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RESUMEN

El objetivo del estudio es analizar la evolucidn, los enfoques metodologicos, las areas de
aplicacion y los principales hallazgos de las metodologias activas mediadas por tecnologia
(MAMT) en educacion superior. La investigacion es una revision sistematica guiada por PRISMA
2020; se identificaron 145 registros en Scopus, se cribaron 45 por titulo y resumen y se incluyeron
44 textos completos. La extraccion siguid una matriz estandarizada y el andlisis se realizo
mediante sintesis narrativa-tematica. Como resultado se destaca que las MAMT permiten: 1)
mejorar el logro y la autorregulacion cuando existen materiales previos segmentados, ribricas
explicitas y retroalimentacion oportuna; 2) incrementar el compromiso y la motivaciéon mediante
ABP, aula invertida y gamificacion, apoyadas por RA/RV, simuladores, SIG y apps; y 3)
favorecer equidad y accesibilidad cuando la competencia digital y el Disefio Universal para el

Aprendizaje actian como andamiajes. Se concluye que la tecnologia potencia, no sustituye,

decisiones didacticas solidas y que su efectividad depende de condiciones institucionales
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(desarrollo profesional y gobernanza de datos); persisten brechas en tamafios de efecto

comparables, seguimiento longitudinal, carga cognitiva y medicion rigurosa de accesibilidad.

Palabras clave: metodologias activas, educacion superior, competencia digital, DUA

ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the evolution, methodological approaches, areas of
application, and principal findings of technology-mediated active methodologies (TMAMs) in
higher education. The research follows a PRISMA-2020—guided systematic review; 145 records
were identified in Scopus, 45 were screened by title and abstract, and 44 full texts were included.
Data extraction used a standardized matrix, and analysis relied on narrative—thematic synthesis.
The results highlight that TMAMs: (1) improve achievement and self-regulation when segmented
pre-class materials, explicit rubrics, and timely feedback are provided; (2) increase engagement
and motivation through PBL, flipped learning, and gamification supported by AR/VR, simulators,
GIS, and apps; and (3) advance equity and accessibility when digital competence and Universal
Design for Learning function as scaffolds. We conclude that technology enhances—rather than
replaces—sound pedagogical decision-making, and its effectiveness depends on institutional
conditions (professional development and data governance). Gaps remain regarding comparable

effect sizes, longitudinal follow-up, cognitive load, and rigorous measurement of accessibility.

Keywords: active methodologies, higher education, digital competence, Universal Design

for Learning (UDL)
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INTRODUCCION

La confluencia entre los espacios fisicos, plataformas virtuales y sistemas de inteligencia
artificial capaces de generar contenidos, imagenes o soluciones en segundos. La educacion
superior atraviesa un momento de reconfiguracion profunda en el que la digitalizacion ubicua, la
expansion de los datos y el auge de la IA desplazan el foco desde la transmision de contenidos
hacia la participacion, la autorregulacion y la resolucion de problemas complejos.

En este horizonte, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico [OCDE)]
(2025) advierte que la pertinencia de los sistemas universitarios supeditada su capacidad para
articular experiencias de aprendizaje mas interactivas, flexibles y centradas en el estudiantado,
apoyadas en ecosistemas digitales robustos y gobernados con criterios de equidad. Las
metodologias activas mediadas por tecnologia (MAMT), como el aprendizaje basado en
proyectos, el aula invertida, el aprendizaje cooperativo y las experiencias inmersivas, mismas que
se posicionan como instrumentos claves para articular agencia estudiantil, colaboracion
significativa y evaluacion formativa apoyada en datos.

Simultdneamente, los organismos internacionales han delineado marcos de referencia que
buscan orientar una integracion responsable de la tecnologia y la IA en educacion superior.
UNESCO, por ejemplo, ha elaborado una guia global sobre IA generativa en educacion y
investigacion en la que subraya la centralidad del profesorado, la proteccion de datos, la
transparencia algoritmica y la imperiosa necesidad de contar con marcos regulatorios claros antes
de una adopcion masiva.

