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Resumen 

Este estudio se centra en la integración de entornos digitales interactivos como mediador del 

aprendizaje significativo en la educación básica con elementos de neuroeducación y TIC. El 

problema de investigación es consecuencia de abordar las complejas adversidades educativas 

contemporáneas del desencanto del aprendiz, el enfoque homogéneo hacia el aprendizaje y las 

brechas de aprendizaje en el contexto escolar. La propuesta busca promover la transformación 

sistémica de la educación aumentando la inclusividad, vitalidad y capacidad de respuesta de las 

prácticas instruccionales. Este estudio empleó un enfoque de métodos mixtos con un diseño cuasi-

experimental para evaluar las dimensiones cuantitativas del rendimiento académico y la 

motivación. La intervención se diseñó con un componente cualitativo—entrevistas, observación 

directa y registros de campo—que pretendía captar la experiencia del estudiante y el docente con 

mayor profundidad. La intervención se diseñó para un período de ocho semanas, durante el cual la 

integración de actividades interactivas dentro de entornos digitales se complementó con 

gamificación, simulación cognitiva y elementos de plataforma adaptativa. Los participantes 

mostraron mejoras en su rendimiento universitario, además de en su motivación intrínseca, 

sostenida, y en su compromiso activo y atención. Asimismo, los educadores reportaron mayor 

disposición para asumir nuevas propuestas, validando, así, la importancia del enfoque 

neuroeducativo en la educación primaria. Este trabajo, además, constata que el empleo de entornos 

digitales interactivos en la educación, así como su uso para el cierre de ciertos problemas 

educativos, y el logro de un cambio crítico en la educación y en la sociedad digital, influye de 

forma positiva en los procesos de aprendizaje. 

 

 

Palabras clave: Aprendizaje Significativo, Neuroeducación, TIC, Educación Básica, Entornos 

Digitales Interactivos, Transformación Educativa. 
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Abstract 

This study examines the integration of interactive digital environments as facilitators of meaningful 

learning in basic education, using aspects of neuroeducation and information and communication 

technologies (ICTs).  The study problem highlights the urgent necessity to tackle current 

educational issues, including diminished student motivation, the dominance of uniform learning 

strategies, and ongoing learning disparities within the school environment.  The idea seeks to 

facilitate the systemic transformation of education by improving the inclusivity, dynamism, and 

adaptability of teaching methodologies. The research utilized a mixed-methods approach, 

incorporating a quasi-experimental design to quantitatively evaluate academic performance and 

motivation, alongside qualitative methods—interviews, direct classroom observations, and field 

journals—aimed at thoroughly documenting the experiences of both students and teachers.  The 

intervention spanned eight weeks, incorporating interactive exercises within digital settings that 

utilized gamification, cognitive simulations, and adaptive learning platforms. The results 

demonstrate notable advancements in participants' academic performance, a rise in intrinsic 

motivation, and improved sustained attention and active participation.  Furthermore, educators 

indicated an increased readiness to implement innovative tactics, so affirming the significance of 

the neuroeducational approach in elementary education. This study emphasizes that interactive 

digital environments in education positively impact learning processes and provide a strategic 

approach to tackle complex educational challenges and promote systemic change within the digital 

society. 

 

Keywords: Meaningful Learning, Neuroeducation, ICT, Basic Education, Interactive Digital 

Environments, Educational Transformation. 
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Introducción 

La implementación de entornos digitales interactivos en la educación primaria ha surgido como un 

medio para simplificar la adquisición de conocimiento, especialmente con el reconocimiento de la 

neuroeducación así como de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). Estudios 

más recientes en este ámbito indican que estos entornos mejoran la motivación, la participación 

activa y la comprensión del contenido (Del P., 2025). En la misma línea, Alajo Anchatuña (2025) 

articula cómo las plataformas digitales facilitan el aprendizaje desde una perspectiva 

neuroeducativa, especialmente en la enseñanza de ciertas disciplinas, a saber, las ciencias sociales 

y administrativas. En este caso, como neuroeducación, el marco de la neuroeducación tiene mucho 

que ofrecer, particularmente al elucidar los procesos cerebrales involucrados en el aprendizaje 

(Benalcázar, D., et al , 2025). 

Diferentes estudios apoyan la relación entre neuroeducación, TIC y aprendizaje significativo. Por 

ejemplo, Guamán Guallpa (2025) examina la integración de TIC y neuroeducación y cómo mejora 

la comprensión lectora en el nivel de educación básica a través de la personalización y la 

motivación pedagógica. Coral-Melo et al. (2021) reportan un discurso de mejora tras implementar 

estrategias neuroeducativas, enfocándose en estudiantes de primaria. En sus estudios, León (2025) 

muestra que las estrategias neuroeducativas impactan positivamente las funciones cognitivas 

básicas de los estudiantes de primaria y que hay mejoras en la atención y la memoria. Meza y Moya 

(2020) describen el uso de TIC combinadas con neuroeducación como un recurso innovador para 

mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, Meléndez (2023) confirma que el uso de 

TIC fomenta el aprendizaje significativo al centrarse en conexiones sólidas con nueva información 

y con la información previa. Por último, Gallardo (2023) esboza la mejora significativa del 

aprendizaje significativo en el proceso de educación inicial utilizando la neuroeducación como 

enfoque pedagógico central. 

