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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo analizar el impacto de
los recursos multisensoriales inclusivos en la autorregulacion emocional
infantil en entornos virtuales. Se enfatizé en los ninos con Necesidades
Educativas Especiales (NEE). Se realizd una revision sistematica de arti-
culos académicos de los ultimos cinco (5) anos, relacionados con la inte-
gracion de tecnologias asistidas, de la realidad virtual y de las estrategias.
Los resultados arrojaron que el uso de recursos multisensoriales fomenta
la autonomia emocional, a través del control de la carga sensorial y de la
activacion de la neuroplasticidad. Se llego a la conclusion de que la com-
binacion de la neuroeducacion y las nuevas tecnologias contribuyen a la
transformacion de las aulas digitales y promueven el bienestar emocional,
lo que garantiza una educacion inclusiva de calidad.

Palabras clave: Autorregulacion emocional; recursos multisensoriales;
educacion inclusiva; entornos virtuales de aprendizaje; neuroeducacion.

Abstract

The objective of this research was to analyze the impact of inclusive
multisensory resources on the emotional self-regulation of children with
Special Educational Needs (SEN) within virtual environments. A systema-
tic review of academic articles from the last five (5) years was conducted,
focusing on the integration of assistive technologies, virtual reality. The
results indicated that the use of multisensory resources fosters emotio-
nal autonomy through the control of sensory load and the activation of
neuroplasticity. It was concluded that the combination of neuroeducation
and new technologies contributes to the transformation of digital class-
rooms and promotes emotional well-being, thereby ensuring quality in-
clusive education.

Keywords: Emotional self-regulation; multisensorial resources; inclusive
education; virtual learning environments; neuroeducation.

Introduccion

La educacion inclusiva se ha nutrido de los aportes de la neurociencia,
las nuevas tecnologias y la psicologia educativa. En el caso de las neuro-
ciencias, Zamora (2025) afirma que las estrategias multisensoriales acti-
van regiones del cerebro vinculadas con el desarrollo socioemocional y
otros procesos sensoriales que favorecen el aprendizaje en la etapa de
educacion infantil. En esta misma linea, Miranda et al (2025) sefalan que
las estrategias multisensoriales han logrado mejoras en aspectos como la
autorregulacion en estudiantes con discapacidad intelectual.

En cuanto a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC),



Lledo et al. (2023) exponen que herramientas como la realidad virtual ayu-
dan a los estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE). A juicio de estos autores, la tecnologia ha contribuido a la mejora
de la calidad de vida de estos grupos de estudiantes porque mejora la
atencion y reduce la frustracion.

Por otro lado, la psicologia educativa fortalece las propuestas de inclu-
sion educativa con la promociéon de acciones que fomenten la inclusion,
a través de formacién docente, adecuaciones de los ambientes escolares
y el uso de la tecnologia digital. También otorga una importancia especial
al desarrollo de competencias socioemocionales para garantizar el bien-
estar y el éxito educativo en los estudiantes que estan en la etapa infantil.

La neuroeducacion surge de la integracion de la neurociencia, la psi-
cologia educativa y las TIC. En términos practicos, la neuroeducacion se
concibe como una disciplina que estudia como funciona el cerebro, como
aprende y como puede el docente impartir el conocimiento (Linaresy
Nifo, 2025).

Segun estos autores, esta disciplina ha demostrado el efecto que tienen
las emociones en el quehacer educativo, ejemplo de ello es la motivacion,
elemento vital para el logro del aprendizaje y la creatividad. Estos elemen-
tos se potencian con el uso de las TIC debido a su naturaleza innovado-
ra que contribuye con el desarrollo cognitivo y mejora la capacidad de
aprendizaje.

