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Resumen

Se propone analizar la neurocomunicación como clave explicativa del éxito del medio digital, 
especialmente en la industria de los videojuegos. El objetivo del estudio es explorar cómo los estímulos 
sensoriales e interactivos generados por los videojuegos fomentan la aceptación social y el compromiso 
emocional, integrando los principios de la neurocomunicación con el diseño de experiencias inmersivas y 
gamificadas. La metodología utilizada consiste en una revisión narrativa de la literatura científica y sectorial, 
seleccionando fuentes relevantes de bases de datos reconocidas como Scopus, Web of Science y Google 
Scholar. La revisión abarca estudios teóricos y empíricos de los últimos 20 años, organizados temáticamente 
para examinar los fundamentos de la neurocomunicación, el impacto de la interactividad y los desafíos 
éticos asociados al medio digital. Los resultados muestran que los videojuegos logran activar sistemas 
de recompensa cerebral, como ocurre en Fortnite y Minecraft, promoviendo el aprendizaje cognitivo y la 
interacción social. Además, se destaca cómo estos estímulos pueden generar comportamientos adictivos, 
lo que plantea desafíos éticos en el diseño de experiencias digitales. El artículo concluye subrayando la 
importancia de la neurocomunicación en la comprensión de estas dinámicas y sugiriendo líneas futuras de 
investigación para abordar las implicaciones sociales y psicológicas de estas tecnologías.

Palabras clave: Neurocomunicación; Tecnologías de la Información y Comunicación; videojuegos; 
gamificación; adicción digital.
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Neurocommunication as an explanatory key 
to success in the video game industry
Abstract

The proposal is to analyze neurocommunication as an explanatory key to the success of the digital 
medium, particularly in the video game industry. The objective of the study is to explore how sensory and 
interactive stimuli generated by video games foster social acceptance and emotional engagement, integrating 
the principles of neurocommunication with the design of immersive and gamified experiences. The 
methodology used consists of a narrative review of scientific and sectoral literature, selecting relevant sources 
from recognized databases such as Scopus, Web of Science and Google Scholar. The review encompasses 
theoretical and empirical studies from the last 20 years, thematically organized to examine the fundamentals 
of neurocommunication, the impact of interactivity, and the ethical challenges associated with the digital 
medium. The results show that video games manage to activate brain reward systems, as seen in Fortnite and 
Minecraft, promoting cognitive learning and social interaction. Additionally, it highlights how these stimuli 
can generate addictive behaviors, posing ethical challenges in the design of digital experiences. The article 
concludes by emphasizing the importance of neurocommunication in understanding these dynamics and 
suggesting future lines of research to address the social and psychological implications of these technologies.

Keywords: Neurocommunication; Communication and Information Technologies; videogames; 
gamification; digital addiction.

Introducción

En un mundo cada vez más digitalizado, 
la neurocomunicación emerge como 
una herramienta clave para entender las 
dinámicas entre las tecnologías digitales y los 
usuarios, especialmente en la industria de los 
videojuegos. Este sector, más allá de su impacto 
económico y cultural, ha demostrado ser un 
espacio fértil para explorar cómo los estímulos 
sensoriales, emocionales e interactivos pueden 
moldear el comportamiento humano. La 
relevancia de esta investigación radica en la 
necesidad de comprender los mecanismos 
neurológicos y psicológicos que explican 
el éxito de experiencias digitales altamente 
inmersivas, como las ofrecidas por títulos 
icónicos como Fortnite o Minecraft.

La motivación para este estudio surge 
del creciente protagonismo de los videojuegos 
no solo como formas de entretenimiento, 
sino también como plataformas educativas, 
sociales y culturales. Sin embargo, junto a 
estos beneficios, emergen desafíos éticos 
significativos, como el riesgo de fomentar 
comportamientos adictivos y la posible 

manipulación de las emociones de los usuarios. 
Estas cuestiones subrayan la importancia de 
investigar cómo integrar los principios de 
la neurocomunicación con un diseño ético y 
responsable.

El objetivo de esta investigación es 
explorar cómo los estímulos generados por 
los videojuegos fomentan la aceptación social, 
el compromiso emocional y el aprendizaje 
cognitivo. Se espera que los resultados 
contribuyan a un entendimiento más profundo 
de estas dinámicas, ofreciendo pautas para 
diseñar experiencias digitales más efectivas, 
inclusivas y éticamente responsables, al 
tiempo que se proponen nuevas líneas de 
investigación para abordar los retos sociales y 
psicológicos asociados al medio digital.

