EDITORIAL GRUPO

7l\ r A(
\

s .
}‘ REVISTA CIENTIFICA

8¢ » Ciencia v Metodo

ISSN 3103-1072

Articulo Cientifico

Sinergias metodologicas: El ABP y la gamificacion
como herramientas para la implementacion del DUA
en entornos de aprendizaje mediados por tecnologia

Methodological synergies: PBL and gamification as tools for the
implementation of UDL in technology-mediated Iearning
environments

= Mendafio-Yanchapanta, Maria Manuela' 4w Gutama-Paredes, Ricardo Javier 2

https://orcid.org/0009-0003-6984-6661

https://orcid.org/0009-0003-3633-9647
maria.mendano@educacion.gob.ec

ricardojavier.gp@hotmail.com

Investigador Independiente, Ecuador.

Moncayo-Flores, Gema Nohemi 3
https://orcid.org/0009-0009-2220-0218

(L=
(L=

Investigador Independiente, Ecuador.
Zambrano-Rodriguez, Maria Magdalena *
https://orcid.org/0009-0002-1949-1498

gemamoncayoflores@yahoo.com

m_m.zambranor@docentes.educacion.gob.ec

Investigador Independiente, Ecuador.

Morocho-Belezaca, Amparo Deifilia °
https://orcid.org/0009-0009-8894-560X

(D=4
=

amparo.morocho@educacion.gob.ec

Investigador Independiente, Ecuador.

E

d

Investigador Independiente, Ecuador.

Autor de correspondencia '

DOI / URL.: https://doi.org/10.55813/gaea/rcym/v4/n2/193

Resumen: La expansion de los entornos de aprendizaje
mediados por tecnologia ha reforzado la necesidad de disefios
pedagoégicos capaces de responder a la diversidad estudiantil
desde su planificacion inicial. En este marco, el estudio tuvo
como objetivo analizar criticamente las sinergias
metodoldgicas entre el aprendizaje basado en proyectos, la
gamificacion y el Disefio Universal para el Aprendizaje en
escenarios educativos digitalizados. Se desarroll6 mediante un
enfoque cualitativo, documental y exploratorio, sustentado en
una revision bibliografica sistematizada de literatura académica
publicada entre 2014 y 2025 en bases de datos especializadas.
Los hallazgos muestran que la articulacion entre estas tres
perspectivas favorece el compromiso, la motivacion, la
participacion activa, la colaboraciéon y la accesibilidad
pedagdgica, siempre que exista coherencia entre objetivos,
actividades, evaluacion y mediacién tecnolégica. Se concluye
que esta convergencia constituye una via pertinente para
fortalecer experiencias de aprendizaje inclusivas, flexibles y
significativas, aunque su efectividad depende de la calidad del
diseno instruccional y del acompanamiento institucional.

Palabras clave: aprendizaje basado en proyectos;
gamificacién; Disefio Universal para el Aprendizaje; tecnologia
educativa; educacion inclusiva.
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Abstract:

The expansion of technology-mediated learning environments has reinforced the need
for pedagogical designs capable of addressing student diversity from the outset. Within
this framework, the aim of the study was to critically analyze the methodological
synergies among Project-Based Learning, gamification, and Universal Design for
Learning in digital educational settings. The research adopted a qualitative,
documentary, and exploratory approach based on a systematized literature review of
academic studies published between 2014 and 2025 in specialized databases. The
findings show that the articulation of these three perspectives enhances student
engagement, motivation, active participation, collaboration, and pedagogical
accessibility, provided that there is coherence among learning objectives, activities,
assessment, and technological mediation. It is concluded that this convergence
represents a relevant pathway for strengthening inclusive, flexible, and meaningful
learning experiences, although its effectiveness depends on the quality of instructional
design and institutional support.

Keywords: Project-Based Learning; gamification; Universal Design for Learning;
educational technology; inclusive education.

1. Introduccion

La expansion de los entornos de aprendizaje mediados por tecnologia ha desplazado
el foco desde la mera digitalizacién de contenidos hacia el disefio pedagdgico capaz
de responder, desde el inicio, a la variabilidad del estudiantado. En ese escenario, el
Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se ha consolidado como un marco
orientado a crear experiencias accesibles, inclusivas, equitativas y retadoras, cuyo
propésito ultimo es fortalecer la agencia del aprendiz, no adaptar tardiamente un
curriculo rigido. De hecho, la actualizacion 3.0 de las directrices de CAST enfatiza que
muchas barreras al aprendizaje no residen en el estudiante, sino en sesgos,
exclusiones y decisiones de disefio que limitan el acceso, la participacion y la
expresion del conocimiento. Por ello, en la educacién superior y en otros contextos
formativos digitalizados, la promesa tecnolégica solo se cumple cuando los recursos,
las actividades y la evaluacion se planifican con flexibilidad intencional y con multiples
vias de acceso y participacion (CAST, 2024; Meyer et al., 2014; Dell et al., 2015;
Flanagan & Morgan, 2021; Seymour, 2024).

