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RESUMEN

Este estudio de investigacion presenta un enfoque cualitativo que tiene como propdsito, analizar las barreras y
oportunidades de la gamificacién en la Educacién Superior, con el fin de establecer estrategias que faciliten su
incorporacién en el proceso de ensefianza aprendizaje. En tal sentido, la efectividad de estas estrategias, se vinculan
directamente con una planificaciéon pedagdgica alineada con los objetivos, resultados de aprendizaje, feedback
constante y el apoyo institucional que incluya la formacidon docente en metodologias activas que provoquen la
dinamizacién docente. La metodologia incluyd una revisidn sistematica y un grupo focal con docentes y profesionales
expertos en gamificacidn, lo que permitié realizar una triangulacidon codificada de varias fuentes de datos. Los
resultados presentan como principales barreras de adopcién docente: la resistencia al cambio, la sobrecarga laboral
administrativa, la necesidad de desarrollar capacitacién docente y las limitaciones institucionales. Bajo este contexto,
se confirma que, la gamificacidn fortalece la motivacion estudiantil, el aprendizaje significativo, ademds, permite
integrar herramientas tecnoldgicas, la IA, en la creacion de recursos didacticos en corto tiempo. De esta forma, la
integracion de esta estrategia activa, se torna efectiva, transformadora, reflexiva y sostenible; sobre todo, permite
adquirir nuevas competencias disruptivas.
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Gamification in Higher Education: Barriers to Teacher Adoption and Strategies for Its
Effective Integration

ABSTRACT

This research study presents a qualitative approach that aims to analyze the barriers and opportunities of
gamification in Higher Education, in order to establish strategies that facilitate its incorporation into the teaching
learning process. In this point, the effectiveness of these strategies is directly linked to pedagogical planning aligned
with objectives, learning outcomes, constant feedback, and institutional support that includes teacher training in
active methodologies that provoke teacher dynamization. The methodology included a systematic review and a focus
group with teachers and professional experts in gamification, which allowed for a coded triangulation of several data
sources. The results show the main barriers to teacher adoption: resistance to change, administrative workload,
teacher training, and institutional limitations. In this context, it is confirmed that gamification strengthens student’s
motivation and meaningful learning, and also allows the integration of technological tools, such as Al, into the
creation of teaching resources in a short time. In this way, the integration of this active strategy becomes effective,
transformative, reflective and sustainable; above all, it allows for the acquisition of new disruptive skills.

Keywords: Gamification; Pedagogical Strategy; Barriers; Teacher Training; Innovation
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INTRODUCCION

La Educacion Superior atraviesa un proceso de transformacion radical, impulsada por la incorporacion de
los avances tecnoldgicos, la emision de las demandas de las sociedades del conocimiento que lo requieren y
la necesidad de utilizar metodologias mas dinamicas que, a su vez, permitan aprendizajes significativos. En
este sentido, la gamificacion, la utilizacion de elementos y dindmicas del juego en espacios no ludicos se ha
consolidado como una de las estrategias mas innovadoras para motivar, involucrar y propugnar la
participacion de los estudiantes (Rosado et al., 2024) Un metaanalisis sobre el impacto de la gamificacion
en entornos educativos sobre los resultados de aprendizaje de los estudiantes coadyuva al desarrollo de
competencias cognitivas, sociales y emocionales, asi como de un mejor rendimiento académico y la propia

retencion de los conocimientos (Pelizzari, 2023).

En relacion a los autores anteriormente mencionados, la implementacion de la gamificacion en la Educacion
Superior experimenta una serie de obstaculos que limitan su viabilidad. Entre ellos podemos sefialar como
ejemplo a la Universidad de Lisboa, en la cual tuvo un estudio de cinco afios, los tres primeros no tuvieron
a la gamificacion como parte de aprendizaje y los dos afios se realizd experimentos y se pudo evidenciar el
proceso, por un lado, la resistencia al cambio de algunos profesores, la creencia de que estas metodologias
disminuyen el rigor académico, la falta de formacion en el uso de los recursos de tecnologia o la existencia
de dificultades institucionales para llevar a cabo procesos de integracion de metodologias innovadoras (Pérez
& Mufioz, 2024). Dicha problematica no so6lo ralentiza el proceso de integracion de la gamificacién en las
practicas docentes, sino que, ademas, se establece una separacion entre las oportunidades que esta practica

ofrece y su flujo en las aulas de la Educacion Superior.

