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Resumen

Los videojuegos han pasado a ser una realidad presente en la vida de las nuevas generaciones.
Su uso dentro del entorno educativo poco a poco empieza a ser real, ya que son una potente
herramienta que puede mejora la motivacion e implicacion de los alumnos en su proceso de
aprendizaje. A través de esta propuesta de intervencion se pretende dar un paso mas hacia
ese futuro préximo, haciendo uso de los videojuegos vy la realidad virtual para trabajar las
inteligencias multiples a través de mecanicas presentes en los juegos que estan vinculadas a
cada una de ellas. La intencidn del presente trabajo es sacar partido de los beneficios que los
videojuegos y la realidad virtual pueden ofrecer, utilizandolos como una herramienta mas que
permitira mejorar el proceso de enseianza y aprendizaje, atendiendo a la diversidad presente
en el alumnado, respetando sus ritmos, reforzando sus fortalezas y mejorando sus

debilidades.

Palabras clave: aprendizaje activo, educaciéon y ocio, educacidn primaria, innovacién

educativa, inteligencias multiples, videojuegos,
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Abstract

Nowadays video games are part of the reality of new generations. Their use in educational
environments is starting to be a reality, because they are a powerful tool that might improve
students” motivation and engagement on their learning process. Through this intervention
proposal it is intended to take a step forward to near future, using video games and virtual
reality for the development of multiple intelligences, through diverse mechanics included in
video games which are related to them. The intention of this work is to profit from the benefits
that video games and virtual reality offer, using them as a tool which allow to improve the
teaching and learning process, paying attention to students’ diversity, considering their pace,

reinforcing their strengths and improving their weaknesses.

Keywords: educational innovations, experiential learning, multiple intelligences, leisure and

education, primary education, video games



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Indice de contenidos

Lo INTEFOQUCCION ittt et s bt e s bt e e st e e et e e e abe e e e ane e e saneeeenneesanee 7
1.1.  Justificacion de 1a teMAtICA....c.ceeriiieieee e 8
1.2.  Planteamiento del problema ... 11
0 TR @ oY1 =] 4 V7o 13 PSP 12

0 T8 S 0 oY [=1 1Y o Y C =T o =1 - | U EPRR 12
1.3.2.  ODbjetivos ESPECITICOS ..uuuiiiriiiiiiiiiiie ettt ettt e e s svae e e s eaaaee e e 12

P Y Y olo I o <To T [l J OSSPSR PP UR PR 14

2.1. LaTeoria de las Inteligencias MUKIPIES .......vveeiieiiiieeiiee e e 14
2.1.1.  Howard Gardner y SU tOIA ......cccccuuieeeeiiiiee e ettt eeee e e e evee e e e aeae e e e aaeee s 14
2.1.2.  Impacto de la teoria en el mundo de la educacion .........cccceeevcvieeecvciieeeceiienn, 19

R VT 1= o] TV T=Y - 1 PPRU 22
2.2.1. Lagranindustria del ocio en la actualidad.........ccccccovveiiiiiiieiiniiiiee e, 22
2.2.2. Losvideojuegos en el ambito eduCatiVO .....ccccvvieiiiciiieiiieee e 24

2.3, LaRealidad Virtual .......coooiiiiiiiieeee e e 27
2.3.1.  éQuéeslarealidad VIrtual? ..o 27
2.3.2. Larealidad virtual y su aplicacidn en el ambito educativo ..........cccccvvvveeeeernnnes 29

2.4. Desarrollo de las inteligencias multiples a través de los videojuegos y la realidad

1Y U | U 30
2.4.1. Mecanicas en los videojuegos y su relacion con las inteligencias multiples......31

2.4.2. Intervenciones que trabajan las inteligencias multiples a través de los

VIOEOJUBEOS ..coettrrieeeeeeeeieictttreeeeeeeeesesiabareeeeeeeeesassssbaeeeeeeessesassbsssaaeeeeessassssrrareeeseseensanssrrens 35

3. Propuesta de interVENCION ........coeiii it e e e e e e e et e e e e e e s e e nneneees 38
3.1. Justificacidn de la propuesta de intervencion .........ccccceeeeeeiiiiiieeee e 38
3.2.  Contextualizacion de 12 PropPUESTA ....cccvveveiiieeiiiiirreeeee et eeeeearrere e e e e e eeeans 39



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

3.3, DiseN0 de 1a ProPUESTA ...c.uvieiiiiiiiie ettt ettt e e s e e s s bae e s s nraaeeeena 41

. 70 70 N @ oY T=1 1Yo 1S SRS 41
3.3.2. Metodologia a utilizar en las sesiones de intervencidn ...........cccoceeevvvveeeeeeeenn. 43
3.3.3. Desarrollo de la propuesta de intervencion.........ccccceeeeeecieeeecciieee e, 44
3.3.4.  Temporalizacion: CrONOZIamMa.....cccuueeeiiiiiieeesiieeeeeriieeesesiae e e s ssreeeessarneeesssneees 59
3.3.5. Recursos necesarios para implementar la intervencion ..........ccccceeeecvveeecenneenn. 60

3.4. Diseno de la evaluacion de la propuesta de intervencion........cccoccveeeeecieeeeincivenenns 61
A, CONCIUSIONES. ....iiiiiiiiiii ettt e e s e e s e s nnee s 65
5. LIMITACIONES ... e e s e e e s e e e e e e s nnn e 66
5.1, LIMITACIONES ...ttt e s e e e e e s en e e e e e e e 66
o o (o 1] o 1=Tot £ | V7 TSR 66
6. Referencias bibliograficas ........cocciiiiiiiiie e 68
R Y 1= (o 1 PP 73
7.1.  Anexo 1: Tabla informativa de videojuegos seleccionados..........ccueeeevcveeeeincveeeenns 73
7.2.  Anexo 2: Rubricas de evaluacidn de 1as SESIONeS .........cccueevieiiriiieiiieeinieeciee e 82

7.3.  Anexo 3: Cuaderno Personal de Aprendizaje del alumno (ejemplo de las sesiones 1y



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Indice de tablas

Tabla 1. “Relacidon entre inteligencia, forma de pensamiento, intereses y necesidades”....... 20
Tabla 2. “Perfil de los jugadores de videojuegos en Espafia” .........ccccccuveeeeiiiieeecciieee e 23
Tabla 3. “Dificultades al introducir los videojuegos en educacion” ...........cccceveviiieeeincineeennne 26
Tabla 4. “Caracteristicas de los videojuegos e inteligencias que desarrollan” ...........cccuee.n. 31
Tabla 5. “Principios de aprendizaje de los juegos e inteligencias con las que conectan” ....... 33
Tabla 6: “Objetivos de las sesiones e inteligencias multiples con las que se vinculan”........... 42
Tabla 7: “Desarrollo de 1as seSiones 1y 107 ........ooeeeiiiiieeeiiiee ettt e e e caae e e e eaeaee e 46
Tabla 8: “Desarrollo de 1as seSIONES 2 Y 117 ......uiiiiiiciiiie e ereer et e s e eaeaee e 48
Tabla 9: “Desarrollo de 1as seSIoNES 3y 127 .......oeii ittt e e e eaaae e e 49
Tabla 10: “Desarrollo de 1as seSIoNES 4 Y 137 .....eeii oottt e eaae e 50
Tabla 11: “Desarrollo de 1as seSIONES 5 Y 147 ......ooe it e e e e e e eaaae e e 51
Tabla 12: “Desarrollo de 1as seSIONES 6 Y 157 ......cciiiiiiieiiiieeeectee et eaae e 52
Tabla 13: “Desarrollo de 1as SeSIONES 7 Y 167 ......eiiiiciiieeieiieee ettt e e e e s eiaae e 53
Tabla 14: “Desarrollo de 1as SESIONES 8 ¥ 97 ..o 55
Tabla 15: “Desarrollo de 1as SeSiones 17 ¥ 187 ........uurveeieiieiieiicirreeeeee et ee e e e eesenrreeeeee s 56
Tabla 16: “Desarrollo de 12 seSiOn 197 ...t 58
Tabla 17: “Cronograma de SESIONES” ......uveeeeieeiiiiiciiireeeee e e e eeeeerree e e e e e e e esrrrreeeeeeeeeseanrreneeeeens 59
Tabla 18: “Sesiones, objetivos y evaluacion” .............oeeeeiiiiiciciieeee e 62



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

1. Introduccion

En el presente nadie niega ya la necesidad del uso de las tecnologias dentro de las aulas, tanto
para facilitar y potenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje, como para desarrollar la
competencia digital en el alumnado, clave tanto hoy en dia como en el futuro préximo.
Algunas de estas tecnologias forman ya parte de la rutina de los centros, pero otras se resisten
a hacerse presentes, ya sea por los recursos que demandan, asi como por los prejuicios o
rechazo que aun generan dentro de la sociedad. Un ejemplo de ello son los videojuegos. Los
videojuegos se han instaurado como una parte importante en el ocio de los nifios y
adolescentes a dia de hoy. Son muchos los estudios que se han realizado en torno a los
inconvenientes o posibles dafios que estos pueden acarrear, asi como los beneficios que
generan, en las personas que los consumen como ocio frecuentemente. Pero la realidad es
que es un mercado de ocio que estd en pleno auge, superando en Espafia a industrias como
la del cine o la musica. Segun sefala la Asociacion Espaiola de Videojuegos (AEVI, 2019) los
videojuegos son la primera opcion de ocio audiovisual y cultural en Espafia, llegando a facturar
1.479 millones de euros en 2019, asi como 133.670 millones de euros a nivel mundial,
creciendo un 9,6% con respecto al afio anterior. Partiendo de esta situacidn se hace necesario
prestar atencion a esos beneficios que pueden generar - tales como el desarrollo del
pensamiento critico, la creatividad, la resolucidn de problemas, habilidades de razonamiento
o incremento de la motivacion entre otros - para usarlos a favor del alumnado, ya que van a
seguir consumiéndolos de un modo u otro. Diversos autores (Shaffer, Squire, Halverson & Gee,
2005; Bugmann, 2018; Gee, 2008; Klopfer, Osterweil & Salen, 2009) han sefialado el potencial
qgue albergan los videojuegos dentro del ambito educativo, apoyados por estudios que han
demostrado la veracidad de sus argumentos. Ademads, como punto clave para abordar el
presente trabajo fin de master se ha identificado una conexién entre determinadas mecanicas
presentes en los videojuegos, y las diferentes inteligencias (Sajjadi, Vlieghe & Troyer, 2017;
Garmen, Rodriguez Garcia-Redondo y San-Pedro-Veledo, 2019) que las personas poseen,

segun Gardner (2015) y su Teoria de las Inteligencias Multiples.

Por otro lado, los avances tecnoldgicos en torno al mundo de los videojuegos estan en pleno
desarrollo y desde hace unos afios los dispositivos de realidad virtual (Virtual Reality, VR) y

realidad aumentada (Augmented Reality, AR) han saltado al mercado pudiendo ahora
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disponer de ellos en nuestros hogares. Estos cascos o headsets permiten un incremento de la
inmersion de los usuarios dentro del entorno del videojuego, pudiendo tener una visién de
360° real y un registro de todos sus movimientos a través del seguimiento o tracking de
sensores, los cuales hacen que se pueda interactuar con los objetos que se encuentran en el
entorno virtual. Estas nuevas aportaciones aumentan los componentes multisensoriales de
los videojuegos, asi como su capacidad de inmersién, rasgos que beneficiardn su
implementacion al campo educativo —incremento de la motivacion y la atencion o el fomento

del aprendizaje manipulativo- si se hace de una forma adecuada (Hu-Au & Lee, 2017).

Debido a todas estas razones se considera interesante el disefio de una propuesta de
intervencion, no implementada, para el desarrollo de las IM* a través del uso de videojuegos
y la realidad virtual, mas especificamente en un aula de 62 curso de Educacién Primaria. Esta
intervencién hace uso de videojuegos que en su origen fueron creados para el ocio, y no de
juegos creados exclusivamente con una finalidad educativa, esto se debe a que se considera
gue los juegos que se encuentran en el mercado pueden servir para lograr el objetivo, siempre
que se analicen sus mecdnicas y rasgos en relacidén con las inteligencias que estos pueden
desarrollar. Ademas, el alumnado percibe de este modo que son videojuegos genuinos y no
softwares creados exclusivamente para un fin formativo o educativo, lo cual puede producir

rechazo sobre todo durante la adolescencia.
1.1. Justificacion de la tematica

El uso de los videojuegos con una finalidad educativa, en este caso el desarrollo de las IM, es
un tema de actualidad, ya que no se ha alcanzado su maximo potencial, debido tanto a los
nuevos y constantes avances tecnoldgicos en el drea, como por la baja explotacion de este

recurso en las aulas.

A pesar de los posibles efectos negativos que se pueden asociar al uso de videojuegos, son
muchos los beneficios y ventajas que también ofrecen y esto lo hace una razén de peso para
continuar investigando y experimentando en este campo. La realidad muestra que un
porcentaje alto del alumnado dedica parte de su tiempo libre a este tipo de entretenimiento.

Concretamente, en las edades que abarcan la etapa de Educacién Primaria este porcentaje de

11M es la abreviatura utilizada para Inteligencias Mdltiples
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uso de los videojuegos es bastante alto, siendo del 75% entre los 6 y 10 afios y del 68% entre
los 11y los 14 aios (AEVI, 2019). Esto puede verse como una oportunidad para la mejora del
proceso de ensefianza y aprendizaje desde el campo educativo, ya que es una herramienta
muy potente vinculada con su dia a dia. El rechazo hacia videojuegos no cambiara la situaciéon
real presente, por lo que seria de mayor utilidad educar a los jévenes sobre el uso responsable
y adecuado de estos a través del fomento del pensamiento critico. Squire (2006) sefiala que
los videojuegos son una realidad para los alumnos y por ello los educadores deberian

reaccionar ante ello y no ignorar este hecho.

El futuro de nuestra sociedad esta irremediablemente ligado al desarrollo tecnoldgico en
todas las facetas de esta, incluyendo el campo educativo. El area de los videojuegos no para
de reinventarse y de crecer en usuarios, lo cual ofrece a la comunidad cientifica e
investigadora un campo de interés, cada vez mas extenso, sobre el que estudiar. De hecho,
son muchos los recursos que se estan creando y aplicando en el dmbito de la educacién, entre
ellos algunos para el desarrollo y evaluacidon de las IM, atendiendo a los diferentes estilos de
aprendizaje. Ademas, la realidad virtual esta mostrando sus beneficios y eficacia a la hora de
ensefiar determinados contenidos ya que permiten una mayor implicacién de los sentidos y

una inmersion total en la experiencia por parte del usuario.

La comunidad educativa puede encontrar en esta area una herramienta que mejore el proceso
de ensefianza-aprendizaje conectando con los intereses de los jovenes, estableciendo
relaciones profesor-alumno mas cercanas, que pueden tener un impacto positivo dentro de
las aulas y en los resultados académicos. Asimismo, el desarrollo de las IM a través de los
videojuegos permite atender a la diversidad y a los diferentes estilos de aprendizaje, asi como
generar un aprendizaje mas significativo y motivador. Ademas, el caracter multisensorial (Del
Moral, Guzman y Fernandez, 2015) de estas experiencias facilita la implicaciéon del alumno y
una mayor retencion de la informacion, fomentando una mejor consecucion de los objetivos

educativos planteados.

La eleccion de la tematica de este trabajo fin de master surge del interés personal, tanto por
los avances tecnoldgicos, como por la Teoria de las IM. Las personas nacidas durante la década
de los 80 han vivido, entre otros, la aparicién de los primeros ordenadores para uso doméstico,
las primeras videoconsolas, la aparicion de los teléfonos moviles, el desarrollo de la realidad

virtual, asi como la rapida evolucidon y aceptacién de algunos de estos dispositivos, hoy en dia

9
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imprescindibles. Simultaneamente el sistema educativo ha estado evolucionando estas
ultimas décadas desde una ensefianza centrada en el profesorado hacia una centrada en el
alumno, teniendo en cuenta sus necesidades individuales y tratando de dotarle con las
habilidades requeridas para el presente y el futuro, donde por supuesto se incluye la
alfabetizacion digital. De las vivencias e intereses personales relacionados con ambos temas,
asi como de la identificacion de todo el potencial que albergan, nace la inquietud de investigar
y proponer una intervencién relacionada con el desarrollo de las IM a través de los videojuegos
y hardware de realidad virtual, con la finalidad de incrementar el conocimiento y beneficios
gue pueden traer a la educacidn. Otra razéon de peso para la seleccidon de la tematica es la
preocupacion sobre la brecha generacional entre los profesores y el alumnado, que siempre
existié, pero que se estd viendo agrandada debido a los rdpidos cambios que generan los
incesantes avances en el campo tecnoldgico. Por ello se considera de suma importancia la
superaciéon de este obstaculo y facilitar el acercamiento y el entendimiento entre
generaciones, haciendo un ejercicio de empatia, asi como una mayor implicacién en la

formacién relacionada con estos nuevos avances.

Diversos autores han dedicado gran parte de sus escritos a subrayar la importancia y poder
que los videojuegos tienen como herramienta educativa dentro de los centros educativos.
Shaffer et al. (2005) consideran que algunos docentes no ven potencial educativo en los
videojuegos debido a que estos no se basan en la memorizaciéon de conceptos o hechos, no
teniendo en cuenta que los videojuegos van mucho mas alld. Segin Bugmann (2018) los
videojuegos crean conexiones entre el trabajo realizado en clase y el mundo fuera del aula, ya
gue son parte del ocio de un porcentaje muy alto del alumnado. Ademas, debido a esto y a
una serie de caracteristicas mencionadas por Gee (2008), los videojuegos son altamente
motivadores para los alumnos (Bugmann, 2018), proporcionando aprendizajes a través de
experiencias agradables. Klopfer et al. (2009) mencionan que los docentes que introducen los
videojuegos, con finalidad educativa, dentro del aula observan una serie de conductas muy
deseables por parte del alumnado tales como: la toma de riesgos, la persistencia, la atencién
a los detalles, la resolucién de problemas, la comprension activa y el avance a su propio ritmo.
Ademas, se deberia tener en cuenta que, tal y como dice Gee (2008), los videojuegos ofrecen
un feedback inmediato a los estudiantes dandoles la posibilidad de aprender de los errores en

el momento, mejorando asi el proceso de aprendizaje. También es muy valiosa la diversidad

10
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de caminos u opciones que los juegos posibilitan tal y como indica Squire (2006), siendo muy
positivo para atender a la diversidad de nuestro alumnado con respecto a los diferentes estilos
de aprendizaje e IM. Ademas, esta variedad de caminos, tal y como Gee (2008) sefiala, hace
sentir al alumno que él o ella toma las decisiones y que estas importan, no siendo el alumno
un mero consumidor de contenidos, desarrollando un sentido de pertenencia el cual es muy
deseable para la implicacién en el proceso de aprendizaje. Aun con todos estos beneficios que
los videojuegos ofrecen su uso, asi como el de la tecnologia, por si solos no promueven el
aprendizaje tal y como mencionan Shaffer et al. (2005) y Klopfer et al. (2009). La formacién
del docente en esa area, su capacidad de seleccién de los juegos mas adecuados para cada
aprendizaje, y su rol como guia en todo este proceso son fundamentales, asi como
formulacién de los objetivos de aprendizaje que se pretenden alcanzar, con el fin de poderlos

evaluar y medir para comprobar su efectividad.

