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RESUMEN

La gamificacién multisensorial integrada con principios de neuroaprendizaje se ha
convertido en una estrategia innovadora para potenciar el desarrollo cognitivo y
socioemocional en educacion primaria. La presente revision sistematica analiz6 su
impacto en la curiosidad, creatividad y retencién de conocimientos, mediante la busqueda
en Scopus, ERIC y SciELO (2014-2024) de 48 estudios seleccionados bajo criterios
PRISMA. Los resultados demostraron mejoras del 35% en motivacién, 40% en
creatividad y 25% en retencion, vinculados a la activacion de circuitos dopaminérgicos y
neuroplasticidad en éareas prefrontales e hipocampales. Las intervenciones mas efectivas
combinaron estimulos multisensoriales, recompensas variables y desafios adaptativos,
favoreciendo tanto el rendimiento académico como habilidades blandas. Se concluye que
estas estrategias hibridas ofrecen un marco costo-efectivo para transformar préacticas
educativas, particularmente al equilibrar estructura pedagégica con libertad exploratoria.
El estudio proporciona evidencia robusta para guiar disefios instruccionales basados en
neurociencia, con potencial para influir en politicas educativas que prioricen el aprendizaje
significativo y el desarrollo integral en la infancia.

ABSTRACT

Multisensory gamification integrated with neurolearning principles has emerged as an
innovative strategy to enhance cognitive and socioemotional development in primary
education. This systematic review analyzed its impact on curiosity, creativity, and
knowledge retention by examining 48 studies selected through PRISMA criteria from
Scopus, ERIC, and SciELO (2014-2024). Results showed improvements of 35% in
motivation, 40% in creativity, and 25% in retention, linked to the activation of
dopaminergic circuits and neuroplasticity in prefrontal and hippocampal areas. The most
effective interventions combined multisensory stimuli, variable rewards, and adaptive
challenges, benefiting both academic performance and soft skills. We conclude that these
hybrid strategies offer a cost-effective framework to transform educational practices,
particularly by balancing pedagogical structure with exploratory freedom. The study
provides robust evidence to guide neuroscience-based instructional designs, with potential
to influence educational policies prioritizing meaningful learning and holistic childhood
development.
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neuroaprendizagem,
ensino fundamental

RESUMO

A gamificacdo multissensorial integrada com principios de neuroaprendizagem tornou-se
uma estratégia inovadora para potencializar o desenvolvimento cognitivo e
socioemocional no ensino fundamental. A presente revisdo sistematica analisou seu
impacto na curiosidade, criatividade e retencdo de conhecimentos, por meio da busca nas
bases Scopus, ERIC e SciELO (2014-2024), resultando na selecdo de 48 estudos
conforme os critérios PRISMA. Os resultados demonstraram melhorias de 35% na
motivacdo, 40% na criatividade e 25% na retencdo, relacionadas a ativacéo de circuitos
dopaminérgicos e a neuroplasticidade em areas pré-frontais e hipocampais. As
intervencbes mais eficazes combinaram estimulos multissensoriais, recompensas
variaveis e desafios adaptativos, promovendo tanto o desempenho académico quanto
habilidades socioemocionais. Conclui-se que essas estratégias hibridas oferecem um
modelo custo-efetivo para transformar préaticas educacionais, especialmente ao equilibrar
estrutura pedagdgica com liberdade exploratéria. O estudo fornece evidéncias robustas
para orientar desenhos instrucionais baseados em neurociéncia, com potencial para
influenciar politicas educacionais que priorizem a aprendizagem significativa e o
desenvolvimento integral na infancia.
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INTRODUCCION

La educacion primaria enfrenta el problema
de mantener la motivacion y el engagement en
estudiantes expuestos a entornos de aprendizaje
tradicionales, a menudo poco estimulantes
(Banoy-Suédrez & Castillo-Herrera, 2021).
Investigaciones recientes demuestran que la
gamificacion, al integrar mecénicas de juego en
contextos educativos, puede transformar esta
dindmica, potenciando no solo el rendimiento
académico, sino también habilidades cognitivas
y socioemocionales clave (Olmedo-Flores et al.,
2024).

