
 

RESUMEN
La apuesta por una educación inmersiva exige crear escenarios multisensoriales e in-

teractivos, combinando elementos reales con virtuales, que propicien el uso de tecnolo-
gías emergentes e inviten a la realización de tareas enriquecedoras. Este estudio pretende 
determinar la potencialidad de una propuesta didáctica –dirigida a Educación Infantil– 
para propiciar un aprendizaje inmersivo que impulse las inteligencias múltiples. Se adopta 
una metodología cualitativa, centrada en el estudio de caso único de tipo holístico con 
carácter descriptivo. Se analiza tanto el entorno físico creado –inspirado en un álbum y 
enriquecido con realidad aumentada (RA)–, como el conjunto de actividades integradas 
en la propuesta. Por un lado, se examina el poder inmersivo y la capacidad interactiva del 
entorno y sus componentes y, por otro, su capacidad para involucrar a los sujetos en la 
ejecución de tareas prácticas –inspiradas en el learning by doing–, inferida a partir del ni-
vel de implicación cognitiva requerido y las inteligencias activadas. Los resultados subrayan 
el carácter inmersivo del entorno, logrado gracias a la estimulación multisensorial y la 
interacción promovida. Asimismo, el potencial de la propuesta radica en su capacidad 
para activar todas las inteligencias, estimulando habilidades cognitivas de diferentes ni-
veles, mediante actividades con y sin RA.

Immersive learning and multiple intelligences development in ear-
ly childhood education by means of an interactive environment with 
augmented reality 
ABSTRACT

The implementation of immersive education requires the creation of multisenso-
ry and interactive settings, which combine real and virtual elements, favour emergent 
technologies and encourage the development of enriching tasks. The aim of this study 
is to determine the potential of a didactic proposal for early childhood education to fos-
ter an immersive learning that promotes multiple intelligences. A qualitative methodol-
ogy is employed, focused on a single case study, with a holistic descriptive approach. 
The analysis refers to the physical environment –inspired by a picturebook and enriched 
with augmented reality (AR)–, as well as to the activities included in the proposal. On 
the one hand, the study analyses the immersive power and the interactive potential of the 
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embargo, no es suficiente. Además, se debe contemplar una planifi-
cación didáctica que promueva la realización sistemática de activi-
dades prácticas que ejerciten todas las inteligencias de forma global.

Así pues, tras entender que la clave del éxito de las propuestas 
orientadas a propiciar un aprendizaje inmersivo e impulsar las IM 
radica en el diseño de entornos altamente interactivos, que invo-
lucren a los sujetos en la ejecución de tareas prácticas, el presente 
artículo analiza el potencial de un modelo tridimensional –o ma-
queta– diseñado apoyado en RA que toma como hilo conductor la 
historia de un álbum ilustrado, e integra una planificación didác-
tica que vertebra diferentes actividades para Educación Infantil.

Aprendizaje en entornos inmersivos con realidad aumentada

La sociedad actual, dominada por el acceso inmediato a la in-
formación, la sobreexposición a estímulos visuales y las nuevas 
tecnologías, demanda el empleo de estrategias docentes alterna-
tivas a las tradicionales. Así, las metodologías activas o inducti-
vas, basadas en el learning by doing, van ganando terreno en las 
aulas, revelándose como idóneas para incrementar la motivación 
del alumnado y generar aprendizajes significativos en torno a 
la adquisición de competencias (Prieto, Díaz y Santiago, 2014).

Hoy, los dispositivos móviles y las tecnologías emergentes 
–realidad aumentada y virtual– están adquiriendo gran prota-
gonismo entre los sujetos de la etapa infantil (Prensky, 2009), 
su carácter lúdico y potencial motivador las convierte en herra-
mientas capaces de activar el aprendizaje (Gil, 2019). Sin duda, 
fomentan la interacción con los elementos que componen los 
distintos entornos, dando lugar al aprendizaje inmersivo de gran 
eficacia didáctica (Miguélez, Núñez y Mañas, 2019).