Lo anterior es posible con el uso de los recursos multisensoriales, por-
que favorecen la integracion de estimulos visuales, auditivos y tactiles.
Son reconocidos como herramientas eficaces para mejorar la atencion y
la interaccion social en aulas de clases (Aguilar, 2024, Ceron et al., 2024).
Esta eficacia puede repotenciarse con experiencias inmersivas adaptadas
a las necesidades de cada estudiante. Espinoza et al (2025) explican que
las estrategias multisensoriales activan el hipocampo y el circuito dopa-
minérgico, regiones cerebrales vinculadas a la memoria y a la motivacion.
Los autores advierten que, aungue no existen estudios con una vision ho-
listica, los que se han realizado coinciden en que las implementaciones de
estas estrategias contribuyen con el aprendizaje.

Chacha et al (2025) se refieren al uso de estrategias asistidas por tecno-
logia, como oportunidades del ecosistema digital donde se consideran las
herramientas de tecnologia adaptada. Los autores sefalan que el uso de la
tecnologia para la educacion emocional es un derecho y una oportunidad
para democratizar el acceso al bienestar. También comentan acerca de
las experiencias de trabajar el mindfulness integrando la tecnologia y su
impacto positivo en la autorregulacion, la empatia y la atencion a los nifos.

La Realidad Virtual (RV) “facilita la interaccion al proporcionar informa-
cion visual, auditiva y tactil entre los participantes que utilizan continua-
mente los entornos interactivos” (Lledo et al.,, 2023, p. 5). Estos entornos
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virtuales favorecen la autorregulacion emocional y ayudan a los nifos en
el manejo y transformacion de sus emociones. Al regular las emociones
se mejora el aprendizaje y la cotidianidad de los infantes, porque son el
motor del comportamiento humano y disminuyen el impacto del estrésy
la ansiedad (Ruales et al., 2022).

Los recursos multisensoriales ensefnan a gestionar las emociones en los
niNos con necesidades educativas especiales (NEE), especialmente cuan-
do les falta desarrollo en las funciones ejecutivas. Farias y Macias (2025)
citan el ejemplo de los ninos con Trastorno del Espectro Autista (TEA) y
afirman que la estimulacion auditiva y tactil favorece el desarrollo de la
autonomiay las habilidades sociales. El desarrollo de estas habilidades fo-
menta su inteligencia emocional, la cual, es fundamental para afrontar
de manera auténoma los desafios que enfrentaran en su vida cotidiana
(Garrote et al., 2021).

El objetivo de esta revision sistematica es analizar el impacto de los re-
cursos multisensoriales inclusivos en la autorregulacion emocional infan-
til en entornos en linea. Se plantea como objetivos especificos identificar
el alcance de los recursos multisensoriales como estrategia de autorre-
gulacion emocional infantil. Como segundo objetivo especifico se plan-
tea valorar el efecto de los recursos multisensoriales en la autorregulacion
emocional infantil.

El interés por realizar el presente estudio es aportar al conocimiento
desde la divulgacion del estado actual de la integracion de recursos mul-
tisensoriales virtuales, como la realidad virtual, la gamificacion multisen-
sorial y las tecnologias asistidas. Identificar y dominar este tema facilita
la aplicacion de estrategias que propicien el desarrollo de la inteligencia
emocional en los infantes, en consecuencia ellos podran afrontar la frus-
tracion y el estrés, facilitando una formacion integral y auténoma (Munoz
& Orellana, 2025).

Metodologia

La presente investigacion tiene un enfoque cualitativo, de tipo biblio-
grafico, a través de la revision sistematica. Se ha aplicado la directriz de la
declaracion PRISMA 2020, con el fin de garantizar que exista transparen-
cia en la seleccion y analisis de la evidencia y que, a su vez, sea replicable.

Pregunta de investigacion

Para la formulacion de la pregunta de investigacion, se empled la estra-
tegia PICO:

v" Pregunta Principal:
¢Como impactan en la autorregulacion emocional (O) infantil (ninos de
6 a 12 anos) (P) el uso de recursos multisensoriales inclusivos () en entor-



nos en linea en comyparacion con los entornos digitales (C)?
v" Preguntas Complementarias:

¢Cual es el alcance de los recursos multisensoriales como estrategia de
autorregulacion emocional infantil?

¢Cual es el efecto de los recursos multisensoriales en la autorregulacion
emocional infantil?

