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Resumen

Este estudio describe el efecto de la ludificacién LEXPLAY en la motivacion para el aprendizaje en estudiantes de la
Licenciatura en Pedagogia de la Universidad Pedagogica Nacional, Unidad 311. Se emple6 investigacidn-accién con
enfoque cuantitativo, utilizando una muestra aleatoria de 60 estudiantes. En el diagnéstico colaborativo con el propio
alumnado se evidencid que los métodos tradicionales para abordar materias tedricas no resultaban motivantes, lo que

justificé el disefio de una intervencién gamificada. La fase de Herramientas y Disefio Agil de Intervenciones permitié
prototipar misiones, niveles, puntos e insignias, priorizando rapidez y bajo costo; posteriormente, la Implementacion
y Monitoreo ofrecid ajustes iterativos con datos en tiempo real; finalmente, la Evaluacién Reflexiva triangul6 hallazgos
cuantitativos y percepciones del estudiantado para orientar mejoras. Se aplicé un instrumento tipo Likert (30 items,
5 categorias) antes y después de la intervencion. Los resultados muestran incrementos significativos en motivacién
total, con avances diferenciados por categoria. La ganancia mds destacada se observé en la Motivacién intrinseca por
el aprendizaje, donde el disfrute por aprender, la curiosidad y el interés por los retos se incrementaron con mayor
magnitud. Le siguieron las mejoras en Compromiso y participacion en dinamicas gamificadas, y en Utilidad percibida y
valor del aprendizaje, evidenciando mayor constancia, conexion teoria—practica y sentido formativo de las actividades.
También se registraron avances en Autonomia y autorregulacion, especialmente en planificacién por metas y uso de la
retroalimentacion inmediata para ajustar estrategias. En contraste, la categoria con menor aumento fue Competencia
percibida y autoeficacia: aunque mejord, lo hizo con menor efecto, sugiriendo que la autoeficacia requiere ciclos mas
prolongados de practica y evidencias de desempefio. En conjunto, LEXPLAY elevé la motivacion, especialmente la
intrinseca, y mostr¢ viabilidad como estrategia para revitalizar cursos tedricos en educacion superior.

Palabras Clave: Ludificacién, Motivacion, Educacion Superior, Investigacion-accion, LEXPLAY.

Abstract

his study describes the effect of LEXPLAY gamification on learning motivation among students in the Bache-
lor of Pedagogy program at the Universidad Pedagdgica Nacional, Unit 311. An action-research design with
a quantitative approach was employed, utilizing a random sample of 60 students. The collaborative diag-
nosis conducted with the students revealed that traditional methods for addressing theoretical subjects were
not motivating, which justified the design of a gamified intervention. The Agile Intervention Design and
Tools phase allowed for the prototyping of missions, levels, points, and badges, prioritizing speed and low
cost; subsequently, the Implementation and Monitoring phase offered iterative adjustments based on real-time
data; finally, the Reflective Evaluation triangulated quantitative findings and student perceptions to guide
improvements. A Likert-type instrument (30 items, 5 categories) was applied before and after the interven-
tion. The results show significant increases in total motivation, with differentiated progress across categories.
The most prominent gain was observed in Intrinsic Motivation for Learning, where enjoyment of learning,
curiosity, and interest in challenges increased with the greatest magnitude. This was followed by improve-
ments in Engagement and Participation in gamified dynamics, and in Perceived Utility and Value of Learning,
evidencing greater consistency, theory—practice connection, and a sense of the formative value of the activities.
Advances were also recorded in Autonomy and Self-regulation, especially in goal-oriented planning and the use
of immediate feedback to adjust strategies. In contrast, the category with the smallest increase was Perceived
Competence and Self-efficacy: although it improved, it did so with a smaller effect size, suggesting that self-
efficacy requires longer cycles of practice and performance evidence. Overall, LEXPLAY enhanced motivation,
particularly intrinsic motivation, and demonstrated viability as a strategy to revitalize theoretical courses in
higher education.
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1. Introduccion

