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Resumen
|
Introduccién: La gamificacién se ha consolidado como una estrategia metodoldgica capaz de

fomentar la motivacion y la inclusién en entornos escolares, especialmente en areas como la
educacion fisica, donde las barreras para la participacion de estudiantes con limitaciones mo-
trices persisten.

Objetivo: Analizar la aplicacién de la gamificacién en actividades fisicas adaptadas como una
estrategia inclusiva para mejorar el rendimiento académico en estudiantes con limitaciones
motrices leves en el contexto ecuatoriano.

Metodologia: Se empled un enfoque cuantitativo, con un disefio cuasi-experimental de grupo
control y grupo experimental. Participaron 28 estudiantes de entre 10y 12 afios, seleccionados
mediante muestreo no probabilistico. Se aplicaron instrumentos como listas de cotejo, encues-
tas, analisis documental y pruebas académicas pretest y postest. El grupo experimental recibio
una intervencion de 16 sesiones gamificadas durante ocho semanas.

Resultados: El grupo experimental mostré una mejora significativa en su participacion activa y
en el rendimiento académico, en comparacién con el grupo control que mantuvo resultados
estables. Se identificé una correlacion positiva entre el nivel de participacion y las calificaciones
alcanzadas.

Discusion: Los hallazgos coinciden con estudios previos que resaltan el impacto positivo de la
gamificacion en la motivacidn, la participacion y el aprendizaje. Investigaciones recientes res-
paldan su eficacia en contextos inclusivos y en la mejora del desempefio académico en educa-
cién fisica.

Conclusiones: Se concluyé que la gamificacidn, aplicada de forma adaptada y estructurada, re-
presentd una estrategia efectiva para promover la inclusién y mejorar el rendimiento acadé-
mico en estudiantes con limitaciones motrices leves.
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Adaptacion curricular; Educacién Fisica; gamificacion; inclusidn; rendimiento académico.
Abstract

Introduction: Gamification has emerged as a methodological strategy capable of fostering mo-
tivation and inclusion in school settings, particularly in physical education, where barriers to
participation for students with motor limitations still persist.

Objective: To analyze the application of gamification in adapted physical activities as an inclu-
sive strategy to improve academic performance in students with mild motor limitations within
the Ecuadorian context.

Methodology: A quantitative approach was used with a quasi-experimental design involving a
control group and an experimental group. The study included 28 students aged 10 to 12, se-
lected through non-probabilistic sampling. Data collection instruments included checklists,
structured surveys, document analysis, and pretest and posttest academic performance evalu-
ations. The experimental group participated in a gamified intervention consisting of 16 sessions
over eight weeks.

Results: The experimental group showed a significant improvement in active participation and
academic performance, in contrast to the control group, which maintained stable results. A pos-
itive correlation was identified between the level of participation and the academic scores ob-
tained.

Discussion: The findings align with previous studies highlighting the positive impact of gamifi-
cation on student motivation, participation, and learning. Recent literature supports its effec-
tiveness in inclusive educational contexts and its contribution to improved academic outcomes
in physical education.

Conclusions: It was concluded that gamification, when applied in an adapted and structured
manner, proved to be an effective strategy to promote inclusion and enhance academic perfor-
mance in students with mild motor limitations.
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Introduccion
I —
En el contexto educativo actual, uno de los mayores retos que enfrentan los sistemas escolares es garan-
tizar una educacion verdaderamente inclusiva, entendida como un proceso orientado a responder a la
diversidad del estudiantado mediante la adaptacion del curriculo, las metodologias y los recursos para
asegurar la equidad en el aprendizaje. La Declaracién de Incheon (UNESCO, 2015) reafirma el compro-
miso internacional con una educacion inclusiva y de calidad para todos, sin dejar a nadie atras, inclu-
yendo a estudiantes con discapacidades fisicas, sensoriales, intelectuales o emocionales. En este marco,
la atencién a los estudiantes con limitaciones motrices leves representa una dimensién de relevancia,
especialmente en dreas donde tradicionalmente se ha privilegiado el rendimiento fisico y competitivo,
como la educacion fisica.

A nivel internacional, la literatura educativa ha comenzado a reconocer el potencial de la gamificaciéon
como una estrategia pedagogica efectiva en contextos de diversidad funcional, tomando en considera-
cion que la gamificacién consiste en la incorporacion de elementos del juego (retos, recompensas, na-
rrativa, reglas) en ambientes no ladicos, con el proposito de motivar a los participantes y mejorar su
compromiso y desempeiio (Castillo et al,, 2022; Simaleza et al.,, 2024). En el &mbito escolar, se ha de-
mostrado que la gamificacién fomenta el aprendizaje activo, la motivacion intrinseca y el sentido de
logro en estudiantes con diferentes niveles de habilidad y participacion (Vaca et al., 2025; Zainuddin et
al,, 2020).