1. Metodología

Este artículo utiliza un enfoque de 
revisión narrativa de literatura para explorar la 
relación entre la neurocomunicación y el éxito 
del medio digital, con énfasis en la industria 
de los videojuegos. La revisión narrativa 
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permite una aproximación amplia y detallada 
que integra perspectivas teóricas, empíricas e 
interdisciplinarias, adecuadas para examinar 
un tema emergente y complejo como este.

Para ello, se realizó un análisis de 
literatura científica y sectorial, seleccionando 
fuentes relevantes de bases de datos 
reconocidas como Scopus, Web of Science 
y Google Scholar, así como libros y 
reportes técnicos del sector. Las palabras 
clave utilizadas incluyeron términos como 
“neurocomunicación”, “videojuegos”, 
“interactividad”, “gamificación” y “adicción 
digital”. La selección de documentos consideró 
estudios tanto teóricos como empíricos 
publicados en los últimos 20 años, incluyendo 
investigaciones pioneras y actualizaciones 
recientes, con el objetivo de capturar la 
evolución del campo y los avances actuales.

El análisis se estructuró 
temáticamente para abarcar tres áreas 
principales: Los fundamentos teóricos de 
la neurocomunicación; el impacto de la 
interactividad y los estímulos sensoriales 
en los videojuegos; y, las implicaciones 
éticas y sociales de las tecnologías digitales 
en este contexto (agrupados en la sección 
de resultados bajo diferentes nombres 
por conveniencia de redacción respecto 
a la información encontrada). Los textos 
seleccionados se sometieron a una lectura 
crítica y comparativa, evaluando su 
relevancia, coherencia y contribuciones al 
tema. Además, se incorporaron reflexiones 
propias como autores, destacando el papel 
de la neurocomunicación en la comprensión 
del éxito digital, especialmente en términos 
de gamificación, engagement y recompensa 
emocional.

Este enfoque permite no solo sintetizar 
el estado del conocimiento, sino también 
identificar brechas conceptuales y áreas de 
oportunidad para futuras investigaciones. 
Aunque el enfoque narrativo no cuenta con 
la rigurosidad sistemática de otros tipos de 
revisión, ofrece la flexibilidad necesaria 
para explorar un tema multidimensional 
y en evolución. El análisis busca no solo 
aportar claridad sobre el impacto de la 

neurocomunicación en los medios digitales, 
sino también estimular nuevas preguntas e 
investigaciones en este ámbito de creciente 
relevancia.

2. Resultados y discusión

Los videojuegos han servido como 
puerta de entrada a las Tecnologías de la 
Información y Comunicación (TIC) y han 
sido uno de los primeros ámbitos en explorar 
la inteligencia artificial (IA). Desde los 
juegos incluidos en las primeras versiones de 
Windows, que funcionaban como herramientas 
pedagógicas para familiarizarse con la interfaz 
(Marín, Morales y Reche, 2020), hasta los más 
sofisticados desarrollos actuales. La evolución 
desde las computadoras de ajedrez (Sood, 
2022), marca el uso temprano del término 
“Inteligencia Artificial” para describir sistemas 
de toma de decisiones que, aunque eran 
menos complejos que las tecnologías futuras 
anticipadas (Risi y Preuss, 2020), planteaban 
desafíos reales a los jugadores. 

Se hace necesario remarcar que casi 
todos los ámbitos de la sociedad están marcados 
por el fenómeno que están produciendo las 
TIC en el sector público y privado (Rando, 
De las Heras y Paniagua, 2021; Simón et al., 
2022), para adaptarse a las necesidades de los 
usuarios (Micaletto-Belda, Martín-Ramallal y 
Merino-Cajaraville, 2022). Con el auge de los 
juegos multijugador, la industria desplazó el 
desafío hacia la competencia entre humanos, 
ya sea en estrategia, shooters en primera 
persona, juegos de rol, entre otros (Raith et al., 
2021). 

Este enfoque ha llevado a los 
desarrolladores a crear programas, interfaces 
e historias que cautivan al público a través de 
estímulos visuales y emocionales, utilizando 
colores vivos, mejorando continuamente 
los gráficos, incorporando bandas sonoras 
tanto digitales como clásicas y diseñando 
mecánicas de juego novedosas. La industria 
se ha embarcado en una búsqueda persistente 
por desarrollar mundos abiertos convincentes, 
limitados solo por la parábola de Stanley 
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(Beyvers, 2020), una odisea hacia la 
estimulación sensorial y emocional que ha 
avanzado desde el simple “Pong” de los 
años setenta hasta la actual implementación 
de mecanismos de aprendizaje por esfuerzo 
(García, 2021).