Han sido varios los estudios centrados en demostrar de forma empirica que, a través de los
videojuegos, pueden desarrollarse las ocho inteligencias (Del Moral, Guzman y Fernandez,
2018; Del Moral et al. 2015; Del Moral, Guzman y Fernandez, 2014; Li, Ma & Ma, 2012). Hay
evidencias que sefialan que existen una serie de mecdnicas concretas dentro de los
videojuegos que pueden asociarse a cada una de las ocho inteligencias (Sajjadi et al., 2017;
Garmen et al., 2019), pudiendo asi aprovecharse este conocimiento para trabajar las que mas
interesen en determinado momento de forma totalmente consciente. Para conseguirlo, en
varios de estos estudios se menciona que es crucial una seleccidn adecuada de los videojuegos
por parte del profesorado (Del Moral et al., 2015; Sajjadi et al., 2017; Garmen et al., 2019). En
otro de los estudios analizados (Kong, Masaki, Ackerman, Borengasser & Leong, 2010) los
autores crean una matriz que pone en relaciéon cada una de las IM de Gardner, con los dieciséis
principios de aprendizaje que tiene un buen juego segin Gee (2004), con el fin de mejorar el
conocimiento de los educadores. Ademas, debido a esta conexién encontrada entre las IM y
los videojuegos, se pueden hallar experiencias donde se utilizan los videojuegos como una

herramienta de evaluacién e intervencion de las IM de forma efectiva (Garmen et al., 2019).
1.2. Planteamiento del problema

A pesar de todos los estudios y autores, que ven en el uso de los videojuegos una poderosa
herramienta para facilitar el aprendizaje, este sigue siendo un recurso escasamente utilizado

por los docentes, debido a veces por el desconocimiento del uso de estos recursos o por
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prejuicios hacia ellos. Con ello se renuncia a la valiosa oportunidad de poder mejorar el
aprendizaje del alumnado haciéndolo mds significativo, motivador y que proporcione el
trabajo de las ocho IM, a través de experiencias mds inmersivas. Por tanto, el presente trabajo
fin de master pretende ofrecer una serie de sesiones para el trabajo de las diferentes IM a
través de videojuegos y realidad virtual, seleccionando aquellos que contengan mecdnicas
vinculadas a cada inteligencia y que pueden facilitar el logro de los objetivos de aprendizaje,

que repercutan de forma positiva en las diferentes asignaturas escolares.

Cabe mencionar que entre las intervenciones de este tipo que se pueden encontrar, es mas
frecuente el uso de Serious Games, es decir, videojuegos creados con una finalidad educativa
concreta, que de videojuegos comerciales, los cuales pueden ser explotados con el fin de
lograr un objetivo concreto. Por lo tanto, parte de la novedad del presente trabajo se atribuye
a lainclusién de videojuegos comerciales con finalidad educativa y a la seleccidén de varios de
estos asociandolos a cada una de las IM. Ademas, debe sumarse la inclusién de juegos que
hacen uso de dispositivos de realidad virtual, con los beneficios que estos suponen para el

aprendizaje del alumnado.
1.3. Objetivos

Con la finalidad de establecer unas metas concretas a alcanzar, a través del presente trabajo
fin de master, se formularan una serie de objetivos que daran sentido a las bases en las cuales

se fundamenta.
1.3.1. Objetivo General

El objetivo general del presente trabajo sera disefiar una propuesta de intervencidn para
desarrollar las IM a través de los videojuegos vy la realidad virtual en alumnos de 62 curso de

Educacién Primaria.
1.3.2. Objetivos Especificos

- Definir, a través de la revision bibliografica, la Teoria de las IM y los videojuegos en el campo

educativo, asi como la relacién entre ambos y los dispositivos de realidad virtual.

- Analizar diferentes estudios o investigaciones relacionados con las mecanicas presentes en

los videojuegos y su relacién con las IM.

12
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- Seleccionar videojuegos para trabajar en el aula, que contengan mecanicas relacionadas con

cada una de las IM.

- Disefiar una propuesta de intervencion para trabajar las IM a través de los videojuegos vy la

realidad virtual.

- Plantear la evaluacién de los objetivos de la propuesta de intervencion para trabajar las IM

a través de los videojuegos y la realidad virtual.
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2. Marco teorico

2.1. La Teoria de las Inteligencias Multiples

2.1.1. Howard Gardner y su teoria

Desde los que podrian considerarse los primeros estudios sobre la inteligencia, a manos de
Broca en 1864 -quien localizé la posicién del area del lenguaje en los I6bulos temporal y
frontales izquierdos del cerebro- hasta la aparicion de la Teoria de las IM de Gardner en 1983,
transcurre algo mds de un siglo, en el cual esta capacidad, la inteligencia, fue objeto de interés
por parte de numerosos autores. Con la creacion del primer test de inteligencia por parte de
Binet (Mora y Martin, 2007) en 1905 aumenta el interés sobre cémo podria ser mensurable.
Es en 1916 cuando Terman difunde la versién en inglés del test conocida como Stanford-Binet
siendo extensamente reconocido como un instrumento de consistencia. En 1912 surge el
termino Coeficiente Intelectual (Cl) el cual tuvo gran repercusidn y llegd a ser conocido por la
poblacion general. Finalmente, con Spearman y Thurstone se introduce el andlisis factorial al
estudio de la inteligencia, es decir, que se considera que la inteligencia estd formada por
diversos factores, abandonando el enfoque monolitico, que afirma que la inteligencia se
compone por tan solo un factor. Thurstone (1938), partiendo del factor g, localiza siete
habilidades mentales primarias, y Guilford siguiendo la corriente de los factores especificos
de la inteligencia, considera que esta es versatil, flexible y que estd sujeta al desarrollo,
llegando a sefalar ciento ochenta capacidades mentales bdsicas. Ambos estudios podrian
considerarse como los precedentes de la Teoria de las IM, o bases que influirian a Gardner

posteriormente (Bisquerra, 2003).

Howard Gardner, psicélogo, investigador y profesor en la Universidad de Harvard, se muestra
escéptico respecto al concepto de Cly los test de inteligencia, considerandolos poco fiables y
gue evaluan casi exclusivamente, las habilidades linglisticas y l6gico-matematicas, llegando a
afirmar, que no miden la inteligencia y que acaban clasificando o etiquetando a los individuos,
pudiendo limitar su crecimiento y desarrollo (Gardner, Kornhaber & Krechevsky, 2015). Tras
afos de investigacién finalmente propone la Teoria de las IM. Gardner define la inteligencia
como la capacidad de solventar problemas o concebir productos valiosos en uno o varios

ambitos culturales (Gardner, 2015). Para entender mejor esta teoria, es preciso prestar
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atencion a una serie de puntos clave que la caracterizan (Gardner, 2015; Nadal, 2015;

Armstrong, 2006, De Luca, 2004 en Sudrez, Maiz y Meza, 2010):

- Todas las personas poseen las ocho inteligencias, y su funcionamiento, interaccion,
combinacidn y potenciacion entre ellas es Unico y diferente en cada una.

- La inmensa mayoria de las personas pueden desarrollar un nivel competencial
adecuado o razonable de cada inteligencia.

- las inteligencias de forma habitual trabajan juntas, interactuando de modo complejo.

- Hay muchos modos de ser “inteligente” en cada categoria o inteligencia. Esta teoria
subraya la diversidad que existe en la forma en que las personas expresan sus talentos

en una inteligencia o en la interaccién entre varias de ellas.

Por otro lado, el desarrollo de cada una de las inteligencias va a depender de varios factores
(Gardner, 2015; Armstrong; 2006). La herencia bioldgica es uno de ellos, la cual incluye
factores genéticos o hereditarios, y posibles lesiones cerebrales causadas antes, durante o
después del nacimiento. La historia personal de cada individuo también influird en el
desarrollo de las inteligencias, incluyendo las relaciones con los demds (familiares, profesores
y otros) que afectard al despertar, potenciacion, freno o represidon de las inteligencias.
Finalmente, el contexto cultural también determinara ese desarrollo, teniendo en cuenta el
lugar donde se ha nacido y crecido, asi como la cultura o contexto histérico donde se situa el
individuo. Todos estos factores determinardan un grado de progreso en cada una de las

inteligencias pudiendo beneficiarlas, perjudicarlas o incluso anularlas.

Llegados a este punto es necesario preguntarse cuales son los requisitos que debe reunir una
o H /) H . .

inteligencia” para ser considerada como tal. Gardner (2015) para crear la lista de siete
inteligencias, que en 1995 paso a ser de ocho incluyendo la inteligencia naturalista, busca

evidencias en distintas areas:

- Informacion sobre el desarrollo general y el desarrollo en individuos superdotados.

- Datos sobre el deterioro de habilidades cognitivas bajo condiciones de lesion cerebral.

- El estudio de grupos de individuos excepcionales, incluyendo a “sabios idiotas”,
prodigios y nifos y nifias con trastorno del espectro autista.

- Informacion sobre la evolucién de la cognicién a través de los milenios.

- Datos de la cognicidn en las diferentes culturas.

- Estudios psicométricos, teniendo en cuenta correlaciones entre los test.

15



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

- Estudios psicoldgicos sobre el aprendizaje, prestando atencién a las medidas de
transferencias y generalizacion entre tareas.

- La existencia de determinados tipos de informacidn que activen una de las
inteligencias.

- Cadainteligencia debe poder ser codificada en un sistema simbélico.

Tan solo las “inteligencias” que cumplian con todos, o con la mayoria de criterios sefialados,

eran reconocidas como “inteligencias genuinas”.

Como ultimo punto en este apartado se definirdn las ocho inteligencias que a dia de hoy son
reconocidas por el creador de la teoria, asi como diferentes datos de interés asociadas a cada
una de ellas (Gardner, 2015; Nadal, 2015; Armstrong, 2006; Suarez, Maiz y Meza, 2010;
Nelson, 1998 en Denig, 2004; Brualdi, 1996):

Inteligencia Logico-Matematica

Definicion: esta inteligencia engloba el pensamiento matematico, légico y cientifico, y se
caracteriza por ser la capacidad que tiene el individuo para realizar y entender de forma
correcta problemas matematicos y de légica, manipular nimeros, cantidades y operaciones
usadas en matematicas, asi como el reconocimiento de patrones y reacciones de causa y
efecto. También incluye procesos como la categorizacién, la clasificacion, la inferencia, la

generalizacion, el calculo y la prueba de hipétesis.

Sistema simbdlico en el que se codifica: lenguajes de programacién.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: cientificos o matematicos entre otros.
Inteligencia Lingiiistica

Definicidn: hace referencia al uso correcto y efectivo del lenguaje oral y escrito, asi como una
especial sensibilidad y dominio de la fonética, la sintaxis y la semantica de las palabras y el
lenguaje. Incluye también la pragmatica o habilidad del uso del lenguaje, la retdrica, la
aplicacion de reglas mnemotécnicas, las explicaciones o transmision de la informacidn por

medio del lenguaje, y el metalenguaje, es decir usar el lenguaje para hablar de el mismo.

Sistema simbdlico en el que se codifica: los lenguajes fonéticos como el espafiol o el inglés

entre otros.
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Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: escritores, poetas, oradores,

periodistas, cuentacuentos o locutores de radio entre otros.
Inteligencia Viso-Espacial

Definicion: esta inteligencia implica ser capaz de pensar en imagenes, asi como orientarse en
el espacio o poder realizar proyecciones y movimientos de modelos mentales del mundo en
tres dimensiones. Tiene que ver con la sensibilidad hacia el color, la linea, la forma, el espacio
y las relaciones que aparecen entre ellos. Es empleada en actividades como la lectura de
graficos y mapas, el dibujo y la representacién de ideas vinculadas a los espacios, y la

resolucién de rompecabezas y laberintos.
Sistema simbdlico en el que se codifica: los lenguajes basados en ideogramas como el chino.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: pintores, disefiadores graficos,

fotégrafos, topdgrafos o creadores de videojuegos entre otros.
Inteligencia Musical

Definicidén: capacidad para percibir la musica, pensar sobre ella, distinguirla, transformarla,
reconocer patrones dentro de ella, asi como para expresarse a través de formas musicales.
Por ello incluye la sensibilidad hacia el ritmo, el tono, la melodia y el timbre de las piezas
musicales. Puede presentarse un entendimiento de la musica de “abajo hacia arriba”, que es

mas técnico y analitico, o figural de “arriba hacia abajo”, que es mds global e intuitivo.
Sistema simbdlico en el que se codifica: en los sistemas de notacién musical o el cédigo Morse.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: musicos, cantantes o compositores

entre otros.
Inteligencia Corporal-kinestésica

Definicién: se caracteriza por la habilidad para expresar ideas y sentimientos a través del
cuerpo y la facilidad para el uso de las manos para crear o transformar las cosas. Incluye
capacidades como el equilibrio, la coordinacidn, la velocidad, la flexibilidad o la fuerza, asi

como las habilidades propioceptivas y tactiles.

Sistema simbdlico en el que se codifica: los lenguajes de signos o el Braille.
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Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: bailarines, escultores, artesanos,

cirujanos, actores o deportistas entre otros.
Inteligencia intrapersonal

Definicion: se focaliza en el conocimiento interno de la persona o autoconocimiento, en el
establecimiento de metas personales, y en la capacidad de resolver conflictos personales para
el adecuado desarrollo de la personalidad. Esta incluye la autorreflexion, la autoestima y la
autodisciplina, asi como el conocimiento de las necesidades del sujeto, la adaptacion
basandose en ese conocimiento, las fortalezas y limitaciones, y la identificacién de virtudes y

defectos.

Sistema simbdlico en el que se codifica: en objetos que simbolicen el ser interno, tales como

los sueios o trabajos artisticos.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: fildsofos, psicélogos o lideres religiosos

entre otros.
Inteligencia Interpersonal

Definicion: estd vinculada al drea social e incluye la capacidad para interactuar con las
personas mediante la conversacién o el lenguaje no verbal (expresiones, gestos, tono de
voz...), trabajar en grupo, liderar, organizar, comunicar y resolver conflictos entre personas.
Su capacidad principal es la empatia con el resto de los individuos, siendo capaz de percibir
los estados de animo, motivaciones, intenciones y sentimientos de las personas y responder

de forma efectiva y acorde a estos.

Sistema simbdlico en el que se codifica: en las convenciones sociales tales como los gestos o

expresiones faciales.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: consejeros, politicos, profesores,

médicos o vendedores entre otros.
Inteligencia Naturalista

Definicién: hace referencia a la habilidad para identificar la flora y la fauna, la relacién o
vinculos entre las diferentes especies, la sensibilidad hacia otras caracteristicas del mundo
natural (nubes, formaciones rocosas...) y también para comprender el mundo natural que nos

rodea.

18



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Sistema simbdlico en el que se codifica: en los sistemas de clasificacion de especies como la

taxonomia de Linneo o linneana, o en los mapas de habitats.

Perfiles profesionales destacados en esta inteligencia: bidlogos, naturalistas, ecologistas o

animalistas entre otros.
2.1.2.Impacto de la teoria en el mundo de la educacién

Con la publicacion de Estructuras de la Mente: la Teoria de las Inteligencias Multiples (Frames
of Mind: The Theory of Multiple Intelligences) en 1983, Gardner creyd que su trabajo
despertaria el interés de algunos estudiosos de la psicologia evolutiva, drea en la que él
trabajaba, pero se equivocd y paso principalmente desapercibida. Sin embargo, despertd un
gran interés en los profesionales de la educacién, docentes de todos los niveles educativos,
administradores de los centros, inspectores, legisladores y padres entre otros. El gran impacto
que esta teoria ha ejercido en el dmbito educativo se debe a que pone de relieve las
diferencias individuales entre el alumnado, y ademas subraya la importancia del cuidado de
estas diferencias con el objetivo de desarrollarlas, reconociendo la existencia de diversos
modos de aprendizaje, apostando por una nueva visidon de la educacién a la que Gardner

denomina “educacién centrada en el individuo”.

Tras el interés despertado en el area de la educacién, Gardner trabajo junto a investigadores
en diferentes proyectos implementando las ideas de la Teoria de las IM, elaboraron curriculos,
formacién para el profesorado y, de forma mas extensa, la creacién de nuevas formas de
evaluacidn, alejandose de lo que tradicionalmente se ha entendido por examen escrito, con
el fin de dar la oportunidad a los individuos de mostrar sus capacidades a través de medios

que encajen mas con ellos (Gardner, 2015).

Segun el autor, el objetivo de los centros educativos deberia ser el desarrollo de las
inteligencias y facilitar al alumnado la consecucién de sus vocaciones y aficiones las cuales iran
en consonancia con su especial configuracién de las inteligencias. Gardner deja claro que no
todas las personas, y por tanto los alumnos, aprenden del mismo modo, ya que las
capacidades e intereses entre individuos son diferentes. Por ello la escuela ideal, partiendo de
esta teoria, seria aquella que, centrada en el individuo, evaluara sus capacidades e intereses,
y asociara a los alumnos a dreas curriculares concretas y también a modos de impartir esas

asignaturas. La siguiente tabla es una adaptacién de la originalmente elaborada por Armstrong
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(2006), donde se puede ver claramente esa relacién entre capacidad, forma de pensamiento,

intereses y necesidades.

Tabla 1. “Relacién entre inteligencia, forma de pensamiento, intereses y necesidades”

Los nifios que destacan en la inteligencia...

Linguistica

Piensan... en palabras

Les gusta... leer, escribir, contar historias, los juegos de palabras

Necesitan... libros, casetes, herramientas de escritura, papel,

diarios, dialogar, discutir, debatir, historias

Légica-matematica

Piensan... por razonamiento

Les gusta.. experimentar, hacer preguntas, descifrar acertijos

légicos, hacer calculo

Necesitan... materiales con los que experimentar, materiales de

ciencia, manipulativos, viajes a planetarios y museos de ciencias

Viso-espacial

Piensan... en imagenes y dibujos

Les gusta... disefar, dibujar, visualizar, garabatear

Necesitan... el arte, Legos, videos, peliculas, juegos de imaginacion,

laberintos, puzles, libros ilustrados, viajes a museos de arte

Corporal-kinestésica

Piensan... a través de sensaciones somaticas

Les gusta... bailar, correr, saltar, construir, el contacto, gesticular

Necesitan... juegos de rol, el teatro, el movimiento, construir cosas,
el deporte y los juegos fisicos, experiencias tactiles, el aprendizaje

practico activo (hands-on learning)

Piensan... a través de ritmos y melodias

Les gusta... cantar, silbar, tararear, golpetear pies y manos, escuchar

Musical
Necesitan... tiempo para cantar, viajes a conciertos, escuchar musica
en casa y en el colegio, instrumentos musicales
Piensan... consultando las ideas de otras personas
Interpersonal

Les gusta... liderar, organizar, relacionarse, manipular, mediar

20



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Necesitan... amigos, juegos en grupo, reuniones sociales, eventos

comunitarios, clubs, mentores o aprendices

Piensan... en relacién a sus necesidades, sentimientos y objetivos

Les gusta... establecer objetivos, meditar, soiiar, planear, reflexionar

Intrapersonal
Necesitan... lugares secretos, tiempo solos, su propio ritmo,
proyectos, elecciones
Piensan... a través de la naturaleza y las formas naturales
Les gusta... jugar con mascotas, la jardineria, investigar la naturaleza,
) cuidar animales, cuidar el planeta
Naturalista

Necesitan... tener acceso a la naturaleza, oportunidades para
interactuar con animales, herramientas para investigar la naturaleza

(lentes de aumento, prismaticos)

Adaptacién de Armstrong, 2006

Ademas, Gardner (2015) propone nuevas funciones para los educadores con el fin de poder

Ill

conseguir este ideal de escuela, tales como el “especialista evaluador” que intentara por
medio de la evaluacién la comprension de las habilidades e intereses de los alumnos, el
o H ’ ” z .7 . .

gestor estudiante-curriculum” que tendra como funcién el agrupamiento de los perfiles de
los alumnos con determinados contenidos y estilos de aprendizaje, y el “gestor escuela-
comunidad” que emparejaria a los estudiantes con las oportunidades de aprendizaje que

ofrece la comunidad.