En programas de licenciatura orientados a la for-
macion pedagdgica, las asignaturas de caracter
tedrico suelen enfrentar bajos niveles de moti-
vacién estudiantil, lo que se traduce en partici-
pacion limitada, estudio superficial y desempeiio
desigual (Gonzalez-Peiteado & Pino-Juste, 2016).
La motivacion, especialmente la intrinseca, es un
predictor clave de la persistencia, la autorregu-
lacion y el aprendizaje profundo en educacion su-
perior (Tejedor & Garcia-Valcarcel, 2007). No ob-
stante, metodologias centradas en la transmision
expositiva contintian predominando en contex-
tos universitarios, generando desconexién entre
teoria y practica, y dificultando la construccién
de sentido del aprendizaje por parte del alum-
nado (Zabalza, 2011). En este escenario, la lud-
ificacién emerge como una estrategia diddctica
que integra elementos de juego: puntos, niveles,
misiones, insignias y retroalimentacién inmediata
para potenciar la autonomia, el sentido de compe-
tencia y la pertenencia, componentes asociados a
la motivacion autodeterminada (Area-Moreira et
al., 2014; Foncubierta & Rodriguez, 2014). Ev-
idencia en Iberoamérica sugiere que la gamifi-
cacion, cuando estd alineada a objetivos y eval-
uaciones, incrementa el compromiso, la constan-
cia y la satisfaccién percibida del estudiantado,
con efectos positivos en el rendimiento y la par-
ticipacion (Gonzdlez-Sanchez & Mufioz-Merino,
2017; Ortiz-Colén et al.,, 2018). Sin embargo,
los resultados no son uniformes: los aumentos
en motivacion pueden ser heterogéneos entre di-
mensiones, siendo usual que la autoeficacia re-
quiera tiempos de exposiciéon mas prolongados y
tareas de complejidad creciente (Ortiz-Colén et
al., 2018). La Licenciatura en Pedagogia de la
Universidad Pedagodgica Nacional, Unidad 311,
enfrenta el reto de revitalizar la motivaciéon en
materias tedricas clave para la formacion profe-
sional. Un diagndstico participativo con alum-
nado indica que los métodos tradicionales resul-
tan poco motivantes, especialmente por la escasa
oportunidad de aplicar conceptos a situaciones
verosimiles y por la limitada retroalimentacién
formativa. En respuesta, se propone la incorpo-

racion del método LEXPLAY, una estrategia ludi-
ficada alineada a competencias que estructura el
aprendizaje por niveles y misiones con criterios
transparentes y feedback inmediato, con el fin de
incrementar la motivacién para aprender de man-
era sostenida. El problema se concreta en com-
prender hasta qué punto la ludificacién LEXPLAY
impacta la motivacién para el aprendizaje en estu-
diantes de pedagogia y qué dimensiones muestran
mayor o menor sensibilidad al cambio. Abordarlo
tiene relevancia tedrica y practica: permite artic-
ular la evidencia sobre gamificacion con marcos
de motivacion académica y ofrece decisiones de
disefio instruccional para cursos tedricos en ed-
ucacion superior. Esto, al focalizar la medicién
en cinco categorias: motivacién intrinseca, util-
idad/valor, autonomia, competencia percibida y
compromiso gamificado se puede perfilar una in-
tervencién mds fina y mejorar la transferencia a
otros escenarios curriculares (Area-Moreira et al.,
2014; Foncubierta & Rodriguez, 2014). En con-
secuencia de lo anterior mencionado, el déficit
motivacional en asignaturas tedricas constituye
una barrera para el aprendizaje profundo en ed-
ucacion superior. La ludificacién, implementada
a través de LEXPLAY, se plantea como alternativa
para aumentar el interés, la constancia y el sen-
tido formativo del estudio, con la expectativa de
mayores ganancias en motivacion intrinseca y par-
ticipacion, y un progreso mds gradual en autoefi-
cacia.

2. OBEJTIVO GENERAL

Describir el efecto de utilizar la estrategia de lud-
ificacion LEXPLAY en la motivacion para el apren-
dizaje de los alumnos de la Licenciatura en Ped-
agogia de la Universidad Pedagdgica Nacional,
Unidad 311

3. PREGUNTA DE INVESTIGACION

¢Qué efecto tiene el uso de la estrategia de ludi-
ficacién LEXPLAY en la motivacion para el apren-
dizaje de los alumnos de la Licenciatura en Ped-
agogia de la Universidad Pedagdgica Nacional,
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Unidad 311?

4. MARCO CONCEPTUAL

A continuacién, se exponen los puntos clave de
esta investigacion de manera concisa con la final-
idad de dar sustento a la misma.

4.1 Motivacion académica en educacion
superior

La motivacién para el aprendizaje integra proce-
sos afectivos, cognitivos y conductuales que ori-
entan, sostienen y regulan la actividad académica,
con efectos notables en persistencia, rendimiento
y profundidad del estudio (Zabalza, 2011). En
licenciatura, las asignaturas tedricas suelen aso-
ciarse con menor involucramiento y estrategias
de estudio superficiales, especialmente cuando
predominan enfoques expositivos y hay escasa
retroalimentacion formativa (Tejedor & Garcia-
Valcarcel, 2007). Dimensiones como la moti-
vacion intrinseca, la utilidad percibida del con-
tenido, la autorregulaciéon y la autoeficacia se
relacionan con mayor compromiso y aprendizaje
autorregulado (Gonzalez-Peiteado & Pino-Juste,
2016; Panadero, 2017).

