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Abstract

Cerebral palsy is a chronic motor function disorder that primarily affects individuals during
childhood, leading to motor and socio-affective limitations. Currently, there is a need for alternative
approaches that foster the development of skills through non-conventional methods. Implementing
a case study design, the aim of this research was to explore the physical and socio-emotional
experiences of individuals with cerebral palsy while participating in a physical exercise program
involving exergames. Two participants aged 19 and 28, with cerebral palsy from a multiple care
center located in a city in northwestern Mexico, took part in the study. Data collection methods
included semi-structured interviews, non-participant observations, and reflective notes. Findings
were: (1) the impact and benefits of using exergames; and (2) the socio-emotional effects of
adapted exercise and exergames. It was concluded that virtual reality holds great potential for
implementation in disability contexts, as it promotes high levels of motivation. However, it also
presents challenges, such as the need for memorization during participation, which poses
difficulties for comprehension and optimal performance.

Keywords: Disability, Video Games, Physical Activity, Qualitative Research, Mexico.

Resumen
La paralisis cerebral es un desorden cronico de la funcién motora presente mayormente en edades
infantiles, provocando limitaciones motoras y socioafectivas. Actualmente existe la necesidad de

alternativas que promuevan el desarrollo de habilidades a través de diferentes formas no
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convencionales. Implementando un disefio de caso de estudio el objetivo de este proyecto fue
explorar las experiencias fisicas y socioemocionales implementando un programa de ejercicio
fisico con el uso de exergames desde las perspectivas de personas con paralisis cerebral. Dos
participantes de 19 y 28 afos con paralisis cerebral de centro de atencion multiple en una ciudad
localizada al noroeste de México. Se utilizaron entrevistas semiestructuradas, observaciones no
participativas y notas reflexivas como métodos de recoleccion de informacioén. Los hallazgos
fueron: 1) Impacto y beneficio del uso de exergames; y 2) Impacto del nivel socioemocional que
tiene el ejercicio adaptado y los exergames. Se concluyo que la realidad virtual cuenta con gran
potencial para su implementacion en discapacidad ya que promueve una alta motivacion. Sin
embargo, presenta desventajas como la memorizacion en su participacion, que lo hace un reto para
la comprension y desempefio adecuado.

Palabras clave: Discapacidad, Videojuegos, Actividad Fisica, Investigacion Cualitativa, México.

Introduccion

La pardlisis cerebral (PC) es un conjunto de trastornos cronicos del movimiento que no son
progresivos, y que afectan a infantes debido a una lesion en el cerebro ocurrida durante el desarrollo
fetal o antes de los 5 afios de edad (Misca, 2021). La mayoria de los casos se presentan cuando el
cerebro esta en una fase de desarrollo acelerado (Gonzalez et al., 2011), siendo la principal causa
de discapacidad motriz en la infancia, originandose en el sistema nervioso central. La PC se

caracteriza por alteraciones en el movimiento voluntario y la postura (Gémez-Lépez et al., 2013),
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ademads, puede acompanarse de diversos desafios que dificultan la realizacion de las actividades
cotidianas, como trastornos en la percepcion, los sentidos, la cognicion, el comportamiento,
epilepsia y problemas en el sistema musculoesquelético (Diaz et al., 2019).

Las personas con PC, debido a los desafios motores y socioemocionales que enfrentan, a
menudo pueden adoptar un estilo de vida sedentario, lo que aumenta el riesgo de desarrollar
sintomas depresivos (Gonzéalez et al., 2011; Misca, 2021; Ramos de Agueda, 2015). El
sedentarismo se ha relacionado con varios efectos negativos para la salud, como la atrofia
muscular, las restricciones de movimiento debido al acortamiento muscular, la disminucion de la
densidad 6sea y un mayor riesgo de enfermedades cardiovasculares, respiratorias y obesidad
(Misca, 2021). Desde una perspectiva socioemocional, la PC presenta desafios para generar
cambios en el entorno, lo que puede llevar a la frustracion y la falta de motivacion, resultando en
indefension aprendida, pasividad y una disminucion del sentido de autoeficacia (Ramos de Agueda,
2015). Por lo tanto, es importante explorar alternativas convencionales y no convencionales para
la promocidn, adquisicion y desarrollo de hébitos para sobrellevar tanto los desafios motores y
socioemocionales.

