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Resumen
En la actualidad, los estudiantes enfrentan una
transicion entre la escuela tradicional y la
escuela moderna y digital, lo cual representa
una oportunidad significativa para potenciar la
agencia y la creatividad en el aprendizaje
infantil. Esto se logra mediante la incorporacion
de modelos, estrategias, técnicas y herramientas
educativas innovadoras que transforman los
entornos de ensefianza-aprendizaje. Con el fin
de responder a estas realidades y necesidades
académicas, se disefid una secuencia didactica
dentro de un entorno educativo gamificado en
Genially, orientada a facilitar la adquisicion de
nuevos saberes en las areas de Matematica y
Lenguaje. Para muchos educandos, el
aprendizaje tradicional resulta poco motivador
e incompleto; en ese sentido, la implementacion
de paisajes de aprendizaje en contextos
gamificados se perfila como una alternativa
para promover un aprendizaje mas holistico,
inclusivo y atento a la diversidad. La presente
investigacion se enmarca en la metodologia de
investigacion-accion, desarrollada en tres fases:
diagnostica, implementacién y cierre. La
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propuesta fue aplicada a un grupo de ocho nifios
de primera y segunda infancia escolarizados en
el cantdén Yaguachi. La planificacién de los
paisajes de aprendizaje gamificados se
fundamento en una matriz did4ctica basada en
las taxonomias de Bloom y las inteligencias
multiples de Gardner. Para una triangulacién
adecuada de los resultados, se analizaron
entrevistas semiestructuradas (pre y post), una
matriz de agencia y creatividad infantil, y la
produccién generada por los nifios en los
entornos  gamificados.  Los  resultados
evidenciaron una mejora en la adquisicion de
los aprendizajes, acompafiada de una mayor
motivacidn, actitud positiva y empoderamiento
para resolver problemas.

Palabras clave: Gamificacion, Paisajes de
aprendizaje, Agencia, Creatividad,
Aprendizaje infantil.

Abstract
Today, students face a transition between the
traditional school and the modern, digital
school, which represents a significant
opportunity to enhance agency and creativity in
children’s learning. This is achieved through the
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incorporation of innovative educational models,
strategies, techniques and tools that transform
teaching-learning environments. In order to
respond to these realities and academic needs, a
didactic sequence was designed within a
gamified educational environment in Genially,
aimed at facilitating the acquisition of new
knowledge in the areas of Mathematics and
Language. For many students, traditional
learning is not very motivating and incomplete;
in this sense, the implementation of learning
landscapes in gamified contexts is emerging as
an alternative to promote a more holistic,
inclusive and attentive to diversity learning. The
present research is framed in the action-research
methodology, developed in three phases:
diagnosis, implementation and closure. The
proposal was applied to a group of eight early
childhood and second childhood school
children in the Yaguachi canton. The planning
of the gamified learning landscapes was based
on a didactic matrix based on Bloom's
taxonomies and Gardner's multiple
intelligences. For an adequate triangulation of
the results, semi-structured interviews (pre and
post), a didactic matrix based on Bloom's

taxonomies and Gardner's multiple
intelligences were analyzed.
Keywords: Gamification, Learning

landscapes, Agency, Creativity, Early
learning.

Sumaério
Atualmente, os alunos enfrentam uma transigéo
entre a escola tradicional e a escola moderna e
digital, o que representa uma oportunidade
significativa para aprimorar a agéncia e a
criatividade no aprendizado das criancas. 1sso é
alcancado por meio da incorporacdo de
modelos, estratégias, técnicas e ferramentas
educacionais inovadoras que transformam os
ambientes de ensino-aprendizagem. Para
atender a essas realidades e necessidades
académicas, foi elaborada uma sequéncia
didatica dentro de um ambiente educacional
gamificado no Genially, com o objetivo de
facilitar a aquisicdo de novos conhecimentos
nas areas de Matematica e Linguagem. Para
muitos alunos, a aprendizagem tradicional é
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desmotivadora e incompleta; nesse sentido, a
implementacdo de paisagens de aprendizagem
em contextos gamificados estd surgindo como
uma alternativa para promover uma
aprendizagem mais holistica, inclusiva e atenta
a diversidade. Esta pesquisa esta enquadrada na
metodologia de pesquisa-acdo, desenvolvida
em trés fases: diagndstico, implementacdo e
encerramento. A proposta foi aplicada a um
grupo de oito criangas do ensino fundamental e
médio no cantdo de Yaguachi. O planejamento
dos cenérios de aprendizagem gamificados foi
baseado em uma matriz didatica baseada nas
taxonomias de Bloom e nas inteligéncias
maultiplas de Gardner. Para uma triangulagédo
adequada dos resultados, foram analisadas
entrevistas semiestruturadas (pré e pods), uma
matriz baseada nas taxonomias de Bloom e nas
inteligéncias mdltiplas de Gardner.
Palavras-chave: Gamificacdo, Paisagens de
aprendizagem,  Agéncia, Criatividade,
Aprendizagem infantil.

Introduccion
En la actualidad, los cambios que atraviesa la

educacion evidencian una transformacion
profunda hacia la era digital. Esta evolucion ha
acelerado los procesos de aprendizaje y ha
exigido, por tanto, una mayor preparacion y
adaptacion por parte del docente. Mas que
adoptar un modelo pedagégico especifico, el
reto consiste en asumir los desafios que plantea
el aprendizaje contemporaneo. Las nuevas
generaciones requieren modelos y métodos que
integren entornos adaptativos y acordes con las
demandas del siglo XXI. Los estudiantes
necesitan beneficiarse del uso de la tecnologia
para adquirir  conocimientos  mediante
propuestas gamificadas que respondan a sus
diversos estilos de aprendizaje. Siendo la
gamificacion el proceso que integra elementos
del juego, sus mecanicas e ideas en contextos no
ludicos (Shashwat et al., 2024), esta también
incorpora insignias, recompensas Yy retos
motivadores, apoyados en narrativas que
incentivan los procesos de aprendizaje.
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Ademas, permite premiar las actividades
desarrolladas por los estudiantes, generando
experiencias significativas de resolucion de
problemas (Sharma et al., 2024). Los entornos
educativos  gamificados  promueven un
aprendizaje activo, respetando los ritmos
individuales y centrando el proceso en el
discente (Adharsh et al., 2024). Asimismo,
favorecen el desarrollo de la autonomia, el
autoconcepto, la competencia y la interaccion
social. Es importante destacar que la
gamificacion invita al estudiante a sumergirse
en un universo alternativo, donde los
aprendizajes pueden ser vistos, escuchados,
manipulados, jugados y asimilados mediante
realidades  virtuales, entornos  visuales
estimulantes y experiencias ludicas
significativas.

