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RESUMEN:

En este articulo presentamos una propuesta practica y concreta para abordar el desarrollo y
potenciacién de las inteligencias multiples mediante el uso de aplicaciones educativas disefiadas
para dispositivos mdéviles. La primera parte consistira en describir el concepto y relevancia
educativa de las inteligencias multiples para luego considerar las ventajas de la incorporacién de
los dispositivos mdviles y realizar una propuesta concreta de tres apps por cada una de las
nueve inteligencias.

PALABRAS CLAVE: Teoria de las inteligencias multiples, aprendizaje mavil, apps educativas.

ABSTRACT:

In this article a practical and concrete proposal is presented in order to deal with the
development and strengthening of the Multiple Intelligences Theory through the use of mobile
educational apps. The first part will consist in a description of the concept and educational
relevance of the Multiple Intelligences Theory, to then consider the advantages of mobile
devices in this context and, finally, put forward three educational apps for each of the nine
intelligences.
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1. INTRODUCCION

El tan repetido “cambio metodoldgico” que se propone en la actualidad tiene como
caracteristica comun el poner al alumno en el centro del proceso de aprendizaje que hasta
ahora ha ocupado el profesor. Esta idea, que no es nueva en pedagogia, puede desarrollarse en
la actualidad con mucha facilidad gracias a la aparicién del entorno 2.0 o de otros elementos
tecnoldégicos como los dispositivos moviles (Parsons y Ryu, 2006).

En este articulo pretendemos profundizar en dos elementos, uno tecnoldgico y otro tedrico-
metodoldgico y que actualmente estan teniendo una gran presencia en los centros educativos:
nos referiremos, por un lado, a la teoria las inteligencias multiples, y, por otro, a la irrupcién de
las tecnologias mdviles, en las aulas. Comenzaremos por describir el concepto y relevancia
educativa de las inteligencias multiples para luego considerar las ventajas de la incorporacién de
los dispositivos méviles. La parte fundamental de este trabajo consistira en una seleccién de
apps educativas seleccionadas en funcién de su aplicabilidad y relevancia como medio
potenciador de las inteligencias multiples. Esta seleccién se ha realizado desde una revision
original en el proyecto eduapps (Diez, Santiago y Navaridas, 2013)

1.1. Concepto y relevancia de la teoria de las inteligencias multiples en los procesos de
ensefianza-aprendizaje

El sistema educativo en el que la mayoria de los centros educativos estan todavia inmersos,
tiene en cuenta que todos sus alumnos aprendan lo que el profesor les ensefia, sentados en sus
sillas, escuchando, leyendo sus libros de texto, respondiendo a preguntas de examen de la
forma mas, en teoria, justa e igual para todos, ya que a todos se trata por igual. Por su parte, la
“inteligencia” consiste no sélo en el conocimiento, sino también en la destreza de aplicar los
conocimientos en la prdctica (Aristételes).

Inteligencia, segin Howard Garner (1999), se puede definir como “la capacidad de resolver
problemas y producir algo que sea valioso para la comunidad”. No todos los problemas son de la
misma indole, por lo que no todas las soluciones son iguales.

La teoria de las inteligencias multiples contempla que las personas podemos aprender por
diferentes vias, ya sea visual o tactil, o por observacidon e imitacion, leyendo o formulando,
oliendo o saboreando, calculando, hablando y escuchando, en fin, de muchas formas, lo que
hace que perfilemos preferencias y capacidades diferentes.

La irrupcion de las nuevas tecnologias nos obliga a educar a los nifios de una manera distinta.
Asi que la cuestion es descubrir como aprende una persona, descubrir sus pasiones, que son muy
importantes, y utilizar todos los recursos humanos y tecnoldgicos que nos sirvan de ayuda.
Gardner (2011).
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1.2. Posibilidades educativas de los dispositivos méviles en la educacién

Mobile Learning (ML) hace referencia al aprendizaje apoyado en la tecnologia y que se puede
realizar en cualquier momento y lugar, no sélo para la pura transmision de conocimientos, sino
también para el desarrollo de otro tipo de estrategias (Santiago y Diez, 2012). Un dispositivo
como el iPad o cualquier otra tableta en entorno Android, puede darnos las prestaciones que se
requieren para un curriculum que busque la mejora en la educacion.

