesos inclusivos por su nivel de motivacién e
interaccion dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de todo tipo de educandos (Bennasar-Garcia,
2022).

De igual manera, en relacién a la aplicacion de esta metodologia activa para estudiantes con
discapacidad intelectual, se observan aportes tedricos que determinan la necesidad de implementar
actividades ludicas, sin embargo, solo se direccionan al desarrollo de las habilidades sociales
correspondientes a la comunicacion de caracter expresivo, compresivo y de interaccion inter e
intrapersonal (Esteve et al., 2018), ademds de una propuesta practica denominada “House system”,
que pretendi6 de manera holistica desarrollar los contenidos de planificacién curricular, adquisicion
y desarrollo de los denominados valores comunitarios y sentido de pertenencia a la institucion

educativa a traves de la inclusion de caracter socio-educativo (Serrano, 2022).
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En relacion a la Educacion Fisica inclusiva y la discapacidad intelectual solo se plantean
recomendaciones hacia la motivacion de los estudiantes (Acebes-Sanchez y Ros, 2022), sin tomar en

cuenta aspectos de desarrollo motriz esenciales para un desarrollo integral.

Conclusiones

Los resultados de la aplicacion del proceso de gamificacion dentro de la clase de Educacion Fisica
con el objetivo de incluir a los estudiantes con discapacidad intelectual dentro de esta y llegar a un
desarrollo no solo en lo social sino emocional, motriz y cognitivo presentaron resultados positivos,
en primer lugar, se abrid una nueva vision de intervenir en la inclusion educativa aplicando
metodologias activas como es la gamificacion, por su atractivo e interesante ejecucion y resultados y
por otro lado por la percepcion positiva de los integrantes del sistema educativos, que corroboran que
estas metodologias son positivas, permiten en verdad que los estudiantes con discapacidad intelectual
puedan cumplir con los objetivos curriculares y sentirse incluidos en su desarrollo cooperativo.
Ademas, se percibio por parte de todos los involucrados en que la gamificacion es una metodologia
novedosa para desarrollar procesos inclusivos, se evidencia que los estudiantes con discapacidad
intelectual participan y se sienten parte de todo el proceso y que es importante que los docentes se
capaciten para implementar esta metodologia.

A partir del anélisis de triangulacion, se concluye que la gamificacion en la Educacion Fisica potencia
la inclusién y cohesion entre estudiantes, siendo especialmente significativa para aquellos con
discapacidad intelectual. Sin embargo, es esencial la implementacion de politicas y recursos que
respalden este enfoque. Ademas, la gamificacion ha propiciado aprendizajes profundos en empatia y
colaboracion entre los estudiantes, evidenciando un impacto positivo en la dindmica de la clase de
Educacion Fisica.

Conflicto de intereses

Los autores declaran que no tienen ningun conflicto de intereses, financiero o de otro tipo, relacionado
con la investigacion presentada en este documento. Todos los datos y métodos empleados en el
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