La neurocomunicación se presenta 
como una innovación en el estudio de la 
comunicación (Barrientos-Báez, Caldevilla-
Domínguez y Marfil-Carmona, 2023), basada 
en principios ya aplicados en prácticas 
comunicativas antiguas, especialmente en la 
comunicación política. Históricamente, se han 
empleado estrategias como la explotación de 
prejuicios y la estigmatización de minorías 
para ganar o mantener el poder. Esto 
incluye el uso de colores para representar 
movimientos políticos por su impacto visual, 
la manipulación de hechos, y la creación de 
narrativas ficticias para favorecer a ciertas 
figuras políticas, demostrando que las tácticas 
de influencia neurológica en la comunicación 
no son nuevas. Se trata de crear un marco 
de causa-efecto general en el entorno de las 
preferencias, motivaciones y expectativas de 
los ciudadanos (Kiggell et al., 2003; Rúas-
Araújo y Barrientos-Báez, 2020).

Hoy en día, se presencia una 
modernización renovada y casi consolidada, 
impulsada por el rápido avance de las TIC, 
que se han integrado progresivamente en casi 
todos los ámbitos comunicativos. Desde la 
aparición de los ordenadores personales y los 
primeros móviles, hasta la revolución de las 
tabletas y dispositivos inteligentes (Aladro, 
2020), y ahora, según los expertos, con la 
consumada llegada de la inteligencia artificial 
(Castagnedi, 2022), que promete ser el cambio 
de paradigma más significativo y transversal 
en la historia de las TIC (Terán, 2022), al 
menos para aquellos dispuestos a invertir en 
las licencias de sus últimas innovaciones.

2.1. Una mirada al fenómeno del 
videojuego

Kent (2001), recuerda que el primer 
videojuego con éxito comercial fue lanzado en 

1972: “Pong”, también conocido como “Tenis 
de televisor”, un juego en el que uno o dos 
jugadores movían bloques rectangulares para 
golpear una “pelota” representada por un pixel. 
Desde estos inicios modestos, la industria 
de los videojuegos ha experimentado un 
crecimiento constante, demostrando ser más 
que un simple pasatiempo. Investigaciones 
como las de Mielgo-Conde, Seijas-Santos y 
Grande-de-Prado (2022), destacan los efectos 
positivos que los videojuegos pueden tener 
en el desarrollo de la capacidad cognitiva y la 
memoria a largo plazo de los usuarios.

El desarrollo de la industria de 
videojuegos ha avanzado de la mano con la 
tecnología gráfica, desde el pixel art (Goldberg 
y Flegal, 1982), aún valorado en juegos 
independientes y retro, hasta la adopción de 
animación y gráficos tridimensionales en 
lanzamientos principales. “Doom” clave en 
la historia de la innovación en el uso de 3D, 
estableciendo un estándar con sus escenarios 
tridimensionales que se extiende a juegos 
contemporáneos suyos como “Wolfenstein” 
y “Rise of the Triad”. De acuerdo con Belov 
(2022), la franquicia de “Doom” ha llegado 
con las mismas herramientas actualizadas 
hasta el día de hoy.

Con el tiempo, la tecnología gráfica 
se ha extendido a la sociedad en general, 
abarcando desde la realidad virtual, que aún 
requiere desarrollo para su popularización, 
hasta conceptos emergentes como el 
periodismo inmersivo y el metaverso (Caerols, 
Sidorenko y Garrido, 2020). El valor social de 
los avances tecnológicos son la base de estudio 
de numerosas investigaciones de carácter 
científico fundamentales para anticiparse 
a las adaptaciones globales de la sociedad 
(Fulgencio, Orij y Le Fever, 2016).

Los videojuegos son el punto de entrada 
de cada nueva generación de usuarios a los usos 
y aplicaciones de la informática. Ningún niño 
normal siente ilusión por el ordenador gracias 
a las funciones del procesador de textos, o a 
las infinitas posibilidades de aprendizaje de 
Internet. Es la atracción de ese bien comercial, 
producido por esa industria que no cesa de 
mejorar los medios por los que atrae al público 
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objetivo, la que lo atrae en primera instancia 
y lo “engaña” para entrenar la soltura en 
el manejo del hardware y el software que 
necesitará más adelante. 