De igual manera, resulta necesario saber como las percepciones y actitudes de los docentes determinan su
relacion con la cultura académica y con la innovacién pedagdgica. La aceptacion del uso de la gamificacion
0 su rechazo no depende, Unicamente, de los recursos que se dispongan, sino de como se entienda el proceso
de ensefianza aprendizaje, de la voluntad de los educadores por experimentar metodologias que sean

desconocidas o del respaldo institucional, entre otros factores (Gutiérrez et al., 2024).

En este orden de ideas la investigacion tiene por objetivo analizar las barreras y oportunidades de la
gamificacion en la Educacion Superior y proponer estrategias que faciliten su incorporacion en el proceso

de ensefianza-aprendizaje. Para conseguirlo, se plantean tres acciones especificas: Identificar las principales

barreras y usos de la gamificacion entre el profesorado, Analizar las percepciones docentes en relacion a la
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cultura académica sobre la innovacion pedagdgica y Disefiar propuestas que superen las barreras detectadas

y permitan la utilizacién efectiva de la gamificacion en las aulas universitarias.

La gamificacion se entiende como la introduccion de elementos del juego (como puntos, niveles,
recompensas, narrativas, retos o dindmicas competitivas y colaborativas) en entornos de aprendizaje no
ludicos con el objetivo de incrementar la motivacién y la participacion del estudiante (Gdmez & Tituafia,
2023). La definicion elaborada por Ripoll y Pujola (2024) de la gamificacion pone el foco en trasladar las
dinamicas de los juegos hacia contextos formales con el fin de aumentar el compromiso y la experiencia del
usuario. En la educacion universitaria, la utilizacién de la gamificacion esta intimamente ligada con la
necesidad de cambiar las précticas docentes tradicionales a metodologias activas que evallen competencias

como el pensamiento critico.

Las barreras que obstaculizan que el profesorado adopte la gamificacion pueden ser categorizadas en
diferentes niveles; en el personal, inciden variables como la resistencia al cambio, la falta del deseo de llevar
a la préctica nuevas metodologias y la idea de que el uso del juego podria restar seriedad al contexto escolar
(Salazar et al., 2024); en el institucional, limitaciones de recursos tecnolégicos, la formacion del profesorado
y las politicas que propicien la innovacion metodoldgica distan de ser las menos relevantes; y en el nivel
cultural, se mantiene vigente, la cultura tradicional del rol docente y la cultura del rigor académico que, a

menudo, frente a la propuesta de corte ludico, es contradictoria.

El uso de la gamificacién para el aprendizaje requiere, sin embargo, que la misma sea ejecutada de forma
coherente, planificada y sostenible dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto supone dejar atras la
idea estrecha de entender la gamificacién Gnicamente como tareas recreativas y asegurar una adecuada
alineacidn con la propuesta curricular, la relacion con las caracteristicas del alumnado y la evaluacién de su

impacto en los aprendizajes (Acevedo et al., 2024).

Finalmente, las estrategias de integracion son aquellas que se generan desde la perspectiva pedagogica y
organizacional, esto con el objetivo de minimizar los obstaculos que existen por medio de la adopcién de la
gamificacion. Las estrategias mas usadas son la capacitacion docente, creacion de plataformas digitales
inclusivas para los estudiantes con necesidades especiales y la creacion de una atmdsfera institucional de la
innovacion (Vargas & Polo, 2021). En este sentido, la variable también se vuelve relevante ya que permite

articular la relacion entre los obstaculos existentes y las oportunidades de mejora, asi como convertirse en el

eslabon que se consolidara en el proceso de cambio del proceso de ensefianza-aprendizaje universitario.
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En la actualidad las estrategias de gamificacion en el &mbito educativo ya no suponen un elemento aislado
0 que resulte como algo innovador en el proceso de aprendizaje, si bien no deja de ser intuitivo y agradable

para los estudiantes, estos elementos ya se han convertido en parte esencial del proceso.