4.2 Ludificacién y motivacion: funda-

mentos y efectos

La ludificacién consiste en incorporar elementos y
dindmicas de juego:misiones, niveles, puntos/XP,
insignias y retroalimentacién inmediata en con-
textos educativos no ltidicos para potenciar la mo-
tivacion y el compromiso del alumnado (Kapp,
2012), esta tiene su origen en la Gamificacion
derivada de la palabra en inglés “Game”, pero
siendo traducida al espafiol y dependiendo del au-
tor que se tome como referencia. Desde una per-
spectiva motivacional, la ludificacién busca for-
talecer la autonomia (eleccién de estrategias y
rutas), la competencia (retos graduados, crite-
rios claros y feedback) y la pertenencia (nar-
rativas y colaboracién), condiciones que favore-
cen la motivacion intrinseca y el involucramiento
sostenido. Evidencia empirica y revisiones en

educacion superior reportan mejoras en partici-
pacion, constancia y satisfaccion, aunque los efec-
tos sobre autoeficacia y rendimiento pueden re-
querir tiempos de exposicion mas prolongados
y un disefio instruccional cuidadosamente alin-
eado (Ortiz-Coloén, Jordan, & Agredal, 2018). La
alineacion constructiva, objetivos de aprendizaje
explicitos, tareas auténticas, rubricas transpar-
ente, es critica para evitar el desplazamiento hacia
recompensas meramente extrinsecas y mantener
el foco en aprendizajes significativos (Kapp, 2012;
Zabalza, 2011).

4.3 Dimensiones de la motivacién a eval-
uar en contextos ludificados

Panadero (2017) sefiala que para valorar el im-
pacto motivacional de una estrategia de ludi-
ficacion, es util desagregar cinco dimensiones:
motivacién intrinseca, utilidad/valor del apren-
dizaje, autonomia/autorregulacion, competencia
percibida (autoeficacia) y compromiso con las
dindmicas ludicas. La motivacién intrinseca suele
mostrar ganancias tempranas por el interés y
disfrute que generan retos y narrativa; la utili-
dad/valor mejora cuando las actividades conectan
teoria y practica; la autonomia/autorregulacion se
fortalece con metas claras, tableros de progreso
y feedback inmediato; la competencia percibida
evoluciona conforme el alumnado supera tareas
graduadas y acumula evidencias de logro; y el
compromiso con la dinamica lddica depende de
la coherencia entre mecanicas y metas forma-
tivas (Kapp, 2012; Panadero, 2017). Estudios
en entornos universitarios iberoamericanos sub-
rayan que la autoeficacia tiende a mejorar de
manera mds gradual, vinculada a ciclos repetidos
de practica y a criterios de desempeifio explicitos
(Ortiz-Coldn et al., 2018).

4.4 LEXPLAY como estrategia de ludifi-
cacion

LEXPLAY es una estrategia de ludificacién que or-

ganiza el aprendizaje en niveles y misiones con

dificultad progresiva, reglas de progresion (XP,

bandas e insignias) y un protocolo de retroali-
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mentacion inmediata; se alinea a competencias,
rubricas y tareas auténticas, e integra principios
de aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
experiencial y neuroeducacién aplicada (Cuevas
Canul, 2025). El disefio de LEXPLAY enfatiza:
a) objetivos y criterios transparentes; b) cali-
bracion de dificultad con “misiones llave” que
validan el avance; c) feedback breve, especifico
y orientado a la mejora; y d) mitigacion de
riesgos frecuentes de la ludificacion (sobrecarga
de reglas, comparacion social negativa) medi-
ante tableros por bandas y uso formativo del XP
(Cuevas Canul, 2025). En asignaturas tedricas de
pedagogia, LEXPLAY permite anclar conceptos a
situaciones verosimiles y roles, incrementando el
valor percibido del contenido, la participacion y
la constancia, a la vez que sienta bases para un
desarrollo paulatino de la autoeficacia.

4.5 Implicaciones para el disefio y la eval-
uacion

Las estrategias de ludificacion con alineacién
constructiva y retroalimentacion formativa tien-
den a generar aumentos mayores en motivacion
intrinseca y compromiso, mientras que la com-
petencia percibida progresa con practica iterativa
y evidencias de logro, lo que sugiere planificar
mediciones pretest—postest por dimensiones con
instrumentos validados (Panadero, 2017). Este
enfoque permite detectar patrones diferenciales
de mejora y guiar la optimizacién continua del
disefio instruccional en educacidon superior, es-
pecialmente en cursos tedricos que buscan re-
vitalizar la motivacién del alumnado (Zabalza,
2011).