En este marco, el problema que articula la presente revisién no es la ausencia de
innovacion, sino la frecuente implementacion fragmentada de metodologias activas y
recursos digitales que, aunque motivadores, no siempre se integran bajo una légica
inclusiva y coherente. El aprendizaje basado en proyectos (ABP) ha sido descrito
como una estrategia centrada en proyectos auténticos, preguntas orientadoras y
produccion de artefactos significativos, con efectos favorables en el rendimiento, la
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implicaciéon y la transferencia cuando su disefio es sdlido. Paralelamente, la
gamificacion, entendida como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos
no ludicos, ha mostrado efectos positivos en variables como motivacion, persistencia
y desempefio; sin embargo, sus beneficios no son automaticos y dependen de la
alineacion entre mecanicas, objetivos de aprendizaje y caracteristicas del alumnado.
En consecuencia, cuando el ABP y la gamificacion se aplican sin el andamiaje del
DUA, pueden persistir la participacion superficial, la sobrecarga cognitiva, la inequidad
en el acceso y la exclusion de estudiantes con diferentes perfiles, ritmos y formas de
compromiso (Krajcik & Shin, 2014; Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020; Deterding et
al., 2011; Sailer & Homner, 2020; Bai et al., 2020).

Asimismo, una revision critica de la literatura sugiere que el campo todavia presenta
una brecha importante: abundan los estudios que examinan por separado el potencial
del ABP, la gamificacion o el DUA, pero son menos frecuentes las sintesis que
analizan su convergencia metodolégica como sistema de disefio para entornos
tecnolégicos. La revision sistematica de Bray et al. muestra, ademas, que en las
implementaciones del DUA la tecnologia suele emplearse sobre todo para ampliar
opciones de representacion y eleccion, mientras que siguen siendo menos visibles los
usos orientados a sostener una participacion profunda, una autorregulacion robusta y
una arquitectura instruccional integral (Posso-De-la-Cruz et al., 2025). A ello se suma
que las revisiones sobre ABP y gamificacion reportan resultados positivos, pero
también heterogeneidad en los efectos, diferencias contextuales y dependencia de la
calidad de implementacién, lo que vuelve insuficiente cualquier lectura aislada de
estas metodologias (Quinga-Villa et al., 2025). En conjunto, esta evidencia permite
inferir que el vacio no radica en la falta de recursos pedagdgicos, sino en la ausencia
de marcos integradores que expliquen cémo y bajo qué condiciones ABP y
gamificacidon pueden operar como palancas reales para implementar el DUA en
ecosistemas digitales (Bray et al., 2024; Guo et al., 2020; Sailer & Homner, 2020; Bai
et al., 2020).

Por consiguiente, la justificacion de este trabajo es doble. En el plano social e
institucional, sintetizar esta convergencia resulta pertinente porque los entornos
mediados por tecnologia se han vuelto estructurales en la educacion contemporanea,
y su disefio influye directamente en quiénes participan, como aprenden y qué
evidencias de aprendizaje pueden ofrecer (Rosero-Cardenas et al., 2024). En el plano
tedrico, una revisién articulada puede clarificar correspondencias entre los principios
del DUA, la légica de autenticidad y colaboracion del ABP y los mecanismos
motivacionales de la gamificacion, evitando que estas corrientes se empleen como
repertorios independientes 0 meramente instrumentales. En el plano metodolégico, el
estudio es viable porque existe un corpus consolidado de revisiones, metaanalisis y
trabajos de fundamentacion que permite contrastar conceptos, hallazgos vy
limitaciones sin recurrir a supuestos no verificables; ademas, al tratarse de una
revision bibliografica, su desarrollo descansa en literatura publica y arbitrada, lo que
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favorece la trazabilidad analitica y el resguardo ético del proceso de sintesis (Bray et
al., 2024; Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020; Sailer & Homner, 2020).

Desde esta perspectiva, el presente articulo de revision bibliografica tiene como
objetivo general analizar criticamente las sinergias metodoldgicas entre el ABP, la
gamificacion y el DUA en entornos de aprendizaje mediados por tecnologia
(Saavedra-Calberto et al., 2025). De manera especifica, se propone identificar los
fundamentos conceptuales que vinculan estas tres perspectivas, examinar la
evidencia empirica sobre sus aportes al acceso, la participacion y el aprendizaje,
comparar sus alcances y limitaciones en escenarios digitales, y reconocer vacios de
investigacion que orienten futuras decisiones de disefio, docencia e investigacion
educativa. En suma, la contribucién esperada y la originalidad del trabajo consisten
en desplazar la discusion desde la adopcion aislada de estrategias activas hacia una
comprensioén integrada del disefio inclusivo, mostrando que la combinacién entre ABP
y gamificacion solo adquiere plena potencia pedagdgica cuando se alinea con el DUA
como marco de anticipacion de barreras y de construccion de experiencias flexibles,
significativas y sostenibles para una diversidad real de estudiantes (Bray et al., 2024,
Krajcik & Shin, 2014; Chen & Yang, 2019; Bai et al., 2020).