Multiples investigaciones han evidenciado los efectos de la gamificacion en la ensefianza superior, al
verificar la revision sistematica de Jaramillo et al. (2024) frente a anterioridades, se encuentran coincidencias

y matices interesantes que matizan y enriquecen la percepcion de la gamificacion en la ensefianza superior.

En tal sentido, los resultados de Jaramillo-Mediavilla et al. son coincidentes con las conclusiones de Lee y
Hammer (2011), quienes evidencian que la gamificacion es til para superar la desmotivacion y el bajo
compromiso del alumnado en la medida en que se incorpora el juego al aprendizaje. Ambas indagaciones
ponen de manifiesto que el éxito de la estrategia no se halla en la novedad de las herramientas, sino en el

interés que despiertan y en el compromiso que provocan.

En relacion con los autores anteriores, la investigacion de Pelizzari (2023), ofrece un afiadido al estudio de
Jaramillo-Mediavilla, puesto que destaca que la gamificacidén es un proceso que sigue una trayectoria en
sentido opuesto. Jaramillo-Mediavilla apunta que debe tenerse muy en cuenta el alineamiento con los
objetivos de aprendizaje, mientras que Pelizzari sefiala que el feedback del profesor es esencial para que la
gamificacion pueda transformar la préctica de actividades ludicas en una practica que ofrezca verdaderas
experiencias de la construccion de conocimientos. En este sentido, la planificacion estratégica que alude
Jaramillo-Mediavilla cuenta con una clara corroboracién en Pelizzari ya que, por su parte, atestiguacion que
dice que la gamificacion no puede ser unidireccional ni reducirse a la utilizacion de recursos digitales
atractivos, sino que requiere un proceso de interaccién, de didlogo y de correcciones continuas para mantener

su efectividad.

Por Gltimo, el anélisis de Corchuelo (2018) coincide con lo que apuntan ambos autores en que la motivacion
y la participacion del alumnado aumentan al aplicar dindmicas ltdicas, pero advierte que la innovacion pierde
fuerza al no existir un disefio pedagdgico que ponga en valor toda la obra previa. Esta salvedad se encuentra
ligada con la advertencia que da Jaramillo-Mediavilla donde expresa que la practica de la gamificacién puede
ser altamente beneficiosa, pero solamente cuando esta en consonancia con los objetivos previamente

establecidos y en funcion de las necesidades del contexto escolar.

Una de las teorias es la de “Autodeterminacion”, fundamentada por Solérzano (2022), quien sostiene que, la

motivacion humana se basa en tres necesidades psicologicas fundamentales: autonomia, competencia y
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relacion. La gamificacion, al ofrecer elecciones, desafios adecuados y colaboracion, puede satisfacer estas
necesidades, promoviendo una motivacion intrinseca mas solida. Al ofrecer opciones en la forma de
aprender, proponer retos ajustados al nivel del estudiante y favorecer la colaboracion, la gamificacion
responde a estas necesidades bésicas. En la practica, esto se traduce en estudiantes mas comprometidos y
con mayor disposicion para aprender. Sin embargo, es crucial que el disefio de las actividades no se enfoque,
solo en lo meramente competitivo, sino que fomente un equilibrio entre desafio y disfrute, para no perder de

vista el objetivo educativo.

Por otro lado, el Modelo de Comunidad de Indagacion (Garrison & Anderson, 2003): el mismo que este
modelo destaca la importancia de la presencia docente, social y cognitiva en entornos de aprendizaje en linea.
Plantea que la calidad del aprendizaje en entornos digitales depende de tres elementos: presencia cognitiva,
social y docente. En este sentido, la gamificacién puede potenciar dichas presencias, mediante la
introduccién de dindmicas que puedan alentar la interaccion entre los estudiantes y los docentes, donde
tableros colaborativos, insignias por logros colectivos o foros donde la lI6gica de sus dindmicas no sea
estrictamente lGdica puedan establecer espacios donde la comunicacion y el pensamiento critico se
potencialicen. Sin embargo, el auténtico reto se centra en que el docente supere la frontera ltdica frente a la
tarea académica, de tal forma que el proceso de juego no reste seriedad, sino que, por el contrario, lo

complementa y lo potencie.

