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Resumen

Este articulo presenta la metodologia de validacién de contenido del instrumento
LUDEX, un marco innovador y practico disefiado para evaluar la efectividad de los
videojuegos educativos en el contexto de la educacion del siglo XXI. El instrumento
se estructura en torno a cinco dimensiones clave: Pertinencia Curricular, Usabilidad
Orientada al Aprendizaje, Motivacion para el Aprendizaje, Evaluacion del Progreso,
y Trabajo Colaborativo e Interaccion Social. A diferencia de otros enfoques, LUDEX
ofrece una evaluacion integral que incorpora criterios de accesibilidad, igualdad de
género y alineacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), como la
educacion de calidad y la reduccion de desigualdades. Disefiado para ser
implementado por docentes sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados, el
instrumento facilita la formacion de ciudadanos globales en entornos digitalizados.
El proceso de validacion de contenido se llevd a cabo mediante el método Delphi
con la participacion de 12 expertos del ambito académico y profesional. Los
resultados muestran altos niveles de consenso (medias > 3.66/4) y una fiabilidad
global aceptable (Alfa de Cronbach = 0.64) para esta fase inicial, brindando
evidencia preliminar de validez. Este enfoque asegura que los videojuegos evaluados
contribuyan significativamente al desarrollo de competencias clave.

Palabras clave: Videojuegos educativos, Evaluacion de la educacion, Tecnologia
educativa, Método Delphi, Accesibilidad a la educacion

Abstract

This article presents the content validation methodology for the LUDEX instrument,
an innovative and practical framework designed to assess the effectiveness of
educational video games in the context of 21st-century education. The instrument is
structured around five key dimensions: Curricular Relevance, Learning-Oriented
Usability, Motivation for Learning, Progress Assessment, and Collaborative Work
and Social Interaction. Unlike other approaches, LUDEX offers a comprehensive
assessment that incorporates criteria relating to accessibility, gender equality and
alignment with the Sustainable Development Goals (SDGs), such as quality
education and the reduction of inequalities. Designed to be implemented by teachers
without the need for advanced technical knowledge, the instrument facilitates the
development of global citizens in digitalised environments. The content validation
process was carried out using the Delphi method with the participation of 12 experts
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from academic and professional fields. The results show high levels of consensus
(averages > 3.66/4) and acceptable overall reliability (Cronbach’s alpha = 0.64) for
this initial phase, providing preliminary evidence of validity. This approach ensures
that the video games assessed contribute significantly to the development of key
competences.

Key words: Educational video games, Educational assessment, Educational
technology, Delphi method, Access to education

1. Introduccion

La integracion de la tecnologia en las instituciones educativas ha transformado las aulas
en entornos hibridos, planteando el desafio de evaluar la eficacia pedagogica de los
recursos digitales. La adopcion de videojuegos en el aula ha estado frecuentemente ligada
a la asuncion de que su caracter ludico garantiza por si mismo el aprendizaje significativo.
No obstante, aunque la inmersion y la retroalimentacion instantanea constituyen ventajas
pedagbgicas evidenciadas (Granic et al., 2014), la literatura sefiala una carencia de
instrumentos de evaluacion validados. Este vacio metodologico limita la capacidad
docente para medir la contribucidon cognitiva y social de estos recursos de forma
estructurada (Marin-Suelves et al., 2022).

El presente estudio aborda esta problematica mediante la validacion del instrumento
LUDEX. Epistemologicamente, la propuesta se fundamenta en la convergencia de la
neuroeducacion, el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS). A diferencia de modelos previos, LUDEX se articula como
una herramienta de contenido que vincula la arquitectura del juego con procesos de
aprendizaje profundo, inclusion y ciudadania digital (Rose, 2024; PNUD, 2023).

2. Marco Teorico

El presente marco teorico analiza los fundamentos cientificos que sustentan el uso de los
videojuegos como herramientas de aprendizaje, agrupando las perspectivas
neuroeducativas, de disefio inclusivo, de evaluacion formativa y de impacto social que
estructuran el instrumento LUDEX.

2.1. Fundamentos neuroeducativos, constructivismo y aprendizaje basado en juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se consolida en la actualidad no como una mera
técnica de animacion en el aula, sino como una apuesta por el constructivismo, donde el
juego acttia como motor del aprendizaje por descubrimiento activo (Squire, 2011; Gee,
2003). Autores clasicos como Piaget (1976) y Vygotsky (1978) subrayan la importancia
de la accion, la interaccion social y la resolucion de problemas como base para el
desarrollo cognitivo. En este sentido, la eficacia de un videojuego educativo no reside en
su fidelidad grafica, sino en su capacidad para otorgar al estudiante un papel activo y
auténomo en el aprendizaje (Oliveira et al., 2023) y fomentar la metacognicion, entendida
por Flavell (1976) como la capacidad de reflexionar sobre los propios procesos de
pensamiento mediante un ciclo continuo de hipotesis, experimentacion y ajuste.