En el campo especifico de la educacion fisica adaptada, estudios como el de Arufe et al. (2022) y Garcia
(2023) revelan que el uso de dindmicas ludicas y tecnoldgicas mejora significativamente la inclusién de
estudiantes con discapacidades motrices, ya que permite disefiar actividades centradas en el estudiante,
adaptadas a sus posibilidades reales. Asimismo, investigaciones recientes en Europa y América del
Norte sefialan que la gamificacién también fortalece habilidades socioemocionales, como la empatia, la
cooperacion y la autorregulacion, esenciales para un aprendizaje inclusivo y transformador (Ayoade et
al,, 2025; Gironella, 2023).

En América Latina, la implementacidn de estrategias inclusivas continta enfrentando numerosos obs-
taculos estructurales y culturales, a pesar del respaldo normativo que existe en muchos paises. En Ecua-
dor, la Constitucion de la Republica (2008) y la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) recono-
cen el derecho a la educacidn inclusiva como un principio fundamental. Sin embargo, diversos informes
y estudios nacionales evidencian que la realidad dista del marco legal. Segin el Ministerio de Educacién
de Ecuador (2023), aunque el pais ha realizado avances en la integracion escolar de estudiantes con
discapacidad, ain persisten limitaciones en la formacioén docente, los recursos pedagdgicos y la infraes-
tructura fisica, especialmente en zonas rurales o de alta vulnerabilidad.

En el ambito de la educacion fisica, estas brechas se acentian y, de acuerdo con los estudios de Buitrén
et al. (2023) y Mayanza et al. (2024), la mayoria de los docentes de educacién fisica en instituciones
publicas ecuatorianas no ha recibido formacién especifica en educacidon inclusiva o adaptacioén curricu-
lar, lo cual limita la participacion efectiva de los estudiantes con discapacidad motriz en clases regulares.
Asimismo, se identifican practicas que reproducen estigmas y exclusiones, al centrarse en el rendi-
miento fisico estandarizado como criterio tinico de evaluacion.

En este contexto, la gamificacion se presenta como una estrategia metodoldgica con alto potencial trans-
formador dado que al permitir disefar actividades fisicas adaptadas, basadas en el juego, el reto perso-
nal y la cooperacion, se amplian las posibilidades de participacidon de todos los estudiantes, indepen-
dientemente de sus condiciones fisicas (Ramos et al., 2025). Investigaciones en el contexto ecuatoriano
como la de Romero y Rodriguez (2025) han documentado experiencias exitosas de gamificacion en edu-
cacion bésica, donde se observd una mejora en la motivacién, la asistencia y la interaccién social de
estudiantes con discapacidad leve y moderada. No obstante, estas experiencias ain son aisladas y care-
cen de sistematizacion y evaluacién rigurosa.

La necesidad de explorar alternativas pedagogicas inclusivas cobra mayor urgencia si se considera el
vinculo entre la participacion significativa en educacién fisica y el rendimiento académico general. Es-
tudios han demostrado que los programas de actividad fisica regular, inclusiva y motivante tienen efec-
tos positivos sobre la atencién, la memoria de trabajo y la autoestima, factores que inciden directamente
en el desempefio académico (Garcia et al., 2021; Li et al,, 2023). Por ello, resulta prioritario investigar
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de manera sistematica coémo estrategias como la gamificaciéon pueden contribuir no solo a la inclusién
social, sino también al éxito académico de estudiantes con limitaciones motrices leves.

Ademas, es necesario considerar el enfoque biopsicosocial de la discapacidad, que concibe la interaccién
entre la condicién fisica y los factores contextuales (ambientales, culturales, actitudinales) como deter-
minantes del grado de participaciéon del individuo. Desde esta perspectiva, las barreras a la participacién
no se derivan exclusivamente de la condicién motriz del estudiante, sino de las practicas pedagdgicas,
la disposicion del espacio, la actitud del docente y el disefio curricular (Organizacién Mundial de la Salud,
2022). En este sentido, la gamificacién representa una oportunidad para transformar estos entornos
desde una logica de accesibilidad universal y disefio para todos.

A pesar de su potencial, la gamificacion en el contexto de la educacién fisica adaptada en Ecuador atin
es un campo poco explorado desde la investigacién empirica. La escasa produccion cientifica local difi-
culta el disefio de politicas basadas en evidencia y la formacién docente contextualizada. Asimismo, la
ausencia de estudios que midan de forma objetiva su impacto sobre el rendimiento académico limita la
comprension integral del fendmeno y su aplicacién efectiva en la practica educativa.