Los entornos digitales facilitan la interactividad
de manera amigable, personalizando los
contenidos y adaptando la metodologia para que
todos los educandos alcancen los indicadores de
logro. Ademas, permiten que el proceso de
evaluacion, més alla de emitir un valor
numérico, se convierta en una oportunidad de
retroalimentacion que fortalezca el proceso de
ensefianza (Alneyadi et al., 2023). Es relevante
seflalar que, desde la gamificacion, la
evaluacion incrementa los niveles de seguridad
en los estudiantes, al no ser percibida como una
instancia temida, sino como una actividad
ludica que conduce al logro de recompensas.
Para muchos nifios, resulta complejo asimilar lo
nuevo desde estructuras de ensefianza lineales,
sostenidas por enfoques tradicionales que
dificilmente logran abordar el desarrollo
integral. En este contexto, la presente
investigacion busca dar respuesta a la necesidad
de potenciar la agencia y la creatividad infantil,
proponiendo el uso pedagogico de los paisajes
de aprendizaje como estrategia en entornos
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virtuales de ensefianza-aprendizaje (Murcia et
al., 2024).

Es importante reiterar el papel fundamental que
desempefian los padres de familia al brindar
acompariamiento  educativo  en estas
experiencias de aprendizaje (Rissanen et al.,
2024). Incluso los méas pequefios necesitan
descubrir, junto a sus padres, el valor y el
disfrute de la ensefianza digital. Mas alla de
generar angustia frente al entorno digital, es
necesario contribuir al desarrollo de una
madurez infantil que favorezca el uso adecuado
y consciente de la tecnologia. La mayoria de los
recursos  digitales  incorporan  audios
motivadores que presentan los contenidos de
manera atractiva, fomentando especialmente el
desarrollo del lenguaje, el vocabulario, la
comprension lectora, la concentracion y la
memoria (Lee y Loo, 2021). Esto favorece que
los nifios en edad preescolar fortalezcan la
interaccion verbal y desarrollen habilidades
sociales que promuevan una convivencia sana.
Segun Molina et al. (2024), la gamificacion
constituye una herramienta poderosa en la
educacion temprana, ya que permite generar
experiencias de aprendizaje Unicas, dindmicas y
significativas.

Segin Borrds (2022), los paisajes de
aprendizaje permiten integrar distintos ritmos,
estilos y niveles, potenciando la autonomia del
estudiante. Los paisajes de aprendizaje ofrecen
oportunidades para desarrollar las distintas
inteligencias multiples descritas por Gardner en
el siglo XX. A través de una matriz de
programacion basada en las taxonomias de
Bloom, estos entornos permiten fomentar la
creatividad y promover la agencia infantil. Los
nifios se enfrentan a desafios que estimulan su
curiosidad, se motivan por explorar lo
desconocido, aprenden mientras juegan, Yy
disfrutan mientras comparten. Los educadores
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deben comprender que los paisajes de
aprendizaje constituyen recursos didacticos
aplicables en entornos virtuales, cuyo proposito
es presentar contenidos interconectados que
potencien el desarrollo de competencias
estudiantiles (Barragan et al., 2025). Una de las
formas maés eficaces de disefiar estos paisajes es
mediante imagenes interactivas en plataformas
como Genially, las cuales permiten crear
escenarios personalizados en funcion de las
necesidades educativas. Los elementos visuales
y auditivos que los componen se planifican
tomando como referencia las inteligencias
maltiples propuestas por Gardner, las cuales
orientan los estilos de aprendizaje del nifio. A
partir de este fundamento, las actividades se
organizan de acuerdo con la Taxonomia de
Bloom, que, estructurada como una pirdmide de
aprendizaje, guia al estudiante en un recorrido
gradual desde recordar, comprender y aplicar,
hasta analizar, evaluar y crear, todo ello en
funcion de los retos o dindmicas ludicas
definidos por la narrativa disefiada por el
docente.

Segun Castro y Romero (2023), la creacion de
paisajes de aprendizaje gamificados, ademas de
constituir recursos didacticos innovadores, se
fundamenta en una metodologia constructivista
basada en el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), en la cual el estudiante asume un rol
protagonico en la construccion de sus saberes.
El objetivo principal es fomentar un aprendizaje
significativo, funcional y transferible a diversos
contextos. El uso de Genially como herramienta
digital favorece la interactividad y permite la
integracion de contenidos visuales, auditivos y
en realidad aumentada, presentando las
unidades didacticas y los contenidos
académicos de forma motivadora y atractiva.
Diversas investigaciones sefialan que Genially
fue creada en 2018, aunque su expansion
significativa se evidencio a partir de 2020, en el
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contexto de la pandemia, cuando los paisajes de
aprendizaje y la gamificacion educativa se
consolidaron como estrategias clave de
innovacion pedagdgica. Esta plataforma integra
narrativas, mecanicas ludicas y sistemas de
recompensas digitales en un entorno unificado.
De acuerdo con Torres (2024), Genially permite
generar contenido educativo interactivo y
dinamico, favoreciendo la comprension del
material incluso en estudiantes que aprenden a
distancia o de manera asincronica.

Entre los recursos educativos que se embeben
en Genially figuran Wordwall, Educaplay,
YouTube, Nearpod, Quizizz, Padlet, Cokitos,
entre otras, que permiten responder de manera
efectiva a las necesidades educativas en un
entorno gamificado, que no solo capta la
atencion del nifio, sino que también lo anima a
aprender con entusiasmo. Con base en
investigaciones  tanto  nacionales como
internacionales, herramientas digitales como
Wordwall y Quizizz contribuyen
significativamente a la activacion de la
motivacion, el fomento de la participacion y el
incremento de las expectativas académicas. En
este sentido, el estudio de Yunus y Hua (2021)
evidenci6 que el uso de Quizizz incrementd de
forma integral el compromiso estudiantil,
mientras que Sinaga (2025) demostré que
Wordwall potencia los mecanismos de
interaccion y motivacion, especialmente en
contextos de educacion en linea y a distancia.
De manera complementaria, Dommett (2019)
destaco que la incorporacion de recursos como
foros, videos y Padlet en los Entornos Virtuales
de Ensefianza-Aprendizaje (EVEA) favorece su
apropiacion  por parte del estudiante,
promoviendo asi su autonomia.