Existen diversos proyectos donde, bajo la direccion de Gardner y sus companeros del Proyecto
Zero de la Universidad de Harvard, se ha llevado a cabo esta idea de escuela fundamentada

en la Teoria de las IM, algunos ejemplos son los siguientes (Armstrong, 2006; Nadal, 2015):

El proyecto Spectrum, desarrollado en preescolar en Medford, Massachusetts, donde se hizo
uso de diferentes instrumentos de evaluacion que eran atractivos y enriquecedores por si
mismos y estaban centrados en las diferentes inteligencias, con el fin de evaluar los estilos de

aprendizaje del alumnado.

El Key Learning Community es un programa que incluye los niveles de primaria y secundaria

en el estado de Indiana. Este programa se caracteriza por hacer uso del video como
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instrumento de evaluacién del progreso en el aprendizaje promoviendo una educacién

individualizada.

El Practical Intelligence for School Units esta dirigido a los cursos finales de primaria y primeros
de secundaria, promoviendo el desarrollo de las habilidades metacognitivas y la comprension

de las actividades escolares a través del trabajo por proyectos.

También existen proyectos de estas caracteristicas en Espafia como el GRAIM (Grup de
Recerca de I’Aplicacié de les Intel-ligencies Multiples o Grupo de Investigacion de la Aplicacidn
de las IM) que se centra en evaluar el proceso. Los resultados obtenidos son positivos,
destacando el incremento de la motivacién y la implicacién del alumnado con respecto al
aprendizaje. Ademads, también existen centros que trabajan esta filosofia educativa, el Colegio
Montserrat de Barcelona, San Gabriel en Zaragoza o el CEIP Princesa de Asturias en Elche entre

otros.
2.2. Videojuegos

2.2.1.La gran industria del ocio en la actualidad

La magnitud que en la actualidad ha alcanzado la industria de los videojuegos a nivel global es
ya innegable. Las cifras del ultimo informe a nivel mundial realizado por Newzoo en 2019
(AEVI, 2019) sefialan que el mercado mundial de los videojuegos ha aumentado un 9,6% en
2019 con respecto a 2018, facturando un total de 133.670 millones de euros. La regidn de Asia
y el Pacifico encabezan la lista de consumidores de videojuegos con un 47% de la facturacién
total, siguiéndole Norte América con el 26% y la zona de Europa, Oriente Medio y Africa con
el 23% (AEVI, 2019). Ademas, dentro de este mercado aparecen los E-Sports o deportes
electrdnicos los cuales se estan posicionando como un nuevo modelo de negocio, el cual esta
creciendo rapidamente, llegando a ingresar 865 millones de délares en 2018 (210 millones de
délares mas que en 2017), y seguido por 395 millones de espectadores, segun la Interactive

Software Federation of Europe (ISFE, 2019).

Prestando atencidn al mercado europeo, se identifica un crecimiento del 15% entre 2017 y
2018 (ISFE, 2019). Segun esta misma fuente tres cuartos de los nifios, nifias y adolescentes de
entre 6 y 15 anos, de Alemania, Italia, Espafia y Reino Unido juegan a videojuegos. Ademas, el
46% de ese total son mujeres, cifra que no ha parado de crecer, aunque siga existiendo la falsa

creencia de que el género femenino solo representa una parte infima de ese porcentaje.
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Por otro lado, en Espafia la industria de los videojuegos es la primera opcion de ocio
audiovisual y cultural llegando a facturar 1479 millones de euros en 2019 -ocupando el noveno
puesto mundial-, frente a los 624,1 millones recaudados por la industria del cine (AEVI, 2019).
El evento relativo al mundo de los videojuegos de mayor magnitud realizado en Espafa ha
sido la Madrid Games Week o MGW, con mas de 139.000 visitantes y mdas de 130 empresas y
estudios de desarrollo presentes, incluyendo ademas espacios para ponencias y masterclass
sobre la educacion, cultura y salud en relacién con los videojuegos (AEVI, 2019). Seguidamente
se muestran los datos obtenidos del Anuario de la Industria del Videojuego de 2019, elaborado
por la Asociacidon Espafola de Videojuegos, sobre el perfil de los jugadores de videojuegos en

Espaia:

Tabla 2. “Perfil de los jugadores de videojuegos en Espana”

NQ de jugadores en Espafia  Total Hombres Mujeres

Cifras 15 millones 8,8 millones 6,3 millones
Porcentajes - 58 % 42 %
Porcentaje de jugadores segun el N2 de horas/semanas dedicadas a jugar a
rango de edad en Espafia videojuegos

Edad Porcentaje Pais Horas/semana
6-10 75 % Espafia 6,7 h/s

11-14 68 % Reino Unido 11,6 h/s

15-24 66 % Francia 8,6 h/s

25-34 49 % Alemania 8,3 h/s

35-44 37 %

45-64 19 %

Fuente: elaboracion propia a partir del Anuario de la Industria del Videojuego de la

Asociacion Espafiola de Videojuegos, 2019
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El género mas popular y vendido es el de accion, seguido por el de deporte, rol, aventura y

FPS (First Person Shooter o tirador en primera persona).

Tras el andlisis de todos estos datos es mas que evidente que en el mercado de los videojuegos
las previsiones para el futuro son positivas, y no parece que el crecimiento de esta industria
vaya a descender. Un porcentaje importante de la poblacion, y especialmente nifios, nifias y
adolescentes, ha introducido esta forma de ocio en sus vidas como algo cotidiano, y por tanto
no debe ignorarse. Por el contrario, deberia prestarse atencién a los factores presentes en los
videojuegos que los hace tan atractivos y motivadores, para valorar el mejor modo de
introducirlos como herramienta educativa y sacar partido de ellos. Algunos de los factores y
expectativas que se pueden considerar motivo del éxito de los videojuegos (Prensky, 2006)

son:

- La presencia de opciones limitadas y una estructura consolidada.
Su focalizacién en la experiencia que ofrecen, concediendo la posibilidad de explorar y
descubrir.
La visidn general de los objetivos y del papel principal que debe desempefiar el jugador.
- El correcto balanceo del nivel de dificultad, siendo facil aprender las mecanicas del
juego, pero siendo un reto el poder alcanzar los objetivos planteados.
- El sistema de feedback o retroalimentacién que se ofrece al jugador de forma continua,

incluyendo la opcidn de guardar el progreso realizado.
2.2.2.Los videojuegos en el ambito educativo

Por todos los motivos anteriormente mencionados y la clara presencia de los videojuegos en
la realidad del alumnado, seria imprudente ignorar (Squire, 2006), y no aprovechar la
oportunidad que esta herramienta puede brindar al aprendizaje. En la justificacién del
presente trabajo se sefalan diversos autores que reconocen el potencial de los videojuegos
en el drea de la educacion (Shaffer et al., 2005; Bugmann, 2018; Gee, 2008; Klopfer et al.,
2009), subrayando el caracter multisensorial que los videojuegos tienen y que impactan de
forma positiva en la implicacién y retencién de la informacién, dando como resultado la
consecucion de los objetivos educativos de forma mds efectiva (Del Moral et al., 2015).
Ademads, se deberia afiadir la opinion de numerosos investigadores, desarrolladores de
videojuegos v lideres educativos que en 2006 asistieron a la Summit on Educational Games,
una conferencia organizada por la Federation of American Scientists, la Entertainment
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Software Asociation y la National Science Foundation, donde describieron a los videojuegos
como “capaces de ensefar habilidades de pensamiento de orden superior tales como el
pensamiento estratégico, el analisis interpretativo, la resolucion de problemas, formulacién y

ejecucion de planes y adaptacion rapido al cambio” (Federation of American Scientists 2006,
p. 3).

Gee (2018) afirma que los videojuegos son profundamente motivadores para el aprendizaje

por diferentes motivos que se mencionaran a continuacién:

- Elroldel error es diferente al que este tiene en el colegio. En los videojuegos se pueden
tomar mas riesgos, siendo el precio del error mucho mas bajo y teniendo la posibilidad
de intentarlo de nuevo. Asi el alumnado se atreve a ejecutar determinadas hipdtesis
pudiendo dar como resultado opciones mas creativas, sin miedo a fallar.

- La colaboracion y la competicién aparecen muy a menudo vinculadas e integradas en
los videojuegos, mientras que en la escuela no suele ser asi.

- El sentido de pertenencia y de decisién. Los jugadores son los que hacen que las cosas
sucedan dentro del juego y por lo tanto sienten que sus acciones y decisiones
verdaderamente importan, siendo agentes activos y no pasivos o meros receptores.
Esto hace que se impliquen y desarrollen un sentido de pertenencia, algo muy
necesario para que el aprendizaje suceda.

- El aprendizaje ligado a las emociones. La neurociencia ha demostrado que el
pensamientoy el aprendizaje estan vinculados a las emociones. Estas son consideradas
la fuente de motivacién del aprendizaje y la resolucién de problemas. Los videojuegos
han demostrado ser buenos vinculando las emociones a la resolucién de problemas,
por ello consiguen incrementar la motivacion del jugador por conseguir determinados

objetivos.

A pesar de todos los aspectos positivos y motivadores que los videojuegos pueden traer al
aula para promover el aprendizaje, Klopfer et al. (2009) afirman que los docentes que
proponen la introduccién de los videojuegos dentro de las aulas deben enfrentar la objecidon
de padres, profesores y administradores que no ven los juegos como una herramienta de
aprendizaje que deba ser tomada en serio, considerdndola tan solo un modo de
entretenimiento. En otros casos los videojuegos son introducidos como meros test de

respuesta multiple con un sistema de puntuacién y un entorno visual atractivo, lo cual no tiene
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sentido alguno, ni puede ser considerado como un verdadero videojuego, perdiendo asi los
beneficios que pueden proporcionarnos. Los videojuegos pueden ser educativos de muy
diversos modos, pero si se les despoja de todo aquello que los hace atractivos para el
alumnado, no dejaran de ser una actividad mas. Segln Revuelta y Guerra (2012), si un juego
es nombrado como “educativo”, en muchos casos este empezard a perder su atractivo para
los alumnos y si se les da a elegir elegirian probablemente un videojuego que no fuera

etiquetado de ese modo.

Para finalizar este apartado se mencionaran brevemente en la siguiente tabla, algunas de las
barreras o dificultades que, segun Klopfer et al. (2009), se pueden encontrar al introducir los

videojuegos en el campo de la educacion.

Tabla 3. “Dificultades al introducir los videojuegos en educacion”

Barreras que dificultan la adopcidn de los videojuegos:

Los poco flexibles en la adopcién de tecnologias educativas que no estén
requerimientos incluidas claramente a los estandares fijados.

del curriculum:

Las actitudes o negativas hacia los videojuegos por parte de diferentes agentes

posturas: educativos.

dificultad en integrar el uso de videojuegos en el aula dentro del
Logistica: horario de clase debido al limitado acceso a ordenadores, tablets, o

moviles.

falta de experiencia y de programas de formacién sobre el uso de los

Apoyo del

videojuegos dentro del aula. Los docentes carecen de tiempo,
profesorado:

incentivos y apoyo.

los juegos son muy buenos ensefando habilidades de orden superior,

pero estas no son normalmente evaluadas en los examenes
Evaluacion:

estandarizados, por lo tanto, deberian desarrollarse nuevos enfoques

para la evaluacidn de estas habilidades.

aunque existen numerosos estudios que avalan la efectividad de los
Evidencias: videojuegos en el aprendizaje, aun no son suficientes para que las

actitudes ante ellos cambien.
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la gente a menudo tiene una visidén muy limitada de los videojuegos,
Vision limitada: desconociendo su variedad disponible, lo cual reduce las expectativas

de viabilidad de estos en el aula.

Estructura gue existe en torno a la educacion, la escuela y el aprendizaje, hace
social y gue adoptar los videojuegos dentro del aula sea un enorme desafio,
cultural: probablemente el mas dificil de afrontar.

Barreras de innovacion:

el uso efectivo de los juegos (y a otras nuevas tecnologias) es probable
Paradigmas

qgue esté limitado, a menos que las instituciones educativas
pedagdgicos

consideren cambios significativos en la pedagogia y el contenido,

limitados:

ademas de reflexionar sobre el rol de los docentes.
Investigacion aun no se sabe lo suficiente sobre el rango de patrones de los juegos
limitada: disponibles para ciertos tipos de aprendizaje.

a menudo los proyectos no son lo suficientemente ambiciosos, siendo
Ambicidn aplicados a un grupo reducido de estudiantes y no a gran escala, lo
limitada: cual significa que no se registra un gran impacto debido al tamafio de

estos grupos.

Fuente: elaboracion propia a partir de Klopfer et al., 2009
2.3. La Realidad Virtual

2.3.1.¢éQué es la realidad virtual?

La realidad virtual, de forma general, podria definirse como la presentacion de informacién a
través del uso de diferentes manifestaciones sensoriales, como el sonido o el tacto, dando
como resultado al usuario la sensacion de estar presente en ese mundo virtual (Ren,
McKenzie, Chaturvedi, Prabhakaran, Yoon, Katsioloudis, & Garcia, 2015). Pero la realidad
virtual tiene diferentes grados de inmersidn, que hacen uso de diferentes tecnologias, y que
pueden ser definidos de forma mas especifica. En los dispositivos de baja inmersién, el
entorno virtual se proyecta en un monitor externo, como la pantalla de un ordenador,
pudiendo el usuario interactuar con dicho entorno a través de teclado, ratdn o joystick. En la

realidad virtual semi-inmersiva el entorno virtual se proyecta en una pantalla de gran tamaiio,
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como televisiones o cines 3D, permitiendo al usuario ver escenas en tres dimensiones
haciendo uso de gafas 3D. Por otro lado, la realidad aumentada superpone objetos virtuales
sobre el mundo real, mientras que la realidad mixta permite que los usuarios interactien con
dichos objetos, cabe destacar que ambas suelen utilizarse con dispositivos moéviles y tablets.
Finalmente, la realidad virtual inmersiva, frecuentemente llamada realidad virtual, se
caracteriza por permitir al usuario, haciendo uso de un Head-Mounted Display (HDM) o casco
de realidad virtual, interactuar libremente con el entorno virtual en 3602 a través de un
sistema de tracking o seguimiento corporal haciendo uso de sensores, y de controladores o
guantes hapticos, es decir tactiles, que posibilitan la interaccion con los objetos virtuales
(Southgate, Blackmore, Pieschl, Grimes, McGuire & Smithers, 2018; Tokareva en Southgate et

al., 2018; Toca y Carrillo, 2019).

A principios de los 90 ya se especulaba con el potencial que la realidad virtual podia alcanzar,
pero en aquel momento la tecnologia no estaba lo suficientemente desarrollada para alcanzar
el rendimiento y resultados que muestra hoy en dia. En esos afios tan solo se aplicé a algunos
programas militares e industriales como simuladores para el entrenamiento de combate o
visualizar entornos 3D, pero con unos resultados poco positivos, caros y deficientes (Hu-Au &

Lee, 2017).

Actualmente ya se dispone de una tecnologia suficientemente desarrollada para hacer de la
realidad virtual inmersiva una experiencia interesante y eficaz. Progresivamente esta llegando
a los hogares, ofreciendo un modo nuevo de vivir la experiencia que los videojuegos ofrecen.
Las mecdnicas de interaccién y de desplazamiento dentro de los entornos virtuales se estan
estandarizando, ofreciendo cada vez mas titulos de entretenimiento al publico y de mas
calidad y nivel de inmersion. Ademas, los precios de los dispositivos en el mercado empiezan
a ser mas asequibles para el publico general, constando entre los 200 y los 1000 euros
dependiendo del dispositivo, caracteristicas y marca, tales como: Oculus, HTC Vive, Playstation

VR, Valve Index VR, Samsung Gear VR o Microsoft HoloLens.

Debido a las caracteristicas que la realidad virtual presenta, tales como la inmersion, se ha
considerado una tecnologia que podria influir en distintas areas de conocimiento. Hoy en dia
estd siendo muy utilizada para el entrenamiento o practicas en campos de la medicina tales
como la cirugia (Moro, Stromberga, Raikos & Stirling, 2017; Fabris, Rathner, Fong & Sevigny,

2019) u otros como ingenieria (Vergara, Rubio, Lorenzo, 2017) o ciencia (Bennie, Ranaghan,
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Deeks, Goldsmith, O'Connor, Mullholland & Glowacki, 2019). Por otro lado, también se
considera que tiene un alto potencial pedagdgico (Southgate et al., 2018), y que por ello podria
ser implementada en el campo de la educacién para mejorar aspectos del proceso del

aprendizaje tal y como se explicara en el siguiente apartado.
2.3.2.La realidad virtual y su aplicacién en el dmbito educativo

Es légico que, dada la reciente comercializacion de los dispositivos de realidad virtual, no se
disponga de gran numero de estudios centrados en el uso de dicha tecnologia dentro de las
aulas. Ademas, el alto coste que estas herramientas suponen aun, los requisitos que la
mayoria de estos dispositivos demandan para ser conectados a ordenadores, asi como la
escasa formacidn en el manejo y uso de estos, hacen que no pueda hacerse aun una aplicacién
mas habitual de la realidad virtual dentro de los centros educativos. Aun asi, al ser una
tecnologia en plena expansidn progresivamente van apareciendo mas estudios vy literatura

relativa a esta tematica asociada a la educacion.