Estrategia de busqueda y fuentes de informacion. Para la busqueda de
literatura, se emplearon los exploradores Google Scholar, ERIC y RefSeek,
empleando descriptores tanto en espanol, como en inglés, combinando
los términos correspondientes a la poblacién, el entorno, la intervencion y
el resultado:

Poblacion

(“Child” OR "school-aged" OR “pediatric”) AND (6-12 years).

Entorno

("online learning" OR "virtual environment" OR "digital classroom" OR
“entornos en linea”).

Intervencioén

("multisensory resources" OR "sensory stimulation" OR "virtual reality"
OR "haptic").

Resultado

("emotional regulation" OR "self-regulation" OR "anxiety control" OR
“autorregulacion emocional”).

Criterios de inclusién y exclusién

Con el fin de garantizar la especificidad del estudio, se establecieron los
siguientes criterios:

Inclusiéon

Se incluyen articulos originales, publicados entre los afnos 2021 y 2025;
dichos estudios deben estar centrados en la poblacion infantil (6 a12 anos);
ademas, es indispensable que estas investigaciones analicen el uso de re-
cursos multisensoriales Unicamente en entornos digitales o en linea.

Exclusion

Se excluyen estudios que traten sobre aulas multisensoriales fisicas
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O presenciales, como, por ejemplo, las salas Snoezelen tradicionales; de
igual manera, se excluyen investigaciones con poblacion fuera del rango
de edad de 6-12 anos y revisiones sistematicas realizadas previamente.

Procedimiento para la seleccion de los articulos. Este proceso se estruc-
turd en cuatro fases:

Identificacion

Inicialmente, se detectaron 8720 resultados iniciales, principalmente
en Eric.

Cribado

Al aplicar el filtro de tiempo, tomando solo investigaciones del ano 2021-
2025 y eliminar revisiones, se redujo a 1,688 en Google Scholar, 1269 en
ERIC y 228 en Refseek.

Idoneidad

Se aplico el criterio de exclusion de entornos fisicos, y rango de edad
al que se aplicaron las investigaciones que fue uno de los pasos Mas res-
trictivos, en el cual, se descartaron diversos estudios sobre estimulacion
sensorial presencial, dejando 31 articulos en ERIC y 100 en las otras bases.

Inclusion

Tras la revision a texto completo de los titulos y de los resumenes, se
seleccionaron 11 articulos que cumplen con los requisitos de inclusion es-
tablecidos, es decir, se aplicaron a una poblacién de 6-12 anos + entorno en
linea + recurso multisensorial inclusivo.



Figural

Diagrama de Flujo del Proceso de Seleccion de articulos (PRISMA 2020)

Identificacion de estudios via base de datos y archivos

Registros identificados en Registros eliminados antes
2 bases de datos: del cribado:
_-’3 Google Scholar: (n=3.000) Registros fuera del tiempo
-g ERIC: (n=4729) estipulado (2021-2025): 5493
e, RefSeck: (n=541) Registros de  revisiones
' sistematicas previas: 93
Total: (n=8720)
L 4
Registros cribados: » | Registros fuera del rango de
(n=3134) edad: (n=2418)
L~
2 Publicaciones recuperadas > Publicaciones  que  no
S para su evaluacién: (n=716) abordan entornos en linea:
9 (M=A5T\
S o
Publicaciones evaluadas > Publicaciones excluidas:
para su elegibilidad: (n=59) Titulo (N=21)
Objetivo (N=9
- ] (N=9)
Resumen (N=18)
Estudios incluidos en la
revision:
3 Google Scholar: (n=8)
=}
2 ERIC: (n=2)
RefSeek: (n=1)
Total: (n=11)

Fuente: Elaboracion propia. Declaracion PRISMA (2020)