En esta produccion cientifica, se disefiaron
varios paisajes de aprendizaje dirigidos tanto al
area de Lenguaje como a la de Matematica. El
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grupo de nifios fue dividido en dos subgrupos
segun su etapa de infancia, de modo que las
actividades interactivas se adaptaran a sus
saberes previos y necesidades, en concordancia
con el curriculo ecuatoriano. En la fase
diagndstica, se aplico una pre entrevista a los
padres de familia mediante un formulario de
Google, la cual permitié recoger informacion
valiosa sobre el comportamiento de los nifios
frente a actividades escolares mediadas por la
tecnologia. Estas actividades facilitaron la
identificacion de aspectos como la agencia, la
creatividad, la iniciativa, la toma de decisiones,
la resolucion de problemas, los retos asumidos
y la expresion de ideas durante la interaccion.
Segun Shepherd vy Griffiths (2021), las
entrevistas de investigacion requieren una
preparacion previa rigurosa, que incluye
evaluaciones clave, decisiones estratégicas y
acciones planificadas para garantizar su validez
y profundidad. Al concluir la fase diagndstica,
se planific6 un calendario de sesiones
educativas en el que los nifios interactuaron con
los paisajes de aprendizaje correspondientes a
cada asignatura. Estos paisajes se disefiaron
mediante una matriz de programacion elaborada
en Genially, fundamentada en la teoria de las
inteligencias mdaltiples de Gardner y en las
taxonomias de Bloom, priorizando siempre el
ritmo individual del estudiante.

Cada paisaje se construyd a partir de una
imagen generada en Microsoft Bing, adaptada
visualmente con botones interactivos propios de
la plataforma  Genially. Ademas, se
personalizaron con un capibara, un circuito de
aprendizaje disefiado por Tomala (2025), y se
reutilizd y adaptd el proyecto “Super Mario
E-School”, creado por Carlos Negrin en 2020
como una propuesta gamificada para garantizar
la continuidad del aprendizaje durante el
confinamiento por la pandemia. El paisaje de
aprendizaje para la primera infancia en el area
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de Lenguaje fue planificado a partir de una
matriz de programacion basada en las
taxonomias de Bloom. En la fase de recordar,
se diseflaron actividades para seguir
instrucciones bésicas; en comprender, se
propusieron consignas interactivas; para
aplicar, se recurrio a contenidos audiovisuales
seleccionados de YouTube y Genially. En la
categoria de analizar, las imagenes utilizadas en
Wordwall  resultaron  efectivas para el
reconocimiento de grafemas. La dimension
evaluar se abordd mediante la plataforma
Cokitos, que permitid recoger respuestas
relacionadas con los contenidos asimilados.
Finalmente, en la etapa de crear, herramientas
como Educaplay, Padlet, Book Widgets y
Genially facilitaron el fortalecimiento de la
lectura y la comprension de los primeros
fonemas. En cuanto al area de Matematica, el
paisaje de aprendizaje se estructurd para
abordar el conteo del 1 al 10 a través de videos
educativos en YouTube (recordar), seguido del
analisis del proceso de conteo mediante
actividades en hojas interactivas desde la
plataforma ABC (analizar). La comprension del
namero y su correspondiente grafia se trabajo
con ejercicios en Wordwall (comprender),
mientras que la aplicacion se incentivo a través
de un juego de sumas en el que los estudiantes
golpeaban topos que sumaban 10. Para evaluar
las figuras geométricas, se utilizaron recursos
como un videojuego de Nintendo adaptado en
Genially, ademas de cuestionarios en Kahoot y
EducaenVivo. En la fase de crear, los nifios
trazaron de manera creativa los numeros y
figuras geométricas en el entorno virtual
“Fondo del mar” de la plataforma Cokitos.

Todas las actividades resultaron altamente
ludicas, atractivas, motivadoras y pertinentes
desde el punto de vista pedagdgico,
respondiendo a la diversidad de estilos de
aprendizaje. Como afirman Shrestha et al.
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(2023), la gamificacidn se emplea para impulsar
la participacion del usuario, mientras que el
contenido personalizado, basado en estilos de
aprendizaje, tiene como objetivo aumentar la
motivacion y la satisfaccion. Desde esta
perspectiva, se comprende con mayor precision
la funcion esencial de los paisajes de
aprendizaje en entornos gamificados: atender la
diversidad, personalizar el proceso educativo,
motivar a los estudiantes, promover la
autonomia y respetar los ritmos individuales de
aprendizaje. Para ello, es indispensable que los
docentes estén pedagdgicamente cualificados y
actualizados en tecnologias educativas Yy
competencias digitales, alineados con los
enfoques teodricos de Gardner y Bloom. Esta
investigacion responde a la pregunta: ;Como
contribuye el uso de paisajes de aprendizaje
gamificados, integrando herramientas digitales,
al desarrollo de la comprension lectora y
nociones matematicas en la primera infancia?
Los hallazgos derivados de observaciones
directas, capturas de pantalla y sesiones en vivo
revelan un progreso destacable en los
contenidos implementados. En particular, los
nifos del grupo del canton Yaguachi
manifestaron interés, actitud positiva y buen
desempefio académico. Estos resultados estan
respaldados por estudios recientes que muestran
cémo la gamificacion aumenta la motivacion, el
compromiso activo y el rendimiento en la
educacion temprana (Lorenzo et al., 2023; Li et
al., 2024).

Al iniciar la fase de implementacién, todos los
participantes hicieron uso de la tecnologia
dentro del entorno gamificado, a través de
paisajes de aprendizaje. El acceso a los recursos
digitales se realiz6 mediante un televisor
Android, que sirvio para explicar los distintos
momentos del aprendizaje interactivo. Ademas,
se utilizaron audifonos individuales con el fin
de evitar distracciones auditivas en el grupo.
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Cabe destacar que las actividades gamificadas
se complementaron con propuestas manuales,
utilizando hojas de trabajo descargadas desde
plataformas como Pinterest, Liveworksheets o
Iméagenes Educativas. Estas actividades estaban
alineadas con la comprension lectora, las
instrucciones didacticas y la asociacion fonema-
grafema en el area de lenguaje, asi como con
mandalas de sumas, figuras geométricas e
identificacion de nUmeros en el é&rea de
matematica. Este tipo de actividades paralelas
permite retroalimentar lo aprendido desde lo
digital. Como afirma Tsukanova (2024), las
hojas de trabajo tradicionales ayudan a
organizar el material educativo y a guiar a los
estudiantes en las tareas, lo que mejora su
comprension y retencién del conocimiento. Por
su parte, las hojas de trabajo digitales pueden
disefiarse con elementos interactivos que
fomentan el aprendizaje activo y el pensamiento
critico (Sudirman et al., 2024).