Una estrategia para llevar combatir comportamientos sedentarios y desafios
socioemocionales es la promocion y practica de la actividad fisica. Si bien se conocen los
beneficios de la actividad fisica en la poblacion general, las personas con discapacidad
historicamente han tenido menos acceso a este tipo de programas (Serrano et al. 2013; Vélaz

Barquin et al. 2024). Mas atin, las experiencias de estas poblaciones suelen ser menos consideradas
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al evaluar los beneficios de programas de actividad fisica, especialmente en programas no
convencionales como los exergames (p.ej., uso de videojuegos para hacer ejercicio). Los
exergames, una fusion de ejercicio y juego (Bock, 2016), integran la actividad fisica en su
contenido, ofreciendo ventajas sobre el ejercicio tradicional al permitir ajustes de dificultad
(Castro-Sanchez et al., 2015) y han emergido como una tendencia global, especialmente entre los
jovenes, al combinar actividad fisica y tecnologia (Juca Maldonado, 2018). Segtin Juca Maldonado
(2018), los exergames se dividen en dos categorias: dispositivos moéviles y realidad aumentada, y
pueden practicarse tanto en espacios interiores o exteriores. Los exergames en interiores se
desarrollan en entornos virtuales donde los jugadores son representados por avatares. En cambio,
los exergames exteriores o al aire libre emplean dispositivos moéviles con GPS (p.ej., global
positioning system) y camara, utilizando el cuerpo del jugador como interfaz de interaccion. Un
estudio de Magris y Roldan (2022) examino el impacto de la realidad virtual en el tratamiento de
la marcha y el equilibrio en nifos con pardlisis cerebral (PC). Sus hallazgos sugieren que la realidad
virtual es una herramienta eficaz para la rehabilitacion de estos nifos, ya que esta condicidon cronica
requiere una mayor motivacion para realizar actividades rehabilitadoras. Este hallazgo se alinea
con el estudio de Gonzalez et al. (2011), que destacé el papel del ejercicio fisico en la mejora de la
calidad de vida de los nifios con PC y su importancia en el tratamiento. En este sentido, y siguiendo
a Gomez-Galindo et al. (2017), las intervenciones a personas con PC se recomiendan a una edad

temprana, entre 1 y 7 afios, cuando los nifios estan en su fase de mayor desarrollo.
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Un estudio realizado por Macana y Monroy (2018) tuvo como objetivo explorar los efectos
de la realidad virtual en el aprendizaje motor de nifios diagnosticados con PC. A través de una
revision bibliografica en diversas bases de datos, se enfocaron en articulos que emplearon sistemas
de realidad virtual accesibles, de bajo costo y con amplia disponibilidad en el mercado, como
Xbox, Nintendo Wii (marca registrada) y tabletas. Los autores destacaron que el uso de
videojuegos permite adaptar los programas a los diferentes niveles de funcionalidad de esta
poblacion, ya que es posible modificar parametros como la frecuencia, duracion e intensidad, lo
que favorece la mejora en los procesos de aprendizaje motor. Sin embargo, uno de los componentes
que menos se consideran en la literatura, en cuanto al uso de exergames con personas con PC, son
las experiencias de los participantes. De esta forma, el propdsito de este estudio fue explorar las
experiencias tanto fisicas como socioemocionales para fomentar un desarrollo integral a través de
un programa de ejercicio fisico con el uso de exergames desde las perspectivas de personas con
PC.

Metodologia

Este estudio se sitla dentro de un disefio de caso de estudio (Herndndez-Sampieri y
Mendoza, 2018; Ramirez-Sanchez et al. 2019). Es decir, el estudio se centra en comprender
fenomenos complejos en profundidad desde la perspectiva de los participantes, de esta forma se
construyen conocimiento de acuerdo con sus experiencias individuales y la interaccion con otros.
Ademas, se considera el contexto sociocultural del estudio que influencia la forma en que este

conocimiento es entendido, asi como las perspectivas de los investigadores influencian las
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interpretaciones que se demuestran. Este estudio fue aprobado por la secretaria de investigacion y
posgrado de una institucidén de educacion superior localizada al noroeste de México (Anonimizada
para efectos de revision) con nimero de folio 230623-028 cumpliendo con los requerimientos
basicos de ética para la realizacion del mismo.