2. Materiales y métodos

Para atender el proposito del articulo “Sinergias metodoldgicas: EI ABP y la
gamificacion como herramientas para la implementacion del DUA en entornos de
aprendizaje mediados por tecnologia”, se adopté un abordaje cualitativo de tipo
documental, orientado a una revisién bibliografica de alcance exploratorio. Esta
decision respondio a la necesidad de examinar un campo conceptual y aplicado que,
aunque cuenta con produccion creciente, todavia presenta dispersiones
terminologicas y enfoques parciales sobre la articulacion entre aprendizaje basado en
proyectos, gamificacion y Disefio Universal para el Aprendizaje en contextos digitales.
En consecuencia, el interés central no fue medir efectos mediante metaanalisis ni
establecer relaciones causales, sino identificar tendencias, categorias recurrentes,
convergencias teodricas, vacios de investigacion y posibilidades de integracion
pedagogica a partir de la literatura disponible. De manera coherente con ello, el
proceso se apoyd en una légica analitico-sintética: primero se desagregaron los
aportes de cada corpus y, posteriormente, se reconstruyo una lectura integradora que
permitiera interpretar sus sinergias metodolégicas en el marco de la educacion
mediada por tecnologia (Tamayo-Verdezoto et al., 2025).

A partir de ese encuadre, la busqueda de informacion se organiz6 de manera
sistematica en bases de datos académicas de amplio reconocimiento, entre ellas
Scopus, Web of Science, ERIC, SpringerLink, ScienceDirect y Google Scholar, por su
cobertura en investigacion educativa, innovacion didactica y tecnologia aplicada al
aprendizaje. Para delimitar el universo documental, se emplearon combinaciones
booleanas en espafol e inglés con descriptores como “aprendizaje basado en
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proyectos” OR “project-based learning”, “gamificacion” OR “gamification”, “Disefo
Universal para el Aprendizaje” OR “Universal Design for Learning”, “educacion
inclusiva”, “tecnologia educativa”, “digital learning”, “online learning” y “higher
education”, enlazados mediante operadores AND y OR segun la pertinencia de cada
consulta. Asimismo, se estableci®6 como ventana temporal principal el periodo
comprendido entre 2014 y 2025, con la finalidad de priorizar literatura reciente y, al
mismo tiempo, conservar trabajos fundacionales indispensables para comprender la
evolucion conceptual del DUA, el ABP y la gamificacién. Este procedimiento permitié
reunir una base inicial amplia, pertinente y suficientemente diversa para un estudio
exploratorio de revision bibliografica (Torres, 2025).

Posteriormente, la seleccion del corpus se realizd mediante criterios explicitos de
inclusion y exclusién. Se incluyeron articulos cientificos revisados por pares,
revisiones sistematicas, metaanalisis, capitulos de libro académicos y documentos
institucionales de referencia que abordaran, de manera directa o sustantiva, al menos
una de las tres categorias centrales del estudio y su vinculacién con entornos de
aprendizaje mediados por tecnologia. Del mismo modo, se priorizaron publicaciones
en espanol e inglés por ser las lenguas con mayor presencia en la produccion
indexada sobre el tema. En contraste, se excluyeron textos duplicados, documentos
sin arbitraje académico, trabajos centrados exclusivamente en desarrollo de software
sin discusion pedagdgica, estudios cuya descripcion metodoldgica resulté insuficiente
y publicaciones que trataban el juego, los proyectos o la inclusion de forma tangencial,
sin relacion clara con el problema analizado. Tras una revision escalonada de titulos,
resumenes y textos completos, el material finalmente retenido fue organizado en
matrices de extraccion para registrar autoria, afio, objetivos, contexto educativo,
enfoque metodoldgico, principales hallazgos, limitaciones y aportes a la comprension
de la convergencia entre DUA, ABP y gamificacion.