Finalmente, en la fase de evaluacion, los
resultados cualitativos obtenidos a partir de la
matriz de analisis de la agencia y creatividad
infantil en paisajes gamificados y de la matriz
de observacién de la produccion infantil en
entornos digitales gamificados, disefiadas por
Tomala, S. (2025), permitieron registrar
observaciones positivas en todos los usuarios. A
través de la observacion directa, las fotografias
digitales, la motivacion evidenciada, la
socializacion estable y la interaccion activa, los
nifios y nifias afianzaron sus aprendizajes en las
areas de Lenguaje y Matematica, conforme a la
planificacion de contenidos establecida en el
curriculo ecuatoriano. Ademas, al triangular
estos resultados con las entrevistas pre y post
realizadas a los padres de familia, las evidencias
se inclinan hacia un nivel Optimo de
aprendizaje, destacandose el desarrollo de
habilidades manuales, digitales, matematicas,
lingtisticas, musicales y visuales, cada una
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atendida segin el estilo de aprendizaje e
inteligencias maultiples predominantes en los
estudiantes.

En la actualidad, la gamificaciéon se ha
consolidado como un enfoque pedagdgico clave
para transformar los entornos educativos
tradicionales en espacios mas atractivos,
participativos e innovadores. En el contexto de
la educacion infantil, su implementacién no
solo incrementa el interés y la motivacion de los
estudiantes, sino que también potencia el
desarrollo de funciones cognitivas
fundamentales. Segun (Arroyo y Chiza 2024),
la gamificacion favorece significativamente las
habilidades cognitivas y sociales en la primera
infancia, incluyendo la atencién, la memoria, la
percepcion y la motricidad. El papel del juego
como catalizador del aprendizaje activo es
particularmente importante durante las fases
formativas de la educacion. En este contexto, la
gamificacion va més all4 de la mera
incentivacion 'y abarca la creacion de
experiencias que estimulen la curiosidad vy
fomenten la exploracion. (Bowen et al., 2022)
enfatizan que la gamificacion permite a los
estudiantes percibir el juego como un
mecanismo para trabajar y aprender, lo que
facilita una experiencia de aprendizaje dindmica
y significativa para los nifios.

El enfoque pedagdgico de los entornos de
aprendizaje mejora significativamente cuando
las dindmicas ludicas se integran de manera
integral en el plan de estudios. (Molina et al.,
2025) han demostrado que la incorporacion de
elementos gamificados en diversas materias da
como resultado avances notables en el
pensamiento creativo y la conciencia ambiental,
al tiempo que aumenta la motivacion y fomenta
un sentido de pertenencia dentro del marco
educativo. Desde una perspectiva
metodoldgica, la gamificacion favorece la
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autonomia del nifio, dandole voz y participacion
en su aprendizaje. Este empoderamiento
contribuye a lo que se denomina ‘“agencia
infantil”, entendida como la capacidad del nifio
para tomar decisiones dentro del entorno
escolar. Segin Bowen et al. (2022), este
enfoque permite que los estudiantes se pongan
mas creativos a la hora de interactuar con los
demas y asi logren adquirir conocimientos mas
significativos. Asimismo, la incorporacion de
tecnologia educativa y plataformas interactivas
ha ampliado las posibilidades de Ila
gamificacion, permitiendo su adaptacion a las
necesidades individuales. Arroyo y Chiza
(2024) afirman que los recursos digitales
desempefian un papel crucial permitiendo
experiencias de aprendizaje mas interactivas y
personalizadas, 1o que es clave para construir
paisajes de aprendizaje flexibles e inclusivos.

Por otra parte, la gamificacion transversal
también fomenta competencias
socioemocionales como la colaboracion, la
empatia y la creatividad colectiva. En este
marco, (Molina Moreno et al.,2025) sefialan que
los estudiantes manifestaron un incremento en
la motivacion, una participacion mas intensa y
una sensacion de pertenencia al proceso de
aprendizaje, lo que refuerza el valor integral de
este enfoque. El concepto de paisajes de
aprendizaje o también conocido como
landscapes of learning se origina en Greene
(1978), quien lo introduce como una metafora
educativa destinada a despertar la imaginacion
y la creatividad docente. Posteriormente, Noyes
(2004) retoma la idea desde una perspectiva
investigativa, analizando como los estudiantes
interacttan con sus entornos educativos y como
estas experiencias influyen en su aprendizaje.
Décadas mas tarde, Hernando (2016)
sistematiza este enfoque en un modelo
metodoldgico aplicado, proponiendo paisajes
de aprendizaje estructurados que integran
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inteligencias multiples y la taxonomia de
Bloom, permitiendo a los estudiantes elegir
itinerarios personalizados y fomentando la
autonomia, creatividad y motivacion dentro de
entornos educativos gamificados.

Hernando et al. (2018) amplian esta propuesta
al enfatizar la personalizacion del aprendizaje y
la atencion a la diversidad mediante itinerarios
adaptados a los ritmos y necesidades de los
estudiantes. Pefialver et al. (2021) destacan la
relevancia de los paisajes de aprendizaje para la
inclusion educativa, asegurando equidad en el
aula, mientras que Darder (2022) aborda como
la integracién de tecnologias digitales potencia
la transformacion de las précticas pedagdgicas,
adaptandolas a las demandas del siglo XXI y
fortaleciendo la motivacién y participacion de
los discentes. La evolucién del concepto de
paisajes de aprendizaje ha propiciado que
numerosos autores profundicen y amplien la
literatura relacionada con esta tematica. No
obstante, en el marco de esta investigacion se
centra la atencion en el estudio de Hernando
(2016), quien fundamenta su trabajo en las
inteligencias multiples propuestas por Gardner
en el siglo XX, articulando de manera paralela
con las taxonomias de Bloom. Resulta de suma
importancia analizar tanto el origen como la
finalidad de cada una de estas teorias, a fin de
comprender plenamente los fundamentos
pedagOgicos que sustentan los paisajes de
aprendizaje.