Por tanto, este estudio tiene como objetivo principal analizar la aplicacién de la gamificacién en activi-
dades fisicas adaptadas como una estrategia inclusiva para mejorar el rendimiento académico en estu-
diantes con limitaciones motrices leves en el contexto ecuatoriano. Especificamente, se propone: (1)
caracterizar las practicas docentes actuales en educacion fisica adaptada; (2) disefiar una intervencion
basada en gamificacién; y (3) evaluar su impacto en los indicadores de rendimiento académico y parti-
cipacion estudiantil.

La importancia de este trabajo radica en su contribucién tedrica, metodoldgica y practica al campo de la
educacion inclusiva. A nivel teérico, busca fortalecer el debate académico sobre el vinculo entre innova-
cién pedagdgica e inclusion. A nivel metodolégico, aporta un modelo de intervencion replicable en otros
contextos similares. A nivel practico, ofrece orientaciones concretas para el disefio de clases de educa-
cion fisica inclusiva y basada en el juego. En suma, se espera que los hallazgos de esta investigacion
contribuyan al desarrollo de una cultura pedagégica mas inclusiva, equitativa y centrada en el potencial
de cada estudiante.

Método
|
La presente investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, centrado en la medicién objetiva
y sistematica de los efectos de una intervencién pedagégica. Segin Hernandez et al. (2014), el enfoque
cuantitativo permite establecer relaciones causales entre variables y someter hipétesis a prueba me-
diante la recoleccion y analisis de datos numéricos.

El disefio adoptado fue cuasi-experimental con grupo de control no equivalente, especificamente con
preprueba y postprueba en ambos grupos (experimental y control), sin asignacion aleatoria, lo cual es
adecuado en contextos educativos donde no es factible intervenir sobre la organizacion natural de los
grupos escolares (Creswell, 2014). Esta decisién metodolégica respondi6 a la necesidad de evaluar con
mayor precisién el impacto de la gamificacién en actividades fisicas adaptadas sobre el rendimiento
académico y la participacidn estudiantil, comparando los resultados entre el grupo intervenido y un
grupo con caracteristicas similares que continu6 con practicas pedagogicas tradicionales.

El estudio tuvo un alcance exploratorio, descriptivo y explicativo. Fue exploratorio en tanto abordo6 un
fenémeno poco investigado en el contexto ecuatoriano; descriptivo al caracterizar las practicas docentes
en educacion fisica adaptada; y explicativo al analizar el efecto causal de una intervencion concreta so-
bre variables dependientes como el rendimiento académico y la participacion de estudiantes con limi-
taciones motrices leves (Bisquerra, 2009).

Las técnicas empleadas para la recoleccion de datos fueron: observacion sistematica con lista de cotejo,
analisis documental de registros escolares, y encuesta estructurada dirigida a docentes de educaciéon
fisica y personal de apoyo. Estas herramientas fueron seleccionadas por su validez en contextos escola-
res, su capacidad para captar informacién directa sobre el comportamiento y su coherencia con los ob-
jetivos de la investigacion.
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Participantes

La poblacion objeto de estudio estuvo conformada por estudiantes de entre 10 y 12 afios de edad, ma-
triculados en dos instituciones publicas de educacion basica de una ciudad urbana en Ecuador, con ca-
racteristicas sociodemograficas similares. Se seleccionaron dos grupos de estudiantes que presentaban
limitaciones motrices leves, diagnosticadas formalmente por el Departamento de Consejeria Estudiantil
(DECE). La poblacion total elegible fue de 28 estudiantes, de los cuales 14 fueron asignados al grupo
experimental y 14 al grupo de control, manteniendo el equilibrio de género y el rango etario.

Se empled un muestreo no probabilistico intencional, dado que la intervencién requeria condiciones
especificas de diagndstico, edad y contexto institucional. Los criterios de inclusidn fueron:

e Tener diagnostico de limitacion motriz leve.
e Estar matriculado en las instituciones seleccionadas.
e Contar con el consentimiento informado de padres o representantes.
e No presentar condiciones cognitivas o sensoriales asociadas.
Los criterios de exclusion incluyeron:
e Participacion en menos del 80% de las sesiones.
o Cambio de institucién durante el periodo del estudio.
e Presencia de enfermedades o lesiones durante la intervencion.

A continuacion, se presenta la tabla 1 con las caracteristicas de la muestra:

Tabla 1. Muestra del estudio

Grupo N° de estudiantes Edad promedio Género (M/F) Condicién motriz leve confirmada
Grupo experimental 14 11 afios 7/7 Si
Grupo control 14 11 afios 6/8 Si

Nota. Elaboracién propia.

Procedimiento

La investigacidn se desarrollé en tres fases claramente diferenciadas: fase diagnéstica (preprueba), fase
de intervencion (aplicacion del programa gamificado) y fase evaluativa (postprueba). Cada fase contem-
plo la aplicacion de instrumentos especificos al grupo experimental y al grupo control, con el fin de ga-
rantizar la comparabilidad de resultados y evaluar con precision los efectos de la intervencién.