El contexto de esta investigacion fue durante la implementacion de un programa de
ejercicio fisico denominado "Control de la Conducta Motriz", que constd de 29 sesiones (24 de
ejercicio fisico y 5 de realidad virtual). El objetivo de este programa fue promover el desarrollo,
estabilidad y control de la motricidad en individuos con PC, mejorando su motricidad y aspectos
socioemocionales. El programa de ejercicio fisico fue disefiado con elementos de una pedagogia
centrada en el estudiante (Oliver y Oesterreich, 2013), esto con la finalidad de asegurar la
participacion total de los participantes. Este fue implementado durante un total de 8 semanas con
sesiones de 40 a 50 minutos, tres veces por semana (martes, miércoles y jueves), siguiendo los
parametros de Camargo et al. (2020). Los ejercicios del programa incluyeron actividades aerdbicas
y anaerobicas adaptadas, las cuales tomaban en cuenta las necesidades individuales de las
participantes. El laboratorio en donde el programa fue implementado contd con materiales como
barras de equilibrio, tineles, rampas y aros para las sesiones. Las sesiones de realidad virtual
también fueron llevadas a cabo dentro del espacio del laboratorio donde se implementaron a través

de los lentes "Oculus Meta Quest 2". Utilizando los juegos "La experiencia del tablon de Richie"

y "Fit XR" ®.
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Para acceder a las participantes, se invitd a estudiantes de educacién bésica con PC a
participar en el proyecto a través del departamento de educacion fisica perteneciente al
departamento de educacidon basica del estado, quienes extendieron la invitacion mediante los
departamentos de conflictos y asuntos transversales de educacion especial y educacion fisica. Los
participantes, seleccionados por conveniencia seguin la escala GMF-66, fueron accesibles para la
investigacion (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). De esta manera, dos mujeres jovenes, Alba
(19 afios) y Nancy (28 afios), ambas diagnosticadas con Paralisis Cerebral Infantil (PCI), aceptaron
participar. Los nombres mencionados son pseuddénimos para garantizar la privacidad de las
participantes.

Alba (seudonimo) es una mujer mexicana de 19 anos con PCI espastica distonica. Desde
los seis meses de edad fue diagnosticada e intervenida multiplemente con método Philadelphia por
seis afios aproximadamente. Por otro lado, Nancy (seudénimo), también una mujer mexicana de
28 aios fue diagnosticada con PCI con diplejia espastica alrededor de los 13 afios de edad una vez
que acudid a terapia fisica en un Centro de Rehabilitacion Infantil de una region en el localizada
al noroeste de México. Ambas participantes presentan desafios posturales para desplazarse
independientemente debido a su espasticidad muscular. Sin embargo, ambas lo hacen por si mismas
a su propio ritmo. Importante a destacar, la madre de Alba es la cuidadora principal de ella. Su
padre no vive en el mismo domicilio y se encuentra laborando en el extranjero como forma de

proveer a su familia. El padre de Nancy es el cuidador principal de ella y nunca se tuvo alguna
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interaccion con la madre. En promedio la edad de los padres tanto de Nancy como Alba se
encuentra entre los 50 afios de edad.

Los métodos de recoleccion de informacion empleados para este proyecto fueron
entrevistas semiestructuradas, observaciones no participativas y notas de reflexion de los
investigadores (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018). Un objetivo de la investigacion cualitativa
es obtener datos que se conviertan en informacion de personas. Es decir, que la informacion
recolectada retrate conceptos, percepciones, creencias, emociones, etc. En relacion con las
entrevistas estas parten de preguntas planteadas como: ;Qué fue lo que mas les gusto de la sesion?,
(Qué fue lo que mas se les dificulto de la sesion?, ;Qué sugerencias tienen para modificar
actividades? De esta forma que las preguntas puedan ajustarse a las participantes, con la ventaja
de que pudieron adecuarse al contexto de igual forma (Ferrari et al., 2022). Ya que este ofrece la
posibilidad y claridad para que expresen de mejor manera y sin influencia alguna externa. Alba y
Nancy fueron entrevistadas al finalizar cada sesion tanto del programa de ejercicio fisico como al
termino de las sesiones virtuales. Las cuales contaron con una duraciéon promedio de 10-15
minutos. Cabe resaltar que la comunicacion con las participantes se llevaba a través de una Tablet.,
la cual reproducia vocalmente las palabras escritas por las participantes, ya que por la dificultad de
comunicacion oral de solo una de las participantes se buscé la manera de adecuar para llevar a
cabo una conversacion completa. Estas entrevistas tenian por objetivo explorar sus experiencias
solo con la relacion a la sesiéon mas reciente. Por otro lado, en el total de las sesiones de la