El enfoque de la promoción del aprendizaje significativo en la educación básica ha sido estudiado 

desde varios ángulos didácticos, pero aún existen lagunas en cuanto a su integración con 

tecnologías digitales interactivas y principios neuroeducativos. En matemáticas, por ejemplo, 

Alarcón Burneo et al. (2024) mostraron que el uso de recursos manipulativos ayuda 

significativamente en la comprensión de conceptos abstractos, lo que ilustra la importancia del 

aprendizaje activo mientras demuestra la disparidad en la comprensión de su contraparte digital 
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interactiva. De igual manera, Albán Pazmiño et al. (2024) prueban que las habilidades sociales se 

ven potenciadas a partir de actividades deportivas, indicativas del potencial interdisciplinario de 

las experiencias vividas, incluso si aún no están mediadas, digitalmente y tecnológicamente. 

Por otro lado, Arequipa Molina et al. (2024) desglosan la necesidad de formación pedagógica sobre 

la enseñanza en la era digital, la integración estratégica innovadora, y el énfasis aún recae en 

metodologías convencionales dominantes en contraposición a entornos digitales interactivos. Con 

referencia a las estrategias emergentes, Bernal Párraga y otros (2025) analizaron la aplicación de 

la gamificación en estudios sociales, su impacto en la motivación de los estudiantes y en el 

aprendizaje significativo. En este caso, el aspecto neuroeducativo tiende a ser más implícito que 

explícito. 

Con respecto a los recursos digitales, Bernal Párraga y otros (2024a) se centraron en las 

herramientas digitales en la enseñanza de las ciencias naturales en la consolidación de su uso, 

aunque la integración con la teoría de la neurociencia del aprendizaje es débil. En la misma línea, 

Bernal Párraga y otros (2024b) se ocuparon de las tecnologías digitales en lengua y literatura y 

documentaron avances en la comprensión lectora y la creatividad, aunque se limita el diseño a un 

enfoque lingüístico y a la ausencia de un diseño neurodidáctico. 

De la misma manera, Cosquillo Chida et al. (2025) demostraron que los usos pedagógicamente 

innovadores de las TIC (Tecnologías de la Información y la Comunicación) en matemáticas tienen 

un impacto positivo en las habilidades de razonamiento y resolución de problemas, lo que 

proporciona una base técnica relevante para el presente estudio. Además, Guishca Ayala et al. 

(2024) utilizaron inteligencia artificial para personalizar la enseñanza de matemáticas en entornos 

adaptativos de medios digitales. Más central al presente y a fenómenos que conectan la 

Distribución Geográfica, Jara Chiriboga et al. (2025) sobre gamificación y aprendizaje del inglés, 

y Mora Villamar et al. (2024) acerca de innovaciones en la enseñanza del idioma, ratifican la 

proliferación del uso de estrategias digitales interactivas.. En este sentido, Padilla Chicaiza et al. 

(2025) demuestran el uso de plataformas adaptativas en inglés, lo que allana el camino hacia 

entornos interactivos impulsados por IA. 
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La evaluación y retroalimentación han sido abordadas por Quiroz Moreira et al. (2024) quienes 

examinaron plataformas digitales para la evaluación y las destacan como vitales para optimizar la 

retroalimentación y Santana Mero et al. (2024) quienes centraron el aprendizaje adaptativo en la 

materia de Lengua y Literatura y demostraron beneficios para la personalización pedagógica. 

Hacia lo demás, Sarango Lucas et al. (2025) trabajaron en la narración digital para la comprensión 

de lectura, lo que se relaciona estrechamente con el enfoque de mediación emocional e interactiva 

que defendemos. Al mismo tiempo, Torres Illescas et al. (2024) examinaron el desarrollo de la 

lectura mediante el uso de la tecnología y reforzaron la base práctica del aprendizaje mediado 

digitalmente. Permanece una laguna en la conexión explícita con la neuroeducación y las TIC 

integradas. 

Dentro del área de Atención a la Diversidad, Troya Santillán et al. (2024) estudiaron la formación 

de docentes en el uso de la tecnología para necesidades educativas especiales, lo que fortalece la 

aplicabilidad de los entornos de aprendizaje interactivos e inclusivos. Las tecnologías descritas por 

Villacreses Sarzoza et al. (2025), como la escritura creativa adaptativa y la integración de IA para 

la aplicación de aprendizaje adaptativo por Zamora Arana et al. (2024), demuestran una tendencia 

creciente hacia entornos profundamente personalizados y digitalmente relevantes. 