Concretamente, la realidad aumentada permite superponer 
información u objetos virtuales a elementos reales o tangibles 
(Azuma et al., 2001), lo que la dota de gran potencial didáctico 
(Akçayır y Akçayır, 2017; Ibáñez y Delgado-Kloos, 2018). Diver-
sos estudios constatan que la RA promueve numerosos aprendi-
zajes (Zhang, Sung, Hou y Chang 2014), favorece la interrelación 
de los estudiantes (Kamarainen et al., 2013), al tiempo que facilita 
la interacción con los recursos didácticos para efectuar diversas 
tareas, fomentando así el learning by doing (Hsiao, Chen y Huang, 
2012). Y, aunque predominan las investigaciones sobre usos pe-
dagógicos de la RA en otras etapas educativas (Oranç y Küntay, 
2019), se observa el aumento creciente de experiencias en infan-
til que apuestan por la integración de entornos inmersivos en las 
primeras edades (Masmuzidin y Aziz, 2018).

Desarrollo de las Inteligencias Múltiples en Educación Infantil con 
apoyo de la RA

La Teoría de las IM (TIM) se concreta en modelos de enseñan-
za innovadores adoptados en las diferentes etapas educativas, y 
especialmente en Educación Infantil, para atender a las necesi-
dades del alumnado de forma global (Enríquez y Aragón, 2016). 
Implementar la TIM requiere del docente el conocimiento de las 
particularidades de cada sujeto (Emst-Slavit, 2001), la adopción de 
estrategias didácticas que activen las distintas inteligencias, junto 
al  diseño de un modelo educativo –apoyado en metodologías ac-
tivas– centrado en los intereses y motivaciones del alumnado que 

Introducción

Los videojuegos han sido considerados los entornos inmersi-
vos por excelencia, dado que sumergen a los sujetos en activida-
des lúdicas motivadoras, que logran focalizar toda su atención, 
suscitando gran satisfacción, pudiendo propiciar aprendizajes de 
diversa índole (De Freitas y Neumann, 2009; Jaramillo y Aguayo, 
2012), así como el desarrollo de las inteligencias múltiples a partir 
del juego (Del Moral, Guzmán y Fernández, 2018). Sin embargo, 
las oportunidades presentadas por la realidad virtual y la aumen-
tada, los vídeos en 360º, los simuladores y, en general, la hibrida-
ción de las tecnologías emergentes están perfilando nuevos esce-
narios virtuales y/o aumentados con fines educativos, altamente 
inmersivos (Wu, Lee, Chang y Liang, 2013).

Evidentemente, estas tecnologías favorecen un aprendizaje in-
mersivo –inspirado en la metodología del Learning by doing– al pro-
mover la interacción dentro de escenarios donde se combina lo real 
con lo virtual, permitiendo a los sujetos resolver problemas median-
te la indagación y el descubrimiento (Dawley y Dede, 2014) y esti-
mular sus habilidades senso-motrices (Garzotto, Gelsomini, Occhiu-
to, Matarazzo y Messina, 2017). Algunos investigadores (Moreno 
y Leiva, 2017; Sánchez-García y Toledo-Morales, 2017; Villalustre, 
Del Moral y Neira, 2019) señalan que las experiencias generadas en 
escenarios inmersivos impulsan la transferencia de conocimientos, 
facilitan la comprensión, asimilación de conceptos y procedimien-
tos complejos y fomentan la adquisición de nuevos conocimientos.

Hoy se apuesta por una educación inmersiva apoyada en el di-
seño de escenarios multisensoriales –en ocasiones, de carácter lú-
dico– que inviten a los sujetos a ejecutar tareas prácticas (Valen-
cia, Riascos y Niño, 2011), apelando a la interacción directa con 
los contenidos que integren, con la ayuda de herramientas y dis-
positivos digitales, a fin de propiciar experiencias de aprendiza-
je enriquecedoras, capaces de suscitar la conexión con otras pre-
vias. En este sentido, y concretamente, en la etapa de Educación 
Infantil, están surgiendo propuestas innovadoras que exploran las 
posibilidades de estas tecnologías emergentes –como la realidad 
aumentada–, y aprovechan su capacidad inmersiva para impul-
sar aprendizajes diversos (Del Moral y Villalustre, 2013; Marín y 
Muñoz, 2018; Rodríguez, Hinojo y Ágreda, 2019).