En este sentido la Teoria del Flujo (Csikszentmihalyi, 1990) se caracteriza por una inmersion total en una
actividad, donde las habilidades del individuo se alinean perfectamente con los desafios presentados. La
gamificacion, al ofrecer tareas desafiantes pero alcanzables, puede inducir este estado, mejorando la
experiencia de aprendizaje. El concepto de “flujo” describe ese estado en el que la persona esta
completamente inmersa en una actividad, con un nivel de concentracion tal que pierde la nocién del tiempo.
La gamificacion puede facilitar la aparicion del estado de flujo a partir de la propuesta de retos que no son
excesivamente sencillos ni excesivamente dificiles, sino que encajan, se ajustan, son idoneos para las
capacidades del estudiante. Una vez alcanzado el equilibrio, la experiencia de aprendizaje se torna tan
atractiva que la motivacion y la satisfaccion personal crecen de manera acentuada. Sin embargo, no podemos
olvidar que no todos los estudiantes alcanzan el flujo de la misma forma o al mismo ritmo; por este motivo,

es fundamental que las actividades se personalizan y que la retroalimentacion sea constante. Estos dos

elementos son imprescindibles para poder establecer el flujo en la practica.
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A su vez Castillo-Parra et al. (2022), realizaron un estudio de igual manera cualitativo sobre la gamificacion
en la educacién superior, de un total de 53 articulos que cumplian con el criterio de gamificacion en
universidades, se les aplico un método analitico descriptivo para extraer informacion relevante sobre
estrategias implementadas, los objetivos que estos buscaban, elementos que se pueden aplicar en entornos
virtuales, entre otros elementos que son de interés en la propuesta que se busca instaurar.
El estudio de Varela Tapia, Cruz Quijije y Zumba Gamboa (2022) confirma que los docentes universitarios
ya utilizan herramientas digitales y muestra apertura para integrar la gamificacion en sus clases. Este hallazgo
dialoga con lo planteado por la UNESCO (2017) y Barber et al. (2013), quienes sostienen que la era digital
ha transformado el papel del docente: de transmisor exclusivo del conocimiento a facilitador del aprendizaje,

encargado de guiar y acompafiar a los estudiantes en la construccion de saberes.

De acuerdo al estudio de Mufioz (2020) confirma que, la incorporaciéon de tecnologias y metodologias
novedosas no es opcional, es un aspecto fundamental para posibilitar experiencias de aprendizaje mas ricas
y participativas. De hecho, esta afirmacion esta vinculada de algin modo a la idea de Barr y Tagg (1995) y
Weimar (2013) sobre el cuestionamiento de las metodologias centradas en el docente, y, desde esta
perspectiva, la gamificacion encaja perfectamente con las metodologias centradas en el alumno, dado que
las metodologias centradas en el alumno ponen al estudiante en una situacion de protagonista del proceso

formativo.

Asi pues, esta triangulacion de las diferentes visiones pone de manifiesto que la actitud del docente, el uso
de tecnologias y el enfoque centrado en el alumno forman la base para que la gamificacion pueda ser
considerada una estrategia de éxito en el ambito de la educacion superior. Para finalizar, también tenemos la
idea de Ardila-Mufoz (2019) de que la gamificacion no sélo favorece la motivacion y la participacion sino
que, ademas, también hace que el aprendizaje se convierta en una experiencia mas divertida y con un grado
emocional mas elevado. En definitiva, todos los autores seleccionados a lo largo de esta primera parte del
trabajo, coinciden en el hecho de que la eficacia de este tipo de estrategias de aprendizaje depende de una
buena planificacion pedagdgica, pues una planificacion que no se haya hecho de forma reflexiva puede

reducir la gamificacion a una actividad sin valor académico.