Un asunto que cabe resaltar en la discusión contemporánea sobre innovación educativa es la 

incorporación de la gestión de la información educativa como el eje articulador de las estrategias 

pedagógicas a llevar a cabo. En este sentido, Bernal y Guarda (2020) estrenan que la gestión del 

conocimiento que se basa en tecnologías de la información es de mitida elutriate para la 

formulación de innovación de políticas públicas en el sistema educativo. Este aspecto se torna 

crucial en la planificación de hipertextos de diseño de entornos digitales interactivos, ya que estos 

entornos no solo suponen tecnología, sino sistemas, y otras estructuras que incluyen un enfoque 

alineado con los principios de la organización pedagógica de la neuroeducación. 

El estudio de Castillo Baño et al. (2024) también apoya esta idea. En el caso de la educación para 

la ciudadanía, los autores muestran cómo las tecnologías digitales pueden servir como plataformas 

interactivas no solo para facilitar el aprendizaje cognitivo, sino también una gama de habilidades 

sociales, éticas y participativas. Dichas evidencias nos aprueban discutir que la digitalización no es 

netamente un recurso instrumental, sino más bien un medio para la educación en un camplo amplio 
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y completo, especialmente en el nivel primario con un fuerte énfasis en la integración psicosocial 

y dinámica. 

Finalmente, Bernal Párraga et al. (2024c) destacan la integración innovadora del marco STEM en 

la enseñanza de las matemáticas durante la educación infantil. Esta integración fue productiva, ya 

que afectó positivamente los resultados del aprendizaje inicial. Si bien el estudio de investigación 

no menciona explícitamente el componente neuroeducacional, sí proporciona fuertes 

justificaciones en cuanto a la integración de tecnologías y metodologías activas en el currículo, 

sugiriendo la urgente necesidad de desarrollar modelos que incluyan el aprendizaje digital 

interactivo basado en la neuroeducación desde los primeros años escolares. 

Incluso con el creciente interés en el uso de estrategias digitales para lograr un aprendizaje 

significativo, todavía hay una brecha en la investigación que integre explícitamente los principios 

neuroeducativos con entornos digitales interactivos en la educación primaria. Aunque hay 

evidencia fragmentada – como mejoras en la competencia lectora y la atención – falta una 

investigación que integre estos tres factores de manera integral. La investigación actual tiene como 

objetivo llenar esta brecha al intentar entender cómo los entornos interactivos digitales basados en 

la neuroeducación pueden mejorar el aprendizaje significativo en la educación primaria. Este tema 

es importante considerando el potencial impacto que puede tener en la mejora del aprendizaje y la 

motivación de los estudiantes tanto en contextos educativos locales como internacionales. 

El problema es particularmente relevante hoy en día debido al aumento del uso de la tecnología y 

su aplicación en materiales didácticos en el proceso de instrucción de diversas asignaturas en la 

escuela primaria, lo cual es explicado por los trabajos de previos como Venkatapuram, 2025; 

Premthaisong & Srisawasdi, 2024). Ellos consideran la tecnología del docente, la modelización de 

los métodos del autor, así como los materiales interactivos, TAC y de hipertexto como las 

herramientas más efectivas para aumentar la motivación y ayudar en la asimilación de los 

materiales educativos. A pesar de la atención significativa que se les ha dado a estos materiales, 

aún no ha habido una aplicación instruccional amplia de la tecnología para crear unidades de 

instrucción coherentes y estructuradas que faciliten y guíen el proceso de aprendizaje utilizando 

una variedad de técnicas de aprendizaje interactivas, dirigidas a formar el pensamiento lógico y 

habilidades de resolución de problemas a nivel de escuela primaria. 
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Como docente, a menudo me hacía preguntas como: ¿Cómo pueden mejorar las habilidades de 

pensamiento crítico de los estudiantes como resultado del uso de estos materiales interactivos en 

una unidad? ¿Se lograrán los resultados de aprendizaje a través del uso de estos materiales 

instruccionales? ¿Cómo es la motivación de los estudiantes? ¿Qué áreas temáticas instruccionales 

son más efectivas para trabajar con materiales de hipertexto interactivos? La necesidad de abordar 

tales preguntas, así como la ausencia de respuestas relevantes en la literatura, definen el tema del 

presente trabajo de investigación: aplicar un enfoque sistemático al diseño de unidades de 

instrucción en educación primaria integrando materiales interactivos con bloques de instrucción 

para la resolución lógica de problemas y el razonamiento. 

Objetivo general 

Derivar y analizar las formas en que los bloques de instrucción interactivos pueden integrarse con 

unidades de instrucción dirigidas al desarrollo de habilidades de resolución lógica de problemas y 

razonamiento a nivel de escuela primaria. 