Además, hay gran interés por analizar la potencialidad de los 
entornos inmersivos –apoyados en soportes tecnológicos– para 
desarrollar las inteligencias múltiples (IM) definidas por Gardner 
(2011). Así, Wei, Guo y Weng (2018) destacan la contribución de 
entornos inmersivos de realidad aumentada (RA) al incremento 
de las IM, con la integración de lecturas (inteligencia lingüística), 
resolución de problemas (inteligencia lógico-matemática), observa-
ción e interacción con imágenes (inteligencia viso-espacial), discri-
minación de sonidos y melodías (inteligencia musical), actividades 
y ejercicios físicos (inteligencia corporal-cinestésica), exploración 
de flora y fauna de distintos ecosistemas (inteligencia naturalista), 
así como el fomento de la cooperación entre sujetos (inteligencia in-
terpersonal) y el conocimiento propio (inteligencia intrapersonal). 

La Teoría de las IM (Gardner, 2011) defiende que la mejora cua-
litativa de las inteligencias precisa de contextos ricos en estímulos 
(Armstrong, 2009) e, indudablemente, el aporte de los entornos in-
mersivos –con realidad aumentada, virtual, etc.– supone un aluvión 
extraordinario de estímulos que puede explotarse con ese fin. Sin 

environment and its elements. On the other hand, its capacity to involve individuals in 
performing practical tasks –inspired by learning by doing– is analysed, on the basis on 
the cognitive implication and the intelligences stimulated. The results point out the immer-
sive nature of the environment, obtained by means of the multisensory stimulation and 
the interaction promoted. Moreover, the potential of the proposal lies in its capacity to 
foster all the intelligences, stimulating cognitive abilities at several levels, thanks to the 
activities with and without AR.
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datos resultantes se reflejan en las tablas 1, 2, 3 y 4– referidas a las 
cuatro dimensiones definidas, categorizadas en distintos niveles, 
como se enuncia a continuación:

Relativas al entorno

- Poder inmersivo, o nivel de implicación multisensorial que 
suscita en los sujetos (Calvert y Pathak, 2015). Concretamente, el 
poder inmersivo del modelo tridimensional diseñado y los recur-
sos incorporados se relaciona con los sentidos que concita (vista, 
oído, tacto, gusto, olfato) y las oportunidades que ofrecen (Gar-
zotto, Gelsomini, Occhiuto, Matarazzo y Messina, 2017; Valencia, 
Riascos y Niño, 2011). Para medirlo se establecen 3 niveles: básico 
cuando implica un sentido, nivel medio al implicar dos, nivel alto 
cuando son tres, y muy alto cuando son cuatro o cinco.

- Capacidad interactiva, en tanto oportunidad ofrecida por el 
entorno para manipular elementos diversos e interactuar con dis-
positivos tecnológicos y recursos de RA, que se clasifica, siguien-
do a Parés y Parés (2006) en tres tipos de interacción: 1) explorato-
ria o unidireccional,  si se trata de una acción única: activación de 
marcadores, visionado o escucha de recursos multimedia, etc.; 
2) manipulativa o bidireccional, en la medida en que implique una 
secuencia sencilla de acciones: activación de marcadores, segui-
miento de instrucciones, ejecución de tareas individuales, etc., y 
3) contributiva o multidireccional, si requiere de una secuencia com-
pleja de acciones: activación de marcadores, seguimiento de ins-
trucciones, toma de decisiones, realización de tareas grupales, etc.

Relativas a las actividades, inspiradas en el learning by doing

- Implicación cognitiva o esfuerzo de concentración e inmer-
sión en la tarea requeridos a los sujetos, considerando distintos 
niveles, a partir de la taxonomía revisada de Bloom (Anderson, 
Krathwohl y Bloom, 2001) y de la adaptación al contexto digital 
de Churches (2009): N1=recordar, N2=comprender, N3=aplicar, 
N4=analizar, N5=evaluar y N6=crear.