)
N
o)
N
9
35
=

Resultados

Los estudios analizados demuestran una tendencia hacia la integracion
de herramientas digitales inmersivas. Se han disenado modelos pedago-
gicos adaptados a las nuevas tecnologias para mejorar la calidad de la
educacion inclusiva. Uno de los recursos mas destacados es la utilizacion
de la realidad virtual y la realidad aumentada, los cuales se han empleado
como herramientas efectivas en el fomento de la autorregulacion emo-
cional y de las habilidades sociales en nifos con necesidades educativas
especiales, especialmente con Trastorno del Espectro Autista (TEA) y Tras-
torno de Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH). Por otra parte, se
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demuestra que los entornos multisensoriales y las tecnologias persuasi-
vas brindan una mayor posibilidad de personalizar el aprendizaje, favore-
ciendo las neurodiversidades, lo cual, ayuda a mejorar de manera signifi-
cativa la atencion, y la motivacion por aprender. Sin embargo, el éxito no
recae Unicamente en |lo tecnoldgico, también depende de la manera en
que se disene cada experiencia. Esto significa que debe estar centrada en
cada estudiante. Ademas, se debe contar con docentes que posean las
competencias necesarias para propiciar el desarrollo socioemocional en
los entornos virtuales.

Tabla 1

Clasificacion por autor, ano, titulo, tipo de estudio, hallazgos y DOI/URL

Tipo de

Hallazgos

Autores ARo Titulo Estudio s DOl / URL
Augmented Mediante este estudio
Reality-ba- se determind que la
sed Graphics realidad aumentada
Williams, A. Application Aplicaciony mejora la autorregula- https://doi.
y Chandra- 2021 to Assist disefo cién emocional y lain-  0org/1018260/1-2-
mouli, M. Children (Conferencia) teligencia emocional -36701
with Autism en ninos con autismo
Spectrum mediante estimulos
Disorder visuales controlados.
Los hallazgos demos-
Digital Tech- Fraron que los yldeo—
. juegos de Realidad
nologies and ; .
) s Virtual y Realidad
O Virtual and Revision de . .
N . Aumentada ayudan https://doi.
Charalampos Augmen- literatura . PR
o e 2023 . A a manejar los déficits org/10.26386/
N Skianis, A. ted Reality (revision - . .
o ; cognitivos, mejorando  obrela.v6i2.266
= Games as narrativa) la autoconcienciay el
> ADHD inter- o
) - autocontrol en nifos
vention -
de 7 al12 afos con
TDAH.
o o
) The Future Esfca |nv_est|gaC|on
£ o evidencia que el
S of Education:
. Metaverso ofrece un
Z Yeganeh, A Multi-Laye- entorno inclusivo que
L., Fenty, red Metaver- Propuesta de elimina barreras tgnto https://doi.
o N. Chen, YV, 2025 se Classroom modelo/ flsicas. como socia- org/10.3390/
© Simsomp, A, Model for Tedrico T fi17020063
: - les, permitiendo un
- & Hatami, M Immersive aprendizaje inmersivo
Q and Inclusive P )
£ Learning para todos los estu-
=) diantes.
o
>



Silva, M. L.,
Magalhaes,
M. E., Sou-
sa,J. A, de
Oliveira, S,
Cardoso, C.
T., Galvao, P,
Carvalho, de
M. D., & Brito,
S. F.

Vilja, K.

Saleem, K.

Mody, D.,
Das, S., Mody,
V., & Mody, V.

2025

2025

2024

2021

Integra-

ting virtual
reality and
environmen-
tal stimuli
for ADHD:
advancing
emotional
regulation
and thera-
peutic enga-
gement

A sen-
sory-friendly
learning
environment
through
design: user
experience
and imple-
mentation

The Role of
the Mul-
ti-Sensory
Environment
in Develo-
ping Lear-
ning Skills
Among Stu-
dents with
Learning
Difficulties

Multisen-
sory Lear-
ning Using
Persuasive
Technology
for Efficient
Adaptive
Learning

of Children
with Special
Needs

Estudio
Experimental

Tesis de Gra-
do (Disefio de
Servicios)

Descriptivo/
cuantitativo

Propuesta de
soluciéon (Web
2.0)

Este estudio demues-
tra que la integracion
de la realidad con esti-
mulos ambientales
mejora la regulacion
emocional y el com-
promiso terapéutico
en pacientes con
TDAH.