implementacion del programa de ejercicio se llevaron a cabo observaciones no participativas y se
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mantuvo un diario de campo del investigador (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018), ya que a
través de un registro de lo realizado durante las sesiones (p. €j., descripciones del ambiente que
abarcan: lugares, personas, relaciones) siempre se buscoé la vinculacidon con el objetivo del estudio
de este proyecto (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Esta fase del estudio tuvo dos etapas. Un proceso continuo durante cada una de las etapas
de la implementacion del programa de ejercicio fisico (Lincoln y Guba, 2002). En esta etapa, se
discutian los retos e implicaciones de las sesiones a fin de poder identificar de forma significativa
las diferentes razones y motivos de la participacion durante las sesiones. La siguiente etapa fue
completada al término del proyecto donde el analisis se utilizd el método inductivo de colaboracion
propuesto por Richards y Hemphill (2018). Este método consiste en crear una guia practica de 6
pasos: (a) organizacidn preliminar y planeacion; (b) codificacion abierta y axial; (c) desarrollo
preliminar de las unidades de analisis; (d) pilotaje/prueba de las unidades de analisis; (e) procesos
finales de codificacion de los datos; y (f) revisar las unidades de andlisis y finalizacion de las
mismas. De esta forma explorar las perspectivas de personas con PC en su uso de los exergames,

asi como el impacto del nivel socioemocional que tiene el ejercicio fisico adaptado.

Resultados
Durante las sesiones se lograron observar distintas situaciones que se presentaron durante
la aplicacion de los juegos de realidad virtual con los lentes oculus meta quest 2. Para la aplicacion

se utilizaron dos juegos el primero fue el fit x» en el apartado de box principiante, el cual se
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enfocaba en trabajar la coordinacion viso motriz, el equilibrio, la agilidad, la orientacion espacial,
lateralidad y la fuerza en las participantes por medio de objetos que se acercaban por lo que tenian
que golpearlos o esquivarlos, dependiendo de la forma y direccion del objeto.

A nivel fisico en el juego fit x7, los movimientos de las participantes eran poco fluidos,
bruscos, se presentaba una pérdida de equilibrio constante, falta de movimiento para esquivar los
objetos, falta de buena postura al golpear los objetos y falta de fuerza en los golpes (notas de
observacion). Entre las dos participantes se notaba diferencia en el desempefio de este juego debido
a sus distintas capacidades. Por ejemplo, Alba tenia més desafios a nivel fisico y se le complicaba
mas desarrollarse de forma correcta al momento de jugar. Si se notd el progreso, ya que en la
primera sesion se le complicaba mucho tomar el mando derecho que es la mano con mas
espasticidad, pero para la siguiente sesion se percibian mejoras. A pesar de que comprendia las
instrucciones, dar en el blanco a los objetos y esquivarlos, le era muy complicado, sobre todo
porque a pesar de que el juego se ponia en el nivel mds bésico, este era demasiado rapido para ella.

Por otro lado, el desempefio de Nancy al momento de jugar el juego fit xr fue un poco
mejor, ya que ella solo tenia comprometidos los miembros inferiores, por lo que al momento de
tener que golpear los objetos no se le complicaba la tarea y tenia buena coordinacion éculo-manual
y buena lateralidad. Esto se notaba porque si golpeaba los objetos con el color de guante que
correspondia, pero se le complicaba mucho esquivar los objetos tanto hacia los lados como hacia

abajo perdiendo el equilibrio cuando lo intentaba (notas de observacion). También se le complicaba
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mantener una postura correcta con los pies para dar los golpes y por falta de esa buena postura sus
golpes eran con muy poca fuerza (notas de observacion).

El otro juego consistio en la experiencia del tablon de Richie. El objetivo principal de este
juego era trabajar el equilibrio de los participantes al caminar sobre un tablén que sobresalia de un
elevador a 85 pisos de altura. En esta actividad, los participantes mostraron actitudes muy distintas.
Por ejemplo, Alba cruzo6 el tablon con mucha confianza y entusiasmo, dando pasos firmes y
seguros, a pesar de saber que se encontraba a gran altura y que, si caia, lo haria al vacio (notas de
observacion). Por supuesto, tomaba precauciones al caminar, pero no se le notaba nerviosa ni
ansiosa por la situacion. Al contrario, parecia disfrutar del panorama, ya que el juego te sumerge
en una ciudad con rascacielos, edificios, carros, el sol, el cielo, globos aerostéticos, etc., todo muy

realista. Esto la motivaba a seguir jugando y esforzarse por superar el reto.