Desde la perspectiva neuroeducativa, los videojuegos tienen el potencial de generar un
"estado de flujo" que implica plenamente al alumnado, optimizando sus recursos
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cognitivos y potenciando funciones ejecutivas clave como la planificacion, la toma de
decisiones y el control de impulsos (Luna, 2023; Leodn et al., 2025). Sin embargo, este
proceso exige gestionar adecuadamente la arquitectura del juego. Siguiendo la Teoria de
la Carga Cognitiva (Sweller, 2011), si el estudiante debe invertir demasiada energia
mental en comprender mecéanicas complejas o interfaces recargadas (carga cognitiva
extrana), se reduce drasticamente su capacidad para asimilar el contenido educativo. Por
ello, es imperativo superar la paradoja de una gamificacion superficial —basada
unicamente en puntos o rankings efimeros— y disefiar experiencias donde la tecnologia
se vuelva "transparente", permitiendo que el esfuerzo cerebral se enfoque en la carga
germinal y el aprendizaje profundo.

2.2. Diseiio inclusivo, motivacion y evaluacion formativa en entornos hibridos

Para que el aprendizaje mediado por videojuegos sea verdaderamente efectivo y
equitativo, debe sustentarse en la inclusion y la motivacion. En este &mbito, la aplicacion
del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) resulta innegociable. El disefio de los
recursos educativos digitales debe concebirse de manera universal desde su origen,
garantizando multiples formas de representacion y asegurando que la interfaz no suponga
una barrera cognitiva, motora o sensorial (Rose, 2024; Del Puerto, 2025; Hernan y
Vésquez, 2022).

A la par de la accesibilidad, el compromiso del estudiante (engagement) actia como
motor del aprendizaje. La Teoria de la Autodeterminacion (Ryan y Deci, 2017) postula
que el compromiso real es multidimensional e incluye componentes cognitivos
(concentracion), emocionales (disfrute) y conductuales (persistencia ante el fracaso). La
capacidad narrativa de los videojuegos permite a los estudiantes conectar
emocionalmente con la experiencia y desarrollar empatia (Isbister, 2016), lo cual, sumado
a una evaluacion formativa y retroalimentacion constante (feedback en tiempo real), es
crucial para la autorregulacién y la mejora del rendimiento académico (Hattie y
Timperley, 2007; Black et al., 2003; Hernandez et al., 2021). Finalmente, los videojuegos
transforman el aula creando un entorno de aprendizaje hibrido (Potter y McDougall,
2017), donde la experiencia trasciende la pantalla para fomentar la interaccion social, la
resolucion pacifica de conflictos y el debate colaborativo.

2.3. Trazabilidad tedrica: Competencias clave, ODS y el instrumento LUDEX

A pesar de la solida base teodrica existente, el profesorado carece frecuentemente de
rubricas operativas y fundamentadas para la realidad del aula. LUDEX se concibe como
una respuesta a esta brecha metodoldgica: un instrumento que conecta la teoria educativa
con la practica, alineandose explicitamente con el desarrollo de competencias clave para
el aprendizaje permanente (Union Europea, 2006) y con la Agenda 2030 (UNDP, 2023).
A diferencia de otros marcos de evaluacion (Connolly et al., 2012), LUDEX evalua de
forma directa cémo los videojuegos apoyan la educacion de calidad (ODS 4), la igualdad
de género a través de narrativas no estereotipadas (ODS 5), la reduccion de desigualdades
mediante la accesibilidad (ODS 10) y la promocién de sociedades pacificas e inclusivas
a través de la cooperacion social (ODS 16).
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Para garantizar la trazabilidad exigida entre estos marcos epistemologicos complejos y la
herramienta propuesta, la Tabla 1 sintetiza como la fundamentaciéon tedrica se
operacionaliza en las cinco dimensiones de LUDEX y en sus indicadores de evaluacion
directa.

Tabla 1.
Contenido teorico, dimension LUDEX e indicadores
Fundamentacion Dimension Indicador Evidencia observable
tedrica LUDEX
Constructivismo y Pertinencia Reflexion sobre Existencia de diarios,
Metacognicion Curricular el aprendizaje = preguntas de reflexion o
mecanismos de
autoevaluacion
DUA Usabilidad Accesibilidad ~ Opciones de
Orientada al personalizacion,
Aprendizaje subtitulos, ayudas
visuales o auditivas
Autodeterminacion ~ Motivacion para Agencia del Capacidad de elegir
el Aprendizaje  estudiante rutas, estrategias o
decisiones relevantes
Evaluacion Evaluacion del ~ Calidad del Feedback especifico,
Formativa Progreso feedback comprensible y
orientado a la mejora
Aprendizaje Trabajo Empatia y Mecanicas que exigen
Sociocultural Colaborativoe  cooperacion coordinacién y toma de
Interaccion decisiones conjunta
Social
3. Método

El método Delphi se emplea en esta investigacion como estrategia de validacion de
contenido del instrumento LUDEX, a través del juicio estructurado de expertos. Su
objetivo principal es alcanzar un alto nivel de consenso sobre la pertinencia, claridad y
relevancia de los indicadores que conforman el instrumento. De este modo, se busca
asegurar que LUDEX mida de forma coherente las dimensiones propuestas y que su
aplicacion resulte valida en contextos educativos reales.