De manera complementaria, el analisis del corpus seleccionado se efectué mediante
una estrategia de codificacion tematica orientada a reconocer patrones de recurrencia
y nucleos de sentido en la literatura revisada. Para ello, los documentos se leyeron en
varias rondas sucesivas, identificando primero categorias deductivas derivadas del
problema de investigacion —acceso, participacion, motivacién, personalizacion,
evaluacion, inclusibn y mediacién tecnolégica— y, en una segunda fase,
subcategorias emergentes relacionadas con condiciones de implementacion,
tensiones didacticas, barreras institucionales y oportunidades de disefio pedagdgico.
Esta organizacion permitio comparar enfoques, detectar consensos y contradicciones,
y construir una interpretacion transversal sobre el potencial complementario del ABP
y la gamificacién para concretar los principios del DUA en escenarios tecnoldgicos.
Dado que se tratd de una revision bibliografica exploratoria, el alcance del estudio fue
descriptivo-interpretativo y no pretendié generalizar resultados estadisticos a una
poblacién, sino ofrecer una sintesis critica, util para orientar futuras investigaciones y
decisiones de disefio instruccional. En el plano ético, se trabajé exclusivamente con
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fuentes publicas, citadas y recuperables, respetando los principios de trazabilidad,
fidelidad interpretativa y transparencia en la seleccion y analisis documental.

3. Resultados

3.1. Convergencia del ABP y la gamificaciéon en la implementaciéon del DUA en
entornos de aprendizaje mediados por tecnologia

La convergencia entre el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion y el Disefo
Universal para el Aprendizaje puede entenderse como una articulacién metodoldgica
de alta densidad pedagdgica, en la que cada enfoque aporta una funcién distinta pero
complementaria dentro del disefio instruccional. En términos sustantivos, el ABP
provee una légica de indagacion situada y de construccién de productos con sentido
académico y social; la gamificacidn introduce estructuras de progresion,
retroalimentacion, reto y reconocimiento que intensifican la implicacion del
estudiantado; y el DUA opera como matriz de disefio orientada a prever la variabilidad
del aprendizaje y a reducir las barreras de acceso, participacion y expresion desde el
origen de la experiencia formativa. Bajo esta lectura, la tecnologia deja de ser un
soporte accesorio y pasa a constituirse en mediacion estratégica para diversificar
itinerarios, lenguajes, ritmos y formas de demostrar el aprendizaje, siempre que su
incorporacion responda a una racionalidad pedagdgica explicita y no a una mera
acumulacion de recursos digitales (Deterding et al., 2011; Krajcik & Shin, 2014; Meyer
et al., 2014).

3.1.1. Compromiso y motivacion del estudiantado

En lo relativo al compromiso y la motivacién del estudiantado, la evidencia empirica
sugiere que la gamificacion produce efectos favorables cuando las mecanicas ludicas
no se reducen a recompensas extrinsecas aisladas, sino que se integran a secuencias
didacticas con metas cognitivamente significativas y con margenes reales de agencia
para el estudiante. El metaanalisis de Sailer y Homner (2020) hall6 efectos positivos,
aunque de magnitud moderada y heterogénea, sobre resultados cognitivos,
motivacionales y conductuales; de manera convergente, Bai et al. (2020) reportaron
un efecto global positivo de la gamificacién sobre el rendimiento, al tiempo que
subrayaron que la duracion de la intervencion y el disefio especifico de los elementos
de juego alteran la magnitud del efecto. Por su parte, Koivisto y Hamari (2019), al
revisar 819 estudios, concluyeron que el campo presenta una inclinacién general hacia
resultados positivos, pero también una proporcién importante de hallazgos mixtos, lo
que obliga a abandonar visiones simplistas sobre la gamificacion. En este escenario,
el ABP robustece la motivacion porque situa al alumnado ante problemas auténticos,
metas verificables y productos con destinatario, mientras que el DUA permite sostener
esa energia inicial mediante apoyos diferenciados, opciones de implicacion y
mecanismos de autorregulacion que evitan que el entusiasmo decaiga frente a la
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complejidad de la tarea (Bai et al., 2020; Koivisto & Hamari, 2019; Sailer & Homner,
2020).

3.1.2. Participacion y expresion del aprendizaje

A su vez, la participaciéon y la expresion del aprendizaje adquieren un espesor mas
inclusivo cuando el DUA deja de ser un referente declarativo y se convierte en criterio
efectivo de organizacion del entorno tecnolégico. La literatura sobre DUA ha insistido
en que la diversidad estudiantil no debe abordarse como excepcién a corregir, sino
como condicion estructural del disefio educativo. Desde esa premisa, la combinacion
entre ABP y gamificacion amplia el repertorio de acciones posibles del estudiante:
investigar, crear, prototipar, narrar, argumentar, colaborar, resolver y exhibir productos
a través de diferentes medios. El analisis de contenido realizado por Al-Azawei et al.
(2016) mostré que buena parte de la produccién revisada asocia el DUA con la
accesibilidad de contenidos y con la atencion a diferencias individuales; sin embargo,
Bray et al. (2024) precisan que, en las implementaciones tecnolégicas del DUA, el
énfasis se ha colocado con mayor frecuencia en la representacion y la eleccion,
mientras que todavia persisten margenes de desarrollo en la promocion de una
participacion mas profunda y de procesos de autorregulacion sostenidos. En ese
sentido, la convergencia aqui discutida resulta metodolégicamente valiosa porque
desplaza al estudiante desde una posicién de receptor de materiales hacia una de
agente que decide, interviene, produce y comunica su aprendizaje en formatos
multiples y legitimos (Al-Azawei et al., 2016; Bray et al., 2024; Meyer et al., 2014).