Los dispositivos méviles nos ayudan al cambio metodoldgico que require el desarrollo de las
distintas inteligencias. La idea del m-learning ya fue “acufiada” hace casi una década, (Geddes,
2004). Esta forma de trabajar permite plantearse trabajo en grupo o individual, con mayor o
menor nivel de profundidad o responsabilidad. Permite al profesor evaluar de forma
completamente diferente al estudiante, consiguiendo asi una valoracién mucho mas completa y
ajustada de los logros de sus alumnos. “Before embracing any new technology, we need to
declare our educational goals and demonstrate how a particular technology can help to achieve
them” (Gardner, 2000)

2. METODOLOGIA

Para realizar esta seleccién se utilizd una metodologia de andlisis cualitativo estructurada en
torno a un triple proceso: Por un lado, el empleo de la base de datos ubicada en
www.eduapps.es, proyecto pedagdgico en el que los colaboradores (docentes y educadores)
seleccionan, catalogan, evallan y comentan aplicaciones educativas para dispositivos moviles.
Estas apps, estan clasificadas por los niveles curriculares de acuerdo al sistema educativo
espafiol, desde infantil hasta bachillerato y cuenta también con una seleccién especifica para
profesores (donde se reldnen aplicaciones que pueden ayudar a los docentes en el desarrollo y
gestidn de sus clases) asi como una clasificacién especifica en la que se estructuran en torno a
los niveles cognitivos que trabajan (taxonomia de Bloom revisada). En segundo lugar, un juicio
de expertos en las distintas materias y que tienen contacto con el alumno. Finalmente, para la
seleccion final, la aplicacion del app en el entorno del aula. En la mayoria de los casos, se ha
perseguido un refuerzo de conocimientos anteriormente introducidos por el profesor. Para este
proceso de catalogacién y seleccidon, se ha tenido en cuenta lo expuesto en distintos estudios
sobre evaluacidn de software educativo (Marqués, 2004, Diaz et al, 2003, Santiago, 1998), en el
gue se explicitan distintas sistemas como escalas y listas de control, en la que se distinguen
basicamente (a) evaluacion de la parte técnica-instructiva del material y (b) evaluacién de la
parte didactica o curricular. En la primera se pretenden evaluar aspectos como el disefio de
pantalla, el grado de acceso y control a la informacién o la facilidad del uso. En la segunda el
objeto es analizar, dentro del disefio didactico, los objetivos, contenidos, actividades de
aprendizaje y evaluacion o la propia motivacién del alumno en la utilizacién de este tipo de
recursos. En nuestro caso, orientando este analisis al tema de las inteligencias multiples
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1.

Busqueda y seleccidn de apps educativas a través de los filtros que ofrece eduapps y que
tuvieran algun tipo de relacion con el desarrollo de las Inteligencias Mdltiples, o que
trabajaran determinados niveles cognitivos de la taxonomia de Bloom revisada
(Munzenmaier y Rubin, 2013). De esta primera seleccion, se seleccionaron 96 apps
educativas.

De este primer filtrado, se realizé una segunda seleccidn atendiendo a la especificidad
del app en lo relacionado con el desarrollo de una o mas de las nueve inteligencias
multiples. Esta segunda fase fue realizada por tres docentes, expertos en la aplicacién
del modelo de las inteligencias multiples y que desarrollan su actividad en un centro
referente nacional en el desarrollo e implementacion de las inteligencias multiples. De
esta segunda seleccidn se desecharon 36.

De las 60 finales se decidio realizar un tercer filtrado para determinar cuales se ajustan a
las necesidades de aula, reduciendo el nUmero aproximadamente hasta la mitad.

3. RESULTADOS

En los siguientes apartados, se ofrece una descripciéon de los resultados obtenidos tras los
filtrados sucesivos de las aplicaciones educativas que han sido, relacionadas y catalogadas.
Realizaremos una breve descripcidn del cada tipo de inteligencia y nuestra propuesta de apps y
actividades para trabajarla o reforzarla en el aula.

3.1.

Inteligencia Linguistica-Verbal:

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de utilizar las
palabras de manera eficaz, ya
sea oralmente Esta
inteligencia incluye la
capacidad de manejar la
sintaxis, la fonologia, la
semantica y la pragmatica.

La retdrica la mnemotecnia y
el metalenguaje.
Improvisacion oral sobre
temas al azar, escribir un
diario, cuento, historia,
poema, articulo, escuchary
leer cuentos, historias o
poemas, explicar una historia
acerca de un tema, presentar
un tema oralmente, realizar un
debate alrededor de un
tépico, usar las TIC para
escribir un blog o jugar a
juegos de tablero con
palabras.

Improvisacion oral sobre
temas al azar con la App Ideas
for writing: No sélo permite
descubrir nuevos temas sobre
los que escribir sino también
para iniciar el contexto de
improvisacion.