3.1. Un estudio descriptivo y de validacion de contenido

Esta investigacion adopta un disefio descriptivo orientado a la validaciéon de contenido y
contenido del instrumento LUDEX. Dado que el objetivo es establecer la pertinencia y
relevancia de las dimensiones que componen el marco de evaluacion, se optd por el
método Delphi como estrategia de validacion. Esta técnica es especialmente adecuada en
ambitos donde no se busca una validacion psicométrica basada en el rendimiento de
sujetos, sino la validacion de un contenido tedrico a través del consenso de expertos
(Cabero-Almenara y Llorente-Cejudo, 2013). El hilo conductor de la validacion reside en
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la convergencia de juicios expertos sobre la representatividad de los items respecto a las
dimensiones tedricas propuestas.

3.2. El método Delphi como herramienta de validacion

La validacion de contenido se llevd a cabo mediante el método Delphi. Este
procedimiento constituye una técnica estructurada de consulta a expertos que busca
alcanzar consenso a través de varias rondas de evaluacion sucesiva (Reguant-Alvarez y
Torrado-Fonseca, 2016). Su principal fortaleza radica en el anonimato de las respuestas,
lo que reduce la influencia de figuras dominantes y favorece la independencia de los
juicios emitidos por los participantes. El proceso se desarrollé como un “didlogo a ciegas”
en tres fases:

1. Preparacion: Se definio el objeto de la consulta y se elabor6 la primera version

de LUDEX.

2. Rondas de consulta: Los expertos analizaron la propuesta, puntuando cada item
y, lo mas importante, proporcionando retroalimentacion cualitativa.

3. Consenso: Se ajustaron los componentes del instrumento hasta alcanzar un
acuerdo generalizado sobre su solidez.

3.3. Participantes y criterios de seleccion

El panel de validacién estuvo compuesto por 12 expertos seleccionados mediante un
procedimiento de muestreo intencional no probabilistico. Para garantizar la idoneidad del
panel, se establecieron criterios de inclusion estrictos: poseer un minimo de 10 afios de
experiencia profesional comprobable y mantener una actividad laboral vigente en areas
de especializacion vinculadas a la tecnologia educativa, el disefio de software o la
pedagogia aplicada.

La composicion final del panel integrd tres perfiles complementarios: 6 doctores e
investigadores universitarios (especializados en tecnologia educativa y neuroeducacion),
3 expertos profesionales en el disefio y desarrollo de videojuegos, y 3 docentes en activo
(en las etapas de educacion primaria y secundaria). Esta triangulacion de perfiles se
justifica en la necesidad de evaluar el instrumento desde una perspectiva integral: el rigor
cientifico-pedagogico, la viabilidad técnica de los indicadores y su aplicabilidad real y
directa en el entorno de aula.

3.4. Procedimiento Delphi y evolucion del instrumento

La validacion no se limitd a una consulta aislada, sino que se estructur6 a través del
método Delphi mediante dos rondas reales y sucesivas de evaluacion. El umbral
estadistico de consenso se definié a priori estableciendo que un item seria aceptado si
alcanzaba un nivel de acuerdo igual o superior al 75% entre todos los expertos.

En la primera ronda, los jueces evaluaron la version inicial de cinco dimensiones. Se les
solicitd puntuar cuantitativamente la claridad, pertinencia y relevancia de los items
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mediante una escala Likert (1 a 4) y aportar retroalimentacion cualitativa abierta. El
analisis de esta fase evidenci6 que, aunque el contenido tedrico era pertinente, los
enunciados poseian un nivel de abstraccion que dificultaba su aplicacion directa por parte
del docente.

A partir de esta retroalimentacion, se aplicaron criterios de reformulacion orientados a
transformar conceptos teoéricos en indicadores operativos observables, lo que derivo en
las siguientes modificaciones sustanciales retenidas para el instrumento: 1) Se incorpord
una "fase cero" de contextualizacion obligatoria para definir el nivel madurativo (codigo
PEGI) y los requisitos técnicos previos; 2) Se renombraron las dimensiones para reflejar
un enfoque mas neuroeducativo y menos técnico; 3) Se reformuld la dimension de
retroalimentacion para exigir que el feedback del juego fuera explicativo y orientador, no
solo correctivo; y 4) Se integraron criterios de accesibilidad para la interaccion social.

En la segunda ronda, el panel reviso la rubrica reestructurada con los nuevos items
operativos. Tras esta iteracion, todas las dimensiones superaron el umbral de consenso
del 75% previamente definido, consolidandose asi la version definitiva del instrumento
LUDEX sin necesidad de rondas adicionales.

3.5. Criterios de reformulacion y version final del instrumento

Durante la primera ronda de evaluacion, el andlisis cualitativo evidencid que los
enunciados originales poseian un nivel de abstraccion que dificultaba su aplicacion
directa en el aula. Con base en la retroalimentacion del panel, se aplicaron criterios de
reformulacion orientados a transformar conceptos teodricos en indicadores operativos
observables.

Las principales modificaciones estructurales retenidas fueron: 1) Se incorporé una "fase
cero" obligatoria de contextualizacion para definir el nivel madurativo (cdédigo PEGI) y
los requisitos técnicos previos; 2) Se unifico la nomenclatura de las dimensiones hacia un
enfoque neuroeducativo (por ejemplo, pasando a denominarse "Pertinencia Curricular" o
"Motivacion para el Aprendizaje"); 3) Se desglosoé el criterio de evaluacion para exigir
que la retroalimentacion del juego fuera explicativa y orientadora; y 4) Se incluyeron
criterios de accesibilidad social para proteger a los estudiantes con perfiles introvertidos.
Estas modificaciones permitieron que, en la segunda ronda, todas las dimensiones
superaran el umbral de consenso preestablecido.