Bajo esta optica, la IA educativa debe entenderse como un soporte pedagdgico inserto en
proyectos formativos explicitos y no como sustituto de la mediacion docente. De for convergente,
las orientaciones de Trends Shaping Education 2025 reafirman en que la transformacion digital
de la universidad no puede limitarse a “poner recursos en linea”, sino que exige repensar
arquitecturas curriculares, formas de evaluacion y condiciones de participacion estudiantil en
entornos intensivos en tecnologia.

La evidencia empirica reciente refuerza este giro hacia el aprendizaje activo apoyado en
tecnologias digitales. Respecto al aula invertida, Strelan et al. (2020) mostraron en un meta-
analisis de 198 estudios y mas de 33.000 estudiantes un efecto moderado a favor de esta
metodologia en el rendimiento, consistente en distintos niveles educativos y disciplinas (g~ 0,50).
Posteriormente, Ma et al. (2025) sintetizaron estudios previos mediante un segundo meta-analisis
y confirmaron efectos positivos significativos del flipped classroom sobre los resultados de
aprendizaje en educacion superior, incluso despues controlar el sesgo de publicacion.

Desde otra vertiente, Baig y Yadegaridehkordi (2023) indican que la efectividad de estas
propuestas depende en gran medida de la calidad de los materiales previos, del disefio de

actividades colaborativas en clase y del uso de plataformas digitales como los LMS y las
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herramientas de coautoria, que permiten monitorear el progreso estudiantil y cerrar ciclos de
retroalimentacion formativa.

En el terreno del aprendizaje basado en proyectos mediado por tecnologia, comienzan a
perfilarse con mayor claridad las condiciones de disefio que potencian su impacto. Fikria (2025)
documenta, en una revision sistematica sobre technology-enhanced project-based learning en
educacién superior, que los proyectos con retos auténticos, apoyados en herramientas para la
coautoria y la difusion publica, se asocian con mejoras en motivacion, competencia comunicativa
y uso estratégico de recursos digitales.

Por su parte, estudios recientes sobre aprendizaje basado en problemas y modelos hibridos
sefalan que la combinacion de trabajo colaborativo estructurado, acceso a recursos digitales de
alta calidad y evaluacion continua favorece el desarrollo de habilidades de orden superior mas
alla del rendimiento inmediato en pruebas tradicionales.

La irrupcion de la [A generativa y de sistemas analiticos avanzados ha delimitado un
subcampo especifico dentro de este estado del arte. Garzon et al. (2025) a través de una revision
sistematica de 155 estudios empiricos sobre IA en educacion, que estas herramientas pueden
apoyar la personalizacion, la retroalimentacion formativa y el analisis de interacciones en los
entornos de aprendizaje cuando se articulan con modelos de aprendizaje activo, aunque también
introducen riesgos vinculados con opacidad, sesgos algoritmicos y la dependencia tecnologica.

De manera complementaria, Wang et al. (2024) subrayan que los beneficios de la IA en el
aula son mayores cuando su uso se integra en marcos de colaboracion humano—maquina, donde
el juicio profesional docente permanece en el centro y la tecnologia opera como soporte para la
participacion y el didlogo académico. Estas perspectivas refuerzan la necesidad de pensar las
MAMT en clave de ecologias sociotécnicas, mds que como simples “herramientas” afiadidas a
practicas tradicionales.

Pese a estos avances, persisten brechas que justifican una revision sistematica focalizada
en metodologias activas mediadas por tecnologia en educacion superior. Feng et al. (2025)
destacan, en su sintesis sobre adopcion de tecnologia educativa, que factores como el liderazgo
institucional, la formacion docente continua y las condiciones de infraestructura pesan mas en el
éxito de las innovaciones que la mera disponibilidad de plataformas.