Para Howard (2018), la inteligencia se concibe
como la capacidad de organizar los
pensamientos y coordinarlos con las acciones,
de manera que implica, por un lado, la habilidad
de resolver problemas que surgen en un
contexto cultural determinado y, por otro, la
capacidad de generarlos, dando lugar a una
competencia creativa (citado en
http://www.arsdidas.org/documentacion/pilar/4
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0,. El autor clasifica las inteligencias en
linguistica, musical, I6gico-matematica,
espacial, corporal-kinestésica, intrapersonal,
interpersonal y naturalista-pictorica; cada una
se manifiesta en los individuos segun la
predominancia de su hemisferio cerebral. Para
abordar las inteligencias multiples de Gardner,
se introduce el concepto de paletas de
inteligencias multiples propuesto por Hernando
(2016), el cual, segun la investigacion de
Barrena y Postigo (2020), compara estas paletas
con la paleta de un pintor: cada uno de los ocho
colores representa una actividad pedagogica
especifica para trabajar una inteligencia
determinada. De este modo, la paleta de
inteligencias ~ maultiples  propone  ocho
actividades orientadas a estimular o desarrollar
cada tipo de inteligencia.

El objetivo principal de la paleta de
inteligencias mdaltiples consiste en estimular
dichas inteligencias mediante actividades
secuenciadas dentro de un itinerario
predefinido, sin que el estudiante pueda elegir.
Aunque este enfoque resulta adecuado para
grupos homogéneos con necesidades educativas
minimas, no aborda plenamente la diversidad
del aula. En contraste, los paisajes de
aprendizaje adoptan el fundamento teérico de
Gardner sobre las inteligencias madltiples,
articulado por medio de una matriz de
programacion paralela a la Taxonomia de
Bloom (UNIR Ecuador, 2022). Esto permite al
docente disefilar un conjunto variable de
actividades, por ejemplo, cuatro a doce,
clasificadas como obligatorias, optativas o
voluntarias, segun las necesidades individuales
del estudiante. Este enfoque metodoldgico ha
sido reforzado por investigaciones recientes que
muestran como la integracion de estas teorias
favorece  la  diferenciacion  curricular,
fortaleciendo la motivacién docente y el
rendimiento del alumnado (Reynolds et al.,
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2023). Segun Gonzalez del Hierro (2024), los
paisajes de aprendizaje facilitan la creacion de
entornos  inmersivos,  personalizados e
integradores de teorias como las inteligencias
maltiples y la taxonomia de Bloom. En este
sentido, una de las herramientas digitales méas
Optimas para disefar estos entornos es Genially,
ya que permite construir contenidos con bases
curriculares 'y presentarlos al estudiante
mediante narrativas en forma de historias y
aventuras que fomentan un aprendizaje curioso
y motivador.

Gracias a su versatilidad, esta herramienta se
adapta a diversas metodologias, posibilitando
ademas la integracion de recursos como
YouTube, Quizizz, Kahoot, Wordwall,
Educaplay, Cokitos y muchas otras aplicaciones
interactivas, lo que genera experiencias de
estudio dindmicas y multidiversas. Dentro de la
educacion, el docente debe valorar y trabajar
con los paisajes de aprendizaje, ya que estos
estimulan las capacidades de los discentes y
fortalecen sus habilidades para la vida. A través
de los itinerarios de aprendizaje, los educandos
se entrenan para enfrentar problemas,
dificultades o barreras que mas adelante
deberdn superar en su vida profesional y
familiar (Gonzélez, 2024). En el ambito
educativo, la agencia infantil se entiende como
la capacidad del nifio para actuar con
autonomia, tomar decisiones y participar
activamente en su proceso de aprendizaje. Este
enfoque reconoce al estudiante como sujeto
competente, capaz de influir en su entorno
escolar desde temprana edad, asumiendo un rol
protagonico en lugar de ser un receptor pasivo
de informacion (Fatyass, 2023). Favorecer esta
agencia implica ofrecer espacios en los que los
nifios puedan elegir actividades, explorar
libremente materiales y tomar decisiones que
afectan su experiencia educativa. Segun Adair y
Colegrove  (2021), estas oportunidades
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fortalecen no solo el desarrollo cognitivo, sino
también la motivacion, la creatividad y la
autoconfianza, aspectos clave para una
educacion integral.

La gamificacion ha demostrado ser una
estrategia eficaz para promover la agencia
infantil, ya que introduce dindmicas que
motivan la toma de decisiones, la participacion
activa y el aprendizaje autonomo. En esta linea,
Bowen et al. (2022) afirman que los entornos
gamificados permiten al nifio percibir el juego
como una via para aprender, explorar y resolver
problemas de manera significativa. Ademas, el
uso de tecnologias digitales educativas, como
Genially o Educaplay, ha ampliado las
posibilidades  de  personalizacion  del
aprendizaje. Estas herramientas permiten a los
estudiantes avanzar a su ritmo y elegir rutas de
trabajo, lo que refuerza su sentido de control y
pertenencia al proceso. Como indican Chu et al.
(2024), cuando los nifios toman decisiones
dentro de juegos digitales, desarrollan una
mayor autoeficacia y compromiso. Finalmente,
es importante destacar el rol del adulto en el
desarrollo de la agencia infantil. Lejos de
eliminar la guia, se trata de acompafar de forma
sensible, validando las decisiones de los nifios y
reconociendo su voz en las actividades.
Rissanen et al. (2024) demostraron que las
interacciones significativas entre adultos y
niflos, como discutir fotos tomadas por los
propios estudiantes, amplian el espacio de
agencia y consolidan la participacion genuina
del nifio en su aprendizaje.

La implementacion de paisajes de aprendizaje
ofrece un marco idoneo para fortalecer la
agencia infantil, ya que combina elementos
visuales, interactivos y narrativos que situan al
nifio como explorador y constructor de
conocimiento. Estos escenarios favorecen la
toma de decisiones en cada etapa de la
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actividad, permitiendo que los estudiantes
definan sus trayectorias y aprendan a partir de
la experimentacion. Segun Martinez-Rodriguez
y Pérez (2022), este tipo de entornos promueve
un aprendizaje activo, donde la autonomia y la
autoevaluacion se convierten en componentes
centrales del proceso formativo. De manera
complementaria, Tomé et al. (2021) destacan
que los paisajes de aprendizaje, cuando se
disefian con elementos gamificados Yy
oportunidades de exploracion auténoma,
facilitan la participacion activa de los
estudiantes y refuerzan la comprension a través
de la experimentacion guiada. Por otra parte,
integrar mecanismos de retroalimentacién
inmediata dentro de estos paisajes de
aprendizaje amplifica la motivacion y consolida
el sentido de logro de los nifios. Las
recompensas visuales, el avance por nivelesy la
personalizacion de tareas no solo aumentan la
implicacion, sino que también contribuyen a la
metacognicion y a la autorregulacion del
aprendizaje. En un estudio reciente, Hernandez
et al. (2023) sefialan que los entornos digitales
que ofrecen opciones de retroalimentacion y
exploracion auténoma generan experiencias
significativas que potencian creatividad,
resiliencia y toma de decisiones en edades
tempranas.