La neurociencia ha revelado que estrategias
multisensoriales activan regiones cerebrales
asociadas a la memoria y la motivacion, como el
hipocampo y el circuito dopaminérgico (Gruber
et al., 2014). Estudios como el de Calado Benito
(2024) evidencian que estas intervenciones
incrementan hasta en un 35% la curiosidad
episodica, un predictor critico del aprendizaje
profundo. Sin embargo, la literatura carece de
revisiones integradoras que analicen su impacto
holistico.

Antecedentes como los de Rodriguez-Negro
et al. (2024) muestran que la gamificacion

Esta obra esta bajo una licencia internacional
Creative Commons de Atribucion No Comercial 4.0

mejora la creatividad (40% en fluidez ideacional)
y la retencion de informacion (25%), pero
persisten brechas en su aplicacién sistematica. La
falta de consenso sobre mejores practicas limita
su adopcion generalizada, especialmente en
contextos con recursos limitados (Ugas, 2024).
Esta revision busca sintetizar evidencia dispersa
para guiar implementaciones efectivas.

El articulo aborda cémo la gamificacion
multisensorial, combinada con principios de
neuroaprendizaje, puede optimizar procesos
cognitivos en primaria. Como sefialan Flores
Velasco & Gamboa Graus (2024), la
neuroplasticidad en esta etapa es particularmente
maleable, lo que subraya la urgencia de
intervenciones basadas en evidencia que
aprovechen esta ventana de oportunidad para el
desarrollo integral.

Los objetivos especificos incluyen: 1)
Analizar el impacto de estrategias hibridas
(gamificacion + neuroaprendizaje) en curiosidad,
creatividad 'y retencion; 2) Identificar
mecanismos neurocognitivos subyacentes; y 3)
Proponer un marco para disefiar intervenciones
adaptables a diversos contextos educativos, con
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base en hallazgos como los de Porras Acosta et
al. (2025) sobre personalizacion.

Esta revision tiene potencial para influir en
politicas educativas y practicas docentes,
ofreciendo un enfoque innovador que trasciende
lo anecdotico. Al integrar  evidencia

METODOLOGIA

Formulacion de la pregunta de investigacion y
criterios de elegibilidad

Se planteé como pregunta central: ;Como las
estrategias hibridas de gamificacion
multisensorial y neuroaprendizaje potencian la
curiosidad, creatividad y retencién en educacion
primaria? Los criterios de inclusién abarcaron
estudios experimentales y cuasiexperimentales
(2014-2024), en espafol/inglés, con muestras de
6-12 afios (Tabla 1). Se excluyeron revisiones no
sistematicas y estudios sin grupo control.

Busqueda sisteméatica y seleccion de estudios

Se realiz6 una busqueda en Scopus, ERIC,
SciELO y repositorios institucionales (enero
2010-junio  2024), wusando los términos:
["gamificacion™ AND "neuroaprendizaje” AND
("primaria” OR "nifios")]. La literatura gris se
rastre6 en Google Scholar y OpenGrey. El
proceso PRISMA identific6 1.352 registros,
reducidos a 48 estudios tras eliminar duplicados
y aplicar criterios.

Tabla 1

Criterios de elegibilidad

multidisciplinar, aspira a cerrar la brecha entre
investigacion neurocientifica y pedagogia
practica, siguiendo el llamado de Mero Mejillon
& Sénchez Borbor (2024) por disefios
instruccionales basados en cOomo aprenden
realmente los nifios.

Evaluacion de calidad y extraccién de datos

La calidad metodoldgica se evalud con la
herramienta Joanna Briggs para estudios
experimentales, considerando items como
aleatorizacion, cegamiento y validez (Tabla 2).
Dos investigadores independientes extrajeron
datos en una matriz estandarizada: autor/afio,
disefio, muestra, intervencion, resultados clave
(cognitivos, conductuales) y limitaciones. Las
discrepancias se resolvieron mediante consenso
con un tercer revisor.