Objetivos específicos 

Idear un conjunto de planes de instrucción de aprendizaje guiado y activo para facilitar la 

participación de los estudiantes en la resolución de problemas y la instrucción integrada para el 

desarrollo de habilidades de razonamiento. 

Examinar la efectividad de estos bloques de instrucción a nivel primario en el desarrollo de 

habilidades de resolución de problemas y la participación activa en el aprendizaje. 

Este documento intenta hacer una propuesta conceptual para integrar entornos digitales 

neuroeducativos interactivos en la educación de los estudiantes de primaria. 
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Métodos y Recursos 

La investigación emplea un enfoque de método mixto que integra cuantitativo experimental y 

cualitativo exploratorio, lo que facilita la triangulación de resultados (Coral‑Melo et al., 2021). Este 

diseño fue elegido para medir los impactos perceptibles de los entornos digitales interactivos en el 

rendimiento académico de los estudiantes, así como las percepciones y experiencias de los 

estudiantes (Obando‑Morales, 2021). Además, el enfoque mixto muestra en que manera la 

integración neuroeducativa utiliza como una variable mediadora con respecto al aprendizaje 

significativo, suministrando extensa evidencia estadística para facilitar la ratificación del modelo 

planteado, al tiempo que exalta los datos cualitativos. 

La población objetivo comprende estudiantes de Educación Básica (quinto grado), que fueron 

muestreados de manera conveniente de tres escuelas elementales urbanas. Se calculó un tamaño de 

muestra de aproximadamente 150 estudiantes para garantizar el poder estadístico para análisis 

inferenciales. La selección es para capturar una diversidad socioeducativa y tecnológica. Además, 

hay un grupo de control que no tuvo acceso a los entornos digitales interactivos, lo cual es esencial 

para comparar los efectos (Coral-Melo et al., 2021). Asimismo, i.e., n ≈ 15, se entrevistaron a 

profesionales de neuroeducación y TIC para el estudio cualitativo (Meza & Moya, 2020). 

Se utilizaron tecnologías móviles, aplicaciones interactivas y simuladores educativos. Como afirma 

Tornero-Roballo (2025), en contextos básicos (27,5 %), los dispositivos móviles y las aplicaciones 

son las tecnologías más destacadas utilizadas, seguidas por la realidad virtual (15 %) y la robótica 

educativa (12,5 %). El estudio incluyó aplicaciones de visualización interactiva basadas en 

principios neuroeducativos, entornos de m-learning móvil y simulaciones cognitivas (Mendoza, 

2020). También reconocemos las tecnologías emergentes de realidad aumentada y entornos 

personalizados en línea con el campo de la tecnología educativa inclusiva (Muñoz-Peña, 2023). 

Este estudio de investigación se implementó en un orden sistemático a lo largo de cinco fases 

consecutivas. Cada fase fue diseñada a partir de los principios de neuroeducación, innovación 

pedagógica y metodologías activas centradas en el estudiante. La primera fase comenzó con un 

diagnóstico en el aula para evaluar el nivel de alfabetización digital, los estilos de aprendizaje 

dominantes y la disponibilidad de tecnología en las escuelas participantes. La información del 
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diagnóstico sirvió para construir una línea base para la intervención y aseguró la relevancia 

contextual del diseño instruccional. 

La segunda fase involucró capacitaciones para docentes que se centraron en los conceptos 

fundamentales de (a) los conceptos teóricos y prácticos de neuroeducación en el aula y (b) los usos 

pedagógicos de las plataformas digitales interactivas. Los docentes participantes fueron 

capacitados en el diseño de actividades que integraran estímulos multisensoriales, 

retroalimentación inmediata y estrategias adaptativas, que son conocidas por ayudar en la 

activación de funciones ejecutivas y atención sostenida (Tornero-Roballo, 2025). Esta formación 

se basó en las plantillas de protocolos desarrollados y exitosamente implementados en programas 

educativos innovadores diseñados para integrar TIC (Haarala-Muhonen, A. et al, 2023). 

La tercera fase incluyó la intervención pedagógica, que duró 8 semanas. Durante este tiempo, se 

implementaron actividades diseñadas de acuerdo a los principios neurodidácticos utilizando 

entornos digitales interactivos como herramientas de simulación cognitiva, aplicaciones de realidad 

aumentada y plataformas de gamificación educativa. Las sesiones se organizaron en bloques de 90 

minutos que tuvieron lugar una vez a la semana, y los estudiantes fueron monitoreados por 

observadores capacitados. 