No obstante, buena parte de los estudios sobre MAMT se concentran en resultados de corto
plazo, utilizan medidas heterogéneas de logro y compromiso y rara vez integran indicadores de
equidad, bienestar o accesibilidad digital, lo que limita la posibilidad de establecer meta-
inferencias solidas sobre qué funciona, para quién y bajo qué condiciones. Ademas, la mayoria
de revisiones abordan de manera fragmentada tipos especificos de metodologia o tecnologia
(flipped classroom, gamificacion, aprendizaje movil) sin ofrecer una vision articulada que

relacione disefio instruccional, integracion tecnoldgica y condiciones institucionales de

implementacion.
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En este contexto, el presente trabajo se propone realizar una revision sistematica de la
literatura cientifica reciente (2020—2025) sobre metodologias activas mediadas por tecnologia en
educacion superior. El objetivo es analizar la evolucion, los enfoques metodologicos, las areas de
aplicacion y los principales hallazgos de las MAMT en entornos universitarios. De manera
especifica, se busca, por un lado, caracterizar los tipos de metodologias y tecnologias empleadas,
asi como los contextos y disciplinas en que se implementan; por otro, sintetizar los efectos
reportados en términos de logro de aprendizaje, compromiso, motivacion, equidad y carga
cognitiva, atendiendo a los andamiajes digitales que los sustentan.

MATERIALES Y METODOS

La revision se disefid como una revision sistematica de literatura sobre metodologias
activas mediadas por tecnologia (MAMT) en educacion superior, siguiendo PRISMA 2020. La
pregunta se formulé en formato PIO: P, estudios empiricos desarrollados en educacion superior;
I, implementacion de metodologias activas apoyadas explicitamente en tecnologias digitales; O,
resultados vinculados con logro de aprendizaje, compromiso, motivacién, carga cognitiva,
equidad y accesibilidad. Se incluyeron articulos originales revisados por pares y tesis de posgrado
publicados entre enero de 2020 y octubre de 2025, sin restriccion por idioma. Se excluyeron
estudios en educacion bésica o media, revisiones narrativas, articulos tedricos sin datos empiricos,
protocolos sin resultados, resumenes de congresos, cartas al editor, documentos sin acceso al texto
completo y trabajos en los que la tecnologia tuviera un rol solo administrativo o logistico.

Las busquedas se realizaron en Scopus y se cerraron el 28 de octubre de 2025. La
estrategia final combind términos equivalentes en inglés, espafiol y portugués para captar la
produccion regional y global. La cadena utilizada fue: TITLE-ABS-KEY((“active learning” OR
“flipped classroom” OR “project-based learning” OR “problem-based learning” OR
gamification OR  “cooperative learning” OR “technology-enhanced learning” OR
“metodologias activas” OR “aula invertida” OR ‘“aprendizaje basado en proyectos” OR
gamificacion) AND (“higher education” OR university OR “educacion superior” OR “ensino
superior”) AND (technology OR digital OR online OR LMS OR “augmented reality” OR “virtual
reality” OR simulation)).

Se identificaron 145 registros. Tras eliminar duplicados y documentos no elegibles por
tipo, se cribaron titulos y resimenes, se recuperaron textos completos y se incluyeron 44 estudios
en la sintesis cualitativa. La seleccion se realizé en Rayyan por pares, resolviendo discrepancias
por consenso. La extraccion de datos siguié una matriz estandarizada (contexto, muestra,
metodologia activa, tecnologia, disefio, duracion y resultados). La calidad metodoldgica se valord
por criterios especificos para estudios cuantitativos, cualitativos y mixtos, considerando su peso

en la interpretacion de los hallazgos.
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Figura 1
Diagrama de flujo del proceso de seleccion de estudios
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RESULTADOS

La busqueda descrita en la seccion de métodos arrojo 145 registros. En primer
lugar, se realizo la deduplicacion y la exclusion automatica de tipos no elegibles; en ese
paso se retiraron 50 documentos, correspondientes a 25 duplicados y 25 clasificados por
la herramienta como no pertinentes. Con 95 registros restantes, se efectuo el cribado por
titulo y resumen, donde se excluyeron 50 por no cumplir los criterios definidos. Se
solicitaron 45 textos completos y uno no pudo recuperarse. En consecuencia, 44 estudios
pasaron a lectura integra y fueron incluidos en la sintesis cualitativa. La matriz técnica
completa se presenta en el Anexo A (Tabla Al), mientras que la Tabla 1 organiza los

estudios segun la metodologia activa predominante.
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Tabla 1