» Fase 1: Diagnoéstico inicial (Preprueba)

Durante esta primera etapa, se aplicaron instrumentos estandarizados a ambos grupos (experimental y
control) para recolectar datos iniciales que permitieran establecer una linea base de comparacién. Esta
fase tuvo una duracion de una semana y contemplé los siguientes procedimientos:

e Aplicacion de la lista de cotejo de participacion: elaborada por los investigadores y validada por
juicio de expertos, esta lista observacional (12 items) evalud la participacion activa de los estu-
diantes en las sesiones regulares de educacion fisica, considerando indicadores como: disposi-
cion al trabajo en equipo, cumplimiento de tareas, actitud ante el ejercicio y nivel de involucra-
miento.

e Revision documental del rendimiento académico: se recolectaron las calificaciones obtenidas
por los estudiantes en el area de educacidn fisica en el bimestre anterior a la intervencion. Se
utilizé una ficha de andlisis documental para registrar las notas, el tipo de actividades evaluadas
y los criterios de evaluacidn utilizados por los docentes.

e Encuesta estructurada al profesorado: se aplicé a los docentes responsables de educacion fisica
y al personal de apoyo especializado. Esta encuesta (18 items en escala Likert de 5 puntos) ex-
ploro sus percepciones sobre las practicas inclusivas implementadas, la formacién en gamifica-
cion, y el nivel de adaptacion curricular para estudiantes con limitaciones motrices leves.
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Los datos obtenidos en esta fase permitieron verificar que no existian diferencias estadisticamente sig-
nificativas entre los grupos al inicio del estudio, lo cual fortaleci6 la validez interna del disefo cuasi-
experimental.

» Fase 2: Intervencion (Programa de gamificacion en actividades fisicas adaptadas)

Esta fase tuvo una duracién de 8 semanas consecutivas y se desarroll6 exclusivamente con el grupo
experimental. Se implement6 un programa de actividades fisicas adaptadas con elementos de gamifica-
cion, disefiado por los investigadores bajo principios de accesibilidad universal, participacién activa y
motivacion progresiva. Las sesiones se realizaron dos veces por semana, con una duraciéon de 90 minu-
tos cada una, lo que result6 en un total de 16 sesiones.

Cada sesion estuvo estructurada en tres momentos:

e Inicio (10-15 min): introduccién al reto del dia, explicacion de reglas y asignacion de roles de
participacion.

e Desarrollo (60 min): ejecucién de dindmicas motrices adaptadas con componentes de juego (re-
tos, insignias, niveles, feedback inmediato).

e (Cierre (15-20 min): reflexion grupal, asignacion de puntos, entrega de distintivos simbélicos y
registro de logros.

Entre las actividades gamificadas se incluyeron circuitos con estaciones tematicas (juegos de precision,
coordinacién y equilibrio), desafios cooperativos por equipos, minijuegos de persecuciéon y evacion
adaptados, y competencias simbdlicas con sistemas de puntuacién progresiva.

Durante todo el proceso, se utilizé una guia metodolédgica estructurada, que detallaba los objetivos de
cada sesion, las adaptaciones especificas segin las limitaciones motrices, el material requerido y los
criterios de evaluacion.

El grupo de control, por su parte, continué recibiendo clases tradicionales de educacion fisica segun el
curriculo oficial del nivel basico, sin la incorporacién de elementos de gamificacién ni adaptaciones sis-
tematicas. Esto permitié que la variable independiente (la gamificacién) fuera el inico factor diferencial
entre los grupos.

» Fase 3: Evaluacidn final (Postprueba)

Una vez culminada la intervencidn, se repitié la aplicacion de los instrumentos utilizados en la fase diag-
nodstica para ambos grupos, a fin de comparar los resultados y analizar los efectos del programa. Esta
fase dur6 una semana y comprendio:

e Reaplicacion de la lista de cotejo: se observo la participacion activa de los estudiantes durante
dos sesiones finales de educacion fisica, empleando los mismos 12 items que en la preprueba.
Las observaciones fueron realizadas por dos investigadores externos para asegurar objetividad
y fiabilidad interevaluador.

e Recoleccion de registros académicos actualizados: se solicitaron las notas del segundo bimestre
tras la intervencidn, y se compararon con las calificaciones iniciales. Se controlaron factores de
evaluacion para asegurar la homogeneidad de criterios.

e Reaplicacién de la encuesta a docentes: se administré nuevamente el cuestionario para medir
posibles cambios en las percepciones del profesorado respecto a la inclusion, la motivacién es-
tudiantil y la efectividad del enfoque gamificado.