5. METODOLOGIA

Enfoque

La presente investigacion se adscribe a un en-
foque cuantitativo, buscando describir el efecto de
la estrategia de ludificacion LEXPLAY en la moti-
vacion para el aprendizaje de estudiantes univer-
sitarios. Este enfoque es pertinente para medir y
comparar variables numéricas, permitiendo cuan-

tificar los cambios en la motivacion antes y de-
spués de la intervencion (Hernandez-Sampieri &
Mendoza, 2018). Se empleara un disefio pretest-
postest, donde se aplicard un instrumento es-
tandarizado tipo Likert para recolectar datos so-
bre las cinco dimensiones de la motivacién (mo-
tivacién intrinseca, utilidad percibida, autonomia,
competencia percibida y compromiso gamificado)
en dos momentos distintos (antes y después de
la implementacién de LEXPLAY). La recoleccion
de datos se realizard mediante un cuestionario
estructurado, lo que facilitara el analisis es-
tadistico descriptivo e inferencial para identi-
ficar diferencias significativas entre las mediciones
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

Diseno

Se adopté un disefio cuasi-experimental de
tipo pretest—postest con un solo grupo, adecuado
para evaluar cambios motivacionales tras una in-
tervencion educativa cuando no es factible la asig-
nacion aleatoria a grupos control (Hernandez-
Sampieri & Mendoza, 2018). La muestra es-
tuvo compuesta por 60 estudiantes selecciona-
dos aleatoriamente de la Licenciatura en Peda-
gogia. La intervencidn consisti6 en implemen-
tar LEXPLAY como estrategia de ludificacion a lo
largo de un curso tedrico, estructurada en nive-
les, misiones, puntos/XP e insignias, con rubricas
y retroalimentacién inmediata alineadas a compe-
tencias (Cuevas Canul, 2025). La medicion se re-
alizé con una escala Likert de 30 items, organi-
zada en cinco categorias: motivacién intrinseca,
utilidad/valor, autonomia/autorregulacién, com-
petencia percibida y compromiso gamificado. Se
aplicaron andlisis descriptivos para identificar
cambios significativos entre pre y post, ademas de
estimar el tamafio del cambio.

Poblacion y muestra

La poblaciéon de interés para este estudio es-
tuvo conformada por la totalidad de estudiantes
de la Licenciatura en Pedagogia de la Universi-
dad Pedagdgica Nacional, Unidad 311. Esta insti-
tucion, dedicada a la formacién de profesionales
de la educacién, representa un contexto idéneo
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para investigar estrategias didacticas innovadoras,
dada la relevancia de la motivacion en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje. Para la investi-
gacién, se seleccion6 una muestra aleatoria sim-
ple de 60 estudiantes de dicha licenciatura. La
eleccion aleatoria busco asegurar que cada estu-
diante de la poblacién tuviera la misma probabil-
idad de ser incluido en el estudio, tal y como se
muestra en la tabla 1.

Tabla. 1. Muestra del estudi(T)

[Licenciatura [Estudiantes [ Total |
|Pedagogia |60 |60 ]

Para evaluar la motivaciéon para el apren-
dizaje, se utiliz6 un instrumento tipo Likert
disefiado especificamente para este estudio, com-
puesto por 30 preguntas distribuidas en cinco
categorias. Cada pregunta presentaba una afir-
macion relacionada con la experiencia de apren-
dizaje y la motivacién, y los estudiantes debian
indicar su nivel de acuerdo o desacuerdo en una
escala de cinco puntos, que iba desde "Totalmente
en desacuerdo” hasta "Totalmente de acuerdo”.
Las cinco categorias que estructuraron el instru-
mento fueron: Motivacion intrinseca por el apren-
dizaje, que exploraba el disfrute y la curiosidad
inherentes a la tarea; Utilidad percibida y valor
del aprendizaje, que media la relevancia y el sen-
tido formativo de los contenidos; Autonomia y au-
torregulacién del estudio, enfocada en la capaci-
dad de los estudiantes para gestionar su propio
proceso de aprendizaje; Competencia percibida
y autoeficacia, que evaluaba la confianza en sus
habilidades para superar los retos; y Compro-
miso y participacién en dindmicas gamificadas,
que indagaba sobre su involucramiento activo en
las actividades ludicas.