La cuarta fase utilizó tanto métodos cualitativos como cuantitativos para analizar los datos 

evaluados después de la intervención. La quinta fase describió la actividad donde se analizaron los 

grupos experimentales y de control para detectar discrepancias en el rendimiento académico, la 

motivación y la participación activa. Toda la secuencia descrita anteriormente garantiza que la 

implementación fue sistemática, alineada al enfoque de métodos mixtos, y que fue posible la 

triangulación de datos desde una perspectiva abarcadora del fenómeno educativo. La intervención 

fue diseñada no solo para evaluar el impacto, sino también para definir los parámetros para una 

replicabilidad escalable en diferentes contextos escolares. 

Para formular una evaluación integral del impacto que tienen los entornos digitales interactivos 

fundamentados en la neuroeducación, se empleó un enfoque de métodos mixtos para la recolección 

de datos. El uso de métodos cuantitativos y cualitativos en la intervención permitió capturar tanto 

los puntos de vista objetivos como subjetivos de los participantes en alineación con las teorías 

explicativas en la investigación educativa (Meza & Moya, 2020). 



ASCE MAGAZINE                                                                        ISSN: 3073-1178 

 

 
    Esta obra está bajo una Licencia Creative Commons Atribución-No Comercial-Compartir Igual 4.0 Internacional  

https://magazineasce.com/ 

Como parte del enfoque cuantitativo, se evaluaron la motivación intrínseca, la percepción de la 

tecnología, la utilidad y la disposición para aprender tecnología digital utilizando encuestas 

estandarizadas que han sido utilizadas y adaptadas a contextos de educación primaria con contextos 

socioeducativos comparables y fueron validadas empleando escalas tipo Likert de cinco puntos. El 

rendimiento académico se evaluó a través de la implementación de pruebas cognitivas 

estructuradas que evaluaban la comprensión lectora, la resolución de problemas matemáticos y la 

aplicación de contenidos, que fueron diseñadas basándose en principios de validez curricular. 

El enfoque cualitativo consistió en entrevistas semiestructuradas con los docentes que se centraron 

en tres áreas: percepción de los cambios en la dinámica del aula, evaluación del nivel de 

compromiso de los estudiantes y el valor del apoyo tecnológico. Las preguntas se trazaron en 

función de variables encontradas en la literatura más nueva sobre neuroeducación y aprendizaje 

dinámico (Benalcázar, D.,et al , 2025). Además, se desarrollaron protocolos de observación 

estructurada que fueron aplicados por observadores externos capacitados que registraron los 

comportamientos de participación y atención y el uso del entorno digital durante las sesiones de 

clase. Dichas observaciones se ejecutaron de acuerdo con el orientación binomio neuroeducación 

TIC explicado en estudios anteriores sobre neuroeducación y tecnología (Barba-Téllez, M. N et al., 

2019). 

Se aplicaron pruebas t de muestras independientes, ANOVA y análisis de regresión paso a paso 

para los análisis de datos cuantitativos, con p < .05 establecido para la significación estadística. El 

enfoque indicó las estrategias de análisis de estudios experimentales preliminares (Coral‑Melo et 

al., 2021). Se utilizó NVivo para los datos cualitativos (entrevistas + observación) en el análisis 

temático. Los temas consiguientes se alinearon prontamente con las variables neuroeducativas 

recogidas en revisiones sistemáticas nuevas (Benalcázar, D., et al, 2025). 

El estudio obtuvo el consentimiento informado de los padres, permisos institucionales y la 

correspondiente aprobación del comité de ética. La confidencialidad de los datos, la anonimización 

y el derecho a la retirada fueron garantizados. Los principios éticos utilizados en el estudio cumplen 

con los estándares de investigación educativa que incorporan TIC y neuroeducación (Meza & 

Moya, 2020). Además, se tomaron medidas para eliminar sesgos y asegurar la equidad en el acceso 

a la intervención de dispositivos digitales, una práctica promovida en marcos neuroeducativos 

inclusivos y de TIC (Muñoz-Peña, 2023). 
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Entre los alcances, destaca la preparación de un modelo unidimensional y fundamentado en el uso 

de plataformas digitales interactivas con un enfoque neuroeducativo en la educación primaria. 

Mejora el aprendizaje significativo y la motivación del alumno. Por otro lado, existen limitaciones 

como la muestra de conveniencia no probabilística, la dependencia de una infraestructura 

tecnológica local limitada y el sesgo de autoevaluación entre los educadores. El estudio también se 

limita al contexto urbano; la ruralidad que sigue podría investigar contextos de acceso rural o de 

baja tecnología, como sugiere la literatura sobre el uso de TIC en educación (Mustafa, F., et al 

2024). 

 

Resultados y Análisis 

Tabla 1. Estadísticas Descriptivas (Grupo experimental vs control) 

Variable 
Grupo Experimental 

(n=70) 

Grupo de Control 

(n=70) 

Logro (puntuación) M = 78.5, SD = 8.2 M = 68.3, SD = 10.1 

Motivación (1–5) M = 4.2, SD = 0.6 M = 3.5, SD = 0.8 

 

Figura 1. Comparación del Logro Académico 
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Los resultados indican que el grupo experimental superó al grupo de control (t(138)=7.52, p < .001) 

y mostró una mayor motivación (t(138)=5.98, p < .001). Estos patrones apoyan el objetivo de 

mejorar el aprendizaje significativo a través de entornos digitales interactivos. 