Impacto del nivel socioemocional que tiene el ejercicio fisico adaptado y los exergames
Consideramos necesario resaltar los diferentes retos tanto fisicos como emocionales que la
implementacion de exergames presentaron con las participantes Primero, viendo las actitudes
positivas se pudo observar que las dos participantes se entusiasmaban al momento de utilizar los
lentes de realidad virtual esto debido a los panoramas que los lentes proporcionaban a la hora de
jugar, debido a que era una experiencia completamente nueva para ellas. Esto se pudo comprobar
durante las entrevistas al finalizar las sesiones, ya que hubo algunas respuestas por parte de las

participantes que respaldan esta observacion como: “si me gustaron los lentes, si me gusto el
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Jjuego”, “me gusto el juego de boxeo y ponerme los lentes” (Alba), me senti bien al jugar con los
lentes”, me gusto subir y bajar el elevador y el paisaje de la calle”, me gusto caerme del tablon”
(Nancy).

Otro aspecto positivo que se pudo observar fue que durante todo el tiempo de juego Alba
estuvo en movimiento y motivada al estar jugando debido a los escenarios que el mismo juego le
presentaba. Con Alba la situacion era que en ocasiones se distraia mucho y dejaba de hacer la
actividad de forma correcta, esto debido a que se ponia a explorar el entorno que el juego le
mostraba (notas de observacion). Y con Nancy se presentaron mds situaciones debido a que ella se
mostraba insegura al experimentar nuevas experiencias y mas aun viendo todo tan real al utilizar
los lentes de realidad virtual. Las emociones que se pudieron identificar al momento de utilizar los
lentes, sobre todo al experimentar por primera vez cada juego, eran: nervios, miedo, mareo,
inseguridad. Adicionalmente, se percibia cohibicion, falta de confianza, pena y cansancio como se
pudo observar en diferentes sesiones. Por ejemplo, en las sesiones uno y dos, en el diario de campo,
las emociones presentadas a nivel conductual actitudinal fueron frustracidon, cansancio,
inseguridad, y duda y en la entrevista que se les hace a las participantes al finalizar cada sesion
mencionaron frases como: “no tengo la suficiente confianza en mi”, “me senti bien, un poco
cansada” (Alba), “estaba nerviosa”, “me sentia incomoda porque sentia que me iba a caer”

(Nancy) dejandonos claro que otras emociones presentes en las participantes durante las primeras

sesiones fueron nerviosismo, incomodidad, falta de confianza y cansancio.
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Discusion

El objetivo de este estudio fue explorar las experiencias tanto fisicas como
socioemocionales que pueden fomentar un desarrollo integral a través de un programa de ejercicio
fisico con el uso de exergames desde las perspectivas de personas con paralisis cerebral. Aunque
los beneficios del ejercicio fisico, en sus diversas formas y tanto dentro como fuera de un contexto
educativo, han sido ampliamente estudiados en las ultimas décadas (Cawley et al., 2012; Cristi-
Montero y Rodriguez, 2014; Frisard et al., 2007), este proyecto se destaca por combinar el uso de
tecnologia, especificamente los exergames a través de la realidad virtual en conjunto con el
ejercicio fisico. Ademas, se enfoca en su aplicacion a estudiantes con discapacidad, en este caso,
con diagndstico de PC, un tema que ha sido poco investigado, especialmente en México.

El uso de exergames en las clases de educacion fisica ha demostrado ser beneficioso para
el desarrollo cognitivo, fisico y social, ya que estos videojuegos permiten a los "jugadores"
interactuar y participar en el desarrollo de habilidades motoras gruesas (Staiano y Calvert, 2011).
Es decir, los exergames funcionan como una plataforma complementaria al desarrollo de diversas
habilidades. Este enfoque es coherente con los resultados de este estudio, ya que la implementacion
del programa de ejercicio fisico con estudiantes con PC les brind6 una alternativa diferente a las
metodologias convencionales implementadas, lo que resultd ser un factor motivador para las
participantes (Castro-Sanchez et al., 2015; Maldonado-Marquez et al., 2024).