- Inteligencias activadas, indicando cuáles –de las definidas por 
Gardner (2011)– se activan con cada actividad y en qué medida. 
Para ello se asigna un valor (1=algo, 2=bastante, 3=mucho) a cada 
actividad en función del grado en que potencia cada inteligen-
cia. Posteriormente se efectúa el sumatorio de las puntuaciones y se 
constata qué inteligencias resultan impulsadas en mayor medida.

Descripción de la propuesta

El entorno se diseñó a partir del álbum ilustrado Rosie’s Walk 
(El paseo de Rosalía), escrito e ilustrado por Pat Hutchins. Esta obra 

les dote de un rol activo, ofreciendo enfoques diversos que facili-
ten su aprendizaje (Nadal, 2015), y el desarrollo de otras capaci-
dades como la imaginación y la creatividad.  Además del proyecto 
Spectrum (Gardner, 2005), existen investigaciones sobre propues-
tas pedagógicas exitosas –fundamentadas en la TIM– orientadas a 
estimular las inteligencias en Educación Infantil, proporcionando 
un entorno rico en estímulos y fomentando el trabajo cooperati-
vo a través del juego (Enríquez y Aragón, 2016; Gutiérrez, 2013; 
Lizano y Umaña, 2008; Moreno y Planells, 2016; Ortega, Llamas 
y López-Fernández, 2017; Sancho y Grau, 2012). 

En este contexto, se encuentran estudios que indagan sobre la 
contribución de la RA al desarrollo de las inteligencias múltiples, 
por ejemplo estimulando la inteligencia espacial al observar ob-
jetos virtuales desde diferentes puntos de vista (Utami y Adiarti, 
2017), favoreciendo la inteligencia lingüística con el uso de abece-
darios aumentados (Rambli, Matcha y Sulaiman, 2013), activando 
la inteligencia naturalista al favorecer el aprendizaje de conceptos 
relacionados con el cuerpo humano y la naturaleza (Castellanos 
y Pérez, 2017; Rasalingam, Muniandy y Rasalingam, 2014), o im-
pulsando la inteligencia interpersonal ligada a la interculturali-
dad (Rodríguez, Hinojo y Ágreda, 2019).

Objetivo

La finalidad del presente estudio es determinar la capacidad 
de una propuesta didáctica, apoyada en un entorno con realidad 
aumentada, para propiciar un aprendizaje inmersivo e impulsar las 
IM en Educación Infantil. Para ello, se definen cuatro dimensio-
nes que analizan su poder inmersivo, su capacidad interactiva, la 
implicación cognitiva que promueven las actividades que integra 
y su capacidad para activar las IM.

Método

La metodología adoptada es de corte cualitativo, al tratarse de 
un estudio de caso único de tipo holístico con carácter descripti-
vo (Bono y Arnau, 2014), focalizado en el análisis de la capacidad 
de un entorno lúdico diseñado con RA para propiciar un aprendi-
zaje inmersivo ligado al desarrollo de las IM en Educación Infan-
til. Concretamente, se examina una propuesta formativa –creada 
en el marco del proyecto ITINER-AR (2018-19) (Universidad de 
Oviedo)– que se apoya en una maqueta o modelo tridimensional, 
que actúa como entorno inmersivo e interactivo. 

Para ello, tras describir la propuesta, se analiza desde una 
perspectiva cualitativa la capacidad del entorno y sus actividades 
para propiciar un aprendizaje inmersivo que impulse las IM en in-
fantil. Dicho análisis se apoya en valoraciones cualitativas –cuyos 

Figura 1. Modelo tridimensional diseñado. Elaboración propia
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–con ayuda de dispositivos móviles y aplicaciones– que enlazan 
con recursos digitales e introducen diferentes actividades.

La maqueta incorpora elementos de RA elaborados con edito-
res de códigos QR que dan acceso a recursos variados online (fig. 
1). Integra láminas-marcadores de aplicaciones como Quiver y 
ChromVille para colorear y escanear posteriormente. Además, se 
incluyen actividades que precisan la aplicación Wallame de geo-
localización para descubrir adivinanzas ocultas en el aula (fig. 2). 
Asimismo, contiene tres muñecos situados en diferentes puntos 
de la maqueta, convertidos en activadores de RA con la aplicación 
HP Reveal, que introducen actividades a través de vídeos realiza-
dos con PhotoSpeak (fig.3).

literaria, adecuada para Educación Infantil, sirve de punto de par-
tida e hilo conductor para la propuesta, permitiendo articular las 
actividades incorporadas (https://bit.ly/2WiEHPw). La historia 
abunda en conceptos espaciales elementales y se relaciona con 
centros de interés propios de la Educación Infantil, como la gran-
ja, las plantas o los animales domésticos. 