Interpretación: 

Los hallazgos indican que la implementación de entornos digitales interactivos basados en 

principios de neuroeducación resultó en aumentos estadísticamente significativos tanto en el logro 

académico como en la motivación estudiantil, lo cual está alineado con evidencia reciente sobre 

los efectos mejoradores de la mediación digital en el aprendizaje significativo (Guamán Guallpa, 

2025). 

Tabla 2. Categorías Emergentes de Resultados y Frecuencia Relativa 

Categoría Emergente 
Porcentaje de 

Frecuencia (%) 

Participación Activa 65% 

Atención Mayor 58% 

Retroalimentación 

Inmediata 
52% 

 

Figura 2. Frecuencia de Categorías Emergentes 
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Las entrevistas y las observaciones agruparon las evidencias en tres categorías: Participación 

activa, atención sostenida y retroalimentación inmediata. Ilustran un aumento en la implicación 

cognitiva y emocional de los estudiantes, lo que explica las mejoras cualitativas. 

Interpretación de los datos.: 

El uso de estrategias interactivas provocó comportamientos que se alinearon con modelos 

neurodidácticos que enfatizan la atención como un mecanismo central del aprendizaje significativo 

(Pradeep, 2024). 

Los resultados cuantitativos (alto rendimiento, alta motivación) y cualitativos (participación activa, 

atención sostenida, retroalimentación) que van en la misma dirección apuntan a un efecto 

combinado de los entornos digitales interactivos como facilitadores del aprendizaje significativo, 

que están anclados en principios neuroeducativos. Otros estudios reportan resultados similares al 

mezclar enfoques digitales y neuroeducativos en la educación (Peregrina Nievas, P., & 

Gallardo‑Montes, C. d. P. 2023). 

Además, el aumento en el rendimiento y la motivación es consistente con evidencia de que los 

enfoques neuroeducativos mejorados por las TIC resultan en una mejor lectura y atención sostenida 

entre los estudiantes (Guamán Guallpa, 2025). 

Para resumir, los datos cuantitativos y cualitativos confirman que el uso de entornos digitales 

interactivos, basados en neuroeducación, mejora significativamente el rendimiento académico, la 

motivación, la atención y la participación activa, y por lo tanto confirma la hipótesis central del 

estudio. Los resultados tienen claras implicaciones educativas: el uso de plataformas digitales 

interactivas mejora el aprendizaje significativo en el contexto de la educación primaria. 

Con respecto a futuras investigaciones, recomendamos lo siguiente: 

Replicar el estudio en áreas rurales o áreas con baja densidad tecnológica. 

Centrarse en dinámicas particulares (por ejemplo, gamificación, realidad aumentada). 

Evaluar impactos a través de estudios longitudinales para medir los efectos a largo plazo. 
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Discusión 

Los resultados de esta investigación en particular confirman que la aplicación de entornos digitales 

interactivos subestimados, basados en algunos principios de neuroeducación, ayuda a los 

estudiantes a lograr un nivel más profundo de comprensión. Hubo una mejora estadísticamente 

significativa en las calificaciones académicas, la motivación intrínseca y la capacidad de atención 

de los aprendices, que se alineó con otros trabajos que enfatizan el valor docente de los entornos 

inmersivos construidos desde una perspectiva neurodidáctica (Zhumabayeva, 2025; Pradeep et al, 

2024; Clemente-Suárez et al, 2024). 

Neurocognitivamente, estos resultados están alineados con el principio de plasticidad cerebral. Este 

principio establece que los estímulos multisensoriales activan redes neuronales interrelacionadas, 

lo que ayuda en la retención del conocimiento (Pradeep et al, 2024; Soelistya et al, 2023). De hecho, 

existe una literatura sobre la relación entre el uso de tecnologías educativas instruccionales, como 

la realidad virtual, historias digitales interactivas y aplicaciones educativas, con la consolidación 

del aprendizaje complejo y la mejora de la autorregulación (Ginting et al., 2024; Yaseen, 2025). 

Esto se debe en parte a que los entornos fomentan un nivel más alto de compromiso mental que los 

diseños educativos tradicionales (Kümmel, 2020; Tang et al, 2024). 