En pocas palabras, el medio digital se 
presenta a las nuevas generaciones no como 
un estímulo de trabajo, esfuerzo y miedo al 
fracaso que genera rechazo en sus mentes. 
Sino como todo lo contrario: Un juego, un 
medio seguro en el que sumergirse y en el que 
aprender sin consecuencias negativas, en el 
que siempre se puede volver a empezar. Este 
es un fenómeno de lo que se podría llamar 
“neurocomunicación accidental” en tanto no 
es una característica planeada que se halle 
imbricada en una estrategia para aumentar 
la alfabetización digital de las nuevas 
generaciones. 

2.2. Efecto sobre la cognición

Adicionalmente, se observa que hay 
otros beneficios cognitivos derivados del 
consumo de entretenimiento digital interactivo 
(AKA videojuegos). Green y Bavelier (2012), 
argumentan que la dificultad adecuada es 
fundamental para los beneficios cognitivos 
asociados a los videojuegos, como la mejora 
en memoria, atención y habilidades de 
resolución de problemas. Del mismo modo, 
videojuegos con una dificultad bien ajustada 
pueden fortalecer la autoeficacia y confianza 
del jugador, impactando positivamente en 
diversas áreas de su vida.

Investigaciones sugieren que los 
videojuegos que presentan desafíos y 
demandan habilidades cognitivas específicas, 
tales como la solución de problemas y la toma 
de decisiones, potencian la atención selectiva, 
la memoria de trabajo y la capacidad de 
aprendizaje de los jugadores (Bavelier et al., 
2012). Además, los juegos que incorporan 
una “curva de dificultad” creciente, fomentan 
la motivación y el compromiso al ofrecer una 
sensación de logro (López-Mora et al., 2022).

La liberación de endorfinas durante 
el juego puede influir notablemente en 
la motivación y el disfrute del jugador. 

Estos neuropéptidos, que funcionan como 
neurotransmisores cerebrales, juegan un papel 
clave en la gestión del dolor y el placer. Así, 
jugar videojuegos que son al mismo tiempo 
desafiantes y entretenidos puede estimular la 
liberación de endorfinas, incrementando la 
sensación de gratificación (Khan, 2017). 

Además, la investigación de Klasen 
et al. (2012), sugiere que esta liberación de 
endorfinas podría vincularse con el estado de 
flujo, una profunda inmersión y concentración 
en la actividad, que intensifica la motivación y 
el compromiso con el juego. Un estado de cosas, 
de nuevo, que en el caso de los videojuegos se 
consigue mediante una motivación positiva y 
no una coercitiva: La promesa de recompensa 
en forma de endorfinas. 

2.3. Neurocomunicación y su vínculo 
con el entretenimiento digital 
interactivo

Wind (2005), ve la neurocomunicación 
como la aplicación de principios científicos 
para demostrar cómo las personas reaccionan 
de manera diversa ante los estímulos. Por 
su parte, Braidot (2005) la define como 
una comprensión creciente de cómo el 
cerebro interpreta y procesa la información. 
Caldevilla-Domínguez et al. (2022), describen 
un mundo de signos y significados, en 
el cual los videojuegos ocupan un lugar 
destacado en la actualidad. En su esencia, la 
neurocomunicación se enfoca en identificar 
los estímulos que desencadenan respuestas 
cerebrales, a través del estudio de los 
mecanismos neurológicos subyacentes, que 
dependen finalmente del consentimiento y la 
participación activa de la mente consciente 
para su funcionamiento efectivo (Kiran y 
Prabhakar, 2021).

La neurocomunicación ha probado ser 
esencial para el éxito de ciertos videojuegos 
icónicos, como “Fortnite”, reconocido como 
un fenómeno cultural y un hito en la industria. 
El estudio de Soto, Cortés y Lacasa (2023), 
propone que parte del éxito de “Fortnite” se 
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debe a su habilidad para activar el sistema de 
recompensa cerebral, generando dopamina 
durante el juego. Esta estrategia de renovación 
continua de contenido, observable en juegos 
de disparos multijugador en primera persona 
desde “Team Fortress 2”, no se apoya solo 
en el marketing o la oferta inicial, sino en la 
generación constante de nuevas experiencias 
mediante actualizaciones instaladas por 
sistemas automatizados. 

Este enfoque no solo amplía la base de 
jugadores y recupera a los veteranos mediante 
actualizaciones regulares, sino que también re-
imagina los juegos menos como lanzamientos 
únicos y más como series que evolucionan en 
“temporadas” (Moore y Carter, 2021).