La maqueta reproduce el escenario de la historia invitando a 
hacer el recorrido circular de la protagonista del cuento, favorecien-
do la comprensión de la secuencia temporal y espacial. Además, 
permite anclar las actividades complementarias de la propuesta a 
través de activadores de RA integrados en la maqueta (fig.1). De 
este modo, se alienta al descubrimiento y escaneado de activadores 

Figura 2. Láminas de RA interactiva y uso de Wallame. Elaboración propia

Figura 3. Muñeco convertido en activador con HP Reveal. Elaboración propia

Los códigos QR insertados en diferentes elementos de la ma-
queta se enlazan con animaciones elaboradas con la aplicación 

Evertoon y micro-juegos online creados con Learning Apps. La pro-
puesta comprende también puzles y juegos de tarjetas elaborados 

https://bit.ly/2WiEHPw
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Elemento Nivel de estimulación 
multisensorial

Tipo
de interacción

- Álbum ilustrado. Medio: percepción visual y 
auditiva: observación y es-
cucha del relato.

Explorativa.

- Láminas coloreables. Medio: percepción visual y 
táctil: coloreado.

Explorat iva  y 
manipulativa.

Tabla 1. Nivel de estimulación multisensorial 
y capacidad interactiva del entorno.

Implicación cognitiva e inteligencias activadas con las actividades

Teniendo en cuenta la taxonomía de Bloom, se clasificaron las 
actividades atendiendo al nivel de implicación cognitiva que exi-
gen a los sujetos (tablas 2 y 3).

Actividades sin RA  IC (1) 

A1. Lectura compartida del álbum ilustrado Rosie’s Walk y con-
versación en asamblea.

N-2 

A2. Lectura de la carta de la gallina Rosalía que invita a los ni-
ños a visitar su granja.

N-2 

A3. Siembra de semillas de legumbres en el huerto escolar, en 
pequeño grupo.

N-3 

A4. Elaboración de pan en el horno de la cocina del colegio, 
siguiendo una receta.

N-3 

A5. Autoexpresión: representación de un pájaro con materia-
les de expresión plástica.

N-6 

A6. Juego de reconocimiento, memoria visual y coordinación 
con puzles de animales.

N-2 

A7. Juego de reconocimiento y expresión de emociones con 
diferentes caretas de zorro.

N-1

A8. Relajación en el gimnasio, escuchando música con soni-
dos de la naturaleza.

N-1 

(1) N1=recordar, N2=comprender, N3=aplicar, N4=analizar, N5=evaluar y N6=crear. 
Fuente: elaboración propia.

Tabla 2. Nivel de implicación cognitiva (IC) 
suscitado por las actividades sin RA

Tras ponderar porcentualmente el nivel de implicación cog-
nitiva ligado a las actividades sin RA integradas en la propuesta, 
se aprecia que predomina el N2 (37,5%), correspondiente a tareas 
que requieren identificar, clasificar y relacionar elementos, o bien 
interpretar y comentar el sentido de mensajes verbales y visua-
les. Las actividades con un N1 representan un 25%, se limitan a 
la adquisición y afianzamiento de diferentes aprendizajes. Con 
igual porcentaje, las de un N3 implican la aplicación práctica de 
lo aprendido, ejecutando diversas acciones. Por su parte, solo la 
A5 implica un N6, y no hay ninguna de N4 ni de N5.

con objeto de reforzar el aprendizaje a través del juego y la mani-
pulación, junto a caretas que representan distintas emociones para 
activar las inteligencias interpersonal e intrapersonal.