A través de esta tesis
se demostré que el
disefflo de ambientes
STEM amigables sen-
sorialmente, mejoran
la experiencia de
aprendizaje para los
estudiantes neurodi-
Versos.

Se evidencid que los
entornos multisen-
soriales influyen de
manera positiva en el
desarrollo de habi-
lidades cognitivas,
emocionales y de des-
empefio en alumnos
con dificultades de
aprendizaje.

Mediante esta pro-
puesta, se planted
que la combina-

cion de tecnologias
persuasivasy de
aprendizaje multisen-
sorial, facilita en gran
medida la educacion
adaptativa para nifios
con necesidades es-
peciales en contextos
remotos.

https:/doi.
org/10.54033/ca-
dpedv22n2-015

https://doi.
org/10.58262/ks.
VI12i1.131
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Athanasios,
D.

Suero, M. C,,
Kamarainen,
A, Kilpia, A,
Dindar, K.,
Pihlainen, K,
& Karna, E.

Cosentino G,
Gelsomini,
M., Sharma,
K. & Gian-
nakos, M.

2023

2023

2025

New Tech-
nologies for
Inclusive
Learning for
Students
with Special
Educational
Needs

Research
Designin
Inclusive
Learning
Environ-
ments For
and With
Children on
the Autism
Spectrum

Students'
experience
and learning
outcomes in
multisensory
environ-
ments

Propuesta
pedagdgica

Estudio
metodoldgico
experimental

Estudio
empirico de
campo con
enfoque
cuantitativoy
correlacional

Este estudio revela
que la pedagogia
"e-inclusiva"y el uso
de herramientas tec-
noldégicas son funda-
mentales para la par-
ticipaciéon activay el
redisefo del proceso
educativo inclusivo.

Este estudio, propone
la recoleccién de da-
tos multimodales para
comprender mejor las
interacciones de nifnos
con TEA en entornos
educativos inclusivos,
mencionando que los
ninos con necesida-
des especiales (TEA/
TDAH) presentan una
hiperreactividad a los
estimulos sensoriales,
explicando que para
gue se autorregulen
en un entorno tec-
nolégico, el equipo
utilizado debe ser
discreto, pues, si el
recurso multisensorial
es demasiado invasi-
vo o extrano, el nino
se distrae y pierde el
control emocional,
por lo tanto, se sugie-
re gue los entornos
con menos ninos
(como los entornos en
linea o grupos pe-
quefos) facilitan una
interaccion exitosa.

Este estudio aplica-
do a 175 estudiantes
entre 6y 10 afos, de-
mostré que las moda-
lidades de interaccidn
en entornos multisen-
soriales moderan la
relacién entre la expe-
riencia del estudiante
y sus resultados de
aprendizaje, actuando
como moderadoras
del estado emocional
de los nifos.

https://doi.
org/10.3991/ijoe.
Vv19i05.36417

https://doi.
org/10.55362/13-
TET22.2.2

https://doi.
org/10.1186/
s40561-025-
00402-4



Se desarrollé un
modelo para prepa-
rar a docentes en la
creacion de entornos
virtuales que soporten

The Collabo- el aprendizaje so-
rative Model . cioemocional (o-SEL)
. Estudio - -

for Teaching S sefala que los seis

o-SEL: cualitativo pilares con los que de- .
Geesa, R. L., Pre a.rin (Desarrollo de ben contar los recur- https://doi.
Robbins, K, & 2022 Pparing un modelo : . org/10.61198/

. Educators sos multisensoriales

Shively, K. . basado en IOLR.8.1.67

to Design . en estos entornos son

. . Design )
Online Envi- A empoderar, involu-
Thinking)

ronments for crar, motivar, incluir,

SEL colaborary extendery
por supuesto, refuer-
za la idea de que tan
importante como el
recurso o software lo
es el docente

Fuente: Elaboracion propia

Discusion

Alcance de los recursos multisensoriales como estrategia de auto-
rregulaciéon emocional infantil