3.1.3. Aprendizaje activo y colaborativo

De manera paralela, el aprendizaje activo y colaborativo encuentra en esta triada una
plataforma particularmente fecunda. ElI ABP, por definicion, exige que el conocimiento
se construya a partir de preguntas complejas, tareas de larga duracion y elaboracion
de productos o soluciones, lo que desplaza el centro de la ensefianza desde la
recepcion pasiva hacia la actividad intelectualmente situada. La evidencia sintetizada
por Chen y Yang (2019) mostré que el ABP tiene un efecto medio-alto sobre el
rendimiento académico en comparacion con la instruccion tradicional, mientras que
Guo et al. (2020) sefialaron que, en educacion superior, sus resultados positivos se
distribuyen en dominios afectivos, cognitivos y conductuales. Cuando a esta base se
afiaden componentes de gamificacion cuidadosamente calibrados, como secuencias
de mision, niveles de dificultad, indicadores de progreso, reconocimiento de logros o
dindmicas de competencia cooperativa, la colaboracién deja de ser un enunciado
aspiracional y se convierte en una experiencia estructurada de coordinacion,
negociacion, responsabilidad compartida y avance visible. Asi, en entornos mediados
por tecnologia, la sinergia metodolégica entre ABP, gamificacion y DUA puede
favorecer no solo la implicaciéon grupal, sino también la trazabilidad del proceso, el
reparto mas equitativo de tareas y la multiplicaciéon de oportunidades para que cada
estudiante contribuya desde sus fortalezas (Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020;
Krajcik & Shin, 2014; Sailer & Homner, 2020).
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3.1.4. Accesibilidad pedagégica en entornos digitales

Desde la perspectiva de la accesibilidad pedagdgica en entornos digitales, la
convergencia analizada adquiere todavia mayor relevancia, porque el valor inclusivo
de una propuesta tecnoldégica no depende unicamente de la disponibilidad de
plataformas o recursos, sino de la inteligibilidad, navegabilidad, flexibilidad y
sostenibilidad del disefio didactico. Flanagan y Morgan (2021) sostienen que los
principios del DUA ofrecen una guia concreta para asegurar que la instruccion en linea
sea accesible para todos los estudiantes mediante decisiones deliberadas sobre
recursos, actividades y evaluacién. En una linea afin, Seymour (2024) documenté que
la aplicacion del DUA en el redisefio de un modulo virtual de métodos de investigacion
favorecié la accesibilidad de los recursos, la claridad estructural, la sefializacién
semanal, la interaccion entre pares y la comunicacion docente, al tiempo que fortalecié
dimensiones de presencia cognitiva, social y docente. Bray et al. (2024), por su parte,
advierten que la tecnologia ya ha sido aprovechada para ampliar opciones de
representacion y eleccién, pero todavia debe explorarse con mayor profundidad su
potencial para sostener compromiso, autorregulacién y participacion significativa. En
consecuencia, ABP y gamificacién solo alcanzan verdadero potencial inclusivo cuando
se inscriben en un ecosistema digital disefiado para que la diversidad no sea una
dificultad colateral, sino el punto de partida del proceso formativo (Bray et al., 2024;
Flanagan & Morgan, 2021; Seymour, 2024).