Resultados

Los resultados derivados del análisis cualitativo efectuado por 
los expertos remiten a las cuatro dimensiones que contribuyen a 
definir el aprendizaje inmersivo, como se contempla en el cons-
tructo metodológico. 

Análisis de la propuesta: dimensiones ligadas al aprendizaje inmersivo

Poder inmersivo y capacidad interactiva del entorno

El empleo de materiales ligeros, el colorido, las formas y volú-
menes sencillos promueven el control manipulativo, la percepción 
visual y táctil al permitir un fácil manejo por parte de los escolares 
a quienes se dirige la propuesta, con lo que se favorece la estimu-
lación multisensorial e incrementa su poder inmersivo. Respecto a la 
capacidad interactiva, se reconocen tres tipos de interacción generada 
por los elementos, aplicaciones y recursos seleccionados. Así, mien-
tras los códigos QR proporcionan una interacción elemental o explo-
rativa, centrada en su escaneado y lectura; los juegos online ofrecen 
una interacción de tipo manipulativa, susceptiblemente mayor al re-
querir la implicación de los sujetos para ejecutar diversas órdenes; 
y, las láminas de Quiver y ChromVille promueven tanto el colo-
reado, como la activación de la aplicación y la ejecución de las ta-
reas solicitadas, implicando una interacción superior o contributiva.

La tabla 1 muestra cómo el entorno y sus componentes favo-
recen la estimulación sensorial a partir de la interacción propor-
cionada.

Elemento Nivel de estimulación 
multisensorial

Tipo
de interacción

1. Modelo tridimensional

- Recorrido espacial y 
componentes de la ma-
queta: personajes, edifi-
cios, árboles, etc.

Medio: percepción visual y 
táctil para recrear el reco-
rrido espacial, discriminan-
do colores, texturas, formas 
y volúmenes.

Explorativa y ma-
nipulativa

2. Recursos y herramientas digitales

- Aplicaciones RA. Alto: percepción visual, 
táctil y auditiva para ac-
ceder e interaccionar con 
contenidos RA.

Explorativa, ma-
nipulativa y con-
tributiva.

- Vídeos y animaciones. Medio: percepción visual y 
auditiva.

Explorativa.

- Piezas musicales y so-
nidos de naturaleza.

Medio: percepción visual 
y auditiva para observar y 
discriminar imágenes y so-
nidos.

Explorativa.

- Juegos digitales. Alto: percepción visual, 
táctil y auditiva al mani-
pular y ejecutar tareas.

Explorativa y ma-
nipulativa.

3. Recursos no digitales 

-Tarjetas, puzles y ca-
retas.

Medio: percepción visual y 
táctil, al reconocer imágenes 
y manipular piezas.

Explorat iva  y 
manipulativa.
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Inteligencias
Múltiples

Grado de activación de las IM con las activida-
des de la propuesta  (1)

1 (algo) 2 (bastante) 3 (mucho) Valor (2)

Viso-espacial AR1  A1 y A4; 
AR3, AR6 y 

AR12  

A2, A5 y A6; 
AR4, AR5, 
AR7, AR8, 
AR9, AR11, 

AR14 y AR15 

44

Naturalista   A4 y A8; 
AR1 

A1, A3, A5 y 
A6; AR2, AR5, 

AR6, AR7, 
AR10, AR12, 
AR13 y AR14

42

Cinestésico-corporal AR1  A7; AR14 A4 y A6; AR3, 
AR4, AR5, 
AR7, AR8, 

AR9 y AR11

32

Musical AR3   A8; AR2, AR6, 
AR8, AR11, 

AR12 y AR13

22

Lingüístico-verbal    AR4  A1 y A4; AR9, 
AR10 y AR15

17

Lógico-matemática   A4  AR9 y AR14  8

Interpersonal    A1  A3 y A7; AR8 
y AR11 

14

Intrapersonal    A1  A3 y A7; 
AR12 

11

(1) A=sin realidad aumentada y AR=con realidad aumentada (ver Tablas 2 y 3).
(2) Obtenido a partir de la suma de la puntuación asignada a cada actividad según el 
grado de activación de cada IM.