Ademas, se elabor6 una matriz de triangulacidn de datos para comparar resultados cualitativos y cuan-
titativos obtenidos en las distintas técnicas, fortaleciendo asi la interpretacién de los hallazgos.

Analisis de datos

Los datos recolectados en las distintas fases de la investigacion fueron procesados y analizados me-
diante el software estadistico IBM SPSS Statistics v.25, a fin de garantizar un tratamiento preciso, rigu-
roso y coherente con el enfoque cuantitativo adoptado. El andlisis contemplé dos niveles: estadistica
descriptiva y estadistica inferencial, en funcién de los objetivos y del disefio cuasi-experimental con
grupo control y grupo experimental.
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En primer lugar, se aplicé un andlisis descriptivo para caracterizar la muestra y observar los comporta-
mientos generales de las variables. Se calcularon frecuencias absolutas, porcentajes, medias y desvia-
ciones estandar tanto en las pruebas de entrada como en las de salida. Esto permitié obtener una visiéon
comparativa preliminar entre ambos grupos, antes y después de la intervencién.

Posteriormente, se procedio al analisis inferencial con el propdsito de identificar si existian diferencias
estadisticamente significativas atribuibles a la intervencion pedagoégica basada en gamificacién. Para
ello, se aplicaron los siguientes procedimientos estadisticos:

e Prueba t de Student para muestras relacionadas (también denominada t de diferencias parea-
das), con el fin de comparar los resultados pretest y postest dentro de cada grupo (experimental
y control). Esta prueba permitié evaluar el impacto de la intervencion en el grupo experimental
y, simultdneamente, verificar si hubo cambios espontaneos en el grupo control que no recibid
tratamiento.

e Prueba t de Student para muestras independientes, para comparar los resultados entre grupos
(experimental vs. control) en las fases pretest y postest. Esta comparacion fue fundamental para
establecer si los cambios observados en el grupo experimental fueron significativamente supe-
riores a los del grupo control, controlando las variables iniciales.

e (Calculo del tamafio del efecto mediante el estadistico d de Cohen, lo cual permitié medir la mag-
nitud de las diferencias encontradas, mas alla de su significancia estadistica. Siguiendo los crite-
rios de interpretacion de Hernandez et al. (2014), un valor de d = 0,20 indica un efecto pequefio,
d = 0,50 un efecto moderado y d = 0,80 un efecto grande.

o Finalmente, se aplicé una correlacidon de Pearson entre el nivel de participacion observado en
las sesiones gamificadas (segtn los resultados de la lista de cotejo) y las calificaciones obtenidas
por los estudiantes en el area de educacidn fisica al finalizar la intervencion. Este analisis permi-
ti6 identificar si existia una relacidn lineal significativa entre la participacidn activa y el rendi-
miento académico.

Antes de realizar las pruebas paramétricas, se evaluaron los supuestos de normalidad y homogeneidad
de varianza mediante las pruebas de Kolmogorov-Smirnov y Levene, respectivamente. Los datos cum-
plieron con los criterios para el uso de pruebas paramétricas, segiin los umbrales establecidos en la
literatura estadistica educativa.

Este proceso de analisis estadistico fue desarrollado bajo una légica de triangulacién con los datos ob-
tenidos a través de los diferentes instrumentos (lista de cotejo, analisis documental y encuesta estruc-
turada), permitiendo una mayor validez interpretativa. Ademas, se establecié un nivel de significancia
estadistica (o) de 0,05, criterio convencional aceptado en investigaciones sociales y educativas.

Resultados
___________________________________________________________________________________________________________________________|
La presente seccion expone los hallazgos obtenidos a partir del analisis de los datos recolectados du-
rante las tres fases del estudio. Los resultados se organizan en funcion de los objetivos especificos plan-
teados en la investigacion.

1. Caracterizacién de las practicas docentes actuales en educacién fisica adaptada

A través de la aplicacion de la lista de cotejo y la encuesta estructurada al profesorado, se identifican
patrones comunes en las practicas pedagégicas previas a la intervencién. En ambos grupos (experimen-
tal y control), se observa una baja frecuencia de adaptaciones curriculares especificas para estudiantes
con limitaciones motrices leves.

De acuerdo con los resultados de la encuesta (n=3 docentes), el 66,7% manifiesta no haber recibido
formacidén especializada en educacion fisica inclusiva. Asimismo, el 100% reconoce que sus actividades
se disefian mayoritariamente para el grupo general, con pocas estrategias diferenciadas. En cuanto a la
evaluacion, se reporta un uso predominante de criterios fisicos (velocidad, fuerza, resistencia), sin con-
siderar procesos o progresos individuales.
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La tabla 2 resume los datos observados en la fase diagnoéstica a través del instrumento de lista de cotejo
aplicada en clases previas a la intervencion:

Tabla 2. Resultados del cotejo de participacién activa en clases tradicionales (pretest) (Promedio de puntuacién por grupo - escalade 1 a5)

ftem observado Grupo experimental Grupo control
Participacion activa constante 2,5 2,6
Nivel de interaccion con pares 2,1 2,3
Adaptacion del espacio fisico 2,0 2,0
Aplicacion de criterios inclusivos 1,8 1,7
Adecuacion de actividades a limitaciones motrices 2,2 2,1

Nota. Elaboracién propia.