Procedimiento de recoleccion

I. Fase Pre-intervencion (Pretest): Antes de
iniciar la implementacion de la estrategia de lud-
ificacion LEXPLAY, se aplic6 el instrumento tipo
Likert a la muestra de 60 estudiantes de la Licen-
ciatura en Pedagogia.

II. Implementaciéon de LEXPLAY: Durante el

periodo establecido para la intervencién, se llevé
a cabo la estrategia de ludificacion LEXPLAY en
el curso tedrico seleccionado. Esto incluyd la pre-
sentacién de los niveles, misiones, sistema de pun-
tos/XP e insignias, asi como la facilitacion de las
actividades gamificadas y la provision de retroal-
imentacién inmediata, siguiendo el protocolo del
método.

III. Fase Post-intervencién (Postest):Una vez
finalizada la implementaciéon de LEXPLAY, se
aplicé nuevamente el mismo instrumento tipo Lik-
ert a los 60 estudiantes.

IV. Procesamiento y andlisis de datos: Los
datos obtenidos de ambas aplicaciones (pretest y
postest) fueron codificados y organizados para su
analisis estadistico. Se utilizaron programas espe-
cializados para realizar analisis descriptivos (me-
dias, medianas y modas).

6. RESULTADOS

Los resultados de este estudio, basados en una
muestra de 60 estudiantes de Pedagogia, mues-
tran cambios significativos en la motivacion para
el aprendizaje tras la implementacion de la es-
trategia de ludificaciéon LEXPLAY. Antes de la in-
tervencion, los niveles promedio de motivacién
en todas las categorias se situaban alrededor del
punto medio de la escala (entre 3.0 y 3.2 en una
escala de 1 a 5), lo que sugiere una motivacion ini-
cial moderada. Después de la aplicacion de LEX-
PLAY, se observé un incremento en los promedios
de todas las categorias de motivacion. El aumento
mas notable se registré en la Motivacion intrinseca
por el aprendizaje, que pasé de un promedio de
3.10 a 3.85. Esto indica que los estudiantes exper-
imentaron un mayor disfrute, curiosidad e interés
genuino por los retos y contenidos del curso. Au-
nado a esto, se identificaron mejoras significativas
en el Compromiso y participaciéon en dindmicas
gamificadas, con un promedio que subi6 de 3.00 a
3.65, y en la Utilidad percibida y valor del apren-
dizaje, que pasé de 3.20 a 3.70. Estos hallaz-
gos sugieren que los estudiantes se involucraron
mas activamente en las misiones y percibieron
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una mayor relevancia practica y sentido forma-
tivo en los contenidos abordados con LEXPLAY. La
Autonomia y autorregulacién del estudio también
mostré una mejora moderada, con un promedio
que aumento de 3.05 a 3.50, reflejando una mayor
capacidad para planificar, monitorear su progreso
y ajustar sus estrategias de estudio a partir de la
retroalimentacién recibida. Por otro lado, la Com-
petencia percibida y autoeficacia fue la categoria
con el menor incremento, pasando de 3.15 a 3.35.
Aunque esta mejora fue estadisticamente signi-
ficativa, su magnitud fue menor, lo cual es con-
sistente con la literatura que indica que la autoefi-
cacia tiende a desarrollarse de forma mas gradual
y requiere de ciclos prolongados de practica y con-
solidacion de logros, la figura 1 muestra diferencia
entre pre y post-test.

3 Pre-intervencion
B Fost-intervencin

Promedio (Escala 1-5)
£ £
=

Fig. 1. Comparacién entre pre y post-test por
categoria

En conjunto, la motivaciéon total para el
aprendizaje experimenté un aumento consider-
able, pasando de un promedio de 3.10 antes de
LEXPLAY a 3.61 después de la intervencion. Este
cambio global, de gran magnitud, sugiere que la
estrategia de ludificacion LEXPLAY es una her-
ramienta efectiva para activar y sostener la mo-
tivacion en cursos tedricos de educacién superior.
Para complementar el andlisis de los promedios,
se examinaron las medidas de tendencia central
(media, mediana y moda) para cada categoria de
motivacion, tanto antes como después de la inter-
vencion con LEXPLAY. Estos datos, presentados en
la Tabla 2, ofrecen una visiéon mds completa de la

distribucién de las respuestas de los estudiantes.