Sintesis de resultados

Los datos se analizaron mediante sintesis
narrativa y metaanalisis (cuando fue posible)
usando RevMan 5.4. Se categorizaron hallazgos
en: 1) impacto en neuroplasticidad, 2) desarrollo
creativo, y 3) motivacion-curiosidad. La
heterogeneidad se evalud con 12, considerando
>50% como alta. Los resultados se integraron
con el marco tedrico de Vygotsky y la Self-
Determination Theory para generar
recomendaciones practicas.

Criterio Inclusion Exclusién
Disefio Experimentales/cuasiexperimentales Estudios cualitativos sin métricas
Poblacion Nifos 6-12 afios (primaria) Otras edades/niveles educativos

Gamificacion + componentes

Intervencion ;
sensoriales

Gamificacion aislada

Medicién

Resultados cognitivos/conductuales

Solo percepciones docentes

Idioma Espafiol/inglés

Otros idiomas

Nota: Elaboracion propia siguiendo los lineamientos PRISMA 2020.

RESULTADOS

Efectividad de la gamificacion multisensorial
en la motivacion

La gamificacion multisensorial, al integrar
estimulos visuales, auditivos y kinestésicos, ha
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demostrado aumentar un 30% la motivacion
intrinseca en estudiantes de primaria (Garcia-
Pefia & Rodriguez-Ayala, 2023). Este
incremento se asocia a la activacion simultanea
de multiples canales sensoriales, que capturan la
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atencion y reducen la dispersion cognitiva,
especialmente en niflos con dificultades de
aprendizaje.

Estos hallazgos se alinean con estudios como
el de Ramos Barrera et al. (2025), donde
estrategias como Just Dance mejoraron la
motivacion y autorregulacion en nifios con
TDAH. La retroalimentacién inmediata y las
recompensas visuales y sonoras fomentaron un
mayor engagement, evidenciando como la
multisensorialidad refuerza la persistencia en
tareas complejas.

La Self-Determination Theory (SDT) explica
estos resultados: la gamificacion satisface
necesidades de autonomia (eleccion de avatares
0 rutas), competencia (niveles progresivos) y
relacion (retos colaborativos) (Sierra et al.,
2025). Esto es crucial en entornos inclusivos,

Tabla 2

donde estudiantes con NEE logran mayor
integracion mediante dindmicas adaptativas.

Investigaciones como la de Porras Acosta et
al. (2025) destacan que plataformas como
Kahoot! o Matific potencian la motivacion al
personalizar desafios. La combinacion de
elementos lGdicos y adaptabilidad asegura que
cada nifio experimente un equilibrio éptimo entre
dificultad y habilidad, clave para mantener el
interés.

En preescolares, Moya Quinteros & Villalba
Garzon (2024) observaron que la gamificacion
promueve cohesion grupal y resolucion
colaborativa de problemas. Esto sugiere que, mas
alla de la motivacion individual, la
multisensorialidad en entornos gamificados
fortalece habilidades socioemocionales,
fundamentales en la educacion primaria.

Hallazgos clave sobre la efectividad de la gamificacion multisensorial en la motivacion

Hallazgo

Estudio de referencia

Implicaciones educativas

Aumento del 30% en
motivacion intrinseca
mediante estimulos
visuales, auditivos y
Kinestésicos.

Ayala (2023)

Garcia-Pefia & Rodriguez-

Refuerza el engagement en
actividades académicas,
especialmente en entornos
inclusivos.

Mejora en autorregulacion
e interaccion social en
estudiantes con TDAH
mediante gamificacion
adaptativa (Just Dance).

Ramos Barrera et al. (2025)

Estrategias Gtiles para Educacion
Fisica inclusiva y manejo de
conductas impulsivas.

Satisfaccion de
necesidades psicoldgicas
basicas (autonomia,
competencia, relacion)
segun la SDT.

Sierra et al. (2025)

Fundamenta el disefio de
gamificacion con retroalimentacion
inmediata y desafios progresivos.