Sintesis tematica de los estudios incluidos segun la metodologia activa predominante

Categoria tematica n (%) Soportes tecnolégicos predominantes Hallazgos convergentes Limitaciones recurrentes
e e s .y . . . . T . Predomini autoinformes, diversidas
Competencia digital, formacién e o LMS, multimedia, recursos accesibles, marcos de  Fortalecimiento de la competencia digital, la autoeficacia edo 0 de auto tormes .d vers dad de
. < 9 (20.5 %) . . g Lo marcos y escasa medicion objetiva de
inclusion IA, herramientas digitales y RA docente, la accesibilidad y la participacion. T
accesibilidad.
Aula invertida y variantes 8 (18.2 %) Videos, LMS, aula virtual, insignias y actividades Mejoras en logro, autoeficacia, autorregulacion, motivacion y Heterogeneidad de disefios y dependencia de la
gamificadas =70 preclase compromiso cuando existe secuenciacion explicita. calidad de los materiales previos.
Gamificacion, juegos y escape 7 (15.9 %) Juegos digitales, Genially, empresa virtual, retos,  Incrementos en motivacion, participacion y, con menor Intervenciones breves y riesgo de priorizar la
rooms 77" recompensas y dinamicas ludicas uniformidad, rendimiento académico. mecanica ladica sobre el propdsito pedagdgico.
Metodologias activas integradas y o Plataformas educativas, simulacion, recursos Expansion de enfoques activos, aunque persiste una adopcion Diseilos mayormente descrlptlyqs N
ip oL 7(159%) . . . - - documentales y baja comparabilidad entre
adopcioén institucional virtuales y TIC de apoyo desigual y una presencia importante de docencia tradicional. contextos
Aprendizaje basado en problemas, 6 (13.6 %) Plataformas colaborativas, SIG, aplicaciones Resultados favorables en desempeilo, pensamiento critico, Muestras acotadas, duracion limitada y
proyectos y cooperacién 7% méviles y realidad aumentada creatividad, colaboracion y aprendizaje situado. diversidad de indicadores de resultado.
Recursos méviles, visuales y 4(9.1%) GIF, aplicaciones moviles, tutoriales y narrativas ~ Favorecen descubrimiento, aprendizaje situado, interaccion y Evidencia concentrada en percepciones y
transmedia 7% transmedia acceso flexible a recursos. experiencias contextuales.
Realidad aumentada, virtual y 3(6.8%) Realidad aumentada y mundos virtuales Mejoras en presencia, flow, colaboracion, compromiso y Costos de implementacion, muestras pequefias y
. 0

simulacién inmersiva

inmersivos

aprendizaje experiencial.

necesidad de acompafiamiento docente.

Nota. Cada estudio se asignd a una sola categoria predominante para evitar duplicaciones. ABP = aprendizaje basado en problemas; ABPr = aprendizaje basado en proyectos; RA =
realidad aumentada; LMS = sistema de gestion del aprendizaje. Fuente: elaboracion propia a partir de los estudios incluidos.

La clasificacion tematica muestra una mayor concentracion en competencia digital, formacion e inclusion (n = 9; 20,5 %), seguida

del aula invertida y sus variantes gamificadas (n = 8; 18,2 %). Las categorias de gamificacion, juegos y escape rooms, asi como las

metodologias activas integradas y la adopcion institucional, retinen siete estudios cada una (15,9 %). El aprendizaje basado en problemas,

proyectos y cooperacion representa seis investigaciones (13,6 %), mientras que los recursos moviles, visuales y transmedia agrupan cuatro

(9,1 %) y las experiencias inmersivas tres (6,8 %). Este patrén confirma que el campo combina lineas metodoldgicas consolidadas con

tecnologias emergentes de caracter situado.
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Figura 2
Distribucion de los estudios segun el tipo de participantes o unidad de analisis
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Nota. Las revisiones, marcos y documentos se contabilizaron como unidades documentales; los estudios con estudiantes con discapacidad se incluyeron en la categoria de estudiantes
universitarios. Fuente: elaboracion propia.