3.6. Analisis de datos

Para el tratamiento cuantitativo de las valoraciones emitidas por el panel Delphi, se disefio
una estrategia de andlisis estructurada en tres niveles metodologicos: estadistica
descriptiva, andlisis de consistencia interna e inferencia de magnitud.

En el primer nivel, la tendencia central y la dispersion de los datos se evaluaron mediante
el calculo de la media, la mediana, la desviacion estandar y el rango intercuartilico (Q1-
Q3). El objetivo de estas medidas fue determinar la concentracion de las puntuaciones en
la zona superior de la escala Likert (1-4). Paralelamente, el nivel de consenso absoluto se
definid a priori como un porcentaje de acuerdo interjueces igual o superior al 75% en
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todas las dimensiones; este umbral oper6 como criterio de corte para la retencion
estructural de los items en la version definitiva del instrumento.

En el segundo nivel, relativo a la fiabilidad y concordancia, se aplico el estadistico Alfa
de Cronbach (tanto a nivel global como desglosado por subdimensiones) para estimar la
consistencia interna inicial del contenido. Para analizar el grado de acuerdo mas alla del
azar, se calcul6 el Kappa de Fleiss (indicado para multiples evaluadores) y el Kappa de
Cohen promedio. La literatura metodolédgica advierte que, en procesos Delphi donde se
espera una alta convergencia de expertos hacia la maxima puntuacion, estos estadisticos
pueden verse afectados por la reduccion dréstica de la varianza marginal, un fenémeno
conocido metodoldgicamente como "techo de puntuacion".

En el tercer nivel, para compensar dicha limitacion matematica y estimar la verdadera
direccionalidad de las valoraciones, se calculd el tamafio del efecto mediante la d de
Cohen. Es imperativo precisar que este estadistico no se empled en ninglin caso como un
indice de concordancia interevaluador. Su aplicacion se justifico estrictamente como una
medida de magnitud para contrastar las puntuaciones medias otorgadas por el panel frente
al valor neutro tedrico de la escala (2.5), permitiendo asi determinar si las altas
valoraciones se alejan significativamente de una distribucion aleatoria.

3.7. Etica

La validacién de un instrumento que aborda valores y ODS requirié un enfoque ético
riguroso. Todo el proceso Delphi se llevd a cabo garantizando el anonimato de los
expertos tal y como sefialan autores como Israel y Hay (2006) y Santi (2016) se trata de
garantizar la proteccion de las personas participantes, el uso honesto de los datos, la
transparencia metodologica y la prevencion de practicas fraudulentas, asi como las
orientaciones del Comité de Bioética y Bioseguridad de la Universidad de Extremadura
para los estudios en el ambito de las Ciencias Sociales. Se utiliz6 una plataforma cifrada
y todos los expertos firmaron un consentimiento informado. Este procedimiento asegur6
que las opiniones fueran libres y sinceras, y la integridad de la investigacion confiere
valor a los resultados presentados a continuacion.

4. Resultados

El analisis de los estadisticos descriptivos refleja una convergencia favorable en las
valoraciones del panel de expertos. En una escala de 1 a 4, la media global obtenida fue
de 3.66, un valor que apunta hacia una pertinencia inicial adecuada del instrumento. Este
resultado se contextualiza con desviaciones estandar que oscilan entre 0.50 y 0.66; esta
variabilidad sugiere que, si bien existen matices y diversidad de criterio propios de un
panel multidisciplinar, se alcanza un nivel de acuerdo razonable para esta fase de estudio.

El nivel de consenso se corrobora mediante los porcentajes de acuerdo interjueces, que
superan el 80% en las dimensiones de “Evaluacion del Progreso” y “Trabajo
Colaborativo e Interaccion Social”. Por su parte, la fiabilidad global (o de Cronbach =
0.64) muestra una consistencia interna moderada, considerada asumible en
aproximaciones exploratorias. En conjunto, estas métricas aportan evidencia preliminar
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de validez de contenido para el instrumento LUDEX, sugiriendo su viabilidad teorica para
la evaluacion de videojuegos educativos a la espera de futuras comprobaciones empiricas.

Tabla 2.

Estadisticos Descriptivos y Consenso por Dimension
Dimension Media Mediana Desv. Q1 Q3 Consenso

Est. (%)

Pertinencia 3.75 4.0 0.50 3.67 4.0 77.78%
Curricular
Usabilidad Orientada 3.67 4.0 0.66 3.67 4.0 77.78%
al Aprendizaje
Motivacion para el 3.69 4.0 0.60 3.67 4.0 77.78%
Aprendizaje
Evaluacion del 3.75 4.0 0.56 392 4.0 80.56%
Progreso
Trabajo Colaborativo 3.72 4.0 0.59 3.67 4.0 80.56%

e Interaccion Social

Nota: Los cuartiles Q1 y Q3 oscilaron mayoritariamente entre 3.67 y 4.0 para todas las
dimensiones, concentrandose las valoraciones en la parte adecuada de la escala.