Estos datos reflejan una limitada implementacién de practicas inclusivas en la educacion fisica escolar,
lo cual justifica la necesidad de intervenir mediante enfoques pedagégicos diferenciados como la gami-
ficacion.

2. Seguimiento de las sesiones implementadas en el grupo experimental

El desarrollo de la intervencion basada en gamificacion fue estructurado en 16 sesiones, distribuidas en
un periodo de 8 semanas, con dos clases semanales de 90 minutos. Cada sesién se organizo en torno a
retos motrices adaptados a las capacidades de los estudiantes con limitaciones motrices leves, e incor-
poro6 dinamicas de juego con sistemas de puntuacion, insignias y recompensas simbdlicas.

Durante la implementacién se aplicaron registros de observacion sistematica, lo que permitié monito-
rear el progreso semanal de cada estudiante en relacién con dos dimensiones clave: participacién activa
y rendimiento motriz adaptado. A continuacién, en la tabla 3 se presentan los resultados agrupados por
semana para mostrar la evolucién general del grupo:

Tabla 3. Progreso del grupo experimental a lo largo de las sesiones (Media de puntuaciones semanales en escalade 1 a 5)

Semana Participacién activa Rendimiento motriz adaptado
1 2,6 2,4
2 3,0 2,7
3 3,5 31
4 39 3,5
5 4,3 3,8
6 4,5 4,1
7 4,6 4,3
8 4,8 4,6

Nota. Elaboracién propia.

Como se observa en la tabla, desde la segunda semana se evidencia una tendencia ascendente tanto en
el nivel de participaciéon como en el rendimiento adaptado. Los mayores saltos se registran entre la se-
mana 2 y la semana 4, lo cual coincide con la consolidacién de las mecanicas de juego, la familiarizacién
de los estudiantes con los retos, y el fortalecimiento de la dinamica de trabajo en equipo.

Entre los aspectos destacados en las sesiones se incluyen:

e Semana 1-2: Actividades de diagndstico lddico y primeros retos colaborativos. Se observan con-
ductas de inseguridad y escasa interaccion entre pares.

e Semana 3-4: Introduccién del sistema de insignias. Aumenta el compromiso con los objetivos
semanales y mejora la disposicion al trabajo grupal.

e Semana 5-6: Establecimiento de rankings simbolicos y personalizacién de avatares. Incremento
notable de la motivaciéon y autonomia.

e Semana 7-8: Desarrollo de retos finales integradores. Se alcanza el mayor nivel de participacion
y de logro en tareas motrices adaptadas.

Estos avances progresivos evidencian que la estructura gamificada, ademas de generar motivacion in-
trinseca, permite un seguimiento continuo del desarrollo individual y colectivo, favoreciendo procesos
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de autorregulacion, compromiso y mejora del rendimiento. La participacién dejé de estar mediada tni-
camente por instrucciones docentes, dando paso a una dinamica mas proactiva por parte del estudian-
tado.

3. Disefio e implementacién de la intervencién gamificada

El programa de gamificacién desarrollado para el grupo experimental fue implementado en 16 sesiones
estructuradas, tal y como se ha mostrado. Durante la intervencion, se registré una mejora progresiva en
la disposicién de los estudiantes a participar, asf como en la interaccion entre pares y en la comprension
de las actividades adaptadas.

Las observaciones realizadas al cierre de la intervencion evidencian un aumento notable en los niveles
de participacién activa, cumplimiento de tareas, y cooperacion. La siguiente tabla 4 muestra los resulta-
dos del postest en la lista de cotejo, comparando ambos grupos:

Tabla 4. Resultados del cotejo de participacién activa (postest) (Promedio de puntuacién por grupo - escalade 1 a5)

Item observado Grupo experimental Grupo control
Participacién activa constante 4,6 2,7
Nivel de interaccién con pares 4,5 2,6
Adaptacidn del espacio fisico 4,2 2,1
Aplicacidn de criterios inclusivos 4,4 1,9
Adecuacidn de actividades a limitaciones motrices 4,5 2,2

Nota. Elaboracién propia.

Los datos reflejan mejoras consistentes y sustanciales en todos los indicadores de inclusién pedagégica
en el grupo experimental, mientras que el grupo control mantiene valores similares a los observados en
la etapa inicial.