Tabla. 2. Estadisticas descriptivas de la motivaciéon
pre y post-intervencion por categoria

Categoria Medida Pre-intervencion Post-intervencion

Media 3.10 3.85
Motivacién Mediana 3.08 3.86
intrinseca

Moda 3.00 3.80

Media 3.00 3.65
Compromiso Mediana 3.00 3.66
gamificado

Moda 3.00 3.60

Media 3.20 3.70
Utilidad/valor |Mediana 3.20 3.70

Moda 3.20 3.70

Media 3.05 3.50
Autonomia/autojdgedazitn 3.04 3.50

Moda 3.00 3.50

Media 3.15 3.35
Competencia Mediana 3.15 3.35
percibida

Moda 3.20 3.40

Media 3.10 3.61
Total de moti-|Mediana 3.10 3.61
vacion

Moda 3.10 3.60

Antes de la intervencién, los valores de la
media, mediana y moda para todas las cate-
gorias de motivacidon se concentraban alrededor
del punto medio de la escala (aproximadamente
entre 3.00 y 3.20). Esto sugiere que, inicialmente,
la motivacién del grupo tendia a ser moderada,
sin grandes concentraciones en los extremos de
“totalmente de acuerdo” o "totalmente en de-
sacuerdo”. Tras la implementacion de LEXPLAY,
se observd un incremento consistente en la me-
dia, mediana y moda en todas las categorias. Por
ejemplo, en la Motivacién intrinseca por el apren-
dizaje, la media pasé de 3.10 a 3.85, la medi-
ana de 3.08 a 3.86 y la moda de 3.00 a 3.80.
Esta coherencia entre las tres medidas de ten-
dencia central indica que el aumento en la mo-
tivacion no solo fue un cambio en el promedio,
sino que la mayoria de los estudiantes reportaron
niveles mas altos de disfrute y curiosidad. Pa-
trones similares de incremento se manifestaron
en el Compromiso y participacion en dindmicas
gamificadas y en la Utilidad percibida y valor del
aprendizaje, donde los valores de media, mediana
y moda también mostraron un ascenso notable.
Esto refuerza la idea de que la ludificaciéon LEX-
PLAY logré desplazar la concentracién de las re-
spuestas hacia niveles mas altos de acuerdo con
las afirmaciones sobre participacion y relevancia
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del contenido. En la categoria de Autonomia y au-
torregulacién del estudio, aunque el incremento
fue moderado, la media, mediana y moda también
reflejaron un movimiento ascendente, sugiriendo
que mas estudiantes percibieron una mejora en su
capacidad para gestionar su aprendizaje. En Com-
petencia percibida y autoeficacia, a pesar de ser
la categoria con el menor cambio en los prome-
dios, las medidas de tendencia central también
mostraron un ligero aumento (por ejemplo, la me-
dia pas6 de 3.15 a 3.35), lo que indica una mejora,
aunque mas gradual, en la confianza de los estu-
diantes en sus habilidades. Este analisis de la me-
dia, mediana y moda confirma que la estrategia
LEXPLAY gener6 un desplazamiento generalizado
de la motivacién hacia niveles mas altos en todas
las dimensiones evaluadas, con una distribucion
de respuestas mas favorable después de la inter-
vencion.

7.  DISCUSION

Los elementos descubiertos en este estudio
muestran incrementos consistentes en la moti-
vacion para el aprendizaje tras la implementacion
de LEXPLAY como estrategia de ludificacion
en un curso teodrico de licenciatura. El as-
censo mas marcado se observd en la moti-
vacion intrinseca, seguida del compromiso con las
dindmicas ludicas y de la utilidad/valor percibido
del aprendizaje; la autonomia/autorregulacion
mostré una mejora moderada y la competencia
percibida/autoeficacia aumenté en menor magni-
tud, aunque de manera significativa. Este patron
es coherente con la literatura que vincula disefnos
instruccionales con metas claras, tareas significa-
tivas y retroalimentacién oportuna con aumen-
tos en el disfrute, la curiosidad y la implicacién
sostenida del estudiantado (Zabalza, 2011). A
su vez, coincide con revisiones que reportan ben-
eficios de la ludificacién en participacién y con-
stancia, con efectos mas graduales en la autoefi-
cacia, la cual requiere tiempos de exposiciéon mas
prolongados y evidencia repetida de logro (Ortiz-
Colén, Jordan, Agredal, 2018). Que la moti-
vacion intrinseca haya registrado la mayor ganan-