METODOLOGIA
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Este estudio presenta un enfoque cualitativo, es decir, una revision sistematica de articulos cientificos de
revistas regionales indexadas en Scielo, Latindex, Revista de Educacion Virtual, Revista Educacion y
Tecnologia, Psychological Inquiry, Revista Iberoamericana de Educacion, Academic Exchange Quarterly,
Revista Innovacion Educativa, Revista Educacion y Tecnologia y a su vez teorias y enfoques relevantes entre
otras, ya que busca entender las percepciones, experiencias y desafios que enfrentan los docentes
universitarios en relacion con la gamificacion en la educacion superior. Segun Hernandez Sampieri et al.
(2022), la investigacion cualitativa se enfoca en una comprension profunda de los fenémenos sociales desde

la perspectiva de quienes participan.

El disefio de la investigacion es exploratorio y descriptivo, pues busca identificar las barreras que sobre la
gamificacion percibe el profesorado y describir estrategias que permitan su adecuada integracién. Este disefio
es el mas pertinente para fendmenos que han sido poco estudiados en contextos especificos (Hernandez
Sampieri et al., 2022).

La poblacién esté constituida por docentes universitarios de distintas areas disciplinares. Se llevo a cabo un
muestreo intencional para la seleccion de cerca de 6 y 8 participantes (buscando la obtencion del punto de
saturacion de datos), que cumplan con los siguientes supuestos: poseen experiencia docente en educacion
superior y han demostrado un interés o una aproximacion inicial al concepto de la gamificacion (ej.: han ido
a un taller, utilizado alguna de las herramientas bésicas, expresado la intencion de implementarla, etc.). Este
perfil resulta adecuado para dar cuenta de la informacion con un gran grado de crudeza y diversidad sobre

las barreras de la gamificacion desde una perspectiva informada.

Para la recoleccion de datos, se utilizd principalmente una sesion de grupo focal, ya que permitié captar la

riqueza de la interaccién y la construccion colectiva de significados.

Para la triangulacion de la informacién y ganar profundidad en las experiencias individuales, se
complementaron con entrevistas semiestructuradas breves a un subgrupo de participantes. La sesién de grupo

focal fue grabada y transcrita.

El analisis de datos se realiz6 mediante analisis de contenido tematico, siguiendo las etapas propuestas por

Hernandez Sampieri et al. (2022).

Este proceso implico:

1) una lectura inmersiva de las transcripciones;
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2) codificacion abierta para generar categorias iniciales;

3) codificacion axial para relacionar las categorias; y

%RITAS
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4) codificacion selectiva para integrarlas en temas centrales en torno a las barreras y estrategias

identificadas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Tabla 1. Triangulacién de codificacién

Eje temético

Revision tedrica

Percepcion docente
(Focus Group)

Datos contextuales

Capacitacion en
gamificacion

La capacitacion docente en
metodologias activas la
mayor parte de docentes ya
se encuentran realizando
este tipo de herramientas

La formacion docente en
metodologias activas es
clave para la adopcion
efectiva de la gamificacion
(Flores & Salazar, 2022).

“La capacitacion permite
adquirir nuevas
competencias y adaptar la
gamificacion al contexto
académico” (Participante
Berta).

La oferta institucional de
cursos sobre gamificacion
es limitada y depende del
interés personal del
docente.

Sobrecarga laboral

La sobrecarga de trabajo
administrativo, limita la
capacidad de planificacion
de los docentes (Gonzalez
& Pérez, 2021).

“La burocracia o el
papeleo ajeno a la
docencia no favorece al
momento de planificar
clases innovadoras”
(Participante Israel).

En institucion de
educacion superior que
pertenecen al Estado,
existe duplicidad de
documentos, lo que genera
reprocesos o la generacion
reportes por duplicados
con la misma informacion.

Innovacion y motivacion

Se ha evidenciado que la
gamificacion tiene relacion
directa con el rendimiento
académico de los
estudiantes de tercer nivel
(Lopez & Ramirez, 2023).

“los estudiantes sin
importar su edad
participan cuando la clase
se presenta con elementos
ludicos que pueden
aportar a su razonamiento
logico” (Participante
Elizabeth).

Existen sin nUmero de
herramientas digitales que
pueden ayudar a
incorporar la
gamificacion, entre las
més usadas esta Kahoot o
Genially, su
implementacion depende
del apoyo institucional.
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UsodeTICe IA Las TIC y en especial las | “La IA permite crear Varias plataformas

IA, reducen de manera recursos didacticos en educativas, como Magic

sustancial el tiempo al tiempos cortos, pero se School o Canva tienen

momento de implementar | debe mantener a los gran potencial, pero varios

la gamificacidén (Martinez | docentes capacitados para | docentes aln no han sido

etal., 2023). que las puedan explotar al | capacitados o tienen serias
maximo” (Participante debilidades al momento de
Janet). usarlas.

Interpretacion de la Triangulacion Codificada

El andlisis integrado de la informacidn evidencia que la capacitacion docente es un factor determinante para
la implementacion de la gamificacién en la educacion superior. Tanto la revision tedrica como las
percepciones del Focus Group coinciden en que la formacion continua permite a los docentes adquirir
competencias tecnoldgicas y pedagdgicas necesarias para adaptar la gamificacion a diferentes contextos
académicos. Los datos del contexto muestran que la oferta institucional de formacion es escasa y permite
muy poca actualizacion del profesorado con respecto a metodologias innovadoras. La excesiva carga docente
se hace evidente como una barrera transversal en el proceso de implementacion de estrategias pedagogicas
innovadoras. Los docentes participantes indicaron que la gran cantidad de carga administrativa y la
duplicidad de informes en instituciones publicas provocan que haya poco tiempo para la preparacion de

actividades creativas, lo cual puede observarse en la literatura revisada.

Ademas, el contexto universitario muestra que esta situacion afecta no solo la docencia directa, sino también
la investigacion y la vinculacion con la sociedad, evidenciando la necesidad de optimizar procesos
administrativos para favorecer la innovacion educativa. En cuanto al potencial motivador de la gamificacion,
los tres niveles de analisis reconocen que esta metodologia incrementa la motivacion estudiantil y favorece
el aprendizaje activo. Las vivencias relatadas por los docentes del Focus Group reflejan como las dindmicas
ludicas y el uso de plataformas tecnoldgicas contribuyen a mejorar la participacion y el compromiso del

alumnado, sobre todo en entornos virtuales, asi como, grupos extensos.

Por ultimo, el uso de ICT e inteligencia artificial se presenta como una oportunidad emergente para mejorar

la creacion de recursos didacticos, y disminuir el tiempo de las planificaciones. Sin embargo, existe escasa

capacitacion en herramientas tecnolégicas hacia los docentes.
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Datos contextuales e
interpretacion

La capacitacion es un
limitante muy importante al

Tabla 2. Triangulacién de la Informacion - Focus Group y Teoria

Eje tematico Revisién tedrica Percepciones docentes

Flores & Salazar (2022) sefialan
que la formacidn docente en

César: la gamificacion 'abre un
abanico de opciones' para

Capacitacion y
potencial de la

gamificacién herramientas digitales y aplicar en la realidad de los momento de implementar
metodologias activas es clave estudiantes. herramientas digitales
para lograr una implementacién | Doménica: permite que el enfocadas en la gamificacion.
exitosa de la gamificacion en estudiante aprenda de mejor
educacién superior. manera y desarrolle sus
habilidades criticas.
José: es una herramienta que
permite innovar, pero no es el
todo de la solucion.
Sobrecarga laboral y | Gonzalez & Pérez (2021) | César: la carga laboral es un Una limitante relevante es la
barreras institucionales | afirman que la carga | factor relevante porque resta infraestructura puesto que

aqui descansara toda la
estrategia didactica, esta no
puede estar saturada de cargas

tiempo a la planificacion y
creacion de nuevos juegos o
estrategias.

administrativa excesiva y la
escasez de recursos constituyen
obstaculos para una ensefianza

pedagdgica innovadora.

Doménica: la planificacion,
puesto que conlleva mucho
tiempo.

José: las cargas
administrativas se contraponen
a la innovacion por su excesiva
sobrecarga.

administrativas.

Impacto en la
motivacion y
aprendizaje

Lépez & Ramirez (2023), la

gamificacion puede incrementar

la motivacion del alumnado y
producir aprendizajes
significativos si se lleva a cabo
con una planificacion oportuna.

José: la gamificacion facilita la
comprension de los contenidos
al alumnado en general cuando
estos se adaptan al contexto.
Domeénica: se debe aplicar en
el momento justo si no
queremos que se disperse, para
esto debe tener objetivos claros
y bien definidos.

César: si se aplica, de la forma
adecuada puede cambiar la
forma en que los alumnos
viven el aprendizaje.

El acceso a los recursos
digitales no es igual para
todos, dependerad de la zona
(urbana  rural), niveles
socioeconémicos, tipo de
institucion educativa (publica
0 privada).

La gamificacion motiva y
mejora el aprendizaje, si esta
bien planificada y adaptada al
contexto, con  objetivos
definidos en base a curriculo
o contenido de la asignatura.
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Andlisis Narrativo

La triangulacion de la informacion permitio integrar la perspectiva tedrica con las percepciones docentes y
los datos contextuales, generando una vision méas amplia sobre la gamificacion en la educacion superior. La
revision teorica, en primer lugar, subraya la importancia que tiene la capacitacion del docente y la formacién
en metodologias activas para realizar la gamificacion de una manera efectiva, que en las expresiones del
profesorado también aparece como una oportunidad por innovar, aunque la formacion continua y el apoyo
institucional son imprescindibles. En el contexto actual, muchas instituciones carecen de politicas de

formacion continuada reforzadas, lo que presenta un factor limitante.

En otro orden de ideas, la carga laboral y los requerimientos institucionales aparecen como los principales
elementos, que limitan el tiempo de los docentes para generar recursos didacticos, e implementar estrategias
didacticas. De esta manera se puede afirmar que implementar la gamificacion requiere de motivacién docente
y condiciones institucionales que presten los escenarios propicios para que el proceso de ensefianza

aprendizaje sea el adecuado para los estudiantes.

Y, por altimo, el impacto en la motivacion y el aprendizaje es otro de los aspectos donde la teoria y la practica
estan alineados de manera clara. La literatura apoya que la gamificacion, bien planificada, efectivamente
incrementa la motivacion del alumnado y pone de manifiesto aprendizajes significativos; el profesorado se
manifiesta en la misma linea, pero advierte que debe usarse con criterio pedagdgico para no perder el foco y
que el alumnado no acabe distraido.

CONCLUSIONES

Como conclusion a este estudio, se puede confirmar que, la gamificacion es una practica educativa con un
gran potencial transformador en la educacion superior, siempre y cuando sea creativa, innovadora,
transformadora, reflexiva en su aplicacion, es decir, se realice y sea compatible con las expectativas de
aprendizaje y con el contexto institucional y disciplinar. En este contexto, la efectividad de la gamificacion
no reside solo en juegos, sino en la practica del desarrollo de competencias educativas, reflexionado en el
marco curricular, que debe ir acompafado de feedback constante y de una comprension detallada del proceso
de ensefianza aprendizaje. Entre las principales barreras se evidenciaron, el contexto cultural, institucional y

personal acompafado de una profunda resistencia al cambio, sobrecarga administrativa, y la necesidad de

capacitacion docente.
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En tal sentido, la sostenibilidad de la gamificacion requiere contar con politicas institucionales claras, asi
como con una cultura académica abierta a la innovacion. La formacion continua del docente, la disminucion
de cargas administrativas y los espacios de colaboracion entre pares, constituyen unas condiciones necesarias
para estructurarse como una metodologia valida y no como una moda pasajera. En relacion al apartado
tedrico “autodeterminacion”, se sustenta en la gamificacion, la convierten en una estrategia con fundamentos
tedricos y evidencia empirica creciente, cuya consolidacion depende de una tarea compartida en la que

intervienen los docentes, los gestores y el propio entorno educativo.
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