La creatividad puede definirse como la
capacidad de generar ideas, acciones o
soluciones que sean a la vez novedosas Yy
valiosas, y que se adapten de manera
significativa al contexto en el que se aplican.
Esta habilidad involucra procesos cognitivos,
emocionales y motivacionales, permitiendo a
los individuos encontrar alternativas originales
frente a problemas y desafios, asi como
producir resultados que tengan relevancia y
utilidad (Runco y Jaeger, 2012). La creatividad
infantil no deberia verse como un rasgo
excepcional ni limitado a las areas artisticas: es

Pagina 116

una competencia transversal fundamental para
el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y el desarrollo integral. Una revision
sistematica reciente destaca que en los
contextos familiares, escolares y culturales se
contribuye al desarrollo de la creatividad desde
edad temprana (Smare y Elfatihi, 2024). Un
estudio en Finlandia encontr6 que Ila
participacion creativa de los nifios en
actividades escolares, incluyendo el juego
simbdlico, se relaciona con el desarrollo de
competencias del siglo XXI, incluyendo la
regulacion emocional y la implicacion en clase
(Nikkola et al., 2024). Un enfoque
complementario se centra en el rol del entorno
y la experiencia. Segun Nurjanah et al. (2024),
mediante una revision exhaustiva de estrategias
educativas, se concluye que el uso de métodos
ludicos e innovadores en la educacion infantil
potencia la capacidad de pensamiento creativo,
la adaptabilidad y la autoconfianza en los nifios.

Asimismo, Saleem et al. (2024) encontraron
que la competencia socioemocional del nifio se
asocia con su creatividad y su aprendizaje
autonomo, lo que sugiere que fomentar la
regulacién emocional favorece también la
construccion creativa del conocimiento. Desde
una mirada pedagogica practica, Akyol (2024)
identifico que el uso de libros ilustrados para
fomentar la participacion en el aula incrementa
significativamente la percepcién de agencia en
los nifios, esto quiere decir que les hace sentirse
parte  activa del proceso  educativo,
fortaleciendo asi su creatividad colectiva. En
consecuencia, promover la creatividad en la
infancia no solo implica ofrecer espacios y
estrategias que estimulen la imaginacion y la
resolucion de problemas, sino también explorar
metodologias pedagdgicas que integren de
manera ludica estas competencias. Entre ellas,
la gamificacion se perfila como un enfoque
innovador que permite trasladar las capacidades
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creativas y de agencia de los nifios hacia
contextos de aprendizaje  motivadores,
preparandolos para involucrarse activamente en
su propio proceso educativo. La infancia
representa una fase de desarrollo critica para el
cultivo de la creatividad, la autonomia y la
capacidad de toma de decisiones, que son
componentes esenciales del aprendizaje
significativo. En este marco, la gamificacion se
ha convertido en wun potente enfoque
pedagogico para fomentar la participacion
activa de los nifios mediante la integracion de
mecénicas de juego que estimulan la
motivacion intrinseca y el deseo de adquirir
conocimientos. Como sefialan Lin y Aloe
(2021), el aprendizaje basado en juegos ejerce
una influencia significativamente beneficiosa
en el desarrollo cognitivo, emocional y social de
los nifios durante sus primeros afios.

La integracién de entornos de aprendizaje
ludicos en entornos cotidianos, como plazas o
parques publicos, constituye un método
innovador para mejorar la capacidad de accion
de los nifios més alla de los limites del aula
convencional. Iniciativas como  Playful
Learning Landscapes han demostrado que la
modificacion de los espacios urbanos con
componentes  educativos mejora  las
interacciones entre nifios y adultos, lo que
aumenta las oportunidades de exploracion y
aprendizaje relevantes desde el punto de vista
del contexto (Hassinger et al., 2020). Este
paradigma amplia la comprension convencional
del aula, transformando asi las areas urbanas en
entornos disefiados en colaboracién por y para
los nifios. En estos contextos, la creatividad
prospera a medida que los nifios tienen el poder
de tomar decisiones, abordar los desafios y
experimentar con la independencia. Al
establecer entornos en los que la curiosidad
dirija el proceso de aprendizaje y no Gnicamente
el logro de los objetivos académicos, se
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refuerzan las habilidades de los nifios para
innovar y obtener un significado personal. (The
Temple Infant Lab, 2020) afirma que el juego
desestructurado en entornos cuidadosamente
construidos  facilita el surgimiento del
aprendizaje de wuna manera natural y
participativa.

Ademas, la integracion de la tecnologia en
contextos gamificados amplia
significativamente  las  oportunidades de
aprendizaje personalizado, lo que permite la
adaptacion al ritmo y estilo Gnicos de cada nifio.
(Torres et al., 2021) afirman que la
implementacién de tecnologias fisico-digitales
fomenta la metacognicion, la colaboracion y la
toma de decisiones, gque son componentes
esenciales de un paradigma educativo centrado
en el estudiante. Cuando estas herramientas se
integran de manera efectiva, no reemplazan el
juego libre, sino que lo aumentan a través de
interacciones  significativas. Ademas, las
experiencias ludicas que incorporan desafios,
recompensas Yy exploracion contribuyen a
promover un aprendizaje emocionalmente
constructivo. Como sefialan Ali et al. (2021), la
incorporacion de agentes sociales en los juegos
educativos tiene el potencial de mejorar la
creatividad verbal, figurativa y divergente entre
los jovenes estudiantes, al proporcionar
comentarios inmediatos y escenarios que
estimulan los procesos de pensamiento
imaginativos. Estas formas de interaccion
refuerzan la autoestima y mejoran el
compromiso con el camino educativo.