cia sugiere que los elementos nucleares de LEX-
PLAY (niveles, misiones con dificultad progre-
siva, XP/insignias con criterios explicitos y feed-
back inmediato) crearon condiciones para que
el alumnado experimentara reto 6ptimo, sentido
de avance y disfrute de la tarea, componentes
clave para sostener el interés mds alla de la cal-
ificacién (Cuevas Canul, 2025). Este resultado es
especialmente relevante en asignaturas tedricas,
donde tradicionalmente se reportan niveles mod-
erados de motivacion y practicas centradas en
exposicion docente (Tejedor & Garcia-Valcarcel,
2007). Asimismo, el incremento en la utili-
dad/valor indica que la articulacién de misiones
con situaciones verosimiles contribuyd a conectar
teoria y practica, generando mayor sentido for-
mativo del contenido, en linea con recomenda-
ciones sobre alineacién constructiva y transparen-
cia de criterios (Zabalza, 2011). El avance mod-
erado en autonomia/autorregulacién es consis-
tente con la provision de metas claras (rubricas,
“misiones llave”), tableros de progreso y retroal-
imentacion inmediata, que facilitan que el estu-
diante planifique, monitoree y ajuste sus estrate-
gias (Panadero, 2017). Sin embargo, el hecho de
que la competencia percibida/autoeficacia haya
sido el indicador con menor incremento respalda
la idea de que la autoconfianza académica tiende
a consolidarse a través de ciclos reiterados de
practica, tareas de complejidad creciente y evi-
dencias acumulativas de desempeiio (Ortiz-Colon
et al., 2018). De cara a futuras implementa-
ciones, esto sugiere prolongar la intervencién o
reforzar la secuenciaciéon de misiones con es-
calamiento mas fino de dificultad y momentos
de demostracion de logro. Metodolégicamente,
el disefio pretest—postest con un solo grupo per-
miti¢ captar sensibilidad al cambio con claridad;
no obstante, limita la validez interna por ausen-
cia de grupo control y amenaza potencial de his-
toria o maduracién. Una mejora plausible con-
siste en incorporar un grupo de comparacién o
disefios escalonados, ademas de analizar la esta-
bilidad temporal de los efectos mediante medi-
ciones de seguimiento. Asimismo, la inclusion de
indicadores objetivos de desempefio (por ejem-
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plo, tareas evaluadas con rubricas) podria trian-
gular la interpretaciéon de los cambios motiva-
cionales (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).
En términos practicos, los resultados avalan la
viabilidad de LEXPLAY como estrategia de ludi-
ficacion para revitalizar cursos tedricos en edu-
cacion superior, incrementando la motivacién (so-
bre todo la intrinseca) y el compromiso. Para
maximizar efectos en autoeficacia, se recomienda:
a) mayor numero de ciclos de practica con feed-
back especifico; b) escalamiento progresivo de de-
safios con criterios transparentes; y c) espacios
de reflexién guiada sobre evidencias de logro, re-
forzando la atribucion interna del éxito (Cuevas
Canul, 2025; Panadero, 2017). Finalmente,
se sugiere replicar con muestras mas amplias
y heterogéneas, y explorar moderadores como
semestre, experiencia previa con ludificaciéon o
carga de trabajo, con el fin de perfilar qué sub-
grupos se benefician mas y bajo qué condiciones
de diseno instruccional.

8. CONCLUSIONES

Los resultados muestran que la estrategia de lud-
ificacion LEXPLAY incrementé de manera consis-
tente la motivacion para el aprendizaje en es-
tudiantes de la Licenciatura en Pedagogia (n =
60). El mayor avance se observé en la mo-
tivacion intrinseca, lo que indica que los nive-
les, misiones, XP/insignias y la retroalimentacion
inmediata favorecieron el disfrute, la curiosi-
dad y el interés genuino por aprender en un
curso tedrico. También se registraron mejo-
ras claras en el compromiso con las dinamicas
ladicas y en la utilidad/valor percibido del con-
tenido, sugiriendo una mejor conexién entre
teoria y practica y una participacion mas ac-
tiva. La autonomia/autorregulacién aumentd
en grado moderado, evidenciando mejor plan-
ificaciéon y ajuste estratégico. La competen-
cia percibida/autoeficacia fue la dimensién con
menor incremento, coherente con su desarrollo
gradual y dependiente de ciclos repetidos de
practica y logros visibles. Por lo anterior men-
cionado es valido destacar que la motivacién to-

tal pasé de niveles medios a niveles mas altos
tras la intervencion, lo que apoya la pertinencia
de LEXPLAY como estrategia de ludificacion para
revitalizar asignaturas tedricas en educacién su-
perior y fomentar un involucramiento sostenido
del estudiantado. Metodoldgicamente, el disefio
pretest—postest con un solo grupo permitié obser-
var sensibilidad al cambio; no obstante, futuras
aplicaciones deberian considerar grupos de com-
paracion y mediciones de seguimiento para fort-
alecer la validez de las inferencias.