Figura 3
Distribucion de los estudios segun el enfoque metodologico
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Nota. La categoria cualitativo/documental incluye revisiones sistematicas, analisis documentales y estudios cualitativos; la categoria aplicado/descriptivo comprende experiencias de

investigacion aplicada o investigacion-accion no clasificadas de forma estricta como cuantitativas, cualitativas o mixtas. Fuente: elaboracion propia.
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En cuanto a las unidades de analisis, 23 estudios (52,3 %) involucraron principalmente a estudiantes universitarios y 14 (31,8 %)
correspondieron a revisiones, marcos o documentos institucionales. La participacion directa del profesorado universitario fue menor (n = 4;
9,1 %), al igual que la de docentes en formacion (n = 2; 4,5 %). Por enfoque, predominaron los estudios cuantitativos (n = 15; 34,1 %) y
mixtos (n = 14; 31,8 %), seguidos de los cualitativos o documentales (n = 13; 29,5 %). Esta distribucion evidencia una base metodologica

plural, aunque con elevada heterogeneidad en disefios, muestras y formas de medicion.

Tabla 2
Estudios con evidencia comparativa o reporte de tamarios de efecto
Autor(es), afio Metodologia Disefio Indicador Resultado principal Interpretacion
Cepa-Rodriguez & Etxeberria T . o ) Diferencias por curso y modalidad en competencias Evidencia favorable; valor
Murgiondo, 2024 Vool dijzlil (Cloitpereiityy COETin ez e St ke Ui asociadas con investigacion, colaboracion y uso de TIC. numérico en el estudio original.
Mellado & Cubillos, 2024 Gar_mﬁcacmn y aprendizaje basado T ROV Catities de st Resultado‘s fav'ora.bles en rendlmlen'tro y motivacion en Evld?r}ma favorable;‘valo'r '
en juegos cursos universitarios de programacion. numérico en el estudio original.
Alharbi et al., 2025 Proyecto cooperativo con realidad Intervencién cuantitativa t de Student; tamafios de Mejora qel pensamiento critico mediante proyectos Ev1d§r}c1a favorable;‘valoy A
aumentada efecto cooperativos apoyados con RA. numérico en el estudio original.
Kuo et al,, 2021 Aprendlzaje basado en problemas en T ANCOVA: d Mejor dese’empeno fre.en.te a la modalidad tradicional en Evld?r}ma favorable;‘valo'r '
linea entornos sincronos digitales. numérico en el estudio original.
Alfalah et al., 2024 ABP en linea frente a presencial Cuasi-experimental mixto t de Student; d Ganancmf con'lp.arables 0 favorables Cl.lafldl')’el ey o Ev1d4?qc1a favorable;.valo'r .
colaborativo digital se acompaiia de mediacion docente. numérico en el estudio original.
Gao et al., 2024 Aula invertida Sintesis/estudio cuantitativo Tamaiios de efecto DAL Ein l.o 'gro y aut,oeiﬁcacm IR R GG ET, Lk Evld?r}ma favorable;.valo'r .
y secuenciacion pedagégica. numérico en el estudio original.
Yu et al., 2023 Aula invertida gamificada Meta-analisis g de Hedges LHCE D glo'bal favor"abl'e sobre logro de aprendizaje y Evld?r}ma favorable;‘valo'r .
compromiso estudiantil. numérico en el estudio original.

Nota. Se incluyeron los estudios cuya matriz de extraccion registra tamafios de efecto o comparaciones inferenciales vinculadas con los resultados. No se establece un ranking porque las
variables, escalas, disefios y métricas no son homogéneos; los valores numéricos deben consultarse en cada publicacion original.