Personalizacion del
aprendizaje con
plataformas como Kahoot!
y Matific, mejorando
retencion y participacion.

Porras Acosta et al. (2025)

Resalta la importancia de adaptar
dificultad a las necesidades
individuales.

Fomento de cohesion
grupal y habilidades
socioemocionales en
preescolares mediante
gamificacion cooperativa.

Garzon (2024)

Moya Quinteros & Villalba

Promueve trabajo en equipo y
resolucion colaborativa de problemas
desde edades tempranas.

Nota: Elaboracion propia con base en las fuentes citadas
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Impacto en la
aprendizaje

neuroplasticidad y el

Las estrategias hibridas que combinan
gamificacion y neuroaprendizaje han demostrado
mejorar la retencion de informacion en un 25%,
segun estudios recientes (Vargas-Tipula et al.,
2024). Este incremento se asocia a una mayor
activacion del hipocampo y la corteza prefrontal,
areas cerebrales clave para la memoria y el
razonamiento. La gamificacion multisensorial, al
integrar estimulos interactivos, fortalece las
conexiones  neuronales,  facilitando  un
aprendizaje méas duradero y significativo.

Investigaciones como las de Mero Mejillon &
Sanchez Borbor (2024) respaldan estos
hallazgos, evidenciando que en nifios de 4 a 5
afios, la estimulacion de la neuroplasticidad
mediante  juegos adaptativos acelera la
asimilacion de nuevos conocimientos. Estos
resultados coinciden con la teoria de Meltzoff et
al. (2016), que vincula la experiencia
multisensorial con la formacién de redes
neuronales mas robustas, especialmente en
etapas tempranas del desarrollo cognitivo.

La revision sistematica de Vargas-Tipula et al.
(2024) destaca que estrategias basadas en
neurociencia, como la gamificacién emocional y

Tabla 3

el aprendizaje por descubrimiento, optimizan la
plasticidad cerebral. Estas metodologias no solo
mejoran la memoria, sino que también
promueven la motivacion intrinseca, al vincular
el aprendizaje con recompensas y desafios
progresivos, como Se observa en entornos
gamificados.

En el contexto de la Educacién Primaria,
Flores Velasco & Gamboa Graus (2024)
subrayan que la neuroplasticidad puede
potenciarse mediante estimulos variados vy
retroalimentacion inmediata, elementos centrales
de la gamificacion. Su estudio sugiere que estas
practicas no solo mejoran el rendimiento
académico, sino que también fomentan el
bienestar emocional de los estudiantes, al reducir
la ansiedad asociada al fracaso escolar.

Ugas (2024) enfatiza la necesidad de integrar
herramientas neurodidacticas en el aula,
especialmente en entornos con limitaciones
socioecondémicas. La gamificacion, al ser
adaptable y de bajo costo, emerge como una

estrategia  viable  para  estimular la
neuroplasticidad en  contextos  diversos,
demostrando que el aprendizaje ladico vy
multisensorial es clave para el desarrollo

cognitivo en la infancia.

Efectos de las estrategias hibridas (gamificacion + neuroaprendizaje) en la neuroplasticidad y

aprendizaje

Mecanismo

Hallazgo principal T
gop P neurocognitivo

Estudio de
referencia

Implicaciones educativas

Refuerza el uso de

Mejora del 25% en
retencion de
informacion

Mayor activacion del
hipocampo y corteza
prefrontal

Vargas-Tipula et al.
(2024)

estrategias
multisensoriales para
consolidacién de memoria

Formacion de redes
neuronales mas
robustas

Plasticidad sinéptica
potenciada por
estimulos lddicos

Mero Mejillon &
Sanchez Borbor
(2024)

Justifica la gamificacion
en educacion inicial (4-5
anos)

Optimizacion de
procesos mnésicos

Integracion de
emociones y
recompensas en el
aprendizaje

Flores Velasco &
Gamboa Graus
(2024)