Escribir un diario, cuento,
historia, poema, articulo,
etcétera con la App iBook:
Aplicacidn ideal para escribir
libros digitales interactivos de
alta calidad.

Usar las TIC para escribir un

blog con la App Blogsy:

3.2.

Inteligencia Légico-Matematica
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Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de utilizar los
numeros con eficacia Incluye
la sensibilidad a patrones 'y
relaciones logicas,
afirmaciones y proposiciones.
Los procesos empleados en
esta inteligencia incluyen:
categorizacion, clasificacion,
deduccion, calculo,
generalizacién y prueba de
hipétesis.

Destrezas de pensamiento,
Juegos de pensamiento légico
como el ajedrez. Programar,
traducir un concepto a una
féormula, crear una linea
temporal de un tema, inventar
un juego de estrategia,
categorizar hechos,
esquematizar y organizar
graficamente, resolver
enigmas y rompecabezas,
aplicar el método cientifico o
trabajar silogismos.

Programar con la App
Hopscotch: Ideal para
introducirse en los principios
de la programacion multitarea.
Crear una linea temporal de
un tema con la App Timeline
Maker: mostrar sucesos y
informacién ordenados
cronolégicamente.
Categorizar hechos,
esquematizar y organizar
graficamente con la App
iThoughsHD: Aplicacién para
trabajar mapas mentales.

3.3. Inteligencia Visual-Espacial

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibir el
mundo viso-espacial de
manera precisa y de llevar a
cabo transformaciones
basadas en esas percepciones
Esta inteligencia implica
sensibilidad al color, las lineas,
la forma, el espacio y las
relaciones entre estos
elementos. Incluye la
capacidad de visualizar, de
representar graficamente
ideas visuales o espaciales, y
de orientarse en el espacio.

Disefiar, crear, construir,
visualizar, sofar despiertos,
dibujar, garabatear y concebir
bien espacios 3D, ademas de
tener una imaginacion activa,
entender bien croquis y
planos, usar bien los colores,
formas y espacios, ser buenos
representando graficamente,
buena memoria visual y
elaborar imagenes
mentalmente. Realizar
murales, collages, tapices,
diagramas, mapas
conceptuales y mentales,
tripticos y folletos, crear
elemento multimedia como
videos o infograficos o
proyectos de arte.

Realizar murales, collages,
tapices, etcétra con la App Pic
Collage: crear collages de fotos
de afiadiendo, modificando y
eliminando fotos con un solo
toque.

Crear elementos multimedia
como videos o infograficos con
la App iMovie:

Proyectos de arte con la App
Musée du Louvre: Aplicacion
oficial que permite recorrer
distintas obras con un detalle
excepcional.

3.4.

Inteligencia Cinestésica-Corporal
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Qué es

Como se trabaja en el aula

Apps y actividades

Dominio del cuerpo para
expresar ideas y sentimientos
y facilidad para utilizar las
manos en la creacién o
transformacidn de objetos
Esta inteligencia incluye
habilidades fisicas especificas,
como la coordinacion, el
equilibrio, la destreza, la
fuerza, la flexibilidad y la
velocidad.

Realizar movimientos
corporales y manuales
relacionados con el control de
movimientos, equilibrio,
flexibilidad, fuerza, agilidad,
habilidades miméticas,
manualidades o deportes. A
estos alumnos les gusta bailar,
saltar, correr, gesticular,
realizar deporte, gimnasia,
tocar instrumentos y realizar
movimientos especificos con
las extremidades tales como
construir objetos o hablar con
signos.

Interpretacion y actuaciones
como teatro o Representar
roles en un relato con la App
Toontastic: trabajar el contar
cuentos a modo de teatro
donde pueden poner
interpretacion a los
personajes.

Construcciones con la App
LEGO APP4+: Crear
construcciones con fichas lego
y la propia imaginacion.
Actividad fisica, deporte,
gimnasia con la App
FitnessKids Lite: Experiencias
divertidas en la practica de
ejercicio con marcas de
progresion incluida.

3.5. Inteligencia Musical

Qué es

CAmo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibir
discriminar, transformary
expresar las formas musicales.
Esta inteligencia incluye la
sensibilizacién al ritmo, el tono
o la melodia, y al timbre o
color de una pieza musical. Se
puede entender la musica
desde una perspectiva figural
o «de arriba hacia abajo»
formal o «de abajo hacia
arriba» o ambas.