3.1.5. Limitaciones del disefo instruccional y condiciones de implementacion

No obstante, conviene subrayar que la literatura también identifica limitaciones
persistentes asociadas al disefio instruccional y a las condiciones reales de
implementacion. La primera de ellas es la heterogeneidad de resultados: tanto en
gamificacion como en ABP, los efectos positivos coexisten con variaciones notables
derivadas del contexto, de la duracién de las intervenciones, del tipo de tareas, del
perfil del estudiantado y del grado de coherencia entre objetivos, actividades y
evaluacion. Sailer y Homner (2020) mostraron que, aunque la gamificacién presenta
efectos positivos, los resultados motivacionales y conductuales son menos estables
que los cognitivos; en la misma direccién, Koivisto y Hamari (2019) concluyen que la
evidencia global sigue siendo ambivalente en numerosos escenarios. A ello se suma
que, en el ambito del DUA, la implementacion depende fuertemente de la formacion
docente, del acompafnamiento de disefadores instruccionales y del respaldo
institucional. Kirsch y Luo (2023) encontraron, precisamente, que la adopcion del DUA
en educacion superior esta mediada por como el profesorado conoce el enfoque,
cdmo recibe apoyo para aplicarlo y por qué decide incorporarlo en sus cursos. Por
tanto, la sinergia entre ABP, gamificacion y DUA no puede ser tratada como formula
universal, sino como una construccidn exigente que demanda alfabetizacion
pedagodgica, tiempo de disefio, curaduria tecnoldgica y criterios claros de alineacion
didactica (Kirsch & Luo, 2023; Koivisto & Hamari, 2019; Sailer & Homner, 2020).
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A estas restricciones se afiade un problema de sobredeterminacion instrumental: en
no pocas experiencias educativas, la tecnologia y las dinamicas ludicas se incorporan
como capas de espectacularizacién del aprendizaje sin transformar verdaderamente
la arquitectura pedagdgica del curso. Cuando ello ocurre, la gamificacion puede
devenir un sistema de recompensas superficiales, el ABP una secuencia de tareas
extensas pero poco auténticas, y el DUA una retdrica inclusiva sin traduccion
operativa. La literatura revisada sugiere, por el contrario, que los mejores resultados
emergen cuando existe una relacion estrecha entre problema o proyecto,
herramientas tecnoldgicas, formas de feedback, opciones de participacion y criterios
de evaluacion. En otras palabras, la calidad de la convergencia depende menos de la
cantidad de recursos disponibles que de la finura con la que se orquesta la experiencia
educativa. Esta observacion es particularmente importante en entornos digitales,
donde la abundancia de plataformas puede inducir disefios fragmentarios o
sobrecargados si no se jerarquizan las decisiones pedagdgicas desde la claridad, la
accesibilidad y la pertinencia didactica (Bray et al., 2024; Chen & Yang, 2019; Meyer
et al., 2014; Seymour, 2024).

3.1.6. Sintesis integradora

En sintesis, la convergencia del ABP y la gamificacién en la implementacion del DUA
en entornos de aprendizaje mediados por tecnologia puede interpretarse como una
via de innovacion pedagdgica de notable potencial, siempre que se la entienda como
integracion epistemoldgica y didactica, no como simple coexistencia de metodologias
de moda. Su contribucion mas sélida reside en que permite reconfigurar el
compromiso estudiantil, ampliar las formas de participacion y expresion, intensificar el
aprendizaje activo y colaborativo, y fortalecer la accesibilidad del entorno digital desde
una perspectiva anticipatoria. Sin embargo, ese potencial solo se materializa
plenamente cuando la propuesta se sostiene en un disefo riguroso, en un uso
tecnolégicamente sobrio pero pedagdgicamente intencional, y en condiciones
institucionales que acompanen la implementacién. Asi, mas que una estrategia
aislada, esta sinergia representa una manera de concebir la ensefianza mediada por
tecnologia desde la inclusion, la flexibilidad y la exigencia cognitiva, tres dimensiones
que hoy resultan indisociables de una educacion de calidad (Bray et al., 2024; Guo et
al., 2020; Meyer et al., 2014; Sailer & Homner, 2020).

4. Discusion

A la luz del corpus examinado, la principal inferencia interpretativa es que la relacion
entre aprendizaje basado en proyectos, gamificacién y Disefio Universal para el
Aprendizaje no debe concebirse como una sumatoria mecanica de estrategias, sino
como una convergencia de racionalidades pedagogicas que, cuando se articulan con
solvencia, reconfiguran el disefio didactico de los entornos mediados por tecnologia
(Casanova-Villalba et al., 2024a). En esa arquitectura, el ABP aporta autenticidad,
complejidad y orientacién a la produccion; la gamificacion introduce secuencias de
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progresion, feedback y estructuracién del esfuerzo; y el DUA ofrece el horizonte
inclusivo desde el cual dicha experiencia puede planificarse para una variabilidad
estudiantil real, en lugar de responder tardiamente a las barreras que el propio entorno
produce (Casanova-Villalba et al., 2024b). En consecuencia, la discusion no gira en
torno a si cada enfoque “funciona” de manera aislada, sino a si su ensamblaje permite
transformar el entorno digital en una ecologia de aprendizaje mas accesible,
significativa y estratégicamente flexible, cuestion que la literatura reciente sugiere
como plausible pero todavia insuficientemente sistematizada (Bray et al., 2024; Chen
& Yang, 2019; Deterding et al., 2011; Seymour, 2024).