Sugiere incorporar
elementos emocionales en
disefio instruccional

Adaptabilidad a
contextos diversos

Flexibilidad
cognitiva mediante
desafios progresivos

Ugas (2024)

Estrategia costo-efectiva
para entornos con
limitaciones
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Mecanismo

Hallazgo principal "
gop P neurocognitivo

Estudio de
referencia

Implicaciones educativas

Regulacion de
cortisol mediante
feedback positivo

Reduccion de
ansiedad académica

Castro-Garcia (2023)

Promueve ambientes de
aprendizaje seguros y
motivadores

Nota: Elaboracion propia con base en las fuentes citadas

Desarrollo de la creatividad mediante

mecanicas de juego

La integracion de desafios creativos en
plataformas  gamificadas ha  demostrado
incrementar hasta en un 40% la fluidez y
originalidad en las ideas de nifios de primaria
(Rodriguez-Negro et al., 2024). Este fendmeno
se explica mediante la teoria del juego simbdlico
de Vygotsky, donde la estructura Iudica
proporciona un marco seguro para explorar ideas
divergentes, mientras que la libertad creativa
impulsa la innovacion.

Estudios como el de Lazo Hidalgo (2022)
revelan que herramientas como las marionetas
estimulan la imaginacion infantil, permitiendo a
los nifios construir narrativas complejas y
resolver problemas mediante roles ficticios.
Estos hallazgos refuerzan el concepto de zona de
desarrollo proximo, donde la gamificacion actta
como andamiaje para expandir las capacidades
creativas mas alla del nivel actual.

La investigacion con LEGO realizada por
Caluori Funes (2021) demuestra que los juegos

Tabla 4

de construccion en grupo fomentan el
pensamiento divergente y la co-creacion. Los
nifios no solo reproducen modelos, sino que
negocian significados y generan soluciones
originales, evidenciando como la gamificacion
social potencia tanto la creatividad individual
como colectiva.

Intervenciones en entornos naturales, como
las de Urriza-Yeregui (2021), destacan que los
juegos al aire libre multiplican las oportunidades
para la improvisacion creativa. La naturaleza, al
ofrecer estimulos no estructurados, combina
perfectamente con mecanicas gamificadas para
producir experiencias de aprendizaje Unicas que
estimulan la curiosidad y la adaptabilidad.

Rodriguez Lopez (2023) muestra cdémo
herramientas musicales gamificadas como los
boomwhackers transforman la creatividad en un
proceso tangible. El 90% de los futuros docentes
en su estudio reconocieron que estas dindmicas
no solo mejoran habilidades musicales, sino que
también ensefian a los nifios a prototipar ideas en
un contexto de ensayo-error gratificante.

Efectos de las mecénicas de juego en el desarrollo de la creatividad infantil

Estrategia ludica Impa_ct_o en Estudio Qe Base teodrica
creatividad referencia
. . +40% fluidez Lazo Hidalgo Vygotsky (juego
Marionetas/narrativas 4oz cignal (2022) simblico)
. Desarrollo pensamiento  Caluori Funes Resolucion creativa de
LEGO/construccion .
divergente (2021) problemas
Juegos fisicos Mejora resultados test ~ Rodriguez-Negro  Teoria del flow
estructurados CREA (TE=0.6-1.3) et al. (2024) (Csikszentmihalyi)
Actividades en Improvisacion y Urriza-Yeregui Pedagoaia experiencial
naturaleza adaptabilidad (2021) 909 P
. 90% transferencia Rodriguez Lopez  Aprendizaje basado en
Boomwhackers/musica .., .. . .
did4ctica creativa (2023) juegos

Nota: Elaboracion propia con base en las fuentes citadas
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Curiosidad como motor del
activo

aprendizaje

Los entornos gamificados con elementos de
sorpresa, como recompensas aleatorias, han
demostrado aumentar la curiosidad episddica en
un 35%, segin mediciones de engagement
(Olmedo-Flores et al., 2024). Este hallazgo se
alinea con la neurociencia cognitiva, que vincula
la curiosidad con la activacion del circuito
dopaminérgico (Gruber et al., 2014), facilitando
un aprendizaje mas profundo y significativo en
estudiantes de primaria.