Materiales y Métodos
La presente investigacion cualitativa se
desarrollo con nifios y nifias de la primera y
segunda infancia pertenecientes al canton
Yaguachi, Ecuador. El estudio busco responder
a la pregunta central: ;Como contribuye el uso
de paisajes de aprendizaje gamificados,
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integrando herramientas digitales, al desarrollo
de la comprension lectora y de las nociones
matema@ticas en la primera y segunda infancia?
La eleccidn de esta problematica surgio a partir
de la identificacion de falencias significativas
en los procesos de agencia y creatividad
infantil, evidenciadas en la limitada autonomia
para tomar decisiones de aprendizaje, la escasa
iniciativa para resolver problemas y la
dificultad para generar ideas originales en
contextos educativos tradicionales. En este
sentido, se  consider6  pertinente la
implementacién de paisajes de aprendizaje
gamificados como alternativa pedagdgica,
integrando dinamicas digitales interactivas que
potenciaran tanto la motivacion intrinseca como
la participacion activa de los infantes en su
proceso de aprendizaje. Para la recoleccion de
informacién se emplearon tres instrumentos
principales. En primer lugar, se aplicaron
entrevistas semi estructuradas a padres de
familia, cuyo objetivo fue recoger sus
percepciones sobre la influencia de los paisajes
de aprendizaje gamificados en la motivacion,
participacion y creatividad de sus hijos. En
segundo lugar, se utiliz6 la Matriz de anélisis de
la agencia y creatividad infantil en paisajes
gamificados (Tomala, 2025), disefiada
especificamente para registrar indicadores
relacionados con la toma de decisiones, la
originalidad de las producciones y la capacidad
de resolucion de problemas en entornos lddicos.
En tercer lugar, se implement6 la Matriz de
observacion de la produccion infantil en
entornos digitales gamificados (Tomala, 2025),
que permitio valorar la interaccion de los nifios
con herramientas digitales, su nivel de
implicacion y la calidad de sus producciones en
términos de creatividad y expresion personal. El
proceso de observacion se desarrollo de manera
sistematica durante las sesiones de aplicacion
de los paisajes de aprendizaje. Para garantizar la
fiabilidad de los datos, se realizaron registros de
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campo con descripciones detalladas de las
conductas observadas, acompafiados de
anotaciones sobre la interaccion social, la
implicacion activa y la motivacion evidenciada.
Ademas, se recopilaron evidencias digitales y
materiales producidos por los nifios, asi como
registros fotograficos de los momentos clave de
la experiencia. Estos insumos permitieron
triangular la informacion obtenida a través de
los distintos instrumentos, lo cual fortalecio la
validez interna del estudio. En el analisis de la
informacion se aplic6 un procedimiento de
categorizacion y codificacion inductiva, que
posibilitd organizar los datos en torno a
categorias  emergentes  vinculadas  con
creatividad, agencia, motivacion y aprendizaje.
Posteriormente, estas categorias se relacionaron
con los objetivos de la investigacion y con los
referentes tedricos sobre gamificacion y
paisajes de aprendizaje. La sistematizacion
permitio identificar patrones de
comportamiento, recurrencias y
particularidades en la experiencia de los
participantes, lo cual facilitd la construccion de
interpretaciones sélidas y coherentes con el
marco conceptual del estudio.

Resultados y Discusién

A continuacion, se muestran las evidencias de
los resultados obtenidos y posteriormente la
discusion de cada instrumento en contraste con
los antecedentes de los usuarios. En primer
lugar, se observa la matriz de comparacién
cualitativa pre y post entre padres de familia
sobre la percepcion de paisajes de aprendizaje
gamificado, posteriormente, la matriz de
analisis de la agencia y creatividad infantil en
paisajes de aprendizaje gamificados, asi mismo,
matriz de observacion de la produccion infantil
en entornos digitales gamificados. Finalmente,
se realizo la triangulacion de los instrumentos
de evaluacion.
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Tabla 1. Resultados obtenidos de las entrevistas semiestructuradas

Matriz de comparacion cualitativa pre y post entre padres de familia sobre la percepcion de paisajes de aprendizaje
gamificado
CATEGORIAS
Expectativas Motivacién Infantil Rol familiar Percepcién de avances
USUARIOS Expresa interés y claridad Cree que su hijo se sentira . .
.. . - Reconoce su papel activo o Identifica avances en
sobre lo que su hijo podria motivado al usar Lo . P
2 - . de acompafiamiento en el lenguaje o matemética luego
aprender con actividades herramientas digitales o
s Py proceso de la experiencia
gamificadas ludicas
PRE POST AMB PRE POST AMB PRE POST AMB PRE POST AMB
AC
AA
J.T
Y.T
D.A
ST
F.T
R.T

Fuente: elaboracidn propia

El analisis cualitativo de las entrevistas
semiestructuradas que se encuentran en la Tabla
1, representadas en una matriz de comparacion
pre y post entrevista, reveld6 una transicion
notable en las percepciones de los padres de
familia sobre los paisajes de aprendizaje
gamificados. En la etapa inicial, un nimero
limitado de padres expresé expectativas claras.
Sin  embargo, se observd un aumento
significativo en la incidencia de respuestas
afirmativas en las categorias de Expectativas y
Percepcion de avances luego de la experiencia,
lo que sugiere una mayor claridad y un impacto
positivo en las percepciones parentales.
Especificamente, el nimero de padres que

identificaron avances en sus hijos se duplico, lo
que indica que la intervencion gamificada
contribuyé de manera tangible al progreso
académico percibido. Ademas, las percepciones
en cuanto a la Motivacion Infantil y el Rol
Familiar se mantuvieron consistentes a lo largo
de ambas fases, con la mayoria de los padres
afirmando que la motivacion de sus hijos y su
propio rol activo se mantuvieron estables
durante todo el proceso. En conjunto, los
hallazgos cualitativos demuestran que el paisaje
de aprendizaje gamificado tuvo un efecto
positivo y perceptible en las opiniones de los
padres de familia.

Tabla 2. Resultados obtenidos de la matriz de andlisis de la agencia y creatividad infantil en paisajes

gamificados
Matriz de analisis de la agencia y creatividad infantil en paisajes de aprendizaje gamificados
CATEGORIAS
Agencia Creatividad Interaccion con gamificacion
Elige actividad en Wordwall sin guia Usa elementos de Cokitos o Educaplay de -
USUARIOS dire(?ta y Prppone responder~ de nu%vo 0 fo_rma novedosa y Cambia reglas %g )le se emoc|on§l;2rz1arﬁg§i,vr:ggmpensas 0
explicar a un compafiero juego o propone una nueva version
®A ® ® ®A © ® ® ®A © ®
Poco | veces | Frecuente | Siempre | Poco | veces | Frecuente | Siempre | Poco | veces | Frecuente | Siempre
AC X X X
AA X X X
J.T X X X
Y.T X X X
D.A X X X
ST X X X
F.T X X X
R.T X X X

Fuente: elaboracion propia
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En el andlisis realizado en la Tabla 2 se
identifican los niveles de agencia, creatividad e
interaccion con la gamificacion evidenciados
por los usuarios en los paisajes de aprendizaje.
En cuanto a la agencia, se observd que pocos
usuarios eligieron las actividades de forma
autonoma,  proponiendo  soluciones 0
explicaciones a sus compafieros, mientras que la
mayoria solo en ocasiones. Respecto a la
creatividad, los usuarios mostraron disposicion
a utilizar elementos lddicos de manera
novedosa, modificar reglas o generar nuevas

versiones de los juegos, destacAndose casos
donde esta practica fue recurrente. Ademas, en
la categoria de interaccion con la gamificacion,
se evidencio que la mayoria de los nifos
manifestaron entusiasmo frente a retos y
recompensas, manteniendo un nivel de
motivacion sostenido a lo largo de la
experiencia. Estos hallazgos confirman que los
paisajes de aprendizaje gamificados no solo
potencian la participacion activa, sino que
también estimulan la capacidad de creacion y el
compromiso con el proceso educativo.