4. Evaluacién del impacto en el rendimiento académico y la participacion estudiantil

En cuanto al rendimiento académico, se observaron cambios significativos en las calificaciones de edu-
cacion fisica en el grupo experimental, tras la aplicaciéon del programa gamificado. Las notas finales, ob-
tenidas del registro oficial del docente, muestran un incremento respecto al bimestre anterior, mientras
que en el grupo control los cambios fueron minimos.

Tabla 5. Comparacidn de calificaciones promedio en educacién fisica (pretest y postest)

Grupo Pretest (media) Postest (media) Diferencia
Experimental 7,4 9,1 +1,7
Control 7,5 7,6 +0,1

Nota. Elaboracién propia.

El analisis estadistico mediante prueba t de Student para muestras relacionadas indicé que la diferencia
en el grupo experimental es estadisticamente significativa (p < 0,01), con un tamafio del efecto d de
Cohen = 0,89, lo que representa un efecto alto. En cambio, en el grupo control la diferencia no es signifi-
cativa (p > 0,05).

Asimismo, se encontré una correlacion positiva alta (r = 0,76) entre el nivel de participacion observado
(segun la lista de cotejo) y la mejora en el rendimiento académico dentro del grupo experimental, lo cual
sugiere que a mayor participacion activa en las sesiones gamificadas, mejor fue el desempefio académico
final.

Discusion

___________________________________________________________________________________________________________________________|
Los resultados obtenidos en esta investigacién evidencian que la implementacién de actividades fisicas
adaptadas mediadas por elementos de gamificacién promueve mejoras sustanciales en la participacion
estudiantil y en el rendimiento académico de estudiantes con limitaciones motrices leves. Estas mejoras
se presentan de forma clara al comparar los datos pretest y postest del grupo experimental, en contraste

con la estabilidad observada en el grupo control. La participacién activa, el involucramiento en las tareas
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motrices, la interaccién social y las calificaciones académicas muestran incrementos significativos en
quienes fueron expuestos al enfoque gamificado.

El primer objetivo especifico permiti6 caracterizar practicas docentes tradicionales en educacion fisica
adaptada, las cuales, segun lo evidenciado, presentan limitaciones importantes en cuanto a formacién
docente especializada, recursos adaptados y estrategias inclusivas. Estos hallazgos coinciden con los
resultados de Buitrdn et al. (2023), quienes documentan en la ciudad de Ibarra (Ecuador) una escasa
implementacién de estrategias de sensibilizacién inclusiva en instituciones publicas, producto de la falta
de formacién inicial y continua del profesorado en temas de diversidad funcional. Asimismo, el estudio
de Mayanza et al. (2024) destaca que la inclusidn en el &mbito deportivo escolar ecuatoriano sigue
siendo limitada por barreras actitudinales y pedagoégicas, lo que refuerza la necesidad de aplicar enfo-
ques como la gamificacién que transformen la experiencia de los estudiantes con necesidades motrices
especificas.

En relacién con el segundo objetivo, laimplementacion del programa gamificado muestra una tendencia
progresiva de mejora en indicadores de participacién y rendimiento motriz. Desde las primeras sesio-
nes, el incremento de la motivacién y el compromiso fue notable. Estos hallazgos coinciden con lo ex-
puesto por Castillo et al. (2022) y Garcia J. (2023), quienes afirman que la gamificacion representa una
herramienta metodoldgica efectiva para activar procesos motivacionales en estudiantes de educacién
basica. Ademas, el disefio de los retos adaptados y la estructura de retroalimentacién inmediata fueron
elementos clave para facilitar la integracién de los estudiantes al contexto de la clase, en linea con lo
planteado por Gironella (2023), quien resalta que el disefio centrado en el estudiante potencia su auto-
nomia y disposicion al aprendizaje.

Los datos obtenidos en esta investigacion también se alinean con los hallazgos sistematicos presentados
por Arufe et al. (2022), quienes concluyen que la gamificacién en educacidn fisica favorece el aprendi-
zaje significativo, mejora la implicacidn del alumnado y fortalece el trabajo cooperativo. En el contexto
internacional, Zainuddin et al. (2020) y Romero y Rodriguez (2025) confirman que las estrategias basa-
das en mecanicas de juego permiten reforzar la atencion, facilitar la comprension de contenidos y gene-
rar climas de aula mas inclusivos y participativos.

El tercer objetivo permitid evaluar el impacto de la intervencion en los indicadores de rendimiento aca-
démico y participacion. La diferencia significativa en las calificaciones del grupo experimental, en con-
traste con la estabilidad del grupo control, confirma que el disefio didactico centrado en retos adaptados
e interaccién ladica puede incidir favorablemente en los procesos evaluativos formales. Esta conclusion
se ve respaldada por los resultados de Garcia et al. (2021) y Li et al. (2023), quienes, en sus respectivas
revisiones sistematicas y meta-analisis, reportan efectos positivos de las intervenciones en educacion
fisica sobre variables cognitivas y de rendimiento académico en contextos escolares diversos.