Dalgarnoy Lee (2010) en Southgate et al. (2018) argumentan que los entornos de aprendizaje
virtual 3D pueden mejorar el conocimiento espacial; facilitar el aprendizaje a través de
experiencias que de otro modo seria imposible llevar a cabo; mejorar la transferencia de
conocimiento y habilidades aprendidas en los entornos virtuales a situaciones reales; e
incrementar la motivacion e implicacion en el aprendizaje presentando oportunidades para el
desarrollo de la creatividad. Ademas, estudios recientes han sefalado el potencial que la
realidad virtual tiene para promover o ejercitar la empatia (Hu-Au & Lee, 2017; Southgate et
al., 2018), un rasgo muy importante a desarrollar dentro de las aulas para mejorar la
convivencia, tanto dentro como fuera de esta. El alto nivel de inmersién que permiten los
HDM o cascos de realidad virtual hacen posible que los alumnos puedan sentirse en la piel de
personas de diferente edad, genero, etnia, cultura, etc. convirtiéndose en una herramienta
muy poderosa dentro del ambito educativo para promover valores positivos, asi como para
que el alumno pueda experimentar la vida en un periodo histérico concreto u otras
situaciones. Igualmente, el articulo de Hu-Au y Lee (2017) subraya algunos de los problemas
gue se pueden encontrar actualmente en la educacion y comd la realidad virtual podria
proveer oportunidades para paliarlos. Es el caso de la falta de implicacién que los métodos
tradicionales de ensenanza generan en el alumnado de forma muy extendida. La realidad

virtual brinda la oportunidad de incrementar la implicacién de los estudiantes, ya que
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promueve el aprendizaje manipulativo, interactivo y una experiencia muy inmersiva, siendo
un recurso novedoso para el aprendizaje del alumnado, que proporciona nuevas y potentes
experiencias (Lau & Lee, 2015), asi como el despertar de la curiosidad y el interés por materias
que pueden ser consideradas aburridas para los estudiantes. Ademds, también puede
promover el aprendizaje constructivista, pudiendo los alumnos construir su propio
conocimiento desde experiencias significativas en simulaciones, implicindolos en la
resolucién de problemas, investigando posibles soluciones, siguiendo su propio ritmo o estilo

de aprendizaje, e incluso pudiendo colaborar con otros alumnos durante el proceso.

Por todas estas razones, entre otras, la realidad virtual inmersiva se hace un recurso altamente
interesante para el proceso de ensefanza y aprendizaje, el cual ain no ha explotado todo su
potencial, pero que, segun los estudios realizados y diversos autores, promete cambiar la

experiencia educativa en un futuro préximo.

2.4. Desarrollo de las inteligencias multiples a través de los videojuegos v la

realidad virtual.

De acuerdo con Li et al. (2012), jugar a videojuegos consiste en un constante proceso de
observacion y resolucion de problemas, capaz de estimular la motivacién de los estudiantes.
De este modo durante el juego los alumnos pueden perfeccionar de forma inconsciente los
habitos de observar, analizar y resolver los problemas. Retomando la definiciéon que Gardner
(2015) hace de inteligencia, como la capacidad de resolver problemas o crear productos
valiosos en ambientes culturales, se puede ver que existe cierta conexion entre la Teoria de
las IM y el proceso de jugar a videojuegos. Ademas, algunos autores han identificado la
conexion de determinadas mecdnicas presentes en los videojuegos, con cada una de las ocho
inteligencias mencionadas por Gardner, por lo que introducir y trabajar dichas mecdnicas a
través de los juegos podria entrenar o desarrollar las inteligencias vinculadas a cada una de
ellas. Diversos estudios, realizados en diferentes niveles educativos, se han centrado en el
desarrollo de las IM, o algunas de ellas, a través del uso de videojuegos aplicando
instrumentos de medicién de las inteligencias antes y después de las intervenciones para ver
si realmente tienen un efecto positivo sobre estas. En los siguientes apartados se profundizara
en las cuestiones que se acaban de mencionar y se revisaran una serie de estudios o

intervenciones realizadas, comentando sus conclusiones o resultados finales.

30



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

2.4.1.Mecdnicas en los videojuegos y su relacién con las inteligencias multiples

Algunos autores han identificado un vinculo entre las IM y determinadas mecanicas de los
videojuegos, es el caso de Sajjadi et al. (2017) que realizaron un estudio con el fin de confirmar
si existian evidencias entre las diferentes dimensiones de las inteligencias propuestas por
Gardner, y los bloques fundamentales sobre los que estdn construidos los juegos, las
mecanicas. Elaboraron una serie de mapeados que indican qué mecdnica encaja en cada una
de las inteligencias. Consideran ademds los argumentos de autores como Becker (2007) y
Starks (2014), los cuales sefialan una serie de caracteristicas de los videojuegos vinculadas a
las IM, estas se pueden ver en la siguiente tabla elaborada a partir de la informacion contenida

en el articulo.

Tabla 4. “Caracteristicas de los videojuegos e inteligencias que desarrollan”

Caracteristica del juego Inteligencia que desarrolla Ejemplo

Elementos escritos y Linglistica Pokémon

hablados

Feedback auditivo y banda Musical Karaoke Revolution
sonora

Puzles o acertijos Logico-matematica Pikmin

Entorno grafico, Viso-espacial Todos los videojuegos

elementos visuales,

movimiento dentro de ese

entorno
Movimiento fisico Corporal-kinestésica DanceDance Revolution
Dilemas éticos y Intrapersonal Black & White

decisiones morales

Colaboracioén Interpersonal Darfur is Dying o los
multijugador, juegos del género MMO
competicién, o situaciones

dentro del juego que

demandan empatia
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Representacion realista de Naturalista Zoo Tycoon

entornos naturales, floray

fauna

Fuente: elaboracién propia a partir de Sajjadi et al., 2017

Los investigadores facilitaron una encuesta, formada por tres secciones diferenciadas, que
buscaba recabar diferentes datos de utilidad para la investigacion. La primera seccién se
centré en la informacién demogréfica de los participantes y el conocimiento que tenian de los
videojuegos en general. La segunda seccidn se disefid para evaluar la fortaleza de los
participantes en las diferentes inteligencias, a través del instrumento Multiple Intelligences
Profiling Questionnaire (MIPQ) de Tirri y Nokelainen (2008), ya que las preferencias en la
eleccién de videojuegos parecen estar relacionadas con el grado de dominio, que los usuarios
tienen, de las distintas inteligencias. Finalmente, la tercera seccién contenia una lista de 47
videojuegos que los participantes debian puntuar del 1 al 5 en relacién al grado de disfrute y
preferencia hacia el juego. Los resultados del estudio proporcionan evidencias empiricas que
confirman parte de los argumentos de Becker (2007) y Starks (2014). Para llegar a las
siguientes conclusiones, se mapearon y asociaron las ocho inteligencias con 116 mecanicas
diferentes que se encuentran de los videojuegos. Tras ellos se concluyd que el perfil de las
inteligencias de cada individuo y sus preferencias en cuanto a videojuegos tienen una fuerte
relacion, la cual no se puede explicar solo con una simple preferencia por un género concreto.
Por ultimo, se afirma la existencia de evidencias entre los mapeos de las mecanicas de los
juegos y las diferentes dimensiones de las IM, punto importante para considerar los

videojuegos una herramienta util y eficaz para el trabajo y desarrollo de las ocho inteligencias.

Otro estudio que pone en relieve la relacién entre mecanicas de los videojuegos y las IM es el
que presentan Garmen et al. (2019). Los autores realizan una intervencién para probar el
funcionamiento del software TOI (Tree of Intelligences), una herramienta digital que pretende
tanto evaluar como desarrollar las IM a través de los videojuegos. Para ello, los autores
conectan una serie de mecdnicas o habilidades clave contenidas en los videojuegos con una o
varias inteligencias, destacando de nuevo ese vinculo existente entre la Teoria de las IM y las
mecanicas presentes en los juegos. Los resultados sefialan que TOI puede ser un instrumento
de evaluacion correcto para intervenir las IM. Esta informacion puede facilitar al profesorado

el conocimiento de los puntos fuertes y débiles de sus estudiantes, es decir, el nivel de
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desarrollo de cada una de sus inteligencias, asi como saber qué estilo o estilos de aprendizaje
se adaptan mejor a cada alumno, pudiendo proporcionar un aprendizaje mas personalizado e
inclusivo. Aun asi, los autores puntualizan que deberan realizar un analisis psicométrico para

finalmente establecer si este instrumento es valido como herramienta de medicion.

El estudio realizado por Kong et al. (2010) tiene como objetivo intentar mejorar el
conocimiento de los educadores en esta area, desarrollando una matriz que conecta los
dieciséis principios de aprendizaje que Gee (2005) identifica en los buenos juegos, con las ocho
IM mencionadas por Gardner (2015), con el fin de demostrar la conexidn existente entre
ambas. Puesto que las ocho inteligencias ya quedaron descritas de forma extensa en el
apartado dedicado a esta teoria, seguidamente se presentard una tabla que nombra y resume
los principios de aprendizaje que establece Gee en los buenos juegos, y la conexidn que el

articulo realiza de cada uno de ellos con las diferentes inteligencias.

Tabla 5. “Principios de aprendizaje de los juegos e inteligencias con las que conectan”

Principios de aprendizaje

El jugador se compromete con su nueva identidad en el

mundo virtual.

Identidad

Este principio conecta con la inteligencia: intrapersonal

El jugador interactia por medio del didlogo y el juego le ofrece
Interaccidn feedback y nuevos desafios.

Este principio conecta con la inteligencia: interpersonal

El jugador toma decisiones que ayudan a disefar el juego.
Produccién

Este principio conecta con la inteligencia: I6dgica-matematica

Los videojuegos hacen posible que los jugadores exploren
Toma de riesgos calculando el riesgo al fracaso.

Este principio conecta con las ocho inteligencias

El jugador puede elegir el nivel de dificultad para ajustarlo a
Customizacidn sus habilidades y capacidades.

Este principio conecta con las ocho inteligencias
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Intervencion

El jugador siente que tiene el control sobre lo que estd

haciendo.

Este principio conecta con las ocho inteligencias

Ordenacién adecuada de

los problemas

Los problemas son ordenados de féacil a dificil, permitiendo el

progresivo desarrollando de destrezas.

Este principio conecta con la inteligencia: légica-matematica

Desafio y consolidacién

Sistema que permite al jugador dominar una habilidad antes

de ser introducido en el siguiente nivel

Este principio conecta con la inteligencia: l6gica-matematica y

viso-espacial

“Justo a tiempo” y “Bajo

demanda”

La informacidn es dada al jugador en el momento adecuado o

cuando el propio jugador la pide.

Este principio no conecta con ninguna inteligencia

Significados en contexto

El jugador aprende dentro de un contexto y no a través de

aprendizaje formal directo.

Este principio conecta con la inteligencia: linguistica, viso-

espacial, corporal-kinestésica e interpersonal.

Agradablemente

frustrante

Balance del nivel de dificultad al alcance del jugador, pero que

aun sigue siendo un desafio.

Este principio conecta con la inteligencia: intrapersonal

Sistema de pensamiento

Se hace reflexionar sobre las posibles consecuencias que las
acciones tendran en el futuro o en las acciones de otros

jugadores.

Este principio conecta con la inteligencia: interpersonal

Explora, piensa
lateralmente y repiensa

los objetivos

Se anima a pensar detenidamente antes de actuar, y no solo a

pensar el modo mas rapido de alcanzar el objetivo.

Este principio conecta con la inteligencia: intrapersonal

Los personajes presentes en el videojuego portan habilidades

y conocimiento que puede ser ofrecidos al jugador.

34



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Herramientas inteligentes  gste principio conecta con la inteligencia: interpersonal

y distribucion del

conocimiento

Los jugadores crean equipos con un propdsito comun y no
estdn necesariamente asociados con la raza, clase o género,
permitiendo a los jugadores que entiendan las
Equipos multifuncionales o ) o
especializaciones de los otros jugadores y cdmo integrarlas en

el juego.

Este principio conecta con la inteligencia: interpersonal

Espacio para practicar o desempefiar una acciéon o habilidad

antes de ser competentes en ella, a través de herramientas

Desempefio antes que o ) B )
inteligentes que dan informacion sobre el juego, y con la

competencia ) .
ayuda de jugadores mas avanzados.

Este principio conecta con la inteligencia: interpersonal

Adaptacién de Gee, 2005

En conclusion, el articulo mantiene que la comparacién entre las ocho inteligencias, o estilos
de aprendizaje, y los principios de los buenos videojuegos puede ser el inicio de una
investigacidn centrada en el aprendizaje y la instruccién exitosa través de buenos juegos, ya

gue se muestran evidencias de la existencia de estas conexiones.

Por los resultados mostrados en las investigaciones mencionadas, es importante tener en
cuenta el papel que los videojuegos pueden ejercer en el desarrollo de IM, ayudando al
alumnado a potenciar sus fortalezas y reforzar sus debilidades, asi como a respetar sus estilos

de aprendizaje y diversidad en el proceso ensefianza-aprendizaje.
2.4.2.Intervenciones que trabajan las inteligencias multiples a través de los videojuegos

Antes de dar paso a la descripcion de la propuesta de intervencidn planteada en el presente
trabajo, es de interés realizar un breve analisis de varias implementaciones de caracteristicas
similares que se han llevado a cabo previamente, con el fin tanto de observar los objetivos
gue se proponen, el desarrollo de las sesiones, los instrumentos de evaluacién que utilizan,

asi como las conclusiones a las finalmente se llegan.
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El primer estudio se centra en el uso de serious games -videojuegos con el propdsito principal
de educar y ensefar, no de entretener- para ayudar al desarrollo de las IM en alumnos de
educacion primaria (Del Moral et al., 2014). La muestra del estudio estd compuesta por 101
estudiantes de primero y segundo de primaria, de los cuales 20 formaban el grupo de control
y 81 el grupo experimental. Se realizd una evaluacion de las IM, a ambos grupos, tanto pretest
y como postest, tras siete meses de implementacién, con el Cuestionario de Evaluacion de
Inteligencias Multiples de Prieto y Ferrandiz (2001), con el fin de observar la evolucion del
alumnado. La intervencién se basd en el uso sistemadtico del videojuego Naraba-World
durante una hora semanal dentro de las aulas, por parte los alumnos que conformaban el
grupo experimental. El videojuego se escoge teniendo en cuenta determinadas mecdnicas
presentes en él, que van en relacidn con una o varias inteligencias. Un ejemplo de ello es la
inclusion de misiones dentro del juego que contienen relaciones y representaciones
espaciales, ademds de la produccién y apreciacién artistica para trabajar la inteligencia viso-
espacial, u otras donde los alumnos deberan entrenar la percepcién auditiva, la produccién,
composicion e interpretacion musical, asi como la memorizacién de recitados ritmicos, con el
fin de desarrollar la inteligencia musical. Tras el analisis de los resultados se concluye que el
grupo experimental presentd un incremento generalizado de las IM tras la intervencion,
oscilando entre los niveles de alto y muy alto. Ademas, se identifica que algunos de los items
relativos a cada una de las inteligencias mejoraron después del uso del videojuego. Las
inteligencias que de forma general mas incrementaron fueron la viso-espacial, la matematica,
la linglistica, la corporal y la interpersonal. Las nifias se ven mds beneficiadas en general, y
principalmente en la inteligencia lédgico-matematica y lingtistica, y los nifios en la viso-espacial
y la linglistica. No se observan diferencias significativas entre el grupo de experimental y el
grupo de control, pero los resultados obtenidos en el pretest y postest confirman la
contribucién del videojuego en el incremento de las IM en estudiantes de primaria,
detectandose una mejora cuantitativa en casi todas las inteligencias. El estudio ademas
puntualiza que se observaron actitudes de apoyo y colaboracién entre los estudiantes durante
laintervencidn, cuando jugaban al videojuego, incrementando asi la inteligencia interpersonal

tras la experiencia.

El siguiente estudio tiene como finalidad el incremento de la inteligencia l6gico-matematica,

naturalista y linglistica en alumnos de primaria a través del aprendizaje basado en los
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videojuegos (Del Moral et al., 2018). La muestra se compone de 119 alumnos de primaria
pertenecientes a 12 clases de un total de 7 centros educativos, que participaron en un
proyecto que adoptaba la metodologia del aprendizaje basado en los juegos. El grupo de
control lo forman 12 estudiantes que no tomaron parte en el proyecto mencionado. Para la
evaluacion se utilizé el Cuestionario de Evaluacion de las Inteligencias Multiples desarrollado
por Prieto y Ballester (2003), usado como pretest y postest en ambos grupos, para medir las
tres inteligencias en las que se centra el estudio. Durante los ocho meses de duracién que
supuso la intervencion, los alumnos del grupo experimental jugaron una hora semanal a una
seleccion de videojuegos educativos, que conectaban ciertas mecanicas dentro de ellos a
determinadas inteligencias y a su vez a contenidos curriculares. Tras la intervencién se
confirmé la mejora generalizada del alumnado, del grupo experimental, en las inteligencias
l6gico-matematica, naturalista y linglistica, siendo esta ultima la que obtuvo la puntuacion
mas alta, seguida de la légico-matematica. Se compararon los resultados del grupo
experimental y control detectando que no difieren en gran medida. Por otro lado, se
identificaron evidencias significativas en la mejora de la inteligencia naturalista en los nifios y
ninas, en la lingliistica para los nifios y en la légica-matematica para las ninas. Finalmente se
afirma que, tras el andlisis de los resultados, el aprendizaje basado en juegos como
metodologia contribuye a explicar la mejora de las inteligencias en la mayoria de los alumnos,
pudiendo ser los videojuegos una herramienta poderosa para el aprendizaje y para el

desarrollo de habilidades vy, por lo tanto, de las diferentes inteligencias.

Con respecto al uso de los videojuegos con dispositivos de realidad virtual para el desarrollo
de las IM, no es facil hallar estudios o intervenciones que investiguen sobre este aspecto
concreto, ya que esta tecnologia esta en plena expansion en el uso doméstico y por lo tanto
no hay muchas experiencias aplicadas al aula. Pueden encontrarse algunas intervenciones a
través de realidad virtual para trabajar las IM, pero no a través de videojuegos, sino de
aplicaciones mas centradas en dreas como la medicina, las matematicas o la ingenieria, como
ya se menciond previamente en el apartado dedicado a la realidad virtual. Por ello resulta
interesante realizar una propuesta introduciendo esta tecnologia que puede proporcionarnos

un aprendizaje mas significativo, inmersivo y motivador para el alumnado.
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3. Propuesta de intervencion

3.1. Justificacion de la propuesta de intervencion

La presente propuesta de intervencion surge debido a diferentes circunstancias que deben ser
atendidas para mantener la coherencia con la realidad educativa, social y tecnoldgica actual y
del futuro préximo. La experiencia educativa debe ir acorde con la realidad que todos los
agentes educativos estdn viviendo hoy en dia, prestando especial atenciéon a la realidad del
alumnado que, debido a las diferencias generacionales, a veces se desconoce o no se entiende
desde el profesorado o las familias. Ejemplo de ello son los videojuegos o tecnologias
novedosas como la realidad virtual, que en principio tienen una finalidad dedicada al ocio,
pero tienen un gran potencial educativo si son utilizadas de forma adecuada, tal y como
indican diversos autores y estudios centrados en el tema. Asi, los videojuegos v la realidad
virtual pueden ser considerados, desde este punto de vista, como una herramienta mas al
servicio de los docentes para facilitar el proceso de ensefianza y aprendizaje, aunque sigue
siendo un recurso escasamente utilizado en las aulas. Tal y como se analizd en anteriores
apartados, los videojuegos vy la realidad virtual incrementan la motivacién e implicacién del
alumnado, la retencidn de informacion o el aprendizaje ligado a las emociones entre otros,
por lo que seria muy positivo sacar partido de estas herramientas y promover un uso
responsable y adecuado de ellas, tanto para el aprendizaje como para el ocio, pudiendo
subsanar y anticiparse a posibles problemas. Otra de las ventajas que pueden brindar
intervenciones de estas caracteristicas es la atencién a la diversidad del alumnado. Trabajando
las IM a través de las distintas mecanicas presentes en los videojuegos se consigue llegar a los
distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes, dandoles |la oportunidad de potenciar
aquellas mas desarrolladas en ellos y mejorar el resto, dando un paso mas hacia la

personalizacidn de la educacién.

Por todos estos motivos se considera que la intervencidon propuesta en el presente trabajo
puede ayudar a fomentar el uso de los videojuegos vy la realidad virtual como herramientas
educativas para desarrollar las IM, atendiendo a la variedad de perfiles de alumnado que se

encuentran en las aulas.
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3.2. Contextualizacion de la propuesta

La propuesta se presenta como una actividad extraescolar, desarrollada fuera del horario
lectivo en el propio centro educativo, denominada como sesiones de desarrollo de las
inteligencias multiples a través de videojuegos, que constara de un total de 19 sesiones, una
sesién semanal de una hora y media, tiempo adecuado para que los alumnos avancen en el
juego y realicen el cuaderno personal de aprendizaje. Estd dirigida a alumnos de 62 curso de
Educaciéon Primaria, con edades comprendidas entre los 10 y 11 afios. Segun los datos
presentados en el Anuario de la Industria del Videojuego (AEVI, 2019) el 75% de los nifios y
nifias, en Espafia, de entre 6y 10 afios, y el 68% en el rango de edad que va desde los 11 a los
14 afios, juegan a videojuegos en su tiempo libre, por lo que se puede deducir que un
porcentaje bastante alto de los estudiantes de esta edad podrian estar interesados en formar
parte de una actividad de estas caracteristicas. Basandose en estos datos se puede inferir que
un numero considerable de alumnos estard familiarizado con la tecnologia que se utilizara en
las sesiones, o al menos en parte, ya que la realidad virtual adn no esta tan extendida. Ademas,
las mecdnicas trabajadas en los videojuegos para este rango de edad pueden ser mads
complejas, debido tanto a la experiencia previa que hayan tenido, como a su adecuacién con
respecto a la etapa madurativa de los alumnos. También el nivel mas avanzado de ciertas
habilidades basicas, como puede ser la comprension lectora, facilita el desarrollo de las
sesiones y el entendimiento de las dindmicas e interacciones dentro de los videojuegos.
Igualmente, este rango de edad ofrece mas opciones de eleccion en el catdlogo de
videojuegos, especialmente en los desarrollados para los dispositivos de realidad virtual,
donde la oferta para menores de 7 u 8 afos es menos numeroso. Otro de los motivos por los
gue se selecciond esta etapa educativa es debido a la adaptacion de los HDM o cascos de
realidad virtual, ya que, a pesar de que los dispositivos tienen adaptadores, estos son
demasiado grandes y no muy cdmodos para nifios y nifias menores, por lo que se ha elegido

una edad en la que su uso sea tanto comodo como seguro.

La intervencion esta disefada para un grupo de 16 alumnos en el grupo control y 16 en el
grupo experimental, permitiendo medir el nivel de las IM antes y después de las sesiones,
comprobado las posibles diferencias entre ambos. Ya que este trabajo trata de una propuesta

de intervencion, en caso de aplicarse, el profesional encargado de ello debera tener acceso a
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los datos del centro para ajustarse al contexto de este, asi como a los alumnos participantes,

teniendo en cuenta sus caracteristicas e intereses particulares.

Con respecto a las leyes educativas, tanto estatales como autondmicas, se identifican una
serie de puntualizaciones que conectan con ciertas caracteristicas que la propuesta de
intervencion incluye. A nivel estatal, el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el cual
se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria, desarrolla en el articulo 7 los
objetivos. Muchos de ellos estan conectados con las diferentes IM y el trabajo de estas.
Ejemplo de ello seria la apreciacion de los valores y normas de convivencia o el desarrollo de
habitos del trabajo en equipo, vinculados a la inteligencia interpersonal; la iniciacién en la
resolucién de problemas conectada con la inteligencia légico-matematica; o valorar los
animales del entorno y adoptar comportamientos que favorezcan su cuidado, vinculado con
la inteligencia naturalista. También se incluyen dentro de estos objetivos el aprendizaje de las
tecnologias y el pensamiento critico ante ellas. En el articulo 10 dedicado a los elementos
transversales también se pueden identificar conexiones entre estos y las IM, un ejemplo seria
la inclusion de la comprensidn lectora y la expresién oral y escrita en todas las asignaturas del
curriculo, que estdn relacionadas con la inteligencia linglistica, o el desarrollo de la empatia,
la autonomia, la iniciativa o la confianza en uno mismo, ligadas a la inteligencia intrapersonal.
En el Decreto 97/2015 de 3 de marzo, por el que se establece la ordenacidn y las ensefianzas
correspondientes en la Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, en las
disposiciones de caracter general, capitulo Il dedicado al curriculo, articulo 7, centrado en las
programaciones didacticas, punto 2, se subraya que se incorporaran métodos que consideren
los distintos ritmos y estilos de aprendizaje de los estudiantes para favorecer el aprendizaje
de forma auténoma vy el trabajo en equipo. Los videojuegos contienen ese componente de
progresion y ajuste de dificultad, dando espacio a los distintos ritmos y estilos de aprendizaje.
Por ultimo, en la Orden de 17 de marzo de 2015, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la Educaciéon Primaria en Andalucia, en el articulo 3, dedicado a los
principios para el desarrollo del curriculo, y mas especificamente en el punto 2, se demanda
la contextualizacidn de los aprendizajes, teniendo en cuenta la vida cotidiana y los recursos
de su medio, para asi conseguir una conexion entre los aprendizajes escolares y su vida fuera
del ambito educativo. Como los diversos datos indican, los videojuegos forman parte de la

cotidianeidad de los alumnos, y por tanto, a través de esta propuesta, puede establecerse una
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conexidn entre sus realidades fuera y dentro del aula, proporcionandoles un aprendizaje mas
significativo y motivador, y dandoles la oportunidad de ver los videojuegos como una
herramienta de aprendizaje, si se usan adecuadamente, convirtiéndose en algo que va mas
alla del mero entretenimiento. En este mismo documento, el articulo 4 hace referencia a las
orientaciones metodoldgicas, y en sus puntos 1, 2, 3 y 4 destaca de nuevo la importancia de
atender a todos los estilos y ritmos de aprendizaje, asi como el uso de metodologias centradas
en la actividad y participacién del alumnado, para que alcancen el maximo desarrollo de sus
capacidades, y no solo la adquisicién de contenidos, trabajando varios procesos cognitivos e
introduciendo las tecnologias dentro del aula de forma habitual para lograr el desarrollo del
curriculo. Todos estos puntos se tienen en cuenta en la propuesta de intervencion, ya que los
estudiantes educaran las diferentes inteligencias mediante un aprendizaje activo e inmersivo
con el fin de mejorarlas, mediante una variedad de mecanicas que implican los procesos
cognitivos que la ley educativa contempla, usando dispositivos tecnolégicos con fines

educativos.

De este modo se puede ver el vinculo establecido entre las leyes educativas y la intervencién
propuesta en el presente trabajo, la cual se realizé teniendo en cuenta las recomendaciones
tanto estatales como autondémicas, con el objeto de mantener la coherencia, asi como para
lograr contribuir de forma positiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje de todos los

alumnos.
3.3. Disefio de la propuesta

3.3.1. Objetivos

El objetivo general del trabajo fin de master es el disefio de una propuesta de intervencion
para desarrollar las IM a través de los videojuegos y la realidad virtual en alumnos de 62 curso
de Educacion Primaria, por lo que se establecen una serie de objetivos para las distintas
sesiones que iran directamente conectados a una inteligencia multiple concreta, asi como a
una serie de mecdnicas dentro de los juegos, las cuales se especificaran en el apartado de

desarrollo de la propuesta de intervencién dentro de cada una de las sesiones.
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Tabla 6: “Objetivos de las sesiones e inteligencias miiltiples con las que se vinculan”

10.

11.

Objetivo

Inteligencia Multiple

Identificar patrones, mecanicas o reacciones de causa-

efecto para la resolucién de problemas légicos

Légico-matematica

Leer e identificar las ideas claves del texto para responder

adecuadamente con palabras o acciones

Linguistica

Orientarse en el espacio, con o sin mapa de referencia, para

lograr con éxito un objetivo concreto

Viso-espacial

Aplicar las habilidades motrices basicas para lograr realizar

movimientos coordinados e incrementar la punteria

Corporal-kinestésica

Trabajar en equipo para lograr un objetivo comun Interpersonal
comunicandose de forma adecuada y respetuosa

Reflexionar sobre los sucesos de la historia y relacionarlos Intrapersonal
con experiencias personales vividas

Ser capaz de seguir patrones ritmicos en la musica Musical
Reflexionar sobre los problemas medio ambientales vy Naturalista
valorar la faunay la flora de nuestro planeta

Aplicar las diferentes inteligencias de forma conjunta para Varias

lograr los objetivos planteados

Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje identificando Intrapersonal
puntos fuertes y aspectos a mejorar

Intercambiar experiencias y puntos de vista de forma Interpersonal

respetuosa y escuchando a los demas

Fuente: elaboracion propia
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3.3.2. Metodologia a utilizar en las sesiones de intervencién

Durante las sesiones se hace uso de diferentes metodologias seleccionadas con el objetivo de
lograr determinados beneficios en el proceso de aprendizaje del alumnado. La metodologia
base de la que se parte es la gamificacion, utilizandose videojuegos, creados para el ocio, con
una finalidad educativa, aprovechando los elementos positivos que los videojuegos y sus
mecanicas pueden aportar en al alumnado. En cada sesidn se incluirdn dos juegos diferentes
para trabajar una misma inteligencia, uno de realidad virtual y otro para jugar en los
ordenadores. La mitad de los alumnos jugaran a uno y la otra mitad al otro, pudiendo probar
el otro videojuego en la segunda sesién dirigida a esa inteligencia en concreto. Todos y cada
uno de los juegos incluidos en las sesiones fueron minuciosamente revisados para
considerarse aptos para la edad del alumnado, teniendo en cuenta también la clasificacion
por edades PEGI? en el caso de que estos estén incluidos en ella. Podrén revisarse los nombres
de los videojuegos elegidos, argumentos, mecanicas e inteligencia principal y secundarias que

trabajan cada uno de ellos en la tabla incluida en el Anexo 1.

También se incluye el aprendizaje cooperativo durante las sesiones de videojuegos que
requieren de la colaboracién coordinada de varios alumnos para alcanzar el objetivo principal
que se pide dentro de este. De esta forma se fomentara la resolucién de problemas, la buena

comunicacion y el ambiente positivo dentro del aula.

El aprendizaje activo o hands-on learning se implementara en todo el proceso, ya que la
utilizaciéon de los videojuegos demandara la implicacidn continua de los alumnos en la
manipulacién de objetos virtuales a través del ratén o de los controladores del equipo de
realidad virtual, los cuales haran ain mas realista la experiencia. Serdn sujetos activos de su
proceso de aprendizaje, tomando decisiones por si mismos y realizando las acciones
correspondientes. Este aprendizaje resulta muy significativo al implicar el uso de casi todos
los sentidos durante el proceso, facilitando la comprensién y retencién de lo que se pide y

realiza.

2 PEGI son las siglas de Pan European Game Information, que es el sistema de clasificacién por edades para
software y videojuegos que se aplica a nivel europeo. La mayoria de los juegos tienen asignado un PEGI
correspondiente, aunque algunos no se encuentran registrados en dicha clasificacion.
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Ademds, las sesiones siempre serdn iniciadas con una parte expositiva por parte del docente,
se lanzaran preguntas a la clase para crear debate y participacién, comunicard a los
estudiantes qué mecdnicas trabajaran ese dia y con qué finalidad, dejando claro los objetivos
didacticos que contienen y por tanto haciendo reflexionar al alumnado sobre su aprendizaje
a través de esta potente herramienta que pueden llegar a ser los videojuegos dentro del
campo educativo. También en esa parte de la sesidén se promoverdn los habitos saludables y

el uso responsable de los videojuegos.

Durante la parte final de las sesiones los alumnos hardn uso del diario personal de aprendizaje,
donde contestaran a algunas preguntas del docente y podran expresarse libremente sobre la
experiencia en el aula durante esa sesién, teniendo la oportunidad de reflexionar sobre su
aprendizaje y ofreciendo datos relevantes que el profesor podrd utilizar para mejorar la

propuesta.

En los siguientes apartados se explicardn mas detenidamente algunos puntos importantes
mencionados tales como la distribucidn de sesiones e inteligencias, la parte expositiva de las

sesiones o el diario personal de aprendizaje del alumnado.
3.3.3. Desarrollo de la propuesta de intervencién

La propuesta de intervencion consta de un total de 19 sesiones desde su inicio hasta su
finalizacidn. Durante el desarrollo de esta se trabajaran las 8 IM con sesiones exclusivamente
centradas en cada una de ellas -2 sesiones dedicadas a cada inteligencia que hacen un total
de 16 sesiones- y la combinacién de varias de ellas -lo cual se hara durante dos sesiones-,

incluyendo una sesidn final de reflexién de todo lo trabajado durante la propuesta.

Tal y como se ha mencionado, cada inteligencia sera trabajada y evaluada en dos sesiones de
forma exclusiva, a través de dos videojuegos diferentes, uno de ordenador y otro de realidad
virtual. Por lo tanto, en la primera sesidn dedicada a una inteligencia, la mitad de los alumnos,
a los que podrian nombrarse como grupo A, jugardn al juego de ordenador, mientras que la
otra mitad, grupo B, jugara al juego de realidad virtual. Durante la segunda sesion de esa
inteligencia los grupos intercambiaran los puestos, siendo ahora el grupo A el que juegue al

videojuego de realidad virtual y el B el que juegue al de ordenador.

Seguidamente se explican de forma mas exhaustiva las sesiones, agrupadas de dos en dos en

una tabla por cada inteligencia trabajada, y finalizando con una tabla dedicada a la sesién 19.
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La sesion 1y 10 se explicaran de forma muy detallada para que quede clara la estructura que
se repetird en el resto de sesiones, que se comentaran de forma mds escueta para no repetir

la misma informacion.

Sesiones centradas en la inteligencia viso-espacial

La sesidn 1 serd la Unica que tenga una duracién superior a las demas, 50 minutos mas. Esto
se debe a que al ser la primera sesion se deberd realizar varias cuestiones. Para empezar, los
alumnos tendrdan 30 minutos para cumplimentar el Cuestionario de evaluacion de las
Inteligencias Multiples (Prieto y Ferrandiz, 2001), que servira para medir el nivel de partida del
grupo experimental en todas y cada una de las inteligencias. Seguidamente el docente
dedicara unos 20 minutos, haciendo uso de la pizarra digital, a realizar una breve introduccién
a la actividad extraescolar que los alumnos van a iniciar, aclardandoles qué se va a trabajar
durante las sesiones, cudl serd su estructura y qué hardn exactamente durante ellas. También
aprovechara para dividir a los alumnos en grupo A y B, lo cual serd muy uatil para realizar las
rotaciones de los juegos a los que van a jugar en las sesiones. Para finalizar esta parte
introductoria, el profesor explicard a los alumnos el uso adecuado y responsable de los
ordenadores y dispositivos de realidad virtual, mostrandoles cdmo ponerse adecuadamente
un casco de realidad virtual y las normas basicas de seguridad. También se incidira en el uso
responsable de los videojuegos como parte del ocio, haciendo conscientes a los alumnos de

los aspectos negativos que puede acarrear el no hacerlo.

Tras ello daran comienzo los 90 minutos habituales de la sesidn. Se hard entrega a cada
estudiante de su cuaderno personal de aprendizaje, el cual deberdn traer a cada sesién, y se

les explicara su uso brevemente.

En este punto se iniciara la primera parte de la sesion, con una duracién de unos 15 minutos,
donde se introducira a los alumnos la inteligencia que se trabajara ese dia, en este caso la
inteligencia viso-espacial, asi como los videojuegos que podran jugar el grupo A, Yonder the
Cloud Catcher, y el grupo B, Garden of the Sea. Tanto la explicacion referente a la inteligencia
viso-espacial como el argumento de los videojuegos, se realizard de una forma dindamica,
requiriendo la participacidon del alumnado, lanzando preguntas y utilizando la pizarra digital

para facilitar la comprensién de la explicacion, ilustrar ejemplos o mostrar imagenes y videos.
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Seguidamente se invitara a los alumnos del grupo A a tomar sus puestos en los ordenadores
y a grupo B a colocarse adecuadamente los dispositivos de realidad virtual. Tanto el docente
que dirige las sesiones, como el que le acompafia para lo que sea necesario, estaran
pendientes de atender al alumnado que pueda necesitar de ayuda durante los 60 minutos que

estardn jugando, ya sea por problemas técnicos o dudas en general.

Finalmente, los alumnos tomaran asiento y durante los siguientes 15 minutos y completaran

las paginas del cuaderno personal de aprendizaje de forma individual.

La sesidon 10 se desarrollara con la misma estructura que la sesién 1, pero sin los primeros 45
minutos iniciales. Se comenzara recordando a los alumnos la inteligencia viso-espacial y los
argumentos de los videojuegos que van a jugar, todo de manera participativa tal y como se
hizo en la primera sesién. Ahora los grupos rotardn con respecto a los videojuegos y el grupo
A jugara a Garden of the Sea y el B a Yonder the Cloud Catcher. Para finalizar la sesién se

cumplimentara el cuaderno personal de aprendizaje.

Tabla 7: “Desarrollo de las sesiones 1y 10”

Sesién 1y 10 Nombre de las sesiones: Encuentra el camino

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia viso-espacial

Objetivo: 3. Orientarse en el espacio, con o sin mapa de referencia, para lograr con éxito un

objetivo concreto

Pretest Cuestionario de Evaluacion de las Inteligencias Multiples (S1)

Instrumentos de
Rubrica de inteligencia viso-espacial (S1 y S10)
evaluacién:

Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S1y S10)

S . PC3: Yonder the Cloud Catcher (individual) PEGI 3
Videojuegos utilizados y

agrupacion de los alumnos 5. o ep of the Sea (individual) PEGI -

3 PC son las siglas de Personal Computer u computadora personal. Se utiliza de forma muy frecuentemente como
abreviatura.
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Desarrollo de la sesion 1: Fecha: 13/01/2021 Duracion total: 135 minutos

30 min - Pretest (Prieto y Ferrandiz, 2001)

- Introduccidn a la actividad extraescolar
20 min - Formacién de Grupo Ay Grupo B

- Indicaciones sobre uso responsable de los videojuegos y dispositivos

- Introduccion a la inteligencia viso-espacial
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Yonder the Cloud Catcher

60 min - Tiempo de juego
Grupo B: Garden of the Sea

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesion 10: Fecha: 17/03/2021 Duracidn total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia viso-espacial
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

Grupo A: Garden of the Sea
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Yonder the Cloud Catcher

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia

Sesiones centradas en la inteligencia corporal-kinestésica

Tanto la sesién 2 como la 11 se desarrollaran siguiendo la misma estructura estandar que se

ha comentado previamente en la sesién 10.
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Tabla 8: “Desarrollo de las sesiones 2y 11”

Sesién 2y 11 Nombre de las sesiones: jMueve el body!

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia corporal-kinestésica

Objetivo: 4. Aplicar las habilidades motrices basicas para lograr realizar movimientos

coordinados e incrementar la punteria

Instrumentos de Rubrica de inteligencia corporal-kinestésica (S2 y S11)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S2 y S11)

Videojuegos utilizados y PC: Just Dance 2020 (parejas) PEGI 3
agrupacion de los alumnos VR: The Lab: Archery (individual) PEGI -
Desarrollo de la sesion 2: Fecha: 20/01/2021 Duracién total: 90 minutos

- Introduccion a la inteligencia corporal-kinestésica
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Just Dance 2020
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: The Lab: Archery

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesién 11: Fecha: 24/03/2021 Duracion total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia corporal-kinestésica
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: The Lab: Archery
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Just Dance 2020

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracion propia
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Sesiones centradas en la inteligencia interpersonal

La sesién 3 como la 12 se llevardn a cabo siguiendo la estructura estandar establecida en las

sesiones.

Tabla 9: “Desarrollo de las sesiones 3y 12”

Sesién 3y 12 Nombre de las sesiones: jVamos equipo!

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia interpersonal

Objetivo: 5. Trabajar en equipo para lograr un objetivo comin comunicandose de forma

adecuada y respetuosa

Instrumentos de

evaluacion:

Rubrica de inteligencia interpersonal (S3 y S12)

Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S3 'y S12)

Videojuegos utilizados y PC: Overcooked 2 (grupos de 4) PEGI 3
agrupacion de los alumnos VR: Carly and the Reaperman (parejas) PEGI 7
Desarrollo de la sesién 3: Fecha: 27/01/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introducciodn a la inteligencia interpersonal

15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn
Grupo A: Overcooked 2
60 min - Tiempo de juego
Grupo B: Carly and the Reaperman
15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno
Desarrollo de la sesion 12: Fecha: 7/04/2021 Duracion total: 90 minutos
- Recordatorio de la inteligencia interpersonal
15 min

- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn
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Grupo A: Carly and the Reaperman
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Overcooked 2

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia

Sesiones centradas en la inteligencia l6gico-matematica

La estructura estandar de las sesiones sera seguida de igual modo durante las sesiones 4 y 13.

Tabla 10: “Desarrollo de las sesiones 4 y 13”

Sesion 4y 13 Nombre de las sesiones: De puzles va la cosa

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia l6gico-matematica

Objetivo: 1. Identificar patrones, mecanicas o reacciones de causa-efecto para la resolucion

de problemas ldgicos

Instrumentos de Rubrica de inteligencia légico-matematica (S4 Y S13)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S4 Y S13)

Videojuegos utilizados y PC: Rime (individual) PEGI 7
agrupacion de los alumnos VR: Tin Hearts (individual) PEGI -
Desarrollo de la sesién 4: Fecha: 3/02/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introduccion a la inteligencia l6gico-matematica
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

Grupo A: Rime

60 min - Tiempo de juego
Grupo B: Tin Hearts
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15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesion 13: Fecha: 14/04/2021 Duracion total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia l6gico-matematica
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

Grupo A: Tin Hearts
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Rime

15 min  -Cumplimentacién del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracion propia

Sesiones centradas en la inteligencia lingiiistica

Las sesiones 5 y 14 se desarrollaran siguiendo la estructura estandar de las sesiones.

Tabla 11: “Desarrollo de las sesiones 5 y 14”

Sesién 5y 14 Nombre de las sesiones: En busca de la aventura

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia linglistica

Objetivo: 2. Leer e identificar las ideas claves del texto para responder adecuadamente con

palabras o acciones

Instrumentos de Rubrica de inteligencia linguistica (S5y S 14)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S5y S 14)

Videojuegos utilizados y PC: Minecraft: Story Mode (individual) PEGI 12
agrupacion de los alumnos /e, \1occ (individual) PEGI 7
Desarrollo de la sesion 5: Fecha: 10/02/2021 Duracion total: 90 minutos
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- Introducciodn a la inteligencia linglistica
15 min
- Argumentos y temdtica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Minecraft: Story Mode
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Moss

15 min  -Cumplimentacién del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesién 14: Fecha: 21/04/2021 Duracion total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia linglistica
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

Grupo A: Moss
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Minecraft: Story Mode

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia

Sesiones centradas en la inteligencia naturalista

Las sesiones 6 y 15 se elaboraran siguiendo la estructura estandar fijada en las sesiones.

Tabla 12: “Desarrollo de las sesiones 6 y 15”

Sesion 6y 15 Nombre de las sesiones: Protejamos la naturaleza

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia naturalista

Objetivo: 8. Reflexionar sobre los problemas medio ambientales y valorar la fauna y la flora

de nuestro planeta

Instrumentos de Rubrica de inteligencia naturalista (S6 y S15)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S6 y S15)
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Videojuegos utilizados y PC: Endling (individual) PEGI -
agrupacion de los alumnos VR: Eagle flight (individual) PEGI 7
Desarrollo de la sesion 6: Fecha: 17/02/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introduccion a la inteligencia naturalista
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

Grupo A: Endling
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Eagle flight

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesion 15: Fecha: 28/04/2021 Duracidn total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia naturalista
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Eagle flight

60 min - Tiempo de juego
Grupo B: Endling

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia

Sesiones centradas en la inteligencia musical

La sesidn 7 como la 16 se llevaran a cabo siguiendo la estructura estandar establecida para las

sesiones.

Tabla 13: “Desarrollo de las sesiones 7 y 16”

Sesion 7y 16 Nombre de las sesiones: jSiente el ritmo!
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Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia musical

Objetivo: 7. Ser capaz de seguir patrones ritmicos en la musica

Instrumentos de Rubrica de inteligencia musical (S7 y S16)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S7 y S16)

Videojuegos utilizados y PC: Inside my Radio (individual) PEGI 7
agrupacion de los alumnos VR: BeatSaber (individual) PEGI 3
Desarrollo de la sesidn 7: Fecha: 24/02/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introduccion a la inteligencia musical
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Inside my Radio
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: BeatSaber

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesién 16: Fecha: 5/05/2021 Duracion total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia musical
15 min
- Recordatorio de los argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: BeatSaber
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Inside my Radio

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia
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Sesiones centradas en la inteligencia intrapersonal

Las sesiones 8 y 9 son las Unicas que, dedicadas a una misma inteligencia, se desarrollan en
semanas consecutivas, esto se debe a la importancia de la continuacién de la historia que
narra el videojuego Arise a Simple Story. Tanto el grupo A como el B jugaran al juego
mencionado en ambas sesiones. Esto se debe a que, al tratarse de la inteligencia
intrapersonal, es de suma importancia dar tiempo a los alumnos para que profundicen en la
historia y las vivencias del protagonista, con el fin de que puedan reflexionar sobre ellas y
conectar los sucesos a su vida personal. Por esta razén la cumplimentaciéon de las paginas del
cuaderno personal de aprendizaje, referentes a esta inteligencia, se realizardn exclusivamente
en la sesién 9, cuando ya tengan una idea mas global de la historia, dando a los alumnos un
poco mas de tiempo para desarrollar sus ideas. Por lo demas las sesiones 8 y 9 siguen la

estructura de desarrollo establecida previamente.

Tabla 14: “Desarrollo de las sesiones 8 y 9”

Sesion 8y 9 Nombre de las sesiones: Esta es mi historia

Inteligencia trabajada y evaluada en estas sesiones: inteligencia intrapersonal

Objetivo: 6. Reflexionar sobre los sucesos de la historia y relacionarlos con experiencias

personales vividas

Instrumentos de Rubrica de inteligencia intrapersonal (S8 y S9)

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (S8 y S9)

Videojuegos utilizados y
PC: Arise a Simple Story (individual) PEGI 7
agrupacion de los alumnos

Desarrollo de la sesién 8: Fecha: 3/03/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introduccion a la inteligencia intrapersonal
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesidn

75 min - Tiempo de juego Grupo Ay B: Arise a Simple Story

55



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Desarrollo de la sesiéon 9: Fecha: 10/03/2021 Duracion total: 90 minutos

- Recordatorio de la inteligencia intrapersonal
10 min
- Recordatorio del argumento y tematica del videojuego de esta sesidon

60 min - Tiempo de juego  Grupo Ay B: Arise a Simple Story

20 min  -Cumplimentacién del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracidn propia

Sesiones centradas en el uso simultaneo de varias inteligencias

Tras el trabajo de todas las IM, desde la sesién 1 a la 16, se dedicaradn dos sesiones, la nimero
17 y 18, al trabajo simultaneo de la mayoria de las inteligencias. Para ello se han seleccionado
dos juegos diferentes donde los alumnos podran jugar de modo cooperativo en grupos de 4.
Estos videojuegos combinan diversas mecanicas vinculadas, de un modo algo mas complejo,
a las diferentes inteligencias y se evaluard como el alumnado pone en marcha todas sus
capacidades para lograr los objetivos que los juegos les piden. Las sesiones se desarrollaran

siguiendo la estructura estandar establecida.

Tabla 15: “Desarrollo de las sesiones 17 y 18”

Sesion 17y 18 Nombre de las sesiones: Todos juntos

Inteligencias trabajadas y evaluadas en estas sesiones: uso simultdneo de varias

inteligencias

Objetivo: 9. Aplicar las diferentes inteligencias de forma conjunta para lograr los objetivos

planteados

Rubrica de uso simultdneo de varias inteligencias (517 y S18)
Instrumentos de

evaluacion: Cuaderno personal de aprendizaje del alumno (517 y S18)

PC: Rayman Legends (grupos de 4) PEGI 7
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Videojuegos utilizados y VR: Rec Room (grupos de 4) PEGI 7

agrupacion de los alumnos

Desarrollo de la sesién 17: Fecha: 12/05/2021 Duracion total: 90 minutos

- Introduccion al uso simultaneo de varias inteligencias
15 min
- Argumentos y tematica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Rayman Legends
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Rec Room

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Desarrollo de la sesion 18: Fecha: 19/05/2021 Duracidn total: 90 minutos

- Recordatorio del uso simultaneo de varias inteligencias
15 min
- Recordatorio de los argumentos y temdtica de los 2 videojuegos de esta sesion

Grupo A: Rec Room
60 min - Tiempo de juego

Grupo B: Rayman Legends

15 min  -Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

Fuente: Elaboracion propia

Sesion centrada en la inteligencia intrapersonal e interpersonal de forma conjunta

La sesidn 19 es la que cierra la intervencion, y por lo tanto esta dedicada a la reflexion de la
experiencia vivida durante las anteriores 18 semanas. Por esta razén, tendra una estructura
diferente al resto. Los primeros 10 minutos se dedicardn a la activacién de conocimientos
previos, relativos a las IM y a los videojuegos, que el alumno ha ido adquiriendo durante las
sesiones. Tras ello se pasard a compartir y debatir diferentes aspectos de la experiencia. Para
ello el docente ird guiando el debate con preguntas y estard abierto a incluir cuestiones que

pudieran surgir desde alumnos. Dado que los alumnos deberan reflexionar y compartir dichos
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pensamientos con el resto de sus compafieros, es un momento perfecto para volver a evaluar
tanto la inteligencia intrapersonal como interpersonal, y por ello se han establecido dos
objetivos vinculados a ellas en esta sesidn. Seguidamente los estudiantes completaran el
cuaderno personal de aprendizaje cerrando con una reflexidn final sobre toda la experiencia,
a lo que se le dedicard 20 minutos. Por ultimo, se concluirad la sesién realizando el postest

usando el Cuestionario de evaluacion de Inteligencias Multiples (Prieto y Ferrandiz, 2001).

Tabla 16: “Desarrollo de la sesion 19”

Sesidén 19 Nombre de la sesién: Reflexionemos

Inteligencias trabajadas y evaluadas en esta sesidn: inteligencia intrapersonal e inteligencia

interpersonal

Objetivo: 10. Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje identificando puntos fuertes y
aspectos a mejorar
11. Intercambiar experiencias y puntos de vista de forma respetuosa y escuchando a los

demas

Rubrica de sesion de reflexion

Instrumentos de
Cuaderno personal de aprendizaje del alumno
evaluacién:

Postest Cuestionario de Evaluacion de las Inteligencias Multiples

Desarrollo de la sesion 19: Fecha: 26/05/2021 Duracion total: 90 minutos

10 min - Activacién de conocimientos previos sobre las inteligencias y las sesiones

30 min - Intercambio de opiniones y debate sobre la experiencia

20 min - Cumplimentacion del cuaderno personal de aprendizaje del alumno

30 min - Postest (Prieto y Ferrandiz, 2001)

Fuente: Elaboracion propia
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3.3.4. Temporalizacién: cronograma

La intervencién tendra una duracidn de 19 semanas y se iniciara con el comienzo del segundo
trimestre. Las sesiones se desarrollaran los miércoles de cada semana y daran inicio a las 17:00
con una duracion de 90 minutos, menos la sesién 1y que se extenderdn hasta los 120, ya que
incluird tanto la sesidn dedicada a la inteligencia, como la realizacién del pretest para evaluar
las IM del alumnado (Prieto y Ferrandiz, 2001). El grupo control debera realizar el pretest y
postest los mismos dias que el grupo experimental, fijandose un horario que resulte adecuado
tanto para los alumnos de este grupo, como para el centro educativo que ofrecera un espacio

donde pueda desarrollarse.

Tabla 17: “Cronograma de sesiones”

Fecha N2 de Sesidn y titulo Inteligencia principal Duracién
13/01/2021 1. Encuentra el camino (+ pretest) Viso-espacial 135 min
20/01/2021 2. iMueve el body! Corporal-kinestésica 90 min
27/01/2021 3. iVamos equipo! Interpersonal 90 min
3/02/2021 4. De puzles va la cosa Légico-matematica 90 min
10/02/2021 5. En busca de la aventura Linguistica 90 min
17/02/2021 6. Protejamos la naturaleza Naturalista 90 min
24/02/2021 7. iSiente el ritmo! Musical 90 min
3/03/2021 8. Esta es mi historia Intrapersonal 90 min
10/03/2021 9. Esta es mi historia Intrapersonal 90 min
17/03/2021 10. Encuentra el camino Viso-espacial 90 min
24/03/2021 11. iMueve el body! Corporal-kinestésica 90 min

31/03/2021 Festivo -Semana Santa - - -
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7/04/2021 12. ijVamos equipo! Interpersonal 90 min
14/04/2021 13. De puzles va la cosa Légico-matematica 90 min
21/04/2021 14. En busca de la aventura Linglistica 90 min
28/04/2021 15. Protejamos la naturaleza Naturalista 90 min
5/05/2021 16. jSiente el ritmo! Musical 90 min
12/05/2021 17. Todos juntos Varias 90 min
19/05/2021 18. Todos juntos Varias 90 min
26/05/2021 19. Reflexionemos (+postest) - 90 min

Fuente: elaboracion propia
3.3.5. Recursos necesarios para implementar la intervencion

Para el desarrollo de las distintas sesiones se necesitaran una serie de recursos, materiales y
humanos, bdsicos para su éptima realizacién, facilitando el logro de los objetivos de la

intervencién, asi como los fijados para cada una de las sesiones.

Serdn necesarios 16 ordenadores, con conexion a internet estable, actualizados en hardware
y software, incluyendo los videojuegos que se jugaran, con sus correspondientes periféricos:
monitor, teclado y ratdn. Se incluiran también 8 auriculares para utilizar en los videojuegos de
ordenador, para la realidad virtual no seran necesarios ya que los cascos llevan auriculares

implementados.

Para la colocacion y uso adecuado de los ordenadores se necesitaran 16 mesas y sillas,
colocadas junto a las paredes de la habitacion donde se desarrolle la actividad, para optimizar

el espacio.

Se utilizaran 8 HDM o cascos de realidad virtual con sus correspondientes controladores, dos
por cada casco, y sensores externos para el tracking o seguimiento de los movimientos del
jugador. Para colocar los sensores se necesitaran dos tripodes de sujecién, por lo que en total

se requeriran 16 tripodes, 2 por cada casco ya que cada uno de ellos tiene dos sensores. Los
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dispositivos de realidad virtual estaran conectados a 8 de los ordenadores que hemos

mencionado anteriormente.

También se hard uso de una pizarra virtual, con conexidn a internet, para la parte expositiva
inicial que contienen las sesiones, esta se podra usar tanto con la funcidon de pizarra
tradicional, como para mostrar videos o imdgenes que apoyen el tema del que se esté

discutiendo.

Serd necesaria una sala amplia para poder colocar todos los materiales correctamente,
teniendo en cuenta la necesidad de un espacio libre de 2 x 1,5 metros para cada dispositivo
de realidad virtual. Cuidando estas distancias se garantiza la seguridad de los alumnos para

qgue no puedan colisionar con el mobiliario o con otros alumnos mientras juegan.

Finalmente se requerird la presencia de dos docentes que puedan ayudar a los alumnos en el
transcurso de las sesiones, resolver posibles problemas técnicos y llevar a cabo la observacion

directa.
3.4. Disefio de la evaluacion de la propuesta de intervencion

Con respecto a la evaluacién de las sesiones, se han elaborado un total de 10 rubricas
diferentes, 8 de ellas centradas en cada una de las inteligencias, 1 para evaluar varias
inteligencias de forma simultdnea y 1 mas focalizada en las inteligencias intrapersonal e
interpersonal para la sesién final de reflexidn. Las ruabricas seran utilizadas durante las
sesiones y cumplimentadas con los datos recogidos por el docente a través de la observacién
directa y la lectura de los cuadernos personales de aprendizaje de los alumnos. Estos
cuadernos se utilizaran al final de las sesiones y en ellos el alumno responderd a una serie de
cuestiones en cada una de las diferentes sesiones, informacidn muy util para conocer qué
conclusiones ha extraido de ellas y cémo ha sido su experiencia. La informacién referida al
numero de sesion, objetivo evaluado en ella, el tipo de evaluacién usado, y el instrumento

utilizado se muestra en la tabla 18 presentada mas abajo de forma clara y visual.

Por otro lado, se hara uso del Cuestionario de Evaluacion de Inteligencias Multiples, validado
por Prieto y Ferrandiz (2001), para el pretest y postest de los grupos experimental y control,
con el fin de evaluar cuantitativamente si ha habido cambios significativos tras la intervencién.
Este instrumento consta de 10 jitems por cada una de las inteligencias, conteniendo un total

de 80 items.
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Tipo de Instrumento de
Sesion Objetivo Disefio del instrumento
evaluacién evaluacién
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica
viso-espacial (Anexo 2)
1y 10 3 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica corporal-kinestésica
(Anexo 2)
2yl 4 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica
interpersonal (Anexo 2)
3y 12 5 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
4y 13 1 Cuantitativa Rubrica l6gico-matematica

(Anexo 2)
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Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica
linglistica (Anexo 2)
5y 14 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rlbrica
naturalista (Anexo 2)
6y 15 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica
musical (Anexo 2)
7y 16 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica
intrapersonal (Anexo 2)
8y9
Cuaderno Cuaderno personal del
Cualitativa
personal de alumno (Anexo 3)

63



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

aprendizaje

del alumno
Ribrica  de  varias
Cuantitativa Rubrica
inteligencias (Anexo 2)
17y 19 9 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno
Rubrica de inteligencia
Cuantitativa Rubrica intrapersonal e
interpersonal (Anexo 2)
19 10y 11 Cuaderno
personal de Cuaderno personal del
Cualitativa
aprendizaje alumno (Anexo 3)
del alumno

Fuente: elaboracién propia
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4. Conclusiones

El objetivo principal del presente trabajo fin de master, tal y como se establecié desde un
inicio, es disefar una propuesta de intervencion para desarrollar las IM a través de los
videojuegos y la realidad virtual en alumnos de 62 curso de Educacién Primaria. Dicho objetivo
se ha alcanzado desarrollando las diferentes sesiones de forma detallada, asi como todos
aquellos elementos necesarios para llevarlas a cabo. Los objetivos especificos también
lograron alcanzarse a través del desarrollo del trabajo. A lo largo del marco teérico, se definié
la Teoria de las IM, los videojuegos en el campo educativo, la relacion entre ambos y los
dispositivos de realidad virtual. También se analizaron diversos estudios relacionados con las
mecdanicas presentes en los videojuegos y su relacién con las IM, dedicdndose un apartado
especifico dentro del marco tedrico. Ademas, se realizé una seleccién de videojuegos
vinculados, a través de sus mecanicas, a cada una de las IM con el fin de trabajarlas a través
de ellos. Finalmente se disefid la propuesta de intervenciéon compuesta de 19 sesiones, y se
planted la evaluacidn de los objetivos de la propuesta a través de 10 rubricas y un cuaderno
personal de aprendizaje del alumno, incluyendo un pretest y postest para evaluar las IM
(Prieto y Ferrandiz, 2001) tanto del grupo experimental como del control para medir el

impacto que la intervencién podria tener en el alumnado.

Esta propuesta de intervencién se plantea como un paso hacia lo que traera el futuro proximo,
teniendo en cuenta la realidad que viven los alumnos y la importancia creciente que los
videojuegos han tomado, tanto como industria, como producto audiovisual que permite
narrar historias de formas diversas e interactivas, potencial que puede ser utilizado en el
ambito educativo. Ademas, la presente propuesta se centra en el uso de videojuegos creados
con una finalidad comercial y no educativa, sefialando la posibilidad de utilizar estos recursos
como herramienta de aprendizaje si son explotados adecuadamente, resultando mucho mas
atractivos para ellos que los etiquetados como serious games o videojuegos educativos.
Diversos estudios han reconocido los beneficios que los videojuegos pueden aportar a la
educacién, asi como las conexiones que existen en sus mecanicas para promover el desarrollo
de las distintas inteligencias, haciéndose necesario llevar a las aulas mds experiencias de este
tipo con el objetivo de aprovechar los aspectos positivos que ofrecen, tales como el
incremento de la motivacién, la implicacidon o la posibilidad de atender a la diversidad del

alumnado, entre otros.
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5. Limitaciones

5.1. Limitaciones

Durante el desarrollo del trabajo se han encontrado diferentes limitaciones, entre las que
destaca la reducida cantidad de bibliografia en castellano referente a la tematica investigada,
estando la mayoria de los documentos redactados en inglés. Ademas, los estudios referentes
al uso de la realidad virtual, ya sea para el desarrollo de las IM, o para el campo de la educacidn
en general no son muy numerosos, y suelen estdn centrados principalmente en etapas
educativas superiores a la Educacién Primaria. Esto puede deberse al hecho de que la
introduccion de los videojuegos en las aulas alin no es muy frecuente. Por otro lado, también
deberia tenerse en cuenta que el uso de la realidad virtual esta iniciando su expansion, y es
un recurso que demanda una inversién econdmica considerable. En unos aiios es probable
gue su uso esté mds normalizado y por tanto su precio descienda, facilitando su adquisicion
como herramienta dentro de las aulas, y realizandose mds propuestas o investigaciones
vinculadas a este recurso. Finalmente mencionar que la propuesta no pudo implementarse en
un contexto real por dos motivos principalmente: la problematica sanitaria generada a causa
de la Covid-19, y por no tener acceso a ningun centro educativo en el momento del desarrollo

del presente trabajo fin de master.
5.2. Prospectiva

Sin duda alguna, la propuesta aqui presentada podria y deberia ser mejorada a través de la
implementacidn de esta a un contexto real, teniendo en cuenta las caracteristicas concretas
del alumnado, a su diversidad, asi como gustos e intereses. Conociendo toda esta informacién
podrian hacerse ajustes mas acordes a los estudiantes que van a verse involucrados. Ademas,
el cuaderno personal de aprendizaje del alumno, asi como la sesién 19, centrada en la
reflexion sobre todo lo aprendido y vivido durante la intervencién, podrian aportar
informacién de gran valor a tener en cuenta en futuras implementaciones, pudiendo

identificarse los puntos fuertes y debilidades del disefio.

A partir de esta propuesta de trabajo de las IM a través de los videojuegos y la realidad virtual,
se abre la posibilidad de investigar multitud de aspectos. Un interesante ejemplo de ello seria

estudiar si el uso de dispositivos de realidad virtual, con su gran capacidad inmersiva,
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incrementa los beneficios del uso de videojuegos en la educacién, con respecto a los

videojuegos jugados en ordenador con periféricos sencillos como el ratén y el teclado.

Para concluir, podria sefialarse la importancia y la necesidad que tendria un cambio de
mentalidad en parte de la comunidad educativa y de la sociedad, con respecto al uso de
videojuegos con una finalidad educativa, para que este tipo de propuestas puedan estar cada
dia mas cerca de ser algo real y frecuente. Si se desea fomentar el uso responsable de los
videojuegos entre nuestros jovenes, deberia ofrecérseles una educacién que fomente los
habitos saludables de uso de los videojuegos, asi como una nueva perspectiva que les haga
conscientes de que pueden ser también una herramienta de crecimiento y aprendizaje si se

utilizan de forma adecuada, meditada y critica.
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7.1. Anexo 1: Tabla informativa de videojuegos seleccionados

Yonder the
Cloud Catcher
Chronicles

Plataforma: PC

Argumento: la isla de Gemea esta cubierta por una misteriosa oscuridad. Nuestro héroe/heroina debera encontrar a los
Sprites, unas criaturas magicas, para que usen su poder para liberar a Gemea de la oscuridad y restaurar la naturaleza.
Durante el viaje nuestro héroe/heroina debera explorar los extensos parajes para comerciar con los lugarefios, conseguir

materiales, fabricar objetos y hacer amistad con la fauna de la isla, pudiendo crear su propia granja.

Inteligencia que se trabajara Inteligencia viso-espacial

Mecdnicas vinculadas a esta inteligencia | Exploracion libre, exploracidn a través de mapas, orientacion en el espacio.

PEGI 3
Inteligencias secundarias Naturalista, l6gico-matematica
Argumento: en Garden of the Sea el jugador se encontrard en una isla donde podrd crear cultivar y cuidar su propio huerto,
Garden of the navegar y pescar en su barco, interactuar con las criaturas de la comarca, resolver innumerables puzles y retos y relajarse
Sea

Plataforma: VR

PEGI -

junto al mar, pudiendo explorar las inmensas tierras con total libertad.

Inteligencia que se trabajara Inteligencia viso-espacial

Mecadnicas vinculadas a esta inteligencia | Exploracion libre, orientacidn en el espacio, construccién
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Inteligencias secundarias Naturalista, l6gico-matematica, corporal-kinestésica

Argumento: en este juego de baile el jugador debera elegir una cancidn e imitar los pasos de baile que se le indiquen en
pantalla. Cuanto mas sincronizados realice los movimientos con los que se presentan en el juego la puntuacion ganada serd

mayor. El reto sera lograr una puntuacion mayor que la del resto de los jugadores. Un juego donde el movimiento y la

Just Dance 2020 | » .
diversion estan aseguradas.

Plataforma: PC

Inteligencia que se trabajara Inteligencia corporal-kinestésica
PEGI 3

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia | Movimiento fisico, coordinacidn

Inteligencias secundarias Viso-espacial, musical, interpersonal

Argumento: dentro de The Lab se pueden encontrar numerosos juegos con los que divertirse. En este caso se hara uso de
Archery, donde el jugador debera defender la puerta de un castillo de las oleadas de los enemigos y explotando los globos

The lab: Archery | que estos sueltan, poniendo a prueba sus reflejos y punteria.

Plataforma: VR Inteligencia que se trabajara Inteligencia corporal-kinestésica

PEGI -
Mecaénicas vinculadas a esta inteligencia | Movimiento fisico, coordinacion, velocidad, punteria

Inteligencias secundarias Viso-espacial, l6gico-matematica,
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Overcooked 2

Argumento: en Overcooked 2 los jugadores se pondran en la piel de un equipo de cocina al completo. De forma cooperativa
deberan trabajar para poder cocinar y servir todos los platos, antes de que los clientes se marchen enfadados del

restaurante. Deberdn repartirse los distintos roles, mantener una buena comunicacién y ser muy rdpidos para que todo

salga bien.
Plataforma: PC
Inteligencia que se trabajard Inteligencia interpersonal
PEGI 3
Mecdnicas vinculadas a esta inteligencia | Trabajo en equipo, comunicacién, colaboracion
Inteligencias secundarias Légico-matematica, viso-espacial
Argumento: Carly and the Reaperman es un juego de dos jugadores asimétrico, donde estos tomardan el papel de Carly
desde el ordenador, manejando el teclado y el ratén, y de la muerte, haciendo uso del casco de realidad virtual. La
Carly and the | comunicacion entre los jugadores es esencial para resolver todos los puzles y poder salir del inframundo, ya que ambos
Reaperman veran cosas diferentes en sus pantallas.

Plataforma: VR

PEGI 7

Inteligencia que se trabajara Inteligencia interpersonal

Mecdnicas vinculadas a esta inteligencia | Trabajo en equipo, comunicacién, colaboracion

Inteligencias secundarias Légico-matematica, viso-espacial, corporal-kinestésica
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Argumento: en esta aventura de puzles y plataformas, el jugador encarnard a un joven que despierta desorientado en una

isla. La historia de Rime no necesitara palabras para ser contada, la carga visual que este contiene serd suficiente para que

Rime entendamos que ocurre. El jugador recorrerad la isla resolviendo todos los puzles y con ellos los misterios de su historia.
Plataforma: PC Inteligencia que se trabajara Inteligencia l6gico-matematica
PEGI 7
Mecanicas vinculadas a esta inteligencia | Resolucion de puzles
Inteligencias secundarias Viso-espacial, musical, naturalista
Argumento: en Tin Hearts el jugador deberd guiar a pequefios soldaditos de juguete hasta un lugar concreto de la
habitacion, modificando el entorno, moviendo objetos, activando mecanismos y mas, ya que el movimiento de estos no lo
Tin Hearts puede controlar de forma directa. Cada reto sera mas dificil e ird descubriendo nuevas mecanicas.

Plataforma: VR

PEGI-

Inteligencia que se trabajara Inteligencia légico-matematica

Mecdnicas vinculadas a esta inteligencia | Resolucion de puzles,

Inteligencias secundarias Viso-espacial, interpersonal, corporal-kinestésica

Argumento: el jugador creard su propio personaje dentro de Minecraft y encarnara a un fan del juego que vivird una

aventura épica con sus compaiieros en busca de la Orden de la Piedra, cuatro aventureros que salvaron el mundo de
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Minecraft: Story
Mode

Plataforma: PC

Minecraft. Deberan tomar decisiones, que cambiaran el curso de la historia, a través de los didlogos. Las acciones tendran

consecuencias, por lo que deberd meditar antes de actuar.

Inteligencia que se trabajara

Inteligencia linguistica

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia

Elementos escritos y hablados, interaccidn a través de la seleccion de lineas de

PEGI 12 dialogo
Inteligencias secundarias Viso-espacial, interpersonal, naturalista
Argumento: en esta aventura el jugador encarnard a Quill, la ratona protagonista de la historia, y a una entidad magica.
Quill encuentra una misteriosa piedra en el bosque que le revelara una magia ancestral, este descubrimiento desencadena
una aventura donde nuestra protagonista deberd recorrer antiguos reinos olvidados, resolver puzles y luchar contra
Moss

Plataforma: VR

PEGI 7

terribles enemigos.

Inteligencia que se trabajara

Inteligencia linguistica

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia

Elementos escritos y hablados

Inteligencias secundarias

Légico-matematica, viso-espacial, naturalista, corporal-kinestésica

Argumento: En un mundo devastado por los humanos el jugador se pondra en la piel del ultimo zorro de la tierra, deberd

cuidar de sus cachorros, alimentarlos, observar su crecimiento y conseguir que sobrevivan. Deberd usar la noche para
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Endling:
Extinction is

Forever

Plataforma: PC

esconderse y buscar un lugar seguro del peligro de los humanos, recorriendo entornos destruidos por la contaminaciény la

deforestacion. Endling habla de problemas medioambientales reales y de la extincién.

Inteligencia que se trabajara

Inteligencia naturalista

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia

Representacion de entornos virtuales vinculados con la realidad, fauna, flora, y

problemas medioambientales

PEGI-
Inteligencias secundarias Viso-espacial, interpersonal, intrapersonal, ldgico-matematica, lingtistica
Argumento: 50 afios atrds la humanidad desaparecid y la vida salvaje se ha aduefiado de las calles y ciudades. El jugador
tomara el papel de un aguila que habita en la ciudad de Paris, pudiendo visitar Notre Dame, la torre Eiffel y otros lugares
emblematicos, tomados por la naturaleza. Surcando los cielos debera cazar y enfrentarse a otras aves para proteger su
Eagle Flight

Plataforma: VR

PEGI 7

territorio.

Inteligencia que se trabajara

Inteligencia naturalista

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia

Representacidn de entornos virtuales vinculados con la realidad, fauna y flora

Inteligencias secundarias

Corporal-kinestésica, logico-matematica, intrapersonal, viso-espacial
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Argumento: el ritmo lo es todo en este juego, el jugador controlara a un LED atrapado en el interior de un equipo de musica
estéreo. Se trata de un juego de plataformas, donde se deberan ejecutar todas las acciones al ritmo de la musica, saltar,

Inside my Radio | golpear, avanzar...para devolver la vida a la musica disco, electro y dub!.

Plataforma:PC Inteligencia que se trabajara Inteligencia musical
PEGI 7
Mecanicas vinculadas a esta inteligencia | Patrones ritmicos, banda sonora
Inteligencias secundarias Viso-espacial, l6gico-matematica
Argumento: En este juego musical el jugador deberd cortar, con sus dos sables laser, una serie de cubos que aparecerdn en
pantalla al ritmo de la musica, asi como esquivar con su cuerpo una serie de obstaculos. Un juego intuitivo y sencillo a priori
Beat Saber gue progresivamente ira exigiendo mas concentracién y habilidades ritmicas al jugador.

Plataforma: VR | | teligencia que se trabajara Inteligencia musical

PEGI 3
Mecadnicas vinculadas a esta inteligencia | Patrones ritmicos, banda sonora

Inteligencias secundarias Corporal-kinestésica, viso-espacial

Argumento: Esta aventura empieza con la muerte del protagonista, un hombre de avanzada edad, el cual despierta en un

paraje natural nevado y desde alli debera recorrer los recuerdos de su vida. A través del dominio del paso del tiempo el
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Arise a Simple

Sotry

Plataforma: PC

jugador podrd modificar el entorno para poder avanzar a través de los recuerdos del protagonista y superar todas las

pruebas que se presenten durante el viaje.

Inteligencia que se trabajara

Inteligencia Intrapersonal

Mecanicas vinculadas a esta inteligencia

Reflexidn sobre acciones o vivencias

PEGI 7
Inteligencias secundarias Naturalista, musical, l6gico-matematica, intrapersonal
Argumento: en Rayman los protagonistas se encuentran en un bosque encantado cuando descubren una tienda de campana
repleta de cuadros, al observarlos detenidamente dan cuenta de que cada uno cuenta la historia de un mundo. Mientras
Rayman observan uno de ellos este los succiona. Atrapados en el cuadro deberan abrirse paso saltando, corriendo, enfrentdndose
Legends a diferentes enemigos y trabajando en equipo para descubrir los secretos que este cuadro encierra y poder liberarse.

Plataforma: PC

Inteligencias que se trabajara

Inteligencia viso-espacial, interpersonal, l6gico-matematica, naturalista

PEGI 7
Mecadnicas vinculadas a esta inteligencia | Representacion de entornos virtuales de la naturaleza, Trabajo en equipo,
comunicacidn, colaboracidn, movimiento dentro del entorno virtual, puzles
Rec R Argumento: en Rec Room los jugadores podran jugar a numerosos juegos en equipo, pero se elegira el Dungeon, una
ec Room

mazmorra donde los jugadores, con sus gafas de realidad virtual, se transportardn para enfrentar numerosos obstaculos y
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Plataforma: VR | enemigos, encarnando el rol de mago, arquero o guerrero. Una aventura cooperativa muy inmersiva que demandara la

PEGI 7 comunicacion entre los jugadores y habilidades fisicas.

Inteligencia que se trabajara Inteligencia viso-espacial, interpersonal, l6gico-matematica

Mecdanicas vinculadas a esta inteligencia | Trabajo en equipo, comunicacién, colaboracién, movimiento fisico, orientacién

en el espacio, exploracion, estrategia

Fuente: elaboracidn propia
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7.2. Anexo 2: Rubricas de evaluacion de las sesiones

RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA VISO-ESPACIAL

- SESIONES 1Y 10 -

Objetivo: 3. Orientarse en el espacio, con o sin mapa de referencia, para lograr con éxito un

objetivo concreto

Criterio Nivel de logro J
El alumno no es capaz de orientarse haciendo uso del mapa 1 pts
El alumno tiene dificultades para orientarse haciendo uso del mapa | 2 pts
Orientacidn
con mapa El alumno apenas tiene dificultades para orientarse haciendo uso 3 pts
del mapa
El alumno se orienta con facilidad haciendo uso del mapa 4 pts
El alumno no es capaz de orientarse en el espacio 1 pts
. El alumno usa alguna estrategia para orientarse en el espacio 2 pts
Estrategias de
orientacion El alumno usa diversas estrategias para orientarse en el espacio 3 pts
sin mapa
El alumno tiene destreza utilizando diversas estrategias para
4 pts
orientarse en el espacio
.. | Elalumno no es capaz de interpretar los simbolos del mapa 1 pts
Interpretacién
de simbolos El alumno tiene dificultades para interpretar los simbolos en el
del mapa 2 pts

mapa
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El alumno es capaz de interpretar la mayoria de los simbolos del

3 pts
mapa
El alumno interpreta con soltura los simbolos del mapa 4 pts
El alumno es incapaz de llegar a un lugar a través de indicaciones
1 pts
dadas de forma oral y escrita
. ., El alumno tiene dificultades para llegar a un lugar a través de
Orientacion a 2 pts
. indicaciones dadas de forma oral y escrita
través de
informacién . T
El alumno es capaz de llegar a un lugar a través de indicaciones
. 3 pts
oral o escrita .
dadas de forma oral o escrita
El alumno es capaz de llegar con facilidad a un lugar a través de
4 pts

indicaciones dadas de forma oral o escrita

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA CORPORAL-KINESTESICA

- SESIONES 2 Y 11 -

Objetivo: 4. Aplicar las habilidades motrices basicas para lograr realizar movimientos

coordinados e incrementar la punteria

Criterio Nivel de logro J
El alumno no es capaz de reproducir movimientos coordinados con
1 pts
el juego
El alumno reproduce solamente los movimientos mas sencillos de
Coordinacién 2 pts
forma coordinada con el juego
de los
movimientos El alumno es capaz de reproducir movimientos coordinados con el
3 pts
juego
El alumno es capaz de reproducir con soltura movimientos
4 pts
coordinados con el juego
El alumno no corrige su postura y no consigue lograr el objetivo 1 pts
El alumno apenas corrige su postura y tiene dificultades para lograr
2 pts
. el objetivo
Correccion
ostural . "
P El alumno corrige su postura para lograr el objetivo 3 pts
El alumno corrige su postura eficazmente y lograr facilmente el
4 pts
objetivo
El alumno no es capaz de imitar los movimientos requeridos 1 pts
Imitacién
El alumno imita con dificultad los movimientos requeridos 2 pts
corporal
El alumno imita los movimientos requeridos 3 pts
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El alumno imita con soltura los movimientos requeridos 4 pts
El alumno no es capaz de ejecutar movimientos de brazos y piernas
1 pts
simultdneamente para lograr el objetivo
El alumno ejecuta con dificultad movimientos de brazos y piernas
Movimiento 2 pts
simultdneamente para lograr el objetivo
simultaneo
extremidades El alumno ejecuta movimientos de brazos y piernas 3 pts
simultdneamente para lograr el objetivo
El alumno ejecuta con soltura movimientos de brazos y piernas
4 pts
simultaneamente para lograr el objetivo
Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA INTERPERSONAL

- SESIONES3Y 12 -

Objetivo: 5. Trabajar en equipo para lograr un objetivo comin comunicandose de forma

adecuada y respetuosa

Criterio Nivel de logro J
No se comunica de forma adecuada con sus compafieros de
1 pts
equipo
Se comunica de forma poco adecuada con sus compaiieros de
_ 2 pts
Comunicacién | S94'PO
Se comunica de forma adecuada con sus compaiieros de equipo | 3 pts
Se comunica de forma adecuada y amigable con sus compaiieros
4 pts
de equipo
No trabaja en equipo, no contribuyendo a la consecucion del
1 pts
objetivo del juego
Trabaja puntualmente en equipo, contribuyendo muy poco a la
2 pts
Trabajo en consecucion del objetivo del juego
equipo . . . . .
Trabaja en equipo contribuyendo a la consecucién del objetivo del
3 pts
juego
Trabaja en equipo contribuyendo de manera decisiva a la
4 pts
consecucion del objetivo del juego
No ofrece su ayuda a los integrantes del equipo 1 pts
Apoyo
Ofrece ayuda de forma muy puntual a los integrantes del equipo | 2 pts

86



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Ofrece ayuda bastante a menudo a los integrantes del equipo 3 pts
Ofrece ayuda de forma continuada a los integrantes del equipo | 4 pts
Considera que la victoria o la derrota son responsabilidad de un

1 pts
componente del equipo
Considera que la victoria o la derrota son responsabilidad de

2 pts
varios componentes del equipo

Responsabilidad
compartida Considera que la victoria o la derrota son responsabilidad de

todos los componentes del equipo, pero no de forma igualmente | 3 pts
compartida
Considera que la victoria o la derrota son responsabilidad,

4 pts

igualmente compartida, por todos los componentes del equipo

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA

- SESIONES 4 Y 13 -

Objetivo: 1. Identificar patrones, mecanicas o reacciones de causa-efecto para la resolucién

de problemas légicos

Criterio Nivel de logro J
No identifica las reacciones de causa-efecto dentro del juego 1 pts
Tiene dificultades para identificar las reacciones de causa-efecto
2 pts
dentro del juego
Reacciones de
causa-efecto Identifica con poca dificultad las reacciones de causa-efecto dentro 3 pts
del juego
Identifica facilmente las reacciones de causa-efecto dentro del
4 pts
juego
El alumno no usa una estrategia efectiva para resolver el problema
1 pts
planteado
El alumno raramente usa una estrategia efectiva para resolver el
2 pts
Resolucién de problema planteado
problemas El alumno generalmente usa una estrategia efectiva para resolver
3 pts
el problema planteado
El alumno usa una estrategia eficiente y efectiva para resolver el
4 pts
problema planteado
El alumno no identifica los elementos del problema 1 pts
Identificacién
El alumno identifica pocos elementos del problema y comprende Ia
de los 2 pts

funcién de algunos de ellos
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elementos El alumno identifica casi todos de los elementos del problema y
. . 3 pts
implicados comprende la funcién de la mayoria de ellos

El alumno identifica todos los elementos del problema y comprende

4 pts

la funcién de cada uno de ellos

El alumno no ha resuelto ninguno de los problemas planteados 1 pts
Capacidad El alumno ha resuelto uno de los problemas planteados 2 pts
resolutiva El alumno ha resuelto dos de los problemas planteados 3 pts

El alumno ha resuelto tres o mas de los problemas planteados 4 pts

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA LINGUISTICA

- SESIONES5Y 14 -

Objetivo: 2. Leer e identificar las ideas claves del texto para responder adecuadamente con

palabras o acciones

Criterio Nivel de logro J
No identifica la idea o misidn principal y presenta dificultades para
1 pts
describir las ideas o misiones secundarias
. . ., | Dificultades para identificar la idea o misidn principal, dando mas
Diferenciacién 2 pts
. importancia a las ideas o misiones secundarias
de ideas
rincipales . . L L . .
P P Y | Identifica la idea o misién principal pero no tiene en cuenta las ideas
secundarias . . 3 pts
0 misiones secundarias
Identifica de forma clara la idea o misidn principal y subordina a esta
4 pts
las ideas o misiones secundarias
No demuestra comprension del texto, escrito u oral 1 pts
Comprende parcialmente el texto, escrito u oral 2 pts
Comprension Comprende el texto, escrito u oral, pero no lo demuestra a través
3 pts
de sus acciones en el juego
Demuestra una perfecta comprensiéon del texto, escrito u oral, a
4 pts
través de sus acciones en el juego
No es capaz de llegar a ninguna conclusion 1 pts
Inferir
Emite alguna conclusidn, pero su contenido es pobre o confuso 2 pts
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Emite conclusiones que se expresan literalmente de forma oral o
3 pts
escrita
Emite conclusiones que no se expresan literalmente de forma oral
4 pts
0 escrita
No responde a las interacciones de forma adecuada al contexto 1 pts
., A veces responde a las interacciones de forma adecuada al contexto | 2 pts
Interaccion y
contexto . .
Suele responder a las interacciones de forma adecuada al contexto | 3 pts
Responde a las interacciones de forma adecuada al contexto 4 pts
Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA NATURALISTA

- SESIONES 6 Y 15 -

Objetivo: 8. Reflexionar sobre los problemas medio ambientales y valorar la fauna y la flora

de nuestro planeta

Criterio Nivel de logro J
No conoce los problemas medioambientales presentados en la
1 pts
historia
Identifica los problemas medioambientales presentados en la
Informacion sobre | it 2 pts
historia
problemas
medioambientales Identifica y tiene poca informacién los problemas 3 pts
medioambientales presentados en la historia
Identifica y conoce informacion relativa a los problemas
4 pts
medioambientales presentados en la historia
No conecta los problemas medioambientales presentes en la
1 pts
historia con la realidad
Intenta conectar los problemas medioambientales presentes
2 pts
- en la historia con la realidad
Conexion con la
realidad Conecta los problemas medioambientales presentes en la
3 pts
historia con la realidad
Conecta los problemas medioambientales presentes en la
4 pts
historia con la realidad dando ejemplos
No da valor a la fauna del planeta 1 pts
Valor de la fauna
Da poco valor a la fauna del planeta 2 pts
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Ofrece valor a la fauna del planeta 3 pts
Ofrece valor a la fauna del planeta y reconoce la importancia de
4 pts
preservarla
No da valor a la flora del planeta 1 pts
Da poco valor a la flora del planeta 2 pts
Valor de la flora Ofrece valor a la flora del planeta 3 pts
Ofrece valor a la flora del planeta y reconoce la importancia de
4 pts

preservarla

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA MUSICAL
- SESIONES 7Y 16 -
Objetivo: 7. Ser capaz de seguir patrones ritmicos en la musica
Criterio Nivel de logro J
No identifica patrones ritmicos 1 pts
Identificacion | |jentifica patrones ritmicos sencillos 2 pts
de patrones
ritmicos Identifica patrones ritmicos 3 pts
Identifica patrones ritmicos complejos 4 pts
No hace uso de ninguna estrategia para seguir el ritmo 1 pts
Hace uso de alguna estrategia para seguir el ritmo con resultados
Uso de 2 pts
no muy satisfactorios
estrategias
para seguir el Hace uso de alguna estrategia para seguir el ritmo 3 pts
ritmo . . . . .
Hace uso de estrategias efectivas y variadas para seguir el ritmo
(golpeteo de un pie sobre el suelo, imitacién del sonido, | 4 pts
movimiento de cabeza...)
Tras escuchar un fragmento de la musica no es capaz de anticipar
1 pts
cambios ritmicos
Inferir el
Tras escuchar un fragmento de la musica es capaz de anticipar algun
patrén 2 pts
cambio ritmico
ritmico
Tras escuchar un fragmento de la musica es capaz de anticipar la
3 pts
mayoria de los cambios ritmicos
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Tras escuchar un fragmento de la musica es capaz de anticipar los

cambios ritmicos

4 pts

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LA INTELIGENCIA INTRAPERSONAL

- SESIONES 8Y9 -

Objetivo: 6. Reflexionar sobre los sucesos de la historia y relacionarlos con experiencias

personales vividas

Criterio Nivel de logro J
No reflexiona sobre los sucesos acontecidos a la historia 1 pts
Reflexiona sobre alglin suceso acontecido en la historia 2 pts
Reflexion . . . .
Reflexiona sobre los sucesos acontecidos en la historia 3 pts
Reflexiona sobre los sucesos acontecidos a la historia de forma
4 pts
elaborada
No conecta ningun suceso de la historia con experiencias
1 pts
personales
Establecer Conecta algun suceso de la historia con experiencias personales 2 pts
conexiones
Conecta varios sucesos de la historia con experiencias personales | 3 pts
Conecta muchos sucesos de la historia con experiencias personales | 4 pts
No extrae ningun tipo de aprendizaje a partir de los hechos
1 pts
narrados en la historia
Extrae alglin aprendizaje a partir de los hechos narrados en la
Aprendizaje 2 pts
historia
Extrae un aprendizaje personal a partir de los hechos narrados en
3 pts

la historia
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Extrae un aprendizaje personal, que considera importante, a partir

de los hechos narrados en la historia

4 pts

Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE VARIAS INTELIGENCIAS SIMULTANEAS

- SESIONES 17Y 18 -

Objetivo: 9. Aplicar las diferentes inteligencias de forma conjunta para lograr los objetivos

planteados
Criterio Nivel de logro J
No aporta ideas a sus compafieros para resolver el problema
1 pts
planteado en el juego
Aporta ideas, que no son Utiles, a sus compafieros para resolver el
2 pts
. roblema planteado en el juego
Resolucién de | P P Jueg
roblemas . e o
P Aporta ideas bastante utiles a sus compafieros para resolver entre
3 pts
todos el problema planteado en el juego
Aporta ideas Utiles a sus compafieros para resolver eficazmente
4 pts
entre todos el problema planteado en el juego
No cumple con su rol o funcién dentro del equipo 1 pts
Cumplimiento No siempre cumple con su rol o funcion dentro del equipo 2 pts
del rol
asignado Suele cumplir con su rol o funcién dentro del equipo 3 pts
Cumple siempre con su rol o funcién dentro del equipo 4 pts
No usa el lenguaje oral de forma eficaz para transmitir informacion
Transmisién 1 pts
a sus compafieros
dela
informacion | A Vveces hace uso el lenguaje oral de forma mas o menos eficaz para 2 pts

transmitir informacién a sus compaferos

98



Diana Aranda Martin
Disefio de una propuesta de intervencion para el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples a
través del uso de videojuegos y realidad virtual dentro de un aula de Educacion Primaria

Suele usar el lenguaje oral de forma eficaz para transmitir

3 pts
informacién a sus compafieros
Hace uso del lenguaje oral de forma eficaz para transmitir

4 pts
informacién a sus compafieros con rapidez
Se mueve por el entorno sin destreza 1 pts
Se mueve por el entorno con poca destreza 2 pts

Destreza en el
movimiento
Se mueve por el entorno con bastante destreza 3 pts
Se mueve por el entorno con mucha destreza 4 pts
Total

Fuente: elaboracién propia
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RUBRICA DE EVALUACION DE LAS INTELIGENCIAS INTRAPERSONAL E INTERPERSONAL

- SESION 19 -

Objetivos: 10. Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje identificando puntos fuertes y

aspectos a mejorar. 11. Intercambiar experiencias y puntos de vista de forma respetuosay

escuchando a los demas

Criterio Nivel de logro J
No expresa sus opiniones de forma educada 1 pts
A veces expresa sus opiniones de forma educada 2 pts
Expresar
opiniones Suele expresar sus opiniones de forma educada 3 pts
Expresa sus opiniones de forma educada y estructurada 4 pts
No escucha la opinién de sus companeros 1 pts
A veces escucha la opinién de sus compafieros 2 pts
Escuchar
opiniones Escucha atentamente la opinién de sus companeros 3 pts
Escucha atentamente y de forma activa (gestos, expresiones,
4 pts
asentir...) la opinién de sus compafieros
No reflexiona sobre el aprendizaje adquirido 1 pts
Reflexion Reflexiona poco sobre el aprendizaje adquirido 2 pts
sobre el
aprendizaje Reflexiona sobre el aprendizaje adquirido 3 pts
Reflexiona sobre el aprendizaje adquirido y lo argumenta 4 pts
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Opinidn
personal de la

experiencia

No identifica lo que mas le ha gustado y lo que menos de la

1 pts
intervencion
Identifica de forma pobre lo que mas le ha gustado y lo que menos

2 pts
de la intervencion
Identifica lo que mas le ha gustado y lo que menos de la

3 pts
intervencién
Identifica lo que mas le ha gustado y lo que menos de la

4 pts
intervencién y hace sugerencias

Total

Fuente: elaboracién propia
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7.3. Anexo 3: Cuaderno Personal de Aprendizaje del alumno (ejemplo de las

sesiones 1y 10)

Trabajando nuestras Inteligencias
a través de

VIDEO!UtuUS

Cuaderno Personal de Aprendizaje

Nombre:
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IHdiC:E

Inteligencia viso-espacial
Yonder the Cloud Catcher Chronicles
Garden of the Sea
Inteligencia corporal-kinestésica
Just Dance 2020
The Lab: Archery
Inteligencia interpersonal
Overcooked 2
Carly and the Reaperman
Inteligencia l6gico-matematica
Rime
Tin Hearts
Inteligencia linglistica
Minecraft: Story Mode
Moss
Inteligencia naturalista
Endling: Extinction is Forever
Eagle Flight
Inteligencia musical
Inside my Radio

Beat Saber
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Inteligencia intrapersonal
Arise a Simple Story

Combinando inteligencias
Rayman Legends
Rec Room

Reflexionemos
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La Inteligencia Viso-Espacial

éSe te da bien orientarte en el espacio? ¢Tienes facilidad para el dibujo? Si tu respuesta es
si a una de las preguntas, o a ambas, puede ser que tu inteligencia viso-espacial sea uno de
tus fuertes. Las personas con una inteligencia viso-espacial desarrollada son capaces de
pensar en imagenes, imaginar figuras tridimensionales y girarlas en su mente, o incluso
representarlas a través del dibujo. También pueden interpretan mapas o graficos con

facilidad y recordar el camino a un lugar al que solo han ido una vez.

Los pintores, disefiadores graficos o creadores de videojuegos tienen un nivel alto de esta

inteligencia.

Para trabajar esta inteligencia hemos elegido 2 videojuegos donde deberds hacer uso de tu
inteligencia viso-espacial. Ambos te adentrardn en un mundo inmenso que deberas recorrer

en busca de alguna aventura. Vamos éno? ¢A qué esperas?

Gemea es una maravillosa isla repleta de paisajes impresionantes donde podrds recorrer
desde playas paradisiacas hasta
inmensas montafias nevadas. Pero no
todo es perfecto... juna inquietante y
misteriosa oscuridad estd destruyendo

laisla!

Que no cunda el pdnico, aqui estas tu,

Fye

el/la héroe/heroina de Gemea, que iras al fin del
mundo si es necesario para poner a salvo estas
tierras. Explora, haz amigos, construye cosas e incluso
crea tu propia granja, todo ello recorriendo los

inmensos parajes de esta isla, jusa el mapa para no

perderte!
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Tras tu experiencia jugando a Yonder responde a las siguientes cuestiones:

1. ¢Te ha sido facil encontrar los lugares que tenias que visitar/encontrar en Yonder? iHubo

alguno que no llegaste a encontrar?

2. ¢Como conseguiste orientarte en las inmensas tierras de la isla de Gemea (usaste el mapa,

paseaste hasta encontrar el lugar...)?
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3. Expresa todo aquello que consideres destacable de la experiencia que ha supuesto jugar a
Yonder the Cloud Catcher Chronicles, hazlo como te sientas mas comodo, puedes escribir,
dibujar, hacer una combinacién de ambos, o utilizar otros objetos que tengas en casa como
una camara, materiales para manualidades, u otros, en ese caso planea ahora que vas a

realizar iNo olvides traer esta actividad completa para la préxima sesion!
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En Garden of the Sea seras el propietario de una bonita cabafia
junto al bosque y la playa. En medio de un entorno realmente
magico podras cultivar tus propias hortalizas, ir de pesca con

tu barco, recolectar numerosos materiales y construir

innumerables objetos con ellos. Adema3s, esta isla también

"Siaf‘deﬂ.. Orbl‘e' Sea.- esta habitada por animales muy amigables a los que podras

ayudar.  Preparate
para recorrer sus

tierras de la forma

mas increible que

puedas llegar aimaginar a través de jrealidad virtual!

Tras tu experiencia jugando a Garden of the Sea responde a las siguientes cuestiones:

1. ¢Te ha resultado dificil orientarte sin el uso de mapa? ¢ Qué estrategias utilizaste para poder

volver a un lugar o para no perderte?
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2. Expresa todo aquello que consideres destacable de la experiencia que ha supuesto jugar a
Garden of the Sea, hazlo como te sientas mas comodo, puedes escribir, dibujar, hacer una
combinacidon de ambos, o utilizar otros objetos que tengas en casa como una camara,
materiales para manualidades, u otros, en ese caso planea ahora que vas a realizar. iNo olvides

traer esta actividad completa para la préxima sesion!

109