En conjunto, la evidencia comparativa es favorable para el aprendizaje basado en problemas en linea, la gamificacion, el aula invertida
y los proyectos cooperativos con realidad aumentada. La heterogeneidad de indicadores impide ordenar las metodologias en una escala Unica;

por ello, los resultados deben interpretarse segun el disefio, la disciplina y los andamiajes digitales empleados.
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DISCUSION

La evolucion de las metodologias activas mediadas por tecnologia (MAMT) en educacion
superior muestra una transicion desde usos instrumentales de TIC hacia disefios didacticos mas
integrados, donde las actividades preclase, en clase y posclase se articulan con evaluacion
formativa y acompafiamiento digital. En esa linea, Ferndndez-de-Castro y Villegas-Pantoja
(2024) evidencian que atun persiste un nucleo fuerte de docencia tradicional y que la adopcion de
ABP y aprendizaje cooperativo sigue siendo moderada, lo cual apunta a una difusion desigual
asociada a culturas docentes y a condiciones institucionales. Esta constatacion dialoga con la
revision en ensefianza de idiomas en Chile, donde se reporta recurrencia de aula invertida, ABP,
aprendizaje basado en proyectos y gamificacion, pero con heterogeneidad en la manera de
implementarlas y reportarlas, lo que limita comparaciones solidas entre estudios (Roy Sadradin
et al., 2024). En conjunto, estos hallazgos sugieren que el avance de las MAMT no depende solo
de la disponibilidad tecnoldgica, sino de su insercion coherente en secuencias pedagdgicas con
criterios claros de desempefio.

Desde una perspectiva sectorial, Ruiz-Aguirre (2024) ubica la adopciéon de MAMT en
salud dentro del marco de la Educacion 4.0 y subraya que la convergencia de tecnologias
avanzadas exige redisefios curriculares y nuevas formas de evaluar competencias, mas que la
simple sustitucion de recursos. Esa exigencia curricular se relaciona, a su vez, con la preparacion
docente: el analisis de marcos competenciales en Espafia muestra que la competencia digital
docente puede aparecer como transversal, como subcompetencia o incluso omitida, lo que ayuda
a explicar la variabilidad en la calidad y profundidad de las MAMT implementadas (Buils et al.,
2022). Asi, el fortalecimiento de capacidades digitales no se reduce a manejar herramientas, sino
a comprender como estas sostienen decisiones metodoldgicas, retroalimentacion formativa y uso
ético de analiticas.

En contextos disciplinares concretos, la adopcion se diversifica y se vuelve mas situada.
Lapo-Pauta y Martinez-Solano (2024) documentan que en ingenieria hidraulica la combinacion
de ABP y aula invertida dinamiza el abordaje de problemas auténticos, mientras que en geografia
para formacion docente el uso de SIG potencia aprendizajes situados y analisis de datos espaciales
a través de proyectos y tareas guiadas por tecnologia (Alberdi-Nieves et al., 2025). Del mismo
modo, la metodologia basada en GIF en geociencias muestra cOmo micro-recursos visuales
digitales facilitan ciclos breves de explicacion-practica, especialmente utiles en modalidades a
distancia con tiempos sincronicos limitados (Campa Bousufio & Garcia, 2025). Este patron
coincide con evidencia mas amplia de aprendizaje movil y entornos hibridos, donde las apps y
plataformas operan como andamiaje para descubrimiento, colaboracion y aprendizaje situado
cuando el disefio instruccional es explicito (Patricio et al., 2024; Basilotta-Goémez-Pablos et al.,

2025; Chen et al., 2024).
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Los efectos sobre logro, compromiso y autorregulacion tienden a depender de la
coherencia del disefo. En cursos universitarios, el impacto positivo de flipped classroom se
intensifica cuando los materiales previos son pertinentes, segmentados y conectados con tareas
colaborativas y de descubrimiento en aula, apoyadas por entornos virtuales que organizan
recursos y comunicacion (Chung-Pinzas et al., 2024). Tanto revisiones sobre flipped en educacion
superior como estudios de efectividad reciente coinciden en mejoras de rendimiento y
participacion, aunque advierten que los resultados varian por disciplina, modalidad y calidad de
secuenciacion pedagdgica (Baig et al., 2023; Gao et al., 2024). En paralelo, la evidencia sobre
ABP en linea y modelos blended muestra que, cuando se incorporan plataformas colaborativas y
mediacion docente clara, el aprendizaje basado en problemas puede producir ganancias
comparables o superiores a la modalidad presencial tradicional, con impactos en desempefio y en
actitudes hacia el aprendizaje autonomo (Kuo et al., 2021; Alfalah et al., 2024; Chen et al., 2024).