En cuanto a la dimensién inclusiva, los avances registrados en las observaciones del grupo experimental
refuerzan la idea de que las metodologias activas, cuando estan bien disefiadas y adaptadas, no solo
motivan, sino que también permiten la participacion real de estudiantes con discapacidad leve, lo cual
es coherente con los planteamientos de Ayoade et al. (2025) sobre el rol transformador de la educacion
fisica en el desarrollo global cuando se integran practicas modernas con conciencia inclusiva. Del mismo
modo, Garcia J. (2023) sostiene que la gamificaciéon no debe entenderse como una simple estrategia lu-
dica, sino como un recurso pedagogico planificado capaz de nivelar oportunidades de participacién en-
tre estudiantes con diferentes condiciones.

Si bien esta investigacion se circunscribe a un contexto especifico dentro del sistema educativo ecuato-
riano, los hallazgos obtenidos se integran a un cuerpo creciente de evidencia internacional que respalda
la utilidad pedagogica de la gamificacion como estrategia inclusiva y potenciadora del aprendizaje. Al no
observarse avances significativos en el grupo control, que continudé con clases tradicionales, se refuerza
la hipétesis inicial de que la introduccién estructurada de dindmicas gamificadas en contextos adapta-
dos puede tener efectos pedagdgicos positivos en el corto plazo.

En conjunto, los resultados del presente estudio aportan evidencia empirica util para la toma de deci-
siones pedagogicas en el disefio de programas de educacion fisica inclusiva en instituciones basicas
ecuatorianas, y se posicionan como una contribucién concreta a la literatura reciente sobre gamificacion
y educacion fisica adaptada.
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Conclusiones
___________________________________________________________________________________________________________________________|
El presente estudio permiti6 evidenciar que la gamificacién aplicada en actividades fisicas adaptadas
constituye una estrategia metodolégica efectiva para favorecer la inclusion y el rendimiento académico
de estudiantes con limitaciones motrices leves en el contexto ecuatoriano. A partir de la caracterizacion
inicial de las practicas docentes en educacidn fisica, se constaté que la atencion a la diversidad motriz
seguia siendo escasa, con estrategias limitadas y poca formacioén especializada en inclusién por parte
del profesorado, lo cual dificultaba una participacién equitativa del estudiantado.

La implementacién del programa gamificado en el grupo experimental generé un entorno favorable
para la motivacién, la participacidn activa y el compromiso progresivo de los estudiantes, evidenciando
mejoras sostenidas durante el desarrollo de las sesiones. Las dindmicas estructuradas en torno a retos,
insignias, niveles y feedback constante, acompafiadas de adaptaciones especificas para las limitaciones
motrices presentes, incidieron de forma significativa en el nivel de implicacion del estudiantado y en la
calidad de su participacién en las clases.

Los resultados posteriores a la intervencién revelaron mejoras significativas en los indicadores de ren-
dimiento académico y participacion en el grupo experimental, mientras que el grupo control, expuesto
a una metodologia tradicional, no present6 cambios relevantes. Ademas, se observo una relacién posi-
tiva entre el nivel de participacion en las sesiones gamificadas y el desempeiio académico final, lo cual
permite concluir que el enfoque aplicado no solo favorecid la inclusion efectiva, sino que también pro-
movio el logro de aprendizajes medibles en el area curricular de educacion fisica.

A partir de los hallazgos obtenidos, se concluye que la gamificacion, cuando es adecuadamente disefiada
y contextualizada, puede convertirse en una herramienta valiosa para diversificar las estrategias peda-
gbgicas en educacion fisica, sin reducir los estandares de exigencia, y ofreciendo oportunidades reales
de aprendizaje para estudiantes con necesidades especificas. Esta investigacion, por tanto, constituye
una contribucién empirica al campo de la educacion inclusiva, al demostrar que es posible integrar ele-
mentos ladicos y adaptativos sin comprometer la rigurosidad del proceso de ensefianza.

Finalmente, los resultados alcanzados sugieren la pertinencia de continuar explorando enfoques inno-
vadores que potencien la equidad y la calidad educativa, especialmente en areas tradicionalmente ex-
cluyentes como la educacidn fisica. En este sentido, futuras investigaciones podrian profundizar en la
aplicacion de la gamificacion en otros niveles escolares, reas curriculares distintas o tipos de diversidad
funcional, asi como en la formacién docente especializada, con el propdsito de ampliar el alcance de
practicas pedagogicas inclusivas y sostenibles en el sistema educativo ecuatoriano.
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