Además, los resultados refuerzan el punto de que, dentro de los procesos de atención, emoción y 

funcionamiento ejecutivo, los entornos digitales interactivos facilitan la integración simultánea de 

canales visuales, auditivos y kinestésicos, mejorando la eficacia de la instrucción (Won, 2023; 

Godsk, 2025). Esta multidimensionalidad del aprendizaje digital se alinea con una pedagogía 

centrada en el estudiante que es sensible y reactiva al desarrollo cognitivo, tal como propone la 

neuroeducación contemporánea. Es por esto que se puede aseverar con confianza que los objetivos 

de este estudio se han cumplido satisfactoriamente y sus resultados han mostrado evidencia 

empírica sólida al corpus teórico y práctico en el campo de la educación digital neurocognitiva. 

Las conclusiones alcanzadas en el presente estudio son convergentes con la reciente producción 

investigativa que da cuenta de la interactividad de los entornos digitales y la realidad extendida 

(XR) en la atención, motivación y retención del aprendizaje en los usuarios (Won, 2023; Soelistya 

et al., 2023; Tang, 2022). Igualmente, se relaciona con las revisiones sistemáticas que precisan la 

capacidad de la neuroeducación aplicada a entornos digitales para el diseño de estrategias que, por 
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adaptatividad y eficacia, rompen el conjunto de estrategias de diseño por defecto, en especial en 

los temas de personalización del aprendizaje y el aprendizaje emocional del estudiante 

(Clemente‑Suárez et al., 2024; Ginting et al., 2024). 

Por otro lado, la persistencia de algunos enfoques tradicionales que utilizan unidireccionales siguen 

utilizando en sus estructuras de instrucción unidireccionales, esto es, que la tecnología actúa como 

un conducto sin interacción cognitiva (Kümmel, 2020). En oposición a la producción centrada en 

el nivel terciario (Tang et al, 2024), esta propuesta se sitúa en la educación básica, como un aporte 

innovador en el contexto y la metodología, en una tendencia que, por la literatura, parece dominada 

en la técnica. Por otra parte, a diferencia de la gran parte la producción, que investiga beneficios 

en forma aislada (como la motivación o el rendimiento), esta investigación opta por un diseño de 

hecho mixto que cruza las dimensiones cognitiva, afectiva y conductual. 

Desde una perspectiva metodológica, el enfoque cuantitativo-cualitativo utilizado en esta 

investigación está enmarcado dentro de la robusta triangulación de datos defendida en las mejores 

prácticas reportadas por Godsk (2025) y Matovu (2023), quienes enfatizan la importancia de 

considerar tanto los indicadores objetivos como las percepciones de los interesados en la educación. 

Esta dualidad permitió a los investigadores descubrir no solo el impacto estadístico, sino también 

los cambios en la dinámica del aula y los desafíos emocionales que enfrentan los estudiantes al 

aprender con el uso de TIC. 

Lo que se ha encontrado debido a estos resultados tiene consecuencias directas para el diseño y 

ejecución de políticas y procedimientos para la enseñanza dentro de un contexto escolar. Uno de 

los principales atractivos para estos cambios debe ser la incorporación de entornos digitales 

interactivos que se desarrollen a partir de principios neuroeducativos. Esto es necesario para 

desarrollar niveles de educación básica orientados hacia la consecución de aprendizajes 

significativos. Simpson y Stroud creen que esto es de particular importancia durante el desarrollo 

de la atención y la motivación en los aprendices más jóvenes (Pradeep et al., 2024; 

Clemente‑Suárez et al., 2024). 
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Además, (Rincon‑Flores, E. G. 2024) y Yaseen (2025) sugieren que los programas educativos para 

nuevos docentes deberían contener tales módulos. Esto es para asegurar que los docentes estén 

equipados para diseñar y ofrecer instrucción adaptativa y multi-sensorial. La evidencia también 

sugiere que la integración de tecnologías particulares como historias digitales, juegos educativos 

interactivos, realidad aumentada y otros recursos similares influyen positivamente en la 

comprensión del cambio conceptual, la transferencia de conocimiento y la autorregulación 

emocional (Ginting et al., 2024; Matovu, 2023). 

Desde una perspectiva institucional, es necesario invertir en la tecnología de infraestructura 

adecuada y en plataformas que fomenten la migración de los contenidos curriculares a formatos 

digitales interactivos. Las futuras líneas de investigación podrían contener estudios longitudinales 

que inspeccionen la persistencia de los efectos observados, y un análisis comparativo entre distintas 

áreas curriculares (por ejemplo, matemáticas, ciencias e inglés) para valorar la aplicabilidad 

interdisciplinaria. 

Esta investigación representa una contribución fundamental al campo interdisciplinario que 

combina la neurociencia educativa y la pedagogía digital, junto con tecnologías inmersivas, 

especialmente por su uso a nivel de educación primaria. Los entornos digitales interactivos 

neuroeducativos han sido ampliamente documentados y estudiados en sus beneficios en la 

sostenida atención y la motivación intrínseca, así como en la profundización en el aprendizaje 

significativo (Zhumabayeva, 2025; Soelistya et al., 2023). 