En el campo de la gamificacion y modelos hibridos con flipped, la literatura reciente es
convergente en reportar mejoras en motivacion, compromiso y, con menor consistencia, en
rendimiento académico. Estudios empiricos en educacion superior sostienen que la gamificacion
digital favorece la activacion estudiantil cuando la mecéanica ludica esta alineada con metas,
rubricas y evidencias de desempeio (Arufe et al., 2022; Mellado & Cubillos, 2024; Lyons et al.,
2023). Las revisiones y meta-analisis sobre gamificacion y gamified flipped classroom, por su
parte, resaltan beneficios sostenidos en participacion y logro, pero reiteran la heterogeneidad de
disefios, la dependencia de la retroalimentacion formativa y el riesgo de superficialidad cuando
se privilegia la estética del juego sobre la logica pedagdgica (Khaldi et al., 2023; Wan Majid &
Zain, 2024; Yu et al., 2023; Marinensi et al., 2024; Gémez-Carrasco et al., 2025). La misma logica
aparece en experiencias de escape room fisico y digital, donde el efecto educativo proviene menos
del formato y més de la estructura de retos, cooperacion y evaluacion integrada (Ang et al., 2020;
Mauri-Medrano et al., 2024).

La mediacion tecnoldgica avanzada, especialmente RA y mundos virtuales, se perfila
como un vector de expansion de MAMT cuando se integra a proyectos auténticos. Intervenciones
con RA en marketing, aprendizaje cooperativo basado en proyectos, y ABP en clave aumentada
muestran mejoras en colaboracion, creatividad, pensamiento critico y desempefio, siempre que la
tecnologia funcione como soporte de tareas situadas y no como estimulo aislado (Mahendru et
al., 2024; Alharbi et al., 2025; Tobar-Mufioz et al., 2025). A su vez, los mundos virtuales
inmersivos en formacion docente universitaria reportan altos niveles de presencia, flow y
participacion activa, lo cual sugiere potencial para escenarios experienciales complejos si se
acompafian de objetivos, guias de navegacion y evaluacion continua (Badilla-Quintana &
Sandoval-Henriquez, 2021, 2023).

El rol de la competencia digital del estudiantado opera como moderador plausible de los

efectos. La asociacion entre dominio digital y rendimiento académico universitario, con ventaja
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en manejo de informacion, sugiere que las MAMT tienden a funcionar mejor cuando los
estudiantes disponen de capacidades para buscar, organizar y producir conocimiento con TIC de
manera auténoma (Garcia-Prieto et al., 2022). En coherencia, el estudio comparativo en grados
de Educacién Primaria evidencia diferencias por curso y modalidad, con tamanos de efecto
relevantes en tareas que demandan investigacion y resolucion de problemas con apoyo
tecnologico, reforzando la idea de que el nivel de alfabetizacion digital condiciona el
aprovechamiento de las MAMT (Cepa-Rodriguez & Etxeberria Murgiondo, 2024). Asi, la mejora
de resultados no solo depende de la metodologia, sino de los repertorios digitales previos con los
que el estudiante llega al aula.

En términos de equidad e inclusion, la evidencia cualitativa revela una agenda atn en
construccion. Los estudiantes con discapacidad destacan que el valor de la tecnologia se concreta
cuando permite flexibilidad, registro de clases, adaptacion de recursos y multiples vias de
interaccion; esto desplaza la discusion desde “acceso a TIC” hacia “disefio universal de
experiencias activas apoyadas digitalmente” (Cotan-Fernandez et al., 2024). Esta perspectiva
converge con las percepciones estudiantiles sobre TIC como habilitadoras de DUA, donde se
valora el uso de multimedia, plataformas online y experiencias gamificadas como formas de
ampliar opciones y andamiajes flexibles para aprender de modo activo (Veitya et al., 2024). En
consecuencia, la inclusion no es un afiadido posterior: es un criterio de disefio de las MAMT desde
la planificacion.