4.2. Analisis de Fiabilidad, Concordancia y Tamaiio del Efecto

El andlisis psicométrico preliminar de las valoraciones expertas revela un escenario
caracteristico de los instrumentos multidimensionales en fase exploratoria. El analisis de
fiabilidad arroj6 un Alfa de Cronbach global de 0.64, un valor que representa una
consistencia interna inicial aceptable y sugiere que, en su conjunto, el contenido tedrico
LUDEX es coherente.

Sin embargo, el andlisis desglosado evidenci6 una marcada variabilidad interna,
arrojando coeficientes bajos en dimensiones especificas: 0.11 en Usabilidad Orientada al
Aprendizaje, 0.37 en Evaluacion del Progreso y 0.45 en Trabajo Colaborativo e
Interaccion Social. Estos indices denotan que los jueces, dada su naturaleza
interdisciplinar (pedagogos, disefiadores y neuroeducadores), interpretaron los items de
estas subdimensiones con un rango de dispersion mayor. Esta limitacion estadistica obliga
a interpretar la fiabilidad del cuestionario con extrema cautela y certifica la necesidad
ineludible de someter el instrumento a futuros andlisis factoriales (exploratorios y
confirmatorios) utilizando muestras empiricas amplias de usuarios finales para depurar
su estructura interna.

En cuanto al andlisis de acuerdo interevaluador, el coeficiente Kappa de Fleiss arrojo
valores proximos a cero (oscilando entre -0.080 y 0.020). Tal como se anticipo en el
disefio metodoldgico, este resultado no refleja una falta de consenso real, sino que es
consecuencia directa de la "paradoja del Kappa" ante una distribucion altamente
homogénea. Al concentrarse la inmensa mayoria de las valoraciones en las puntuaciones
maximas (3 y 4), se genera un techo de puntuacioén que anula la variabilidad marginal;

Validaciéon del instrumento LUDEX para el analisis de videojuegos educativos: un estudio
mediante el método Delphi. Jairo Melo-Sanchez, Francisco Ignacio Revuelta-Dominguez, Jorge
Guerra-Antequera. Pagina 8 de 18



RED. Revista de Educacion a Distancia. Num. 84, Vol. 26. Artic. 4, 01-07-2026
DOI: http://dx.doi.org/10.6018/red.710781

sin esta varianza, el estadistico es incapaz de reflejar matematicamente una concordancia
que supere el azar, subestimando artificialmente el nivel de acuerdo.

Precisamente para complementar este vacio interpretativo, la magnitud de las
valoraciones se contrastd a través del tamafio del efecto (d de Cohen). Los resultados
obtenidos fueron marcadamente elevados en todas las dimensiones, con valores que
oscilaron entre 1.76 y 2.49 (véase Tabla 3). Esta magnitud tan pronunciada confirma que
las puntuaciones emitidas por el panel de expertos se distancian estadisticamente del
punto neutro de la escala. En consecuencia, se evidencia una direccionalidad solida y
consistente hacia la validacion positiva de los indicadores, demostrando que el alto
consenso descriptivo no es producto de una distribucidon azarosa.

Tabla 3.

Analisis de Concordancia, Fiabilidad y Tamario del Efecto
Dimension Kappa de Kappa de Alfa de d de

Fleiss Cohen (Avg) Cronbach Cohen

Pertinencia Curricular -0.034 0.341 0.60 2.49
Usabilidad Orientada al 0.005 0.185 0.11 1.76
Aprendizaje
Motivacion para el 0.020 0.366 0.65 1.98
Aprendizaje
Evaluacion del Progreso -0.080 0.292 0.37 2.23
Trabajo Colaborativo e -0.020 0.330 0.45 2.08

Interaccion Social
Nota: El Alfa de Cronbach Global del instrumento es de 0.64, lo que se considera
aceptable para escalas en desarrollo temprano. Los valores de d de Cohen (Lambda)
indican un tamano del efecto muy alto, sugiriendo que las puntuaciones se alejan
significativamente del valor neutro hacia la pertinencia.

4.3. Retroalimentacion cualitativa y refinamiento del instrumento LUDEX

Mas alla de los indices de concordancia cuantitativa, el analisis de contenido de las
observaciones abiertas formuladas por el panel de expertos en la primera ronda Delphi
result6é determinante para la validez de contenido del instrumento. Esta retroalimentacion
evidencio que la version preliminar presentaba un grado de abstraccion teodrica que
limitaba su fiabilidad empirica. En consecuencia, se procedid a la operacionalizacién de
las dimensiones, transformando contenidos latentes en indicadores de evaluacion
directos.