Tabla 4. Grado de activación de las IM con el conjunto 
de actividades de la propuesta

De modo más general, la figura 4 permite constatar qué inte-
ligencias se activaban en mayor grado con el conjunto de activi-
dades con RA y sin RA integradas en la propuesta.

Figura 4. Nivel de activación de las IM con el conjunto de actividades.

Discusión

A la vista del análisis efectuado, se puede afirmar que el en-
torno propicia un aprendizaje inmersivo: la traslación física del 
relato al soporte tridimensional conlleva una estimulación mul-
tisensorial media y alta, especialmente ligada a la percepción vi-

Actividades con RA (web accesible leyendo un código QR)  IC (1)

AR1. Visita a la web de Pat Hutchins (autora del álbum) 
(http://pathutchins.com).

N-1 

AR2. Visionado del clip musical del nacimiento de pollitos 
(https://bit.ly/1jP0fMj).

N-1  

AR3. Coloreado y escaneado de lámina-marcador Quiver: vaca 
en 3D que baila.

N-3 

AR4. Juego online para trazar formas geométricas (https://bit.
ly/2Puxx3x).

N-3 

AR5. Coloreado de lámina-marcador ChromeVille Science: si-
mulación riego y abono de fresal.

N-5 

AR6. Visionado del vídeo-cuento La manzana y la mariposa (ht-
tps://bit.ly/2GZtnBs).

N-2 

AR7. Coloreado y escaneado de lámina-marcador Quiver: re-
nacuajo convertido en rana.

N-3 

AR8. Aprender la canción El ratón vaquero y su coreografía 
(https://bit.ly/2RHMEeV). 

N-1 

AR9. Juego online: elaborar un pastel, con ingredientes virtua-
les (https://bit.ly/2Rzquvb). 

N-3

AR10. Visionado del documental animado de la vida de las 
abejas (https://bit.ly/2SFdlhf).

N-1 

AR11. Escucha de El vuelo del moscardón (Rimski-Kórsakov) y 
movimientos simulando un enjambre (https://bit.ly/1fHqG3C). 

N-3  

AR12. Visionado de la ópera La Flauta mágica (Mozart) (ht-
tps://bit.ly/2SGTgay). 

N-1 

AR13. Juego online para identificar sonidos de animales (ht-
tps://bit.ly/2Twtohu). 

N-2

AR14. Juego Learning-Apps para asociar productos y animales 
(https://bit.ly/2VB3Npx).

N-2 

AR15. Búsqueda de las adivinanzas escondidas en las paredes 
del aula con la app Wallame.

N-4 

(1) N1=recordar, N2=comprender, N3=aplicar, N4=analizar, N5=evaluar y N6=crear. 
Fuente: elaboración propia

Tabla 3. Nivel de implicación cognitiva (IC) 
suscitado por las actividades con RA

En las actividades con RA predomina una implicación cogni-
tiva de N1 y N3 en igual proporción (33%). Se trata de las tareas 
centradas en la activación de códigos QR para acceder a webs o 
visionado de vídeos para obtener información (N1), y las dirigi-
das a ejecutar diferentes acciones con dispositivos móviles (N3). 
Mientras, las actividades cuya implicación es de N2, tales como 
las orientadas a relacionar elementos a través de juegos online, re-
presentan el 20%. En menor medida (7%), se ofrecen tareas que 
requieren una implicación cognitiva de N4 con tareas ligadas al 
análisis y la inferencia de información para geolocalizar elemen-
tos y resolver adivinanzas ocultas. Con el mismo porcentaje (7%), 
se encuentran las que poseen un N5, relativas a la elaboración de 
hipótesis y experimentación con un fresal virtual para su creci-
miento, constatando los resultados de la interacción. Dado que 
la propuesta se destina a Educación Infantil, solo se incluye una 
actividad con apoyo de RA de una implicación cognitiva de N6. 