Espacios como las matemáticas en realidad extendida por diseñar actividades en las que las 

matemáticas abstractas se convierten en simulaciones interactivas y aumentadas de la exterior del 

mundo, se encuentran en concreto efectos positivos en la iteración de estos diseños (Tang, 2022; 

Matovu, 2023). Este tipo de intervención educativa, en las que el diseño trata de modelos de cerebro 

y multisensoriales, de la plasticidad para la educación inclusiva y con efectos cognitivos se hace 

más efectivo (Ginting et al., 2024; Tang et al., 2024). 

Las iniciativas de la investigación también son, de manera más general, fundamento para la 

propuesta de un nuevo paradigma en el diseño instruccional que incorpora adaptabilidad 

tecnológica, personalización pedagógica y las evidencias de la neurociencia en el diseño 

instruccional. Esta relación, en el diseño instruccional, además de mejorar la calidad de la 
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enseñanza, el diseño instruccional también promueve el desarrollo de competencias digitales, 

metacognitivas y de aprendizaje autorregulado en las relaciones de los educadores y los estudiantes, 

de la neurociencia en el diseño instruccional (Godsk, 2025; Yaseen, 2025). Esto, en el diseño 

instruccional, mejora la calidad de la enseñanza y promueve el desarrollo de competencias 

digitales, metacognitivas y de aprendizaje autorregulado en las relaciones de los educadores y los 

estudiantes. 

 

 Conclusiones 

Este estudio específico ha demostrado que estos entornos digitales interactivos construidos sobre 

teorías neuroeducativas e incorporando Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

facilitan la mediación del aprendizaje significativo en estudiantes de educación primaria. Este 

estudio logró todos sus objetivos en su totalidad, que consistieron en identificar elementos 

neuroeducativos que pueden ser aplicados en entornos digitales y medir sus efectos en variables 

cognitivas y afectivas, y diseñar un modelo de intervención replicable y adaptable que puede 

aplicarse en diversos contextos educativos. En todos los grupos experimentales expuestos a 

entornos interactivos neuroeducativos, los datos cuantitativos demostraron mejoras 

estadísticamente significativas en el rendimiento académico, la motivación intrínseca y la 

sostenibilidad de la atención en contraste con los grupos de control. Los hallazgos cualitativos, por 

otro lado, describieron un nivel avanzado de participación activa, interacción significativa con el 

contenido y emociones positivas hacia el proceso de aprendizaje. Considerados en su totalidad, 

estos resultados no solo confirman la hipótesis del estudio, sino que también confirman los 

principios de la neuroeducación como la saliencia emocional, la plasticidad cerebral y la atención 

enfocada como mediadores del éxito del aprendizaje más profundo. Desde una perspectiva 

pedagógica, los entornos digitales edificados bajo este enfoque poseen inmensas ventajas: 

consienten una personalización de la instrucción, la integración de recursos multimodales que 

estimulan distintos canales sensoriales, la transmisión de retroalimentación inmediata y la 

promoción de compromisos colaborativos en línea. Tal composición de elementos cognitivos, 

afectivos y tecnológicos origina condiciones adecuadas para un aprendizaje más holístico, situado 

y duradero. Además, el enfoque adoptado provoca la equidad en el aula porque atiende a distintos 
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ritmos, estilos y necesidades de aprendizaje. Con respecto a las contribuciones teóricas y 

metodológicas, la investigación reafirma el potencial de enfoques interdisciplinarios que integran 

la neurociencia cognitiva con el diseño instruccional digital, y demuestra la relevancia del enfoque 

de métodos mixtos como una estrategia para considerar los fenómenos educativos complejos dentro 

de múltiples dimensiones. También brinda un modelo conceptual transferible que puede ser 

adoptado en otras áreas curriculares como por ejemplo: matemáticas, ciencias o lenguas extranjeras 

concentrando realidad extendida, gamificación e IA adaptativa. En este caso, también se 

incorporaron límites, que presentan oportunidades para futuras investigaciones. Por ejemplo, 

investigar los efectos a largo plazo de este tipo de intervención y evaluar su efecto en entornos 

rurales o áreas con baja infraestructura tecnológica sería valioso. También sería relevante examinar 

algunas intersecciones del diseño de entornos digitales y ciertas variables de desarrollo 

neurocognitivo, como la memoria de trabajo o la autorregulación emocional. Esta investigación 

añade no solo evidencia empírica relevante al campo de la educación primaria, sino que también 

sirve como un marco para desarrollar prácticas pedagógicas innovadoras que estén alineadas con 

los avances científicos y tecnológicos actuales. Abogar por la perspectiva neuroeducativa sobre el 

uso pedagógico de entornos digitales interactivos no es solo una opción metodológica; es un 

imperativo estratégico para avanzar en el uso de la educación para hacer que el aprendizaje sea 

mucho más significativo, holístico y receptivo. 
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