El primer ajuste estructural de calado fue la incorporacion de una fase preliminar de
contextualizacion. Los expertos advirtieron sobre el sesgo de evaluar la herramienta
desvinculada de su ecosistema de implementacion. Por ello, se establecio como
prerrequisito que el evaluador defina la madurez evolutiva del publico objetivo (mediante
el sistema PEGI) y la alineacion directa con los estandares de aprendizaje de la asignatura.
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A nivel dimensional, el refinamiento cualitativo introdujo las siguientes modificaciones
sustanciales:

e Pertinencia Curricular: Se sustituyé la nomenclatura original ("Logica de
Aprendizaje") para adoptar un enfoque estrictamente neuroeducativo. Los jueces
subrayaron que la estimulacion cognitiva no debia medirse de forma binaria, sino
a través de la progresion de la dificultad, exigiendo que los retos escalen de forma
coherente con la zona de desarrollo proximo del estudiante. Asimismo, se incluy6
la exigencia de medir mecanismos explicitos de transferencia del conocimiento a
contextos reales.

e Usabilidad Orientada al Aprendizaje: Para evitar el solapamiento conceptual
entre la arquitectura del software y el proceso cognitivo del sujeto, se redefini6 la
dimension. Se incorporo la "retroalimentacion del sistema" como indicador clave
de usabilidad, evaluando la claridad con la que la interfaz comunica la progresion
y el error. Adicionalmente, se exigi6 incluir criterios de adaptacion dindmica al
ritmo de aprendizaje como mecanismo de disefio inclusivo.

e Motivacion para el Aprendizaje: El panel advirti6 sobre el riesgo reduccionista
de equiparar el engagement (compromiso) con el tiempo de exposicion al juego.
Atendiendo a la Teoria de la Autodeterminacion, la validacion del contenido se
ampli6 hacia una taxonomia multidimensional que evalia el compromiso
cognitivo (concentracion), emocional (disfrute) y conductual (persistencia ante el
reto). Todo ello, mediado por el fomento de la agencia del estudiante en la toma
de decisiones.

e Evaluacion del Progreso: Esta dimension experimentd una reestructuracion
critica. Se introdujo el concepto de pertinencia temporal del feedback, estipulando
que la evaluacion formativa debe integrarse organicamente en la interfaz sin
interrumpir el "estado de flujo" (inmersion) del jugador. Asimismo, se refind el
indicador de retroalimentacion para exigir que esta trascienda el nivel correctivo
(sefialar el error) y alcance un nivel explicativo y orientador.

e Trabajo Colaborativo e Interaccion Social: Las observaciones del panel
obligaron a desligar esta dimension de las mecénicas puramente multijugador. Se
reenfocd la evaluacion hacia la capacidad del recurso para generar una experiencia
de aprendizaje sociocultural que trascienda la pantalla, fomentando el debate
civico en el ecosistema del aula. Finalmente, se introdujo un criterio de
accesibilidad social para garantizar que las dindmicas de competicion no resulten
excluyentes o generen ansiedad en estudiantes con perfiles de interaccion
introvertidos.

En sintesis, la fase cualitativa del método Delphi garantiz6 la evolucion de LUDEX hacia
una rubrica solidamente estructurada. La rigurosa operacionalizacion de sus indicadores
asegura que el instrumento pueda ser aplicado por el profesorado con plenas garantias
metodologicas, minimizando la variabilidad en la interpretacion y asegurando la
medicion precisa del potencial educativo del software.
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5. Discusion

La validacién del instrumento LUDEX mediante el método Delphi permite situar esta
propuesta dentro del panorama actual de la evaluacion de tecnologia educativa. El andlisis
de los resultados, y especialmente la retroalimentacion cualitativa aportada por el panel
de expertos, proporciona claves fundamentales para comprender como debe estructurarse
la evaluacion de un videojuego para que trascienda lo puramente ludico y se integre de
forma efectiva en el curriculo.

5.1. Contextualizacion y operacionalizacion frente a modelos previos

Al contrastar LUDEX con marcos de evaluacion preexistentes, se observa una evolucion
significativa en la concepcion del recurso. Modelos consolidados como RETA (Marin-
Suelves et al, 2022) o E-GAMES (Oliveira et al., 2023) ponen el acento
mayoritariamente en la calidad del software, la arquitectura multimedia y la jugabilidad
intrinseca. Sin embargo, las aportaciones del panel Delphi revelaron una premisa
pedagdgica ineludible: la evaluacion de un videojuego no puede realizarse en el vacio.
Como sefalaron los expertos en la primera ronda de consulta, asumir que un videojuego
es intrinsecamente educativo constituye un error de base; su validez depende
estrictamente de su contextualizacion. Esta observacion justifico la inclusion de una "fase
cero" en el instrumento LUDEX, exigiendo al docente la definicion previa del nivel
madurativo del alumnado (mediante el cédigo PEGI) y la alineacion directa con los
estandares de la asignatura. Asi, el instrumento transforma conceptos abstractos en
indicadores operativos, permitiendo evaluar el videojuego no solo como un producto de
consumo, sino como un recurso pedagogico situado.

5.2. Neuroeducacion, estado de flujo y el redisefio de la evaluacion formativa

Uno de los debates mas enriquecedores suscitados por el panel de validacion gir6 en torno
a la gestion cognitiva y emocional del aprendizaje. Los expertos advirtieron sobre el
riesgo de mantener una vision superficial de la gamificacion basada inicamente en la
retencion temporal del jugador o en recompensas extrinsecas. En respuesta a ello, la
dimension de Motivacion para el Aprendizaje se reestructurd para abordar el compromiso
(engagement) desde una taxonomia multidimensional, tal como propone la Teoria de la
Autodeterminaciéon (Ryan y Deci, 2017), midiendo la concentraciéon (cognitiva), el
disfrute (emocional) y la persistencia ante el fracaso (conductual).