Tabla 3. Resultados obtenidos de la Matriz de observacion de la produccién infantil en entornos

digitales gamificados

Matriz de observacion de la produccion infantil en entornos digitales gamificados
PLATAFORMA EDUCATIVA
Wordwall Educaplay YouTube Cokitos
USUARIOS Responde Completas Reacciona o Usa estrategias para
emparejamientos, narrativas, roles, comenta sobre un resolver ejercicios
sopas de letras, etc. | juegos linguisticos video educativo matematicos
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO
A.C X X X X
AA X X X X
J.T X X X X
YT X X X X
D.A X X X X
ST X X X X
F.T X X X X
RT X X X X

Fuente: elaboracidn propia

Los resultados presentados en la Tabla 3
evidencian que los nifios interactuaron de
manera diferenciada con las plataformas
digitales propuestas. En Wordwall, la mayoria
respondio a actividades de emparejamiento y
sopas de letras, mientras que en Educaplay
algunos lograron completar narrativas y juegos
linguisticos, aunque  otros  mostraron
limitaciones. En el caso de YouTube, se
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observé que varios participantes reaccionaron o
comentaron sobre los videos educativos,
manifestando interés frente a estimulos
audiovisuales. Finalmente, en Cokitos la
mayoria de los usuarios aplicaron estrategias
para resolver ejercicios matematicos, aunque
también se registraron casos en los que estas
habilidades aln se encuentran en proceso de
consolidacion.
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Tabla 4. Triangulacion de los instrumentos de evaluacién

Matriz de andlisis de la agencia 'y Matriz de observacion de la
Factores L . . D P -
. creatividad infantil en paisajes de produccion infantil en entornos
Pre y Post Entrevista o o L -
aprendizaje gamificados digitales gamificados
Factores Logrado | Proceso | Categorias Lo%rad Pr(())ces Herramientas | Logrado Pr(())ces
Expectativas Agencia Wordwall
Motivacion -
infantil Creatividad Educaplay
Rol familiar Interaccion YouTube
Percepcion de con .
avances gamificacion Cokitos

Fuente: elaboracidn propia

El andlisis de la tabla 4 evidencia la
triangulacién de los instrumentos de evaluacion
aplicados. En primer lugar, los resultados
obtenidos en la pre y post entrevista realizada a
los padres de familia muestran que todos los
factores considerados, expectativas, motivacion
infantil, rol familiar y percepcion de los avances
tecnolégicos, alcanzaron un nivel de
aprendizaje logrado, lo cual resulta significativo
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje
mediado por los paisajes de aprendizaje. En
relacion con la matriz de analisis sobre agencia
y creatividad, se observa que aproximadamente
la mitad del grupo intervenido mantiene en
proceso el desarrollo de habilidades vinculadas
a la resolucion de problemas y a la toma de
decisiones, tanto en el uso como en la no
utilizaciéon de la tecnologia en los contenidos
académicos. Este hallazgo podria interpretarse
como un rasgo propio de la personalidad de los
educandos, asi como una evidencia de la
necesidad de continuar fortaleciendo en el
ambito familiar aspectos clave como la
autonomia y el liderazgo. En cuanto a la
produccién infantil, se constatd un desempefio
logrado en el uso de herramientas como
Wordwall 'y Educaplay, dado que los
estudiantes  mostraron  facilidad para
manejarlas, lo que permite considerarlas como
recursos pedagogicos pertinentes para la
enseflanza de contenidos integrados en
Genially. De igual manera, plataformas como
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Cokitos y YouTube contribuyeron al refuerzo
de los aprendizajes mediante estimulos visuales
y auditivos, favoreciendo la motivacién y el
compromiso de los discentes en el marco de la
gamificacion de los contenidos. En sintesis, esta
triangulacion confirma que los paisajes de
aprendizaje gamificados constituyen un recurso
efectivo para potenciar la agencia y la
creatividad en los procesos de aprendizaje
infantil.

Conclusiones
De los resultados mostrados, de su anélisis y de
su discusion, se concluye que la
implementacién de paisajes de aprendizaje
gamificados  constituye una  estrategia
pedagogica eficaz para potenciar la agenciay la
creatividad en la infancia. Los entornos
digitales integrados con recursos interactivos
demostraron incrementar  de manera
significativa la motivacién, el compromiso y la
participacion activa de los nifios en las reas de
Lenguaje vy Matematica, generando
aprendizajes significativos y funcionales. El
disefio instruccional fundamentado en las
inteligencias mdultiples de Gardner y en la
taxonomia de Bloom, articulado a través de la
plataforma Genially, permitio la
personalizacion de itinerarios y el respeto por
los ritmos individuales, lo cual favorecio la
autonomia y el desarrollo de competencias
creativas en edades tempranas. La evidencia
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obtenida confirma que la gamificacion, al
incorporar dinamicas de juego, recompensas y
retroalimentacion inmediata, estimula tanto la
capacidad de decision como la produccion
original de los estudiantes. Asimismo, las
condiciones  de implementacion que
combinaron recursos tecnolégicos y analdgicos
se mostraron  pertinentes y  viables,
fortaleciendo el proceso de ensefianza-
aprendizaje desde un enfoque integral. La
triangulacion de entrevistas, matrices de
analisis y observaciones directas permitio
constatar un progreso cualitativo en la
comprension lectora, en el razonamiento
I6gico-matematico y en la interaccién ladica
con herramientas digitales, reforzando la
validez de la propuesta. En sintesis, los
hallazgos de esta investigacion evidencian que
los paisajes de aprendizaje gamificados no solo
contribuyen a  consolidar  aprendizajes
curriculares, sino que también promueven la
autonomia, la creatividad y el liderazgo infantil,
constituyéndose en un recurso innovador y
pertinente para responder a las demandas
educativas contemporaneas y a la formacion de
competencias clave del siglo XXI.
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