“Minecraft”, otro videojuego destacado 
por su popularidad, ha sido reconocido por 
sus beneficios cognitivos y de aprendizaje 
en niños. Según investigaciones de Mielgo-
Conde et al. (2022), este juego de construcción 
estimula regiones cerebrales vinculadas con 
la atención y la planificación, sugiriendo un 
impacto positivo en el desarrollo cognitivo. En 
esencia, “Minecraft” moderniza los conceptos 
de juegos tradicionales como Tente y Lego, 
promoviendo el desarrollo de habilidades 
intelectuales y espaciales a través de la 
recolección de recursos y la construcción.

Por otra parte, “Pokemon Go” ha sido 
elogiado por fomentar la interacción con 
el entorno real mediante la tecnología de 
realidad aumentada. Investigaciones como 
la de Lin et al. (2019), indican que el juego 
puede incrementar la motivación para realizar 
actividades físicas, contribuyendo así al 
bienestar general mediante la gamificación.

Estos ejemplos ilustran la eficacia de 
la ludificación, definida neurocientíficamente 
como la manipulación de la percepción cerebral 
para que interprete una tarea como entretenida, 
generando neurotransmisores que motivan 
su ejecución y la retención de información 
relacionada (Santos y Navas, 2020; Sánchez-
Muñoz, 2021; Faure-Carvallo, Calderón-
Garrido y Gustems-Carnicer, 2022; García 
y López, 2025). Según Pegalajar (2021); y, 
Calderón et al. (2022), la gamificación implica 
la aplicación de elementos y técnicas lúdicas 

en contextos no recreativos para promover la 
participación, el aprendizaje, el compromiso y 
el disfrute.

La interactividad distingue a los 
videojuegos del contenido audiovisual 
tradicional (Prieto, 2020). La relevancia de la 
interactividad en los videojuegos se manifiesta 
a través de varios aspectos fundamentales: 
Participación activa, experiencia 
personalizada, retroalimentación instantánea, 
dificultad adaptable y, de nuevo, su efecto en 
la comunidad de jugadores.

En conjunto, la interactividad enriquece 
la experiencia de juego, transformándola en 
un proceso más inmersivo, personalizado 
y socialmente conectado. El medio digital 
explota la dinámica de satisfacción y la 
relación esfuerzo-recompensa para captar y 
retener la atención de su audiencia, así como 
para crear expectativas que aumenten la lealtad 
e interés en el producto (Comas, 2023).

Al ser una herramienta capaz de captar 
y retener la atención de los más jóvenes, los 
videojuegos tienen la capacidad de ayudarles a 
desarrollar capacidades y aptitudes de manera 
eficaz, siempre que se encuentre el modo de 
gamificar la experiencia de forma convincente 
para implicar al sujeto. Un ejemplo de cómo 
disponer de los medios y el tiempo para diseñar 
una experiencia de aprendizaje dificulta la 
labor de enseñar, facilitando la de aprender. 

2.4. El “Pero”: Loot Boxes, adicción y 
Controversias Éticas

Recientemente, el uso de la dinámica 
esfuerzo-recompensa en varios videojuegos 
ha suscitado una notable controversia y ha 
motivado acciones legislativas por el modo en 
que se ha intentado monetizar agresivamente, 
especialmente en torno a las loot boxes o 
“cajas de botín”. Garea et al. (2023), las 
describe como una característica de juego en 
muchos títulos modernos, donde se otorgan 
objetos virtuales aleatorios a cambio de dinero 
real. Éstas pueden incluir desde elementos 
cosméticos, como trajes para personajes, hasta 
ítems que ofrecen ventajas competitivas, como 
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armas o habilidades especiales.
Drummond, Sauer y Hall (2019), 

destacan el intenso debate que estas cajas 
de botín han generado en la comunidad de 
jugadores y el interés que han despertado entre 
reguladores y legisladores globales debido a su 
potencial asociación con el juego compulsivo 
y la ludopatía. Hay críticos que las consideran 
una forma de apuestas, dada la incertidumbre 
del valor de las recompensas por las que se 
paga.

Takahashi (2021) indica que, a pesar de 
las controversias, las loot boxes permanecen 
como un elemento popular en numerosos 
videojuegos, implementadas en éxitos recientes 
como “Overwatch”, donde se compran para 
obtener objetos cosméticos, o en la serie 
“FIFA”, donde se adquieren paquetes de 
futbolistas deseando incorporar a jugadores 
destacados a los equipos. Aunque algunas 
empresas de videojuegos han eliminado las loot 
boxes ante las preocupaciones de consumidores 
y reguladores, continúan siendo una importante 
fuente de ingresos para el sector. 