Los estudios consultados coinciden en que la autorregulacion emocio-
nal esta intrinsecamente relacionada con la manera de procesar los es-
timulos sensoriales. La estimulacion multisensorial permite desarrollar
funciones cognitivas de alto nivel y regular las funciones sensoriales ves-
tibulares y propioceptivas, proporcionando a los ninos estados de calma
que le facilitan su aprendizaje (Ceron et al, 2024). En el ambito virtual,
la denominada tecnologia persuasiva multisensorial cumple esta misma
funcion (Mody et al., 2021), solo que mientras en el espacio fisico se utili-
zan texturas y aromas, en el virtual, los estimulos son de tipo audiovisual,
buscando ser dinamicos para poder replicar el efecto regulador que se
obtiene en los entornos fisicos sobre todo en nifos con NEE.

Los entornos de realidad virtual, ofrecen las ventajas, de la predictibi-
lidad, pues, al simular interacciones sociales con avatares o robots, como
es el caso del robot NAO Virtual, se ayuda en la reduccion del estrés social
que suele generar un aula fisica real, esto facilita en gran manera la au-
torregulacion de los nifos, permitiendo la practica de socializacion en un
entorno mas seguro (Lledo et al., 2023).

Por otro lado, la realidad aumentada, también integra estimulos digi-
tales en el mundo real, estas aplicaciones, que son disefadas especifica-
mente con el fin de desarrollar la inteligencia emocional en los nifos, les
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permite visualizar sus emociones y lo que genera un impacto directo en
la capacidad de autocontrol y en la reduccion de la ansiedad (Williams &
Chandramouli, 2021). Tomando en cuenta, lo anteriormente expuesto, se
puede decir entonces que, los entornos virtuales inmersivos, como recur-
sos multisensoriales inclusivos, pueden tener un impacto positivo en la
autorregulacion emocional, porque propician una sensacion de seguridad
en los ninos que les permite desarrollar mejor las técnicas de autocontrol.

Efecto de los recursos multisensoriales en la autorregulaciéon
emocional infantil: e/ impacto del aprendizaje en linea y la brecha
emocional

El analisis realizado por Alcivar (2024) sehala que el 64% de los estu-
diantes experimentan mayor ansiedad en los entornos online tradiciona-
les, es decir, en aquellos que no poseen un enfoque multisensorial. Esta
afirmacion sugiere que la virtualidad plana donde solo se emplean textos
o videos no es suficiente para la autorregulacion, es entonces, donde el
Modelo Colaborativo o-SEL (Social-Emotional Learning Online) propuesto
por Geesa et al., (2022) cobra relevancia. Segun Insuasti et al. (2025) para
qgue un entorno en linea pueda realmente impactar en la autorregulacion
emocional, debe estar disenado con herramientas que fomenten tanto la
conexion, como la seguridad emocional, integrando el Diseno Universal
para el Aprendizaje (DUA) en entornos digitales.

Los entornos de aprendizaje inteligentes conocidos como SLE, por sus
siglas en inglés, hacen uso de los avances tecnoldgicos para facilitar ex-
periencias de aprendizaje efectivas, atractivas y personalizadas. Mientras
gue los entornos multisensoriales (MSE) se alinean de manera natural con
las capacidades de los SLE y las potencian, brindando nuevas oportuni-
dades para mejorar el aprendizaje de manera efectiva y atraer a los nifnos
mediante experiencias educativas estimulantes que aprovechan diferen-
tes modalidades de interaccion (Cosentino et al., 2025)

Neuroeducacién

Las estrategias neuroeducativas, implican la estimulacion multisen-
sorial y la regulacion emocional, por lo tanto, tienen un impacto directo
en el aprendizaje infantil, aprovechando la neuroplasticidad para poder
crear nuevas maneras de responder al enfrentarse a situaciones de estrés
(Hidalgo et al.,, 2025; Rodriguez et al,, 2025). “Ademas, al tener en cuen-
ta aspectos emocionales y motivacionales en el proceso de aprendizaje,
la neuroeducacion reconoce la influencia de las emociones en la capaci-
dad de los estudiantes para absorber y procesar nueva informacion” Boza,
(2024, p.8).