Desde esa perspectiva, los hallazgos revisados obligan a matizar cualquier
entusiasmo acritico respecto de la motivacion estudiantil. Si bien la evidencia
acumulada muestra que la gamificacibn puede mejorar resultados cognitivos,
motivacionales y conductuales, también indica que tales efectos suelen ser modestos
o moderados y dependen de variables de disefio, duracién y contexto (Herrera-
Sanchez et al., 2025). Por ello, la motivacién no parece emanar automaticamente de
insignias, puntos o niveles, sino de la congruencia entre dichas mecanicas y una
experiencia académica que posea valor epistémico, desafio inteligible y sentido de
avance (Moreira-Alcivar, 2025). En este punto, el ABP ofrece un soporte decisivo,
porque dota a la actividad de propdsito, destinatario y autenticidad, mientras que el
DUA evita que ese proposito quede reservado a quienes ya dominan las formas
convencionales de participacién. Asi, la discusién sugiere que la motivacion sostenible
no proviene de la ludificacion superficial del curriculum, sino de una articulacion donde
el juego estructura el compromiso y el proyecto lo legitima cognitivamente (Bai et al.,
2020; Deterding et al., 2011; Sailer & Homner, 2020).

Del mismo modo, la participaciéon y la expresién del aprendizaje adquieren una
densidad distinta cuando se las examina desde el prisma del DUA. La literatura no
solo confirma que la tecnologia puede ampliar opciones de representacion,
navegacion y eleccién, sino que también advierte que ese potencial permanece
incompleto cuando no se extiende a la autorregulacidon, a la retroalimentacion
formativa y a la interaccidén significativa entre pares. En otras palabras, digitalizar
contenidos o multiplicar formatos no equivale, por si mismo, a democratizar la
participacion. La discusidn permite sostener, entonces, que la contribucion singular de
la convergencia ABP-gamificacion-DUA reside en desplazar al estudiante desde una
posicidon predominantemente receptiva hacia un estatuto de agencia: investigar,
decidir, crear, iterar, compartir y evidenciar aprendizajes mediante trayectorias
diversas pero pedagogicamente equivalentes. Esa es, probablemente, una de las
aportaciones mas robustas de la combinaciéon analizada, especialmente en contextos
en linea o hibridos donde la exclusion puede adoptar formas menos visibles, pero no
menos decisivas (Bray et al., 2024; Flanagan & Morgan, 2021; Seymour, 2024).

En el plano del aprendizaje activo y colaborativo, los resultados revisados permiten
una lectura igualmente relevante. EI ABP muestra un efecto positivo sobre el
rendimiento académico y, en educacion superior, se asocia con beneficios afectivos,
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cognitivos y conductuales; sin embargo, su mayor valor en esta discusion no reside
solo en esos efectos, sino en su capacidad para organizar el trabajo intelectual
alrededor de problemas complejos y productos socialmente legibles (Alcivar-Cordova
et al., 2025). Cuando esa légica se refuerza con mecanismos de gamificacién bien
calibrados, la colaboracion deja de ser un simple reparto de tareas y puede devenir
una secuencia estructurada de corresponsabilidad, negociacién, monitoreo del
progreso y construccion conjunta (Bazurto-Mendoza et al.k 2025). Ahora bien, la
revision también sugiere que este potencial no se activa por mera coexistencia
metodoldgica: requiere que las herramientas digitales, los criterios de evaluacion y los
dispositivos de feedback estén alineados con metas de aprendizaje compartidas. Por
ello, el valor de la convergencia no es solo metodoldgico, sino organizativo, ya que
ofrece una gramatica para hacer visible el proceso colaborativo y no unicamente su
producto final (Bray et al., 2024; Chen & Yang, 2019; Guo et al., 2020).

Con todo, la discusion no puede eludir una advertencia central: los efectos positivos
reportados por la literatura coexisten con una heterogeneidad considerable, lo que
impide defender una visidon universalista o lineal de esta sinergia metodoldgica. En
gamificacion, los beneficios son sensibles al tipo de mecanicas utilizadas, al tiempo
de exposicidon y al grado de integracion con los objetivos curriculares; en DUA, la
implementacion depende intensamente del conocimiento docente, del
acompafnamiento de disefadores instruccionales y del respaldo institucional. De ahi
qgue uno de los riesgos mas notorios sea la sobredeterminacion instrumental: cursos
repletos de plataformas, insignias o tareas “activas” que, sin embargo, conservan una
arquitectura pedagogica rigida, escasamente inclusiva o cognitivamente superficial.
Bajo esta interpretacion, la verdadera limitacidén no es la insuficiencia de herramientas,
sino la falta de alineacion entre intencién inclusiva, disefio instruccional y condiciones
materiales de implementacion. En otras palabras, no basta con gamificar proyectos ni
con declarar adhesion al DUA; se requiere un trabajo de orquestacion didactica mucho
mas fino, capaz de sostener accesibilidad, reto y coherencia en simultaneo (Bai et al.,
2020; Bray et al., 2024; Kirsch & Luo, 2023; Sailer & Homner, 2020).