A nivel neuroeducativo, la discusion cualitativa del panel obligd a replantear
drasticamente la dimension de Evaluacion del Progreso. Los jueces enfatizaron que un
exceso de correcciones puede resultar contraproducente. Si el sistema interrumpe
constantemente al jugador para sefialar errores, se rompe el "estado de flujo" o inmersion
(Luna, 2023). Por tanto, LUDEX incorpor6 el criterio de "pertinencia temporal",
exigiendo que la retroalimentacion se entregue en momentos oportunos. Ademas, los
expertos sefialaron que el feedback no debe limitarse a ser correctivo, sino explicativo y
orientador, fomentando la autorregulacion y la metacognicion sin penalizar la motivacion
intrinseca del estudiante.
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5.3. El ecosistema sociocultural y la inclusion como eje transversal (DUA y ODS)

El panel Delphi también evidenci6 que la inclusion digital se interpreta frecuentemente
de forma parcial, limitdndose a la usabilidad del software. Las observaciones cualitativas
permitieron llevar el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) un paso mas alla. En
la dimension de Trabajo Colaborativo e Interaccion Social, los jueces alertaron de que
las mecanicas multijugador competitivas pueden generar ansiedad o resultar
contraproducentes para estudiantes con perfiles sociales introvertidos. Atendiendo a esta
critica, LUDEX integro indicadores especificos para garantizar que el ecosistema social
del juego sea seguro y ofrezca alternativas de participacion inclusivas.

Asimismo, se concluy6 que el impacto de un videojuego educativo debe "trascender la
pantalla". El consenso experto determind que la herramienta alcance su maxima
valoracion solo cuando fomente dindmicas socioldgicas en el ecosistema del aula,
induciendo debates civicos, el desarrollo de la empatia y la resolucion pacifica de
conflictos. Esta aproximacion confirma la alineacion de LUDEX con la Agenda 2030,
dotando al profesorado de una métrica estructurada para evaluar como los recursos
digitales contribuyen a la educacion de calidad (ODS 4) y a la reduccion de las
desigualdades (ODS 10).

5.4. Limitaciones del estudio y prospectiva de investigacion

A pesar de la solidez tedrica alcanzada tras el refinamiento cualitativo y los altos indices
de consenso, los hallazgos de este estudio deben interpretarse reconociendo sus
limitaciones metodologicas. La validacion se ha sustentado en el juicio de 12 expertos, lo
cual constituye un marco adecuado para una fase exploratoria de disefio, pero resulta
insuficiente para confirmar estadisticamente la dimensionalidad de la validacion del
contenido.

La presencia de un "techo de puntuacion” en las valoraciones redujo la variabilidad de los
datos (afectando a estadisticos como el Kappa de Fleiss) y revelo valores bajos en el Alfa
de Cronbach para subdimensiones especificas. La ausencia de un pilotaje empirico con
usuarios finales, la falta de un analisis factorial confirmatorio y la no aplicacion del
instrumento en un entorno real de aula constituyen restricciones objetivas. Estas
limitaciones impiden aportar evidencias definitivas sobre la estructura interna del
cuestionario o su validez externa. En consecuencia, futuras lineas de investigacion
deberan abordar estas carencias mediante disefios cuasiexperimentales y validaciones
psicométricas aplicadas a muestras amplias de docentes en contextos de ensefianza
auténticos.

6. Conclusiones

La validacion del instrumento LUDEX mediante el método Delphi aporta evidencia
preliminar de validez de contenido para la evaluacion integral de videojuegos educativos.
El proceso iterativo y la consulta cualitativa a expertos han sido determinantes para
transformar un marco teérico abstracto en una herramienta operativa, neuroeducativa e
inclusiva, articulada en cinco dimensiones: Pertinencia Curricular, Usabilidad Orientada
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al Aprendizaje, Motivacion para el Aprendizaje, Evaluacion del Progreso, y Trabajo
Colaborativo e Interaccion Social.

Las recomendaciones del panel de jueces permitieron superar enfoques de evaluacion
tradicionalmente tecnocéntricos. La incorporacion de la fase de contextualizacion previa,
la exigencia de un feedback explicativo que respete la inmersion del estudiante y la
consideracion de la accesibilidad para perfiles sociales introvertidos dotan a LUDEX de
una profunda pertinencia pedagdgica. Esta estructura proporciona al profesorado un
andamiaje analitico claro para decidir, de manera fundamentada, qué recursos digitales
fomentan verdaderamente competencias clave, autorregulacion y valores ciudadanos.

Si bien los indices de acuerdo y el tamafio del efecto (d de Cohen) respaldan la coherencia
teorica de los indicadores propuestos, la naturaleza exploratoria del estudio obliga a
mantener una interpretacion rigurosamente cautelosa. Afirmar en esta etapa que la
herramienta posee una estructura metodoléogicamente inamovible excederia el alcance de
los datos, dado que el disefio metodologico actual carece de andlisis factorial y de
implementacioén inmersiva.