En otro orden de ideas, en los entornos en linea, la gamificacion inclusi-
va de la cual, hablan Maceda et al,, (2025) utiliza mecanicas de juego que
ayudan a activar los sistemas de recompensa a través de la liberacion de
dopamina, que ayudan a regular la frustracion, lo que en un entorno tra-



dicional, por lo general, depende de manera exclusiva de la intervencion
directa por parte del docente.

Tabla 2

Resumen comparativo los diferentes recursos y su impacto en la autorregulacion
emocional infantil

Recurso / Entorno Impacto en Autorregulacién emocional infantil
Aula Multisensorial Estas aulas, ayudan en la reduccién de la ansiedad, haciendo uso
(entorno fisico) de estimulos vestibulares (Ceron et al., 2024).
Realidad Virtual (entorno La realidad virtual, permite la practica de habilidades sociales en
en linea) entornos controlados (Lledo et al., 2023).

Se ha demostrado que la realidad aumentada ayuda a mejorar la

Realidad Aumentada inteligencia emocional y el autocontrol (Williams & Chandramouli,

(entorno hibrido)

2021).
Gamificacion La gamificacion facilita la gestion de la frustraciéon y la autonomia
(entorno en linea) (Maceda et al,, 2025)

Fuente: E/aboracion propia

Conclusiones

Los recursos multisensoriales inclusivos en el contexto de los entornos
en linea permiten la personalizacion y la seguridad que muchas veces los
NiNos No encuentran en un entorno tradicional. La integracion de la tecno-
logia a los recursos multisensoriales inclusivos ha tenido un impacto po-
sitivo en la poblacion infantil porque logran responder a las necesidades
sensoriales especificas que tiene cada estudiante (Montalvo et al., 2025).

Los recursos multisensoriales en entornos en linea (como la realidad vir-
tual y la gamificacion multisensorial) constituyen herramientas que opti-
mizan la autorregulacion emocional. Los entornos virtuales permiten un
control preciso de la carga sensorial, facilitando que el nifno con NEE tran-
site de estados de hiperactividad o ansiedad a estados de calma de forma
autonoma (Lledd et al,, 2023; Mody et al.,, 2021)

En cuanto a la eficacia de los entornos virtuales, se constata que la au-
torregulacion suele ser bastante efectiva al emplear estimulos tactiles,
visuales y auditivos, pero, dependen en gran medida de la presencia fi-

O
(N
o
oV}
0
S
E;

Volumen6| NUmero 1 |




()
N
(@]
o\l
0
S
E;

Vqumen6| NUmero 1 |

sica del especialista (Ceron et al, 2024). Los entornos multisensoriales o
inmersivos, logran que los niRos aprendan a regularse y aplicar las mis-
mas técnicas aprendidas en entornos reales, superando de esta manera
las limitaciones propias de los espacios fisicos de aprendizaje (Williams &
Chandramouli, 2021).

Por otra parte, se determind que la autorregulacion emocional en los
entornos en linea requiere de la implementacion del enfoque DUA. Los
recursos digitales que ofrecen multiples formas de estimulacion, como,
visual, auditivo y kinestésico-interactivo, hacen posible que el estudiante
se apropie de su proceso emocional. El uso de tecnologia asistida trans-
forma la frustracion del aprendizaje remoto en una experiencia de logro,
fortaleciendo la autoestima y la resiliencia (Insuasti et al.,, 2025; Montalvo
et al., 2025)

Ahora bien, desde |la perspectiva neuro educativa, los recursos multisen-
soriales inclusivos se valen de la neuroplasticidad infantil, pues, al activar
diversas areas cerebrales de manera simultanea por medio de las interfa-
ces digitales, se logran fortalecer las conexiones en la corteza prefrontal,
responsable del control de los impulsos, por lo tanto, la integracion de las
nuevas tecnologias y la neuroeducacion es la estrategia mas prometedo-
ra para reducir las brechas de aprendizaje emocional en poblaciones con
autismo y otras NEE (Maceda et al,, 2025; Rodriguez et al., 2025).
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