Adicionalmente, Conde-Cortabitarte et al. (2020) destacan la relevancia y el impacto

potencial de los exergames como herramienta pedagogica, ya que pueden influir en diversas areas
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de la vida infantil y juvenil. Entre los beneficios mas destacados se encuentran la mejora en la
interaccion social y el estado animico de los participantes, ya que el uso de estos dispositivos ofrece
una perspectiva novedosa tanto para docentes como para estudiantes (Conde-Cortabitarte et al.,
2020). Este hallazgo es consistente con los resultados de nuestro estudio, donde se observd una
mejora en el aspecto socioemocional de las participantes, como se reflejo en las entrevistas
realizadas a Nancy y Alba, quienes mencionaron que el uso de los exergames las motivo a
participar mas activamente en las actividades y a socializar mas con los docentes de su centro
escolar y el investigador. Esto coincide con lo sefialado por Dobbins et al. (2018), quienes afirman
que el uso de los videojuegos, en sus diversas formas, puede ser beneficioso, ya que presenta un
enfoque innovador, seguro y socioafectivo, ayudando a reducir la sensacion de aislamiento.
Ademés, se alinea con lo mencionado por Hung y Gordon (2018), quienes sostienen que entrenar
con realidad virtual resulta atractivo y placentero, lo que aumenta la concentracion de los
participantes en el juego y los motiva a seguir ejercitdindose. Por lo que se puede sefialar que los
resultados de este proyecto fueron positivos en gran medida en cuanto al aspecto socioemocional
se refiere.

Una de las principales ventajas de este estudio es su contribucion a la limitada literatura
existente sobre el uso de videojuegos en forma de realidad virtual y los beneficios que estos pueden
ofrecer, especialmente en el ambito de habla hispana y tomando en cuenta la opinion de los
participantes con PC. Aunque los resultados obtenidos en este estudio son importantes y en algunos

casos significativos, también se identificaron limitaciones en su implementacion. Una de ellas fue
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la secuencia de uso de la tecnologia, ya que la memorizacion de las caracteristicas de los juegos
resulté ser un aspecto desfavorable para las participantes.

Esto es consistente con lo sefialado por Gamboa et al. (2020), quienes mencionan que las
diferentes etapas de desarrollo de los exergames, como su disefio, pueden representar una
limitacion, ya que afectan la confianza y la complejidad en la activacion y el uso de la tecnologia,
los cuales ain se encuentran en proceso de desarrollo. A pesar de estas limitaciones, se puede
concluir que la implementacion de un programa de ejercicio fisico mediante exergames a través de
realidad virtual en individuos con PC ha demostrado ser beneficioso en ciertas dimensiones. Esto
respalda lo afirmado por Cho et al. (2016), quienes destacan que el uso de realidad virtual es una
herramienta prometedora, entretenida, divertida y segura para jugar, aprender y adquirir
habilidades en personas con paralisis cerebral. De esta manera, la promocion e implementacion de
estos recursos tecnologicos alberga un aliciente de forma inicial lo cual permitiria ser una estrategia
pedagbgica importante como primer recurso didactico dentro de las sesiones educativas para

personas con discapacidad.

Conclusion

Se puede concluir que la implementacion de un programa de ejercicio fisico en
combinacion con el uso de tecnologia como los exergames es benéfico tanto para las experiencias
fisicas como socioemocionales. Sin embargo, es importante mencionar que la misma tecnologia

que ofrece ventajas también presenta desafios. Por ello, se recomienda una expansion mas profunda
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del uso de la tecnologia a través de los exergames en personas con y sin discapacidad, asi como el
seguimiento continuo de este tipo de estudios en futuros proyectos. Por otro lado, se recomienda
la publicacion de la continuacion de estos trabajos en el idioma espafiol. Esto con la finalidad de
generar un mayor impacto para profesionales dentro de la cultura fisica y areas relacionadas en
Latinoamérica. De tal forma poder promover formas no convencionales como el uso de tecnologia
como los exergames en combinacion con la practica de la actividad fisica tanto para personas con
y sin discapacidad.

Adicionalmente, es importante destacar ciertas limitaciones de este estudio, ya que, si bien
la relevancia de este recae en la innovacion y uso de los exergames con personas con discapacidad
en este caso con PC, la mayor limitante a resaltar es la poblacion muestral. Nuestra intencion no
fue realizar una generalizacién inadecuada de los beneficios y retos que las personas con
discapacidad como la PC enfrenta dia a dia, asi como los retos que los facilitadores puedan generar
en su atencion. Reconocemos que este estudio se centra en una ubicacion geografica especifica por
lo tanto consideramos expandir las experiencias a otros contextos y también las perspectivas de
personas con otras discapacidades. Sin embargo, consideramos esta experiencia valiosa, ya que la
poblacion con discapacidad carece historica y tradicionalmente de oportunidades de intervencion

innovadoras como el uso de los exergames como herramienta pedagogica.
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