Finalmente, el componente politico-institucional atraviesa los niveles de efectividad. La
comparacion de marcos de competencias en [A insiste en alinear tecnologia, pedagogia y
contenido (TPACK) con criterios éticos y desarrollo profesional docente, lo cual es coherente con
la necesidad de que la IA funcione como soporte de mediacion y no como sustitucion de procesos
pedagégicos (Galan-iiigo et al., 2025). De modo complementario, la revision iberoamericana
sobre tecnologias y competencias en instituciones de educacion superior advierte que sin criterios
compartidos de calidad, seguimiento y gobernanza de datos, las MAMT corren el riesgo de
convertirse en islas de innovaciéon no acumulativas (Gabarda-Méndez et al., 2025). Esto se
refuerza con hallazgos sobre formacion docente breve pero contextualizada, que incrementa
autoeficacia digital y sugiere efectos indirectos sobre la calidad de implementacion metodologica
(Marcano et al., 2022), ademas de la evidencia sobre competencia innovadora docente como
condicidon para sostener metodologias activas mediadas por recursos aumentados y analiticas
(Espitia Barrero et al., 2025).

CONCLUSIONES

La revision permitid caracterizar un campo en expansion que transita desde un énfasis
instrumental en herramientas hacia ecologias pedagogico-tecnologicas coherentes con la logica

de las metodologias activas. En términos evolutivos, las MAMT han pasado de experiencias
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puntuales a implementaciones mas sistematicas que articulan fases pre, durante y posclase,
evaluacion formativa y, de manera creciente, analiticas de aprendizaje. Predominan enfoques
como el aula invertida, el aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion, junto con variantes
transmedia y recursos moviles. Su efectividad aumenta cuando se acompasan con andamiajes
digitales explicitos, materiales previos segmentados y criterios de desempefio transparentes.

Los resultados convergen en mejoras de rendimiento, participacion y autorregulacion,
con evidencias adicionales sobre desarrollo de competencias transversales cuando median
tecnologias como RA/RV, simuladores, SIG y aplicaciones méviles. También se constata que la
competencia digital de docentes y estudiantes modera los efectos, mientras que el Disefio
Universal para el Aprendizaje y las adaptaciones tecnoldgicas fortalecen accesibilidad y equidad
cuando se integran desde la planificacion y no como anadidos.

Por areas de aplicacion, las MAMT muestran traccion en ingenieria, ciencias de la salud,
geociencias, formacion docente y comunicacion, aunque la madurez varia por disciplina y cultura
institucional. La adopcion es mayor cuando existen marcos de competencia digital e IA alineados
con TPACK, tiempos institucionales para el redisefio, soporte técnico y comunidades de practica.
Persisten, no obstante, limitaciones que acotan la fuerza de la evidencia: heterogeneidad de
disefios y métricas, predominio de medidas perceptivas frente a indicadores de desempeifio,
escasez de seguimientos longitudinales y evaluacion insuficiente de la carga cognitiva y la
accesibilidad efectiva.

A laluz de estos hallazgos, el balance es claro: las MAMT funcionan cuando la tecnologia
amplifica decisiones didacticas bien fundamentadas, la evaluacion hace visible el proceso y las
instituciones sostienen el desarrollo profesional y la gobernanza de datos. Se recomienda
robustecer disefios cuasi-experimentales y experimentales por disciplina, reportar tamafios de
efecto y analiticas de proceso, medir carga cognitiva con instrumentos validados e integrar
criterios de equidad y accesibilidad. Con estas condiciones, las universidades pueden escalar

MAMT con impacto verificable en aprendizaje, motivacion y bienestar estudiantil.
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