Trabajar con instrumentos y
producir sonidos, crear
melodias y ritmos, escuchar
conciertos y musica
heterogénea, grabarse y
escucharse, leer y trabajar en
base a ritmos, identificar
sonidos y instrumentos,
método Suzuki o aplicar
musica y sonidos a
presentaciones.

Trabajar con instrumentos y
producir sonidos o Grabarse y
escucharse con la App
GarageBand:

Identificar sonidos y
instrumentos con la App
Descubre Instrumentos
Musicales: para el
descubrimiento y
identificacion de sonidos y
instrumentos de una forma
divertida.

3.6.

Inteligencia Intrapersonal

Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de
autoconocimiento y capacidad

Trabajar las emociones, crear
una analogia personal,

Trabajar las emociones con la
App Cuentos para aprender a
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para actuar segun ese
conocimiento. Esta
inteligencia incluye una
imagen precisa de uno mismo
la conciencia de los estados de
animo, intenciones,
motivaciones, temperamentos
y deseos interiores, y la
capacidad de autodisciplina,
autocomprensiény
autoestima.

redactar una autobiografia,
describir como uno se siente
respecto a un tema, explicar
los valores personales, recibir
la opinidn de otros o trabajar
la gestion del tiempo.

reconocer las emociones: tales
como el miedo, tristeza,
alegria, rabia o preocupacion.
Identificar emociones con la
App Touch and Learn -
Emotions: identificar
emociones de una manera
divertida y excitante.
Redactar una autobiografia
con la App Pages:
descubrimiento y
identificacion de sonidos y
instrumentos de una forma
divertida.

3.7.

Inteligencia Interpersonal

Qué es

Cémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Capacidad de percibiry
distinguir los estados
animicos, las intenciones, las
motivaciones y los
sentimientos de otras
personas. Puede incluir la
sensibilidad hacia las
expresiones faciales, voces y
gestos; la capacidad de
distinguir entre numerosos
tipos de sefales
interpersonales, y la de
responder con eficaciay de
modo pragmatico a esas
sefiales.

Realizar actividades de trabajo
en grupo de forma
cooperativa, jugar a
desarrollar distintos roles o
plantear situaciones donde los
alumnos deban expresar ideas
ante el aula son aquellas que
permiten trabajan de forma
intensa esta inteligencia y por
lo tanto incrementar ciertas
habilidades y capacidades
como comprension de
motivaciones y emociones
ajenas, facilitar relaciones
sociales, rapidez en responder,
negociar o trabajar
cooperativamente.

Ensefiar a otra persona un
tdpico o concepto con la App
NearPod: Permite mostrar
contenido interactivo de
forma directa a los dispositivos
moviles de los alumnos o
companieros de clase, y
aumentar sus capacidades y
habilidades de interactuary
hablar en publico.

Generacion de contenidos
entre pares y Asumir un rol
dentro de un grupo con la App
Taposé - Collaborative Content
Creation:crear diarios,

revistas, periddicos o blogs
interactivos.

Relacionarse con la App
Twitter:

3.8.

Inteligencia Naturalista

Qué es

Coémo se trabaja en el aula

Apps y actividades

Facultad de reconocery

Trabajar habilidades %

Explorar y manipular con la
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clasificar las numerosas
especies de flora y fauna del
entorno. También incluye la
sensibilidad hacia otros
fenémenos naturales y, en el
caso de los individuos creados
en un entorno urbano, la
capacidad de distinguir formas
inanimadas como coches,
zapatillas deportivas o
cubiertas de discos

capacidades caracteristicas de

esta inteligencia como
estudiar hechos animales,
cuidar y interactuar con

criaturas vivas, reconocer y
clasificar especies, apreciar el
impacto de la naturaleza en las
personas y viceversa, explorar,
observar, experimentar vy
reflexionar el entorno en clave
medioambiental y a amar la
naturaleza.

App The Elements: la tabla
periddica, expresada en
palabras e imagines.

Investigar plantas y animales
con la App Frog Dissection:
para aprender a diseccionar y
a la vez aprender anatomia
animal.

Uso de microscopio y lupas
con la App Célula Humana 3D:
las células humanas desde
cualquier angulo.

compactos.

3.9. Inteligencia Existencial

Qué es CAmo se trabaja en el aula Apps y actividades

Capacidad para situarse a si Trabajar la convivencia, ética, | Leer literatura o filosofia
mismo con respecto al cosmos | moral, distinguir el bien del | clasica con la App Las

y a los rasgos existenciales de
la condicién humana como el
significado de la vida, el
significado de la muerte y el
destino final del mundo fisico
y psicoldgico en profundas
experiencias como el amor a
otra persona o la inmersién en
un trabajo de arte.

mal