En conclusion, los resultados posicionan a LUDEX como un marco de referencia
solidamente estructurado desde la perspectiva tedrica y experta, pero se subraya la estricta
necesidad de validacion empirica posterior. Su futura aplicacion préctica en aulas reales
permitira contrastar empiricamente su fiabilidad psicométrica y su eficacia definitiva
como instrumento de evaluacion en el marco de la educacion del siglo XXI.
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ANEXOS

Rubrica LUDEX Orientada a la Validacion de Videojuegos

DIMENSION EXCELENTE (4) BUENO (3) SATISFACTORIO (2) NECESITA MEJORA
1)

1. PERTINENCIA | Los desafios y la dificultad La progresion es Dificultad poco escalonada La dificultad es plana o

CURRICULAR escalan de manera progresiva y adecuada, aunque con (muy fécil o frustrante). La desajustada. No hay

(L) coherente con el desarrollo saltos bruscos menores. relacion con el curriculo es alineacién curricular.

2. USABILIDAD
ORIENTADA AL
APRENDIZAJE

U)

3. MOTIVACION
PARA EL
APRENDIZAJE
™M)

cognitivo. Existe una alineacion
directa con los objetivos
curriculares. Exige alta reflexion
y ofrece oportunidades claras de
transferir el conocimiento a la
vida real.

Interfaz totalmente accesible e
intuitiva (menus claros, botones
visibles). El sistema comunica
logros, progreso y errores de
forma optima y accesible. Se
adapta dinamicamente a
diversas necesidades, ritmos de
aprendizaje y perfiles inclusivos.

Mantiene engagement
multidimensional (alta
concentracion, disfrute y

persistencia) a lo largo de todas

La alineacion con el
curriculo es parcial o
implicita. Exige reflexion,
pero los mecanismos para
transferir el aprendizaje

fuera del juego son
limitados.

Interfaz mayormente
accesible, con algun
elemento confuso. Buena
comunicacion de
progreso/errores. La

adaptacion al ritmo del
estudiante es adecuada,
pero no cubre todas las
diversidades o
necesidades de inclusion.

Mantiene buena
motivacién €  interés,
aunque puede decaer en
algunos niveles o etapas.

débil. Ofrece estimulos
cognitivos basicos, basados
mas en la memorizacion o
mecanicas repetitivas que en
la reflexion.

Interfaz algo confusa que
interrumpe la fluidez del
aprendizaje. La
comunicacion de progreso o

errores es bdsica o poco
clara. Escasa o nula
adaptacion a  diferentes

ritmos de aprendizaje.

Logra captar la atencion solo
en momentos puntuales. La
agencia del estudiante es
muy limitada (el juego es

El juego se basa en tareas
mecanicas sin reflexion
ni  transferencia  de
conocimientos.

Interfaz inaccesible que
bloquea la interaccion
con el juego. No hay
retroalimentacion  del
sistema sobre errores o
progreso. Cero
adaptacion dinamica a
las  necesidades  del
estudiante.

Pierde rapidamente el
interés de los
estudiantes. Nula
agencia del jugador, lo
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4. EVALUACION
DEL PROGRESO

(E)

5. TRABAJO
COLABORATIVO
E INTERACCION
SOCIAL (X)

las etapas del juego. Fomenta
fuertemente la agencia del
estudiante (toma de decisiones),
generando  gran  motivacion
intrinseca.

Proporciona feedback
explicativo y orientador (por qué
se fall6o y como mejorar),
entregado en el momento
oportuno  sin  romper la
inmersion (estado de flujo).
Ofrece tableros de progreso
altamente claros, comprensibles y
exportables para docentes y
estudiantes (metacognicion).

Fomenta el desarrollo de empatia,

toma de perspectiva y
negociacion. La  experiencia
trasciende la pantalla,

generando debates en el aula. El
entorno es seguro e inclusivo
para perfiles introvertidos o con
dificultades sociales.

Permite cierta agencia al
estudiante, pero el avance
podria ser un poco mas
libre o flexible.

El feedback es util y
mayormente claro, pero a
veces es solo correctivo

(sefiala el error) o
interrumpe levemente el
flujo del juego. Los
paneles para el docente
son adecuados, pero
podrian ser mas
detallados.

Fomenta la interaccion
social o competencia

sana, pero de forma algo
superficial. Genera
algunas reflexiones en el
aula. Es mayormente
accesible, aunque ciertas
mecanicas pueden
incomodar a perfiles mas
introvertidos.

demasiado dirigido), lo que
reduce el  componente
emocional y conductual de la
motivacion.

Retroalimentacion  basica,
tardia o que interrumpe
bruscamente la inmersion
del jugador. Los informes de
progreso son muy simples,
dificiles de interpretar o
poco accionables para el

docente.

Interaccion social forzada,
centrada solo en ganar
(colaboracion obligada).

Rara vez genera debate fuera
de la pantalla. Puede resultar
contraproducente para
estudiantes con dificultades
sociales.

que genera aburrimiento
o reduce el aprendizaje a

una  obligaciéon  sin
motivacion.

No ofrece
retroalimentacion  util
para  mejorar.  Los
informes de progreso o
paneles docentes son

inexistentes o los datos
extraidos son
completamente

irrelevantes para el aula.

Fomenta el
individualismo excesivo
o una competitividad
toxica. No hay reflexion
social en el aula.
Mecénicas excluyentes y
frustrantes para perfiles
introvertidos.

Validacion del instrumento LUDEX para el anélisis de videojuegos educativos: un estudio mediante el método Delphi. Jairo Melo-Sanchez, Francisco Ignacio
Revuelta-Dominguez, Jorge Guerra-Antequera.
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