Respecto a las inteligencias múltiples, en la tabla 4 se identi-
fican aquellas que resultan activadas con las diferentes activida-
des, especificando el grado.

http://pathutchins.com/
https://bit.ly/1jP0fMj
https://bit.ly/2Puxx3x
https://bit.ly/2Puxx3x
https://bit.ly/2GZtnBs
https://bit.ly/2GZtnBs
https://bit.ly/2RHMEeV
https://bit.ly/2Rzquvb
https://bit.ly/2SFdlhf
https://bit.ly/1fHqG3C
https://bit.ly/2SGTgay
https://bit.ly/2SGTgay
https://bit.ly/2Twtohu
https://bit.ly/2Twtohu
https://bit.ly/2VB3Npx
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685-698). Sevilla: Copiarte.
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sual, táctil y auditiva, lo que le dota gran poder inmersivo. Asi-
mismo, los diferentes niveles de interacción y manipulación que 
propicia con los objetos lo convierten en un valioso recurso didác-
tico (Torres-Porras y Arrebola, 2018) que favorece la orientación 
espacial y activa el pensamiento simbólico infantil (Jauck, Maita, 
Mareovich y Peralta, 2015). Además, tanto la temática abordada 
como la metodología empleada, basada en el learning by doing, 
contribuyen a generar un aprendizaje significativo (Prieto, Díaz 
y Santiago, 2014).

Al dirigirse a primeras edades, predominan actividades con 
niveles básicos de implicación cognitiva (N1, N2 y N3), requi-
riendo –según los casos– el recuerdo, comprensión, aplicación, 
análisis o evaluación, aunque también se integran, en menor me-
dida, algunas tareas más complejas (N4, N5 y N6), ligadas a la 
elaboración creativa.

Si bien se estimulan todas las inteligencias, la naturalista, vi-
so-espacial y la cinestésico-corporal resultan más beneficiadas al 
interaccionar con los dispositivos digitales y con la ejecución de 
las actividades apoyadas en RA. Por su parte, la lingüístico-verbal 
se potencia especialmente con la lectura compartida del álbum, 
la musical se promueve en gran medida con la escucha de piezas 
musicales accesibles online, y las demás se activan simultánea-
mente con las tareas complementarias ligadas a los juegos interac-
tivos online. Se debe señalar que la intrapersonal e interpersonal 
se impulsan más a partir de las interacciones con los compañeros, 
mediante los juegos con las caretas de emociones, la participación 
en bailes con coreografías musicales, etc.

Conclusiones

Se puede concluir que la propuesta descrita –dirigida a Educa-
ción Infantil– posee una gran capacidad para propiciar un aprendi-
zaje inmersivo e impulsar el desarrollo de las IM, al aprovechar la 
potencialidad de la RA para generar entornos inmersivos e inte-
grar actividades con diferentes niveles de implicación cognitiva. 
Por un lado, el poder inmersivo del entorno diseñado y, por otro, 
la selección de actividades que incorpora –con y sin RA– convierte 
a la propuesta en una estrategia didáctica motivadora y adecuada 
para la finalidad indicada.

La maqueta, integrada por elementos fácilmente manipulables 
y enriquecida con recursos de RA, que propician actividades va-
riadas, resulta un recurso idóneo para el alumnado de Educación 
Infantil. De hecho, en ella se reúnen gran variedad de recursos e 
información con distintos niveles de interacción, que proporcio-
nan una estimulación multisensorial y promueven un aprendiza-
je inmersivo. Además, la combinación de actividades apoyadas 
en RA o sin RA –con diferentes niveles de implicación cogniti-
va– dota de equilibrio a la propuesta armonizando lo real con lo 
virtual, y permiten estimular globalmente todas las inteligencias.

Finalmente, cabe reseñar que, pese a existir algunas investiga-
ciones relacionadas con esta temática (Rasalingam, Muniandy y 
Rass, 2014; Yilmaz, 2016), no presentan modelos que activen todas 
las inteligencias conjuntamente utilizando recursos de RA. Así 
pues, el caso analizado ofrece una fórmula innovadora y original 
para impulsar el aprendizaje inmersivo y estimular todas las in-
teligencias en Educación Infantil, aprovechando la potencialidad 
de la RA. Sin duda, la utilización del álbum ilustrado El paseo de 
Rosalía y la maqueta de la granja –como centro de interés– consti-
tuye un entorno inmersivo altamente motivador. Por tanto, el di-
seño didáctico de la propuesta puede constituir un modelo para 
la creación de otras similares.
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