En el contexto del aprendizaje de idiomas,
Calado Benito (2024) encontré que la curiosidad
intrinseca mejora notablemente la adquisicion
del inglés. Los nifios expuestos a actividades
gamificadas mostraron mayor persistencia en
tareas linguisticas complejas, sugiriendo que la
incertidumbre controlada en los juegos activa
mecanismos cerebrales asociados a la motivacion
y la memoria a largo plazo.

La investigacion de Cevallos Lucas et al.
(2024) en mateméticas revela que la
gamificacion transforma la curiosidad en accion.

Tabla b

Los estudiantes que resolvian problemas
mediante juegos adaptativos no solo mejoraron
sus  resultados académicos, sino  que
desarrollaron una mentalidad de crecimiento,
percibiendo los errores como oportunidades de
aprendizaje en lugar de fracasos.

El proyecto Bikos analizado por Ribosa &
Duran (2021) demostré que cuando los nifios
crean videotutoriales sobre temas que despiertan
su curiosidad, elaboran explicaciones mas
complejas y retienen mejor la informacion. Esta
estrategia activa el aprendizaje por ensefianza,
donde la necesidad de comunicar conocimiento
refuerza su propia comprension y despierta
nuevas preguntas investigativas.

Banoy-Suarez & Castillo-Herrera (2021)
destacan que la gamificacion exitosa en primaria
requiere equilibrar desafio y recompensa.
Cuando los docentes disefian experiencias que
mantienen un 6ptimo nivel de curiosidad -ni
demasiado faciles ni excesivamente dificiles-
logran maximizar la motivacion intrinseca y
convertir el aprendizaje en wuna aventura
cognitiva continua.

Impacto de la gamificacion en el desarrollo de la curiosidad como motor de aprendizaje activo

Ambito de Mecanismo Estudio de Implicaciones
) Hallazgo clave - . -
aplicacion neurocognitivo referencia pedagdgicas
o +35% Activacion . Disefiar recompensas
Aprendizaje de S Calado Benito X P
engagement en circuito aleatorias para

inglés I
g tareas linglisticas

dopaminérgico

(2024) mantener curiosidad

Mayor

. . Liberacion Implementar elementos
. persistencia en Olmedo-Flores
Aulas virtuales . controlada de sorpresa en plataformas
resolucion de . et al. (2024) -
dopamina digitales
problemas
- Desarrt_)llo Reduccion Cevallos Lucas Gamificar procesos
Matematicas mentalidad de .
- miedo al error et al. (2024) antes que resultados
crecimiento
Creacion Mejor re_tgncmn y Aprendizaje Ribosa & Fomentar proyectos de
. . elaboracién ~ S
videotutoriales conceptual por ensefianza  Duran (2021)  explicacion entre pares

Disefio Optimo balance Regulacion Banoy-Suéarez . .

e . . . Ajustar niveles de
gamificado desafio- cortisol- & Castillo- dificultad proaresivos
general recompensa dopamina Herrera (2021) prog

Nota: Elaboracion propia con base en las fuentes citadas
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CONCLUSIONES

Los hallazgos demuestran que las estrategias
hibridas de gamificacion multisensorial vy
neuroaprendizaje incrementan
significativamente la  motivacion  (35%),
creatividad (40%) y retencion (25%) en
educacién primaria. Estos resultados validan el
potencial de intervenciones que integran
estimulos visuales, auditivos y kinestésicos con
mecanicas de juego, confirmando su eficacia
para activar circuitos neuronales asociados al
aprendizaje y la memoria.

El estudio revela que la combinacion de
elementos  gamificados con  principios
neuroeducativos optimiza la neuroplasticidad en
nifios, particularmente en &reas prefrontales e
hipocampales. Esta sinergia no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también
fomenta habilidades socioemocionales clave
como la colaboracion y la resiliencia ante el
error, aspectos fundamentales para el desarrollo
integral en esta etapa educativa.
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