9. RECOMENDACIONES

I. Extender la duracion y el ntimero de ci-
clos de LEXPLAY, escalando gradualmente la
dificultad de las misiones y explicitando evi-
dencias de logro, para potenciar la competen-
cia percibida/autoeficacia. II. Integrar rubricas
transparentes y feedback especifico en cada
misidon, junto con tableros de progreso por
metas (no solo ranking), para reforzar au-
tonomia/autorregulaciéon y evitar comparaciones
sociales negativas. III. Complementar la medicién
de motivacion con indicadores de desempeiio (tar-
eas evaluadas) y, cuando sea posible, incluir un
grupo de comparacion o disefios escalonados, con
el fin de trianglar resultados y mejorar la validez
interna.

10. ANEXOS

Anexo 1

Fig. 2. Actividad Ludificada LEXPLAY
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Anexo 2 Instrumento de investigacion: Es-
cala de Motivacion ante la Ludificacion LEXPLAY
(Educacién Superior)

Propdsito: Medir la motivacion para el apren-
dizaje en estudiantes de la Licenciatura en Peda-
gogia ante la implementacion de la estrategia de
ludificacion LEXPLAY.

Indicaciones

Marca tu respuesta para cada afirmacion
segun tu grado de acuerdo: 1 = Totalmente en de-
sacuerdo 2 = En desacuerdo 3 = Ni de acuerdo ni
en desacuerdo 4 = De acuerdo 5 = Totalmente de
acuerdo No hay respuestas correctas o incorrectas.
Contesta con sinceridad. Tiempo estimado: 8-10
minutos.

Datos generales ¢ Carrera: Licen-
ciatura en Pedagogia (UPN Unidad 311) -
Semestre/Asignatura: * Fecha: // Estructura del
instrumento (30 items; 5 categorias, 6 items por
categoria)

A. Motivacién intrinseca por el aprendizaje
(MI) 1. Disfruto aprender nuevos contenidos
cuando participo en LEXPLAY. 2. Las actividades
por niveles despiertan mi curiosidad académica.
3. Siento interés genuino por completar las mi-
siones, mas alla de la calificacién. 4. El uso de
dinamicas de juego hace que estudiar me resulte
mas estimulante. 5. Me involucro porque los retos
que propone LEXPLAY me resultan atractivos. 6.
El avance por niveles me anima a profundizar por
iniciativa propia.

B. Utilidad percibida y valor del aprendizaje
(UV) 7. Considero que lo que aprendo con LEX-
PLAY es ttil para mi formacion profesional. 8.
Las misiones reflejan situaciones relevantes para
mi futura practica educativa. 9. Veo claro como
los objetivos de cada nivel aportan a mis com-
petencias de la carrera. 10. La narrativa de las
actividades me ayuda a conectar la teoria con la
practica. 11. El tiempo invertido en LEXPLAY
tiene un alto valor formativo para mi. 12. Gra-
cias a LEXPLAY, identifico mejor para qué me sirve
cada tema del curso.

C. Autonomia y autorregulacion del estudio
(AU)

13. En LEXPLAY, siento que puedo decidir
estrategias para alcanzar los objetivos. 14. Or-
ganizo mi estudio por metas segun los criterios
de las misiones. 15. El tablero de progreso me
ayuda a planificar y monitorear mi avance. 16.
Ajusto mi forma de estudiar cuando recibo retroal-
imentacion inmediata. 17. Gestiono mi tiempo
para cumplir con los plazos de las misiones. 18.
Me siento responsable de mi propio aprendizaje a
lo largo de los niveles.

D. Competencia percibida y autoeficacia (CP)

19. Me considero capaz de superar los de-
safios planteados en cada nivel. 20. La retroali-
mentacion de LEXPLAY me permite mejorar y sen-
tirme mds competente. 21. Creo que puedo al-
canzar un buen desempefio en las misiones mas
complejas. 22. Los logros e insignias reflejan
avances reales en mis habilidades. 23. Me siento
seguro(a) al aplicar lo aprendido en situaciones
nuevas. 24. Confio en mi capacidad para cumplir
los criterios de las rabricas.

E. Compromiso y participacién en dindmicas
de ludificacion (CG) 25. Participo activamente
en las misiones individuales y en equipo. 26.
El sistema de puntos/XP me motiva a man-
tener el ritmo de trabajo. 27. Las insignias
y reconocimientos me animan a mejorar mi de-
sempefio. 28. La estructura por niveles favorece
mi constancia a lo largo del curso. 29. Las sim-
ulaciones y roles me implican mas que las clases
tradicionales. 30. Me esfuerzo por alcanzar las
metas del nivel incluso cuando es exigente.
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