Finalmente, desde una perspectiva metodoldgica, esta discusidén debe leerse a la luz
del caracter exploratorio y bibliografico del estudio. Como advierten Snyder (2019) y
Grant y Booth (2009), las revisiones de literatura son especialmente utiles para
ordenar campos fragmentados, clarificar conceptos y proponer agendas analiticas,
pero no sustituyen la necesidad de contrastacién empirica cuando se trata de atribuir
efectos especificos o establecer relaciones causales robustas (Bonilla-Vimos &
Logrofio-Naranjo, 2025). En el caso aqui abordado, la brecha mas significativa no
parece ser la ausencia de evidencia sobre ABP, gamificacion o DUA por separado,
sino la escasez relativa de investigaciones que examinen su integracion tripartita como
sistema de disefio en contextos tecnoldgicos concretos. De ello se desprende una
agenda futura clara: estudios comparativos y longitudinales, disefios mixtos,
investigaciones basadas en disefio e incluso revisiones sistematicas focalizadas en
esa convergencia permitirian determinar con mayor precision bajo qué condiciones
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esta sinergia mejora el acceso, la permanencia, la autorregulacién y la calidad del
aprendizaje. En suma, la discusién permite sostener que la originalidad del articulo no
radica en postular una novedad metodoldgica absoluta, sino en argumentar que la
innovacion educativa mediada por tecnologia solo adquiere densidad transformadora
cuando autenticidad, motivacion y accesibilidad se piensan como dimensiones
indisociables del mismo disefio pedagdgico (Bray et al., 2024; Grant & Booth, 2009;
Guo et al., 2020; Snyder, 2019).

5. Conclusiones

La revision realizada permite concluir que la convergencia entre el aprendizaje basado
en proyectos, la gamificacion y el Disefio Universal para el Aprendizaje constituye una
via pedagodgica solida para fortalecer la educaciéon mediada por tecnologia, siempre
que su articulaciéon responda a una légica de disefio coherente y no a la simple
acumulacion de estrategias innovadoras. En efecto, el valor de esta sinergia no reside
unicamente en dinamizar las actividades de aula, sino en reestructurar el entorno
formativo para que el aprendizaje sea mas significativo, flexible y sensible a la
diversidad del estudiantado. Desde esta perspectiva, el ABP aporta autenticidad,
resolucién de problemas y construccién situada del conocimiento; la gamificacion
refuerza el compromiso, la persistencia y la visibilidad del progreso; y el DUA garantiza
que dichas experiencias se planifiquen desde criterios de accesibilidad, participacion
y expresion multiples.

Asimismo, el analisis del corpus bibliografico muestra que el principal aporte de esta
integracion metodoldgica radica en su capacidad para potenciar simultaneamente la
motivacion, la participacién activa, la colaboracion y la accesibilidad pedagdgica en
entornos digitales. Lejos de tratarse de enfoques excluyentes, la evidencia revisada
sugiere que su combinacién favorece trayectorias de aprendizaje mas inclusivas, en
las que los estudiantes pueden involucrarse desde distintos ritmos, intereses y formas
de demostrar lo aprendido. En consecuencia, esta articulacion contribuye a desplazar
la enseflanza desde modelos homogéneos y transmisivos hacia experiencias mas
abiertas, retadoras y centradas en la agencia del aprendiz, aspecto especialmente
relevante en escenarios virtuales e hibridos donde las barreras de acceso y
permanencia suelen volverse mas complejas y menos visibles.

No obstante, también se concluye que los efectos positivos de esta convergencia no
son automaticos ni universales, ya que dependen de la calidad del disefio
instruccional, de la preparacion docente y de las condiciones institucionales que
acompanan su implementacion. La literatura revisada advierte que, cuando la
gamificacién se reduce a incentivos superficiales, cuando el ABP pierde autenticidad
o cuando el DUA se mantiene en el plano declarativo, la innovacion pedagodgica se
debilita y puede incluso reproducir exclusiones preexistentes. Por ello, la
implementacion efectiva de estas estrategias exige planificacion rigurosa, seleccion
pertinente de tecnologias, alineacion entre objetivos y evaluacién, asi como una
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comprensién profunda de la diversidad estudiantil como principio de disefio y no como
excepcion a remediar posteriormente.

En sintesis, este articulo concluye que la originalidad y pertinencia de la convergencia
entre ABP, gamificacion y DUA reside en ofrecer un marco integrador capaz de
responder a los desafios contemporaneos de la educacion mediada por tecnologia
desde una perspectiva inclusiva, activa y metodoldgicamente consistente. A partir de
ello, se reafirma la necesidad de continuar investigando esta articulacion en contextos
especificos, mediante estudios empiricos y comparativos que permitan precisar con
mayor claridad sus condiciones de efectividad, sus alcances y sus limites. De este
modo, la principal contribucién del trabajo consiste en evidenciar que la innovacion
educativa cobra verdadero sentido cuando no solo incorpora recursos digitales o
metodologias activas, sino cuando transforma estructuralmente las condiciones de
acceso, participacion y aprendizaje de una diversidad real de estudiantes.
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