La discusión en torno a su ética y 
legalidad avanza hacia una mayor regulación, 
especialmente por el riesgo que representan 
al abrir un canal para la industria del juego en 
una audiencia joven. España figura entre los 
países pioneros en la regulación legal de las 
loot boxes (Aguilar, 2023).

Aunque la adicción al medio electrónico 
no se clasifica formalmente como una 
enfermedad mental, existe un consenso entre 
muchos especialistas sobre su potencial para 
convertirse en un serio problema de salud 
mental, afectando a una fracción pequeña, pero 
significativa, de la comunidad de jugadores 
(Billieux et al., 2017).

La adicción a los videojuegos se 
caracteriza por el uso excesivo que afecta 
negativamente la vida cotidiana, la pérdida 
de interés en otras actividades, dependencia 
emocional y la necesidad compulsiva de 
jugar para sentir recompensa. Los casos 
graves pueden provocar depresión, ansiedad, 
deterioro de relaciones personales y trastornos 
emocionales y de comportamiento (Drummond 
et al., 2020).

La investigación ha identificado 
diversos factores que contribuyen a la adicción 
a los videojuegos, tales como el fácil acceso 
a los juegos y plataformas, la gratificación 
inmediata a través de recompensas y la falta de 
consecuencias negativas directas (Otero, Díaz 
y Perdomo, 2021).

Conclusiones

Dada la relevancia de esta problemática, 
numerosos expertos abogan por una mayor 
concientización sobre los riesgos asociados 
al uso excesivo de videojuegos y su impacto 
en la salud mental. Esta concienciación es 
crucial para ayudar tanto a individuos como 
a comunidades a reconocer y abordar los 
potenciales peligros de los videojuegos. El 
videojuego ha tenido un camino relativamente 
despejado para capturar el interés y afecto de 
su audiencia. El juego representa la promesa 
de gratificación inmediata, algo que los seres 
humanos buscan instintivamente en cualquier 
forma. 

Lo que ha posicionado al videojuego al 
nivel de los deportes de masas es su habilidad 
para ofrecer a los usuarios la posibilidad—real 
o imaginaria—de influir en el resultado. Esta 
capacidad se ve reforzada por la utilización 
de recursos audiovisuales comparables a 
otros medios, como facilidad de uso, música 
envolvente, avances constantes en gráficos, 
entre otros. Un elemento crucial es la formación 
de comunidades de seguidores que amplifican 
la publicidad y el contenido, fortaleciendo así 
el vínculo con quienes han disfrutado o siguen 
disfrutando de una saga de juegos específica. 

En esencia, el medio digital logra activar 
una mayor cantidad de “botones” sensoriales 
en el cerebro y lo involucra en la creación de 
la experiencia, aumentando las chances de 
provocar una respuesta de placer, ya sea por 
un estímulo único o la combinación de varios. 
Los beneficios cognitivos vinculados a los 
videojuegos no parecen estar directamente 
relacionados con el éxito del medio, aunque 
han servido para generar una cobertura 
mediática positiva que ayuda a superar la 
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brecha generacional. Esto es crucial en el 
contexto de una tecnología con el potencial 
de crear adicción, dada la intensidad y la 
variedad de estímulos que ofrece. No obstante, 
es precisamente esta cualidad de inmersión y 
personalización la que ha impulsado el avance 
de la “gamificación”, aprovechando las nuevas 
tecnologías y el atractivo de la novedad. 

El mayor logro del medio digital ha 
sido su aplicación en contextos no recreativos, 
a través de los llamados “juegos serios”, 
cuyo propósito es distraer la mente de la 
sensación de estar realizando una tarea al 
hacerla sentir como si estuviera participando 
en una actividad de ocio. Este sutil engaño 
perceptivo es posible gracias al enfoque 
profundamente neurocomunicativo de los 
éxitos comerciales de las nuevas tecnologías 
desde su introducción en el mercado del 
entretenimiento. Por lo tanto, el público se 
inclina hacia lo que naturalmente le atrae, y 
esa predisposición hacia el entretenimiento 
puede explicarse neurocomunicacionalmente, 
al igual que la popularidad de todos los medios 
audiovisuales, sumando la interactividad y 
la sobreestimulación, aspectos en los que la 
tecnología continúa avanzando mientras este 
texto se publica.
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