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RESUMEN

El uso de gamificacion en las principales instituciones de educacion superior ha ido en aumen-
to, los profesores pueden utilizarla para mejorar sus técnicas de ensefanza y aprendizaje vy,
sobre todo, para optimizar los escenarios de aprendizaje. Asf, el principal objetivo de este estu-
dio esidentificar las barreras subyacentes en la implementacion de estrategias didcticas gami-
ficadas en educacion superior, que permitan una mayor comprension en su aplicacién y utiliza-
cién que posibiliten acciones de mejora al momento de utilizar la gamificacién como un recur-
so pedagégico. La metodologia utilizada se basa en un enfoque sistematizado compuesto de
cinco fases en el desarrollo investigativo a saber: bisqueda, evaluacién, andlisis, sintesis y pre-
sentacién. Como resultado final se obtuvieron 101 articulos que sirvieron como insumo para
la identificacion de cinco barreras (tecnologia, disefio de la estrategia gamificada, pedagogia,
docente y estudiante) y 29 barreras especificas en la implementacién de estrategias didacticas
gamificadas en el nivel de la educacion superior. En conclusion, se puede inferir la importancia
de los procesos de capacitacion y cualificacion docente en competencias tecnoldgicas que posi-
bilitan una adecuada aplicacién de la gamificacién por los docentes y el resto de los profesiona-
les en su propio contexto de aprendizaje virtual, asi como la comprensién holistica a partir de
las mas recientes perspectivas sobre gamificacion. Finalmente, se sugiere realizar investigacio-
nes que permitan la identificacién de nuevas barreras en paises de origen y modalidades de edu-
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cacion, asi como la obtencién de datos especializados o del andlisis de contenidos gamificados
que complementen préximos estudios.

PALABRAS CLAVE: Barrera, Educacion Superior, Gamificacion, Estrategia de Aprendizaje y
Ensefianza.

ABSTRACT

The gamification is increasing mostly in the main higher education institutions because
teachers can use it to improve their teaching and learning skills and, over all, to optimize the
learning scenarios. In this aspect, the main objective of this study is to identify the barriers in
the implementation of gamified didactic strategies in higher education, for the purpose of a
greater understanding of these factors, enabling improvement techniques when using
gamification as a pedagogical resource. As methodology, a systematized approach is presented
for the analysis of research articles that are related to these barriers in the use of gamification
resources in higher education. Five phases are established: search, evaluation, analysis,
synthesis and presentation. As results, 101 articles were obtained as input for the
identification of five barriers (Technology, Gamified Strategy Design, Pedagogy, Teacher and
Student) and 29 specific barriers in the implementation of gamified didactic strategies in
higher education. In sum, it is important the qualification in technological competencies in
education that enable teachers and other professionals to include adequately gamification in
their own online learning context, as well as the development of a holistic understanding from
the most recent gamification perspectives. Finally, it is suggested to do the identification of
barriers considering the countries of origin and education modalities, as well as obtaining
specialized data or the analysis of gamified contents that allows the identification of new
barriers complementing future studies.

KEY WORDS: Barrier, Higher Education, Gamification, Learning and Teaching Skill.

INTRODUCCION

El juego como expresién cultural, se ha caracterizado por facilitar el apren-
dizaje de codigos de la semidtica de la sociedad como lo expresa Huizinga (citado
por Contreras, 2016), logrando incursionar en diversos entornos humanos. Por
tanto, el concepto de gamificacion se entiende como el uso de estrategias, dina-
micas, mecénicas y elementos propios de los juegos, en contextos ajenos a estos,
con la finalidad de transmitir contenidos a través de una experiencia ltdica (Llo-
rens et al., 2016). De acuerdo con lo anterior, el campo de la educacion ha sido
uno de los entornos mas propensos al uso de la gamificacién, de tal manera que se
teoriza sobre el aprendizaje basado en juegos, como una metodologia que apoya el
proceso de ensefianza-aprendizaje, a partir de la aplicacion de las caracteristicas
de los juegos (Contreras, 2016).
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En este sentido, los juegos educativos se han venido incrementando en un
7.8% (Entertamment Software Association, 2018), y es el nivel de la educacion
superior el de mayor aplicacion de la gamificacién, dado que, en las universida-
des, los docentes poseen una mayor libertad al disefiar sus clases, logrando la
incorporacion de estrategias que involucran elementos del juego (Oxford Analy-

tica, 2016).

En la actualidad, la produccién investigativa sobre gamificacién en escenarios
de educacién superior se centra en describir el disefio de productos gamificados y su
aplicacion (Ding, 2019), establecer modelos para la creacion de estrategias didacti-
cas gamificadas (Mora et al., 2017); analizar el impacto de su implementacién en
diversas disciplinas académicas como la matematica, las ciencias sociales, las cien-
ciasde lasalud, ylasingenierias, entre otras (Gallegosetal., 2017).

También se relaciona la gamificacién con el desarrollo cognitivo (Hernan-
dezetal., 2018); la emocion (Pérezetal., 2017); el fortalecimiento de habilidades
sociales (Calabor et al., 2018) y el desarrollo de competencias especificas en
diversas disciplinas académicas (Gutiérrez et al., 2018). De igual manera, se
encuentran estudios que buscan analizar las percepciones de los estudiantes que
interactian con productos gamificados (Aldemir et al., 2018); la identificacion
de competencias tecnolégicas docentes en el disefio e implementacién de la gami-
ficacion en el aula (Kopcha et al., 2016) y, su percepcién en cuanto al uso pedagd-
gico de estrategias gamificadas en el salén de clase (Adukaite etal., 2017).

Teniendo en cuenta el panorama anterior, el presente documento busca
identificar posibles obstidculos en la implementacién de la gamificacién en la
educacion superior, lo que permite resaltar su contribucién tedrica al generar un
entendimiento mayor sobre la creacién y aspectos de mejora en la aplicacion de
productos gamificados.

METODOLOGIA

La presente investigacién presenta un enfoque sistematizado (Grant y
Booth, 2009), para el anilisis de la literatura concerniente a la gamificacién en
escenarios de educacién superior, durante el periodo de tiempo comprendido
entre el afio 2009 y el afio 2019. Para su desarrollo, se establecieron cinco fases
que se describen a continuacion:

En la fase de bisqueda de informacién, se identificaron las palabras clave tanto

”

en espafiol como en inglés, tales como: “gamificacién” OR “gamification”, “gamifi-
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cacién” AND educacion AND barreras en gamificacion” OR “gamification AND
education AND barriers in gamification”; se complementd, de manera adicional,
con términos como “problemas” OR “problems”, “desafios” OR “challenges”, “obs-
taculos” OR “obstacles”; entre otros. Igualmente se aplicé como delimitacion, el
escenario de la educacién superior. No se tuvo en cuenta, para esta investigacion,

criterios relacionados con el pafs de estudio ni lamodalidad de educacién.

En la fase de evaluacion, se realizé la revision y evaluacion sistematizada de
las bases de datos relevantes en el area de investigacién, dado el impacto de las
revistas indexadas, alojadas en ellas tales como SCOPUS Y Web Of Science (en
adelante WOS), obteniendo un total de 489 articulos cientificos. Se identificé
que 185 trabajos no abordaban la gamificacién en escenarios educativos, 59 docu-
mentos no tocaban el tema de gamificacion en niveles de la educacién superior y
65 escritos presentaron la caracteristica de pertenecer a revistas Q3 y Q4 con
menos de diez citas. Finalmente se retiraron 79 documentos que no mencionan
alguna a las barreras que se presentan en la implementacion de la gamificacién en
ambitos de la educacién superior obteniendo como resultado final, 101 docu-
mentos que aportan datos relevantes sobre las barreras para su implementacion
en el nivel de la educacion superior.

A continuacidn, en la fase de anilisis, se realizé un enfoque inductivo del
contenido de los 101 articulos. Para compendiar los datos, en esta fase se elaboré
una matriz que contiene los siguientes datos: nombre de los autores, afio de la
publicacion, titulo del articulo, nombre de la revista, ndmero y volumen, URL o
DOY], objetivos, metodologia abordada, resultados y conclusiones.

En la fase sintesis, se elaboré una segunda matriz que permite la identifi-
cacion de barreras, barreras especificas, autores y observaciones. Finalmente, en
la fase de presentacion, se elaboré un diagrama (Véase Figura 4) que indica las
barreras y las barreras especificas identificadas y clasificadas como tales. Y, en la
tabla 1, se puntualiza el tipo de barrera, el tipo de barrera especifica, los autores
que las abordan y la descripcion.

RESULTADOS
Analisis de las publicaciones

La revision de los 101 articulos de investigacién arrojé como resultado 26
paises de origen de los escritos, los cuales se consolidan, en donde: Estados Uni-
dos con el 29% de articulos, seguido de Espafia con el 18%, China con el 9% y
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Reino Unido con el 9% de publicaciones de literatura investigativa en temas de
gamificacion aplicada ala educacion superior.

Respecto a la distribucion de los articulos de investigacién por afio en el
periodo comprendido entre 2009 y 2019, el incremento del nimero de publica-
ciones se sittia en el periodo 2015-2018, lo que indica un aumento en el interés de
docentes e investigadores por comprender la incidencia de la gamificacién en los
procesos de ensefianza-aprendizaje suscitados en la educacion superior.

Finalmente, la distribucién por revista cientifica indica que, de las 56 revis-
tas consultadas, el 23% de estudios realizados fueron publicados por Computers
and Education, seguido por la revista Computer in Human Behavior con una
participacién del 10%, y en un tercer lugar se ubican las revistas Electronic Jour-
nal of E Learning, International Journal of Educational Technology in Higher
Education y Medical Education con un porcentaje del 3% cada una. En la catego-
ria Otras Revistas, se encuentran 51 revistas, con una tnica publicacién en el
tema de gamificacién en educacion superior, que representa el 58% de la partici-
pacién porcentual.

Identificacion y Categorizacion de Barreras

Los trabajos de investigacion sobre gamificacion educativa, actualmente, se
centran de manera fundamental, en temas como el disefio de estrategias gamifi-
cadas y su implementacién en el aula (Aldemir et al., 2018); otros estudios han
realizado revisiones documentales, en donde se destacan las ventajas en la utiliza-
cién de la gamificacion, haciendo énfasis en su relacion con el aprendizaje, la
motivaciény la adquisicion de competencias especificas (Buckley y Doyle, 2016).
En cuanto a la identificacién de barreras o desafios, Gnicamente se encuentra el
trabajo empirico realizado por Sdnchez-Mena, y Marti-Parrenio, (2017) quienes
identificaron, a partir del anélisis de 16 entrevistas realizadas a docentes, las per-
cepciones sobre el uso de gamificacién en el aula, categorizando cuatro facilitado-
res: atencién-motivacién, entretenimiento, interactividad y facilidad para
aprender y cuatro barreras generales siendo estas: falta de recursos, apatia de los
estudiantes, ajuste de la asignatura y dindmica del aula y nueve barreras especifi-
cas a saber: falta de tiempo, falta de capacitacion, inapropiada infraestructura de
clase, falta de apoyo econémico, percepcion de pérdida de tiempo, no alineacién
con las caracteristicas del sujeto, no alineacion con el horario de la asignatura,
disturbios en el salon y finalmente conflicto con otros maestros. Sin embargo, el
estudio de Sanchez-Mena y Marti-Parrefio (2017), presenté como limitaciones
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investigativas, primero, un posible sesgo debido al tamano de la muestra y a las
edades de los sujetos, ya que se considera que no fue representativa de las caracte-
risticas de la poblacién objetivo y, segundo que la mayoria de los docentes entre-
vistados pertenecieran al 4rea de mercadeo y comercio, limitando la generaliza-
cién de los resultados.

Teniendo en cuenta lo anterior, la presente investigacion buscd, identificar
y categorizar las barreras en el uso de la gamificacién en educacion superior, desde
una vision holistica que involucra aspectos de la calidad educativa, a partir de la
revisién de la literatura previamente seleccionada, encontrando limitaciones en
los diferentes factores que componen el ejercicio de ensefianza—aprendizaje. En
laliteratura se encontraron cinco grandes barreras, que son la Tecnologia, el Dise-
fio de la Estrategia Gamificada, la Pedagogia, el Docente y el Estudiante, y, de
manera especifica, el reconocimiento de 29 barreras especificas sobre el tema en
cuestion.

Errores Técnicos Conocimiento sobre disefio e implementacion
Infraestructura de la Gamificacién
Costo Competencia tecnologica docente

Percepciones sobre el uso
Conocimiento en recursos
Experiencia previa
Actitud docente

Barreras en la

implementacion i
~
de la
Gamificacion

Metodologias de aplicacién
Tiempo para el aprendizaje

Falta de cultura en trabajo colaborativo
Experiencia previa del usuario

Relaciones Inter usuarios DISENO DE LA Dificultad en el aprendizaje
Calidad en el contenido ESTRATEGIA Competencia inter usuarios
Evaluacién pedagégica GAMIFICADA ‘ Motivacion del estudiante

Instrucciones / Dificultad tecnolégica

Retroalimentacion y premios

Narrativa Niveles de dificultad
Accesibilidad Retos o desafios
Comunicacién Interactividad

Esteética - Disefio de interfaz de usuario

Figura 1. Barreras en la implementacion de gamificacion en entornos educativos.
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Con este grifico se puede comprender un mayor alcance y una mayor exten-
sién en la categorizacion de las barreras en la implementacién de la gamificacion
en el aula, respecto de la clasificacién propuesta por Sanchez-Mena y Marti-

Parrefio (2017).

Barrera Tecnologia

En labarrera Tecnologia, se encontraron tres barreras especificas, la primera
Infraestructura se refiere a la insuficiencia en la cantidad de dispositivos para
lograr que la totalidad de estudiantes puedan interactuar con la estrategia gamifi-
cada, esto se traduce en la falta de computadores o dispositivos tecnoldgicos
alternos como celulares o tablets (Pifieiro y Costa, 2015). También relaciona
problemas con la caducidad de las versiones gratuitas de ciertos juegos en linea o
plataformas gamificadas para educacion y la disminucién en el acceso a internet,
lo que lleva al uso de redes domésticas o tecnologias obsoletas (Adukeite et al.,

2017).

Los Errores Técnicos encontrados en el estudio, hacen referencia a proble-
mas relacionados con la programacion de la estrategia gamificada, como la distor-
sién visual del contenido (pixelacion); la pérdida de informacién del desempefio
en el juego; fallas en la compatibilidad entre el hardware y software (Barr, 2017),
asf como falta de mantenimiento de los dispositivos al momento de la implemen-
tacion de la estrategia gamificada (Ding, 2019). Por tltimo, el Costo, es una
barrera que se refiere al valor econémico que debe ser pagado al programador o
desarrollador al momento de disefiar, implementar y mantener la estrategia
did4ctica gamificada, asi como a las tecnologias en hardware y software relacio-
nadas con ella (Poondejy Lerdpornkulrat, 2016).

Barrera Diserio de la Estrategia Gamificada

Labarrera Disefio de la Estrategia Gamificada, identifica ocho barreras espe-
cificas a saber: Estética y Disefio de Interfaz de Usuario, Narrativa, Niveles de
Dificultad, Retroalimentacién y Premios, Accesibilidad, Retos o Desafios, Comu-
nicacion e Interactividad. La Estética y el Disefio de Interfaz de Usuario atafie al
uso de disefios complejos que fomentan la distraccion del objetivo educativo
(Chang et al., 2017), el uso de disefios serios que no gustan al estudiante o el uso
de marcos poco claros conceptualmente, que generan confusion al interior del
juego (Pifieiro y Costa, 2015). La barrera Narrativa concierne a la falta de lineas
l6gicas en el guion establecido o en la narracion concreta de la historia del juego
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(Asiksoy, 2018). Algunos estudios manifiestan el factor de extension en el texto,
dado que puede propiciar carga cognitiva en los estudiantes (Blevinsetal. 2017).

La barrera especifica Niveles de Dificultad, hace referencia a los grados de
complejidad en la resolucion de los desafios, retos o actividades propuestas, matiza-
do en la existencia de retos que pueden ser simples o limitados en contraposiciéon a
desafios que son dificiles. El nivel de complejidad debe obedecer a las caracteristicas
de la poblacién objetivo a la cual se dirige, a fin de que los estudiantes logren dar
solucién a las actividades de la gamificacion (Chenetal., 2015).

La Retroalimentacién y Premios, como barrera, se refiere a la falta de relacion
entre la realimentacion y el contenido pedagdgico; la incoherencia entre estos dos
elementos, fomenta la baja motivacién frente a la estrategia did4ctica gamificada
(Acosta-Gonzagay Walet, 2018), agregado a que al no poder consultar las tablas de
clasificacion (tablas de retroalimentacion del desempefio del estudiante) en tiempo
real, propicia una autopercepciéon de que no se es competitivo frente a los demas
estudiantes (Poondej y Lerdpornkulrat, 2016). El elemento frecuencia, también
debe ser tenido en cuenta dado que la escasa retroalimentacién propicia la disminu-
cién de los comportamientos adecuados que deben ser emitidos por los estudiantes
como parte del ejercicio de ensefianza-aprendizaje (White y Shellenbarger, 2018).

La limitacién relacionada con la Accesibilidad hace referencia a la tenden-
cia de presentar disefios o contenidos dirigidos a personas sin diversidad funcio-
nal, lo que dificulta a personas bajo esta condicion, acceder a la estrategia gamifi-
cada. Asimismo, el omitir las diversas caracteristicas culturales y psicoldgicas de
los estudiantes, puede generar obstaculos al momento de acceder al contenido

gamificado (Adukaiteetal., 2017).

También elementos como los Retos o Desafios, si son sencillos, pueden
impactar la motivacion del estudiante y alejarlo del contenido gamificado. Lo
mismo ocurre cuando los retos requieren de esfuerzos elevados para conseguir el
premio o los puntos (Auvinen et al., 2015). La Comunicacién, como limitacién
refiere a la ausencia de espacios para la interaccion social, al disminuir las oportu-
nidades para el desarrollo de la colaboracién entre pares, situacién que decre-
menta la posibilidad de aprender en conjunto (de Freitasy de Freitas, 2013).

Finalmente, la barrera especifica Interactividad, se presenta cuando el nivel
de interaccion se polariza a niveles bajos o altos para alcanzar el objetivo y depen-
de de las destrezas del estudiante, por ello la interactividad guarda relacién con
las caracteristicas de la poblacion objetivo (Wangetal., 2011).
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Barrera Pedagogia

La barrera relacionada con la Pedagogia permitié reconocer seis barreras
especificas, asi: Calidad en el Contenido, Metodologias de Aplicacién, Evalua-
cién Pedagdgica, Relaciones Inter-usuarios, Tiempo para el Aprendizaje, e
Instrucciones. Dentro de estas seis barreras especificas la Calidad en el Conteni-
do refiere a la coherencia y cohesién existente en el disefio instruccional del pro-
ducto gamificado, lo que hace que dicho contenido sea lo suficientemente claroy
l6gicamente organizado para la obtencién de los objetivos del aprendizaje de
parte del estudiante (Pifieiro y Costa, 2015). También algunas obras reportan la
existencia de estrategias gamificadas que llevan a la confusién al ubicar temas que
no guardan relacion (Buckley y Doyle, 2017), asi como la falta de consistencia
entre los elementos propios de la pedagogia y los concernientes al disefio del
juego los cuales generan niveles altos de frustracion, lo que a corto y mediano
plazo propicia situaciones de desercién estudiantil (Alhammad y Moreno, 2018)
0, la ausencia de mecanismos que permitan al estudiante comprender las relacio-
nes entre conceptos (Montes-Gonzalez et al., 2018). En este aspecto es importan-
te tener en cuenta el manejo ético inmerso en el disefio e implementacién de
estrategias didacticas gamificadas, respetando las caracteristicas personales de
los estudiantes, a fin de evitar contenidos inadecuados relacionados con la edad o
conla cultura.

Las Metodologias de Aplicacion, como barrera especifica, se relacionan con
la falta de documentacion sobre técnicas claras en temas de implementacién de
estrategias gamificadas en el aula, lo que genera vacios pedagdgicos en relacion
con la claridad procedimental al momento de la aplicacién (Wiggins, 2016). La
Evaluacién Pedagdgica, también se identifica como barrera, cuando no se esta-
blecen los modelos para realizar la adecuada evaluacién del aprendizaje adquiri-
do por el estudiante mediante el uso de la gamificacién (Dichevaetal., 2015).

En lo que respecta a las Relaciones Inter usuarios, los productos gamificados
pueden variar de acuerdo a las posibilidades de interaccién entre los estudiantes;
asi pueden existir juegos individuales o juegos que permitan la colaboracién o la
competencia, sin embargo, las estrategias gamificadas que son dirigidas a la parti-
cipacién individual, pueden tornarse como barrera dado que no permite meca-
nismos ligados con el aprendizaje entre pares, ni tener una perspectiva de su
desempefio respecto a la del compafiero o contar con escenarios para el desarrollo
de habilidades de trabajo colaborativo, asi como el desarrollo de la motivacién
mediada por la competencia (de-Marcoset. al., 2014).
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En lo referente al Tiempo para el Aprendizaje, se establece que en las etapas
de planeacién o estructuracion del disefio instruccional se debe contemplar la
caracteristica temporal, que indique la duracién que debe estar expuesto el estu-
diante ante la estrategia gamificada para que se logre el procesamiento cognitivo
y se apropie la adquisicion tanto de conocimientos como de competencias. Algu-
nos autores afirman que tener un tiempo muy restringido puede hacer que el
aprendizaje no se presente, y mas cuando el tiempo se ve limitado por las demds
actividades que se deben desarrollar en la estructura curricular de la asignatura

(Guinetal., 2012; Sanchez-Mena y Marti-Parrefio, 2017).

Por dltimo, el uso de Instrucciones sin relacién con el contenido pedagdgico en
la gamificacién, diluye la participaciéon del estudiante empujandolo a desarrollar
acciones tinicamente relacionadas con el entretenimiento sin posibilitar el aprendi-
zaje. La falta de instrucciones claras o de instrucciones significativas relacionadas
con el proceso de gamificacién universitaria se identifica como la barrera mas sobre-
saliente a tener en cuenta para superar (Erhely Jamet, 2013; Tany Hew, 2016).

Barrera Docente

Esta categoria contiene seis barreras especificas a saber: Conocimiento
sobre Disefio e Implementacion de la Gamificacién, Conocimiento en Recursos,
Competencia Tecnolégica del Docente, Actitud Docente, Percepciones sobre el
Usoy Experiencia Previa. La mayor opinién encontrada se relaciona con la barre-
ra especifica Conocimiento sobre Disefio e Implementacion de la Gamificacion,
que logicamente afecta las otras barreras al relacionarla con la falta de conoci-
miento o habilidades ligadas a la creacién de estrategias gamificadas, asi como el
desconocimiento sobre el concepto de gamificacién como estrategia didactica lo
que genera un bajo interés en su aplicacion en el aula (Wiggins, 2016). Situacion
similar ocurre con la falta de Conocimientos en Recursos, al propiciar estrategias
gamificadas inapropiadas para la edad del estudiante o su nivel cognitivo (Can-

hoto y Murphy, 2016).

En cuanto a la Competencia Tecnoldgica Docente se identifica la presencia
de competencias bajas en el uso de tecnologias que dinamicen el ejercicio educa-
tivo en el salén de clases debido a diferencias generacionales en las habilidades
para el manejo de los dispositivos digitales (Hamzeh, et al., 2017). Enlo relaciona-
do con la Actitud Docente, se identifica que los maestros presentan una actitud
negativa frente a la gamificacion, debido a la incredulidad frente al impacto de los
recursos gamificados en el aprendizaje (Castafieda, y Cho, 2016), o la creencia

644 | InCrescendo, 2019; 10(3): 635-650



Barreras en la Implementacion de la Gamificacion en Educacion Superior

sobre la dificultad para aplicarlos en educacién, disminuyendo su implementa-
cién en el aula (Marti, et al., 2018). En otros casos se argumenta por parte de los
docentes su sentir sobre un aumento en la carga laboral relacionada con el disefio
y creacion de estrategias gamificadas, que en algunas ocasiones no es reconocida
ni en tiempo ni en remuneracién por las instituciones de educacién superior
(Ding, 2019), o casos donde los docentes presentan una actitud positiva pero
poca habilidad en laimplementacién (Marti, et al., 2018).

De manera similar y relacionado con las percepciones sobre el uso de gamifi-
cacién en el aula, algunos maestros consideran que la utilizacién de productos
gamificados genera problemas en el manejo del tiempo respecto a los contenidos
que se deben abordar en el aula, ademas de generar situaciones de distraccién
ligados con el manejo de las tecnologias en el salén (Marti et al., 2018). En otras
ocasiones tienen la percepcién de que los juegos son violentos y pueden propiciar
patrones de agresion en la clase (Kirillov, etal., 2016).

Por dltimo, se encuentra la Experiencia Previa. Al respecto se aduce que
algunos docentes carecen de vivencias directas sobre el manejo de juegos digita-
les, lo que hace que puedan recurrir a estudiantes més diestros para apoyarse en la
implementacion de la gamificacion en el aula. Sin embargo, se necesita de cierta
experticia o cierto dominio de la estrategia para ser el orientador en la clase (Kop-

cha,etal., 2016).

Barrera Estudiante

En la barrera Estudiante se identificaron seis barreras especificas: Falta de
Cultura en Trabajo Colaborativo, Motivacién, Dificultad Tecnolégica, Dificul-
tad en el Aprendizaje, Experiencia Previa y Competencia. En cuanto a la Falta de
Cultura en Trabajo Colaborativo se hallan casos de escaso interés del estudiante
por participar de las actividades colaborativas propuestas para el alcance de los
objetivos pedagdgicos (Pérezetal., 2017). Igualmente, se destaca la influencia del
estilo de aprendizaje del estudiante en la barrera especifica motivacion, ya que las
estrategias did4cticas gamificadas pueden no servir a todos, ni generar la misma
emocionalidad al momento de la implementaciéon (Dominguez et al., 2013) lo
que permite resaltar la motivaciéon como factor psicoldgico de impacto en el
desempefio del juegoy en el desempefio académico del estudiante. En cuanto ala
motivacién intrinseca de los estudiantes se argumenta que las personas con
mayor competencia tecnoldgica como los nativos digitales, pueden presentar
emocionalidad neutra respecto a los productos gamificados, versus aquellos que
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no lo son. Igualmente, aquellos estudiantes que presentan puntajes bajos en el
desarrollo de la estrategia gamificada, suelen presentar baja motivacion (Kyeswki
y Krimer, 2018) o estudiantes que previamente han sido motivados pueden des-
motivarse a lo largo del juego a causa de las expectativas generadas con anteriori-

dad (van RoyyZaman, 2018).

Por otra parte, el andlisis permite inferir que para algunos estudiantes es
dificil el manejo de la tecnologia relacionada con la estrategia de gamificacion,
sobre todo para aquellos que no tienen acceso a los dispositivos tecnoldgicos o
aquellos que pertenecen a culturas, donde tradicionalmente, no existe relacién
con las tecnologias o los juegos digitales (Villalustre y del Moral, 2015). En la
categoria Dificultad en el Aprendizaje, algunos estudiantes presentan limitacio-
nes para establecer la conexién entre el juego y los contenidos a aprender, debido
aniveles atencionales bajos frente a estas estrategias (Subhash y Cudney, 2018) o
alinterés elevado en las caracteristicas del juego mds no en los elementos pedagd-
gicos (Yildirim, 2017). Asimismo, la falta de experiencia, la carencia de conoci-
mientos, o la ausencia de destrezas en el desarrollo de la estrategia gamificada,
suscita que no se presente una adecuada implementacién (Antonacietal., 2015).

Como tltima categorfa especifica, se presenta el grado de rivalidad entre
estudiantes como parte de la Competencia al interior de la estrategia gamificada;
en este sentido, se ubica la dificultad para asumir de manera equilibrada la com-
petencia y su relacion con el aprendizaje, dado que algunos estudiantes o compi-
ten o aprenden, este sentimiento de competencia genera sobrecarga cognitiva,
fatiga y altos niveles de desgaste emocional (Rutledge et al., 2018).

CONCLUSIONES

La gamificacién, como una forma de did4ctica, procura la calidad académica y
en muchos casos facilita la labor docente. Este documento resume la investigacion
realizada en la deteccion de barreras en la aplicacion de didacticas gamificadas en el
ambito de la educacion superior. La identificacion de las barreras encontradas per-
mite a investigadores, docentes e interesados entender y comprender, de mejor
manera, los obstdculos que afectan el aprendizaje mediante gamificacion, lo cual
permite proponer mejoras que posibiliten la aplicacion exitosa de estrategias gamifi-
cadas en el aula. [gualmente, este estudio permite inferir [a importancia de la capaci-
tacién en competencias tecnoldgicas y digitales, pedagdgicas y de disefio, con el fin
de promover y cualificar en el maestro sus habilidades como desarrollador o creador
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de este tipo de estrategia didactica. Es relevante comprender que los procesos de
ensefianza-aprendizaje se adaptan a los cambios sociales, politicos y tecnoldgicos
que pasan de las metodologias tradicionales a metodologias activas centradas en el
estudiante, lo que involucra una actualizacién en conocimientos y un desarrollo en
destrezas frente a los nuevos recursos emergentes.

En este sentido, es importante que las Instituciones de Educacién Superior,
procuren los recursos necesarios para lograr la implementacién de estrategias gami-
ficadas, asi como el aseguramiento del soporte 0 mantenimiento necesario para
llevar a cabo las actividades, garantizando con ello condiciones de calidad exigidas
por los entes de control, relacionadas con la infraestructura para el ejercicio de la
ensefanza - aprendizaje. El disefiar estrategias didécticas involucra una articulacion
con los contenidos pedagdgicos, siendo de vital importancia el comprender las
caracteristicas propias de los estudiantes con el fin de lograr que los recursos didacti-
cos sean pertinentes y acordes con los aspectos demogréficos y socioculturales. Se
infiere que la estética y el disefio de interfaz, deben motivar, pero no disminuir la
atencién del objeto de aprendizaje, ya que los disefios complejos fomentan la dis-
tracciény, en algunos casos, dificultan la resolucion de los retos propuestos.

La identificacién y categorizacién de las barreras que aqui se exponen ha sido
un trabajo dindmico dada la propia movilidad de los procesos y los actores en educa-
cién superior, ademas de la variabilidad tecnoldgica v, lo principal, el impacto que
este tipo de didactica ha tenido en la pedagogia y en la transferencia de conocimien-
to. Este trabajo, no termina aqui. Se debe enriquecer con la identificacion de otro
tipo de barreras que emergerdn posteriormente. Se destaca que las barreras identifi-
cadas pueden ser adaptadas como criterios de evaluacién del proceso educativo,
permitiendo mejorar las practicas en el aula de tipo tradicional y digital, mediante la
adecuada planeacion e implementacion de estrategias gamificadas.

Finalmente, como limitaciones se encontré el bajo ndmero de articulos
cientificos especificos en cuanto a lo desarrollado por pais o modalidad educativa,
tampoco este trabajo investigativo se basé en la consulta de expertos en gamifica-
cién que permitieran evidenciar, de manera préctica, las barreras desde su exper-
ticia, ni se generd un andlisis directo de contenidos digitales gamificados en edu-
cacién superior, proceso que debera llevarse a cabo como futuras lineas de inves-
tigacién para poder contrastar con fuentes directas, a partir de entrevistas con
expertos o en plataformas con contenido digital gamificado, con el fin de confir-
mar, adaptar y complementar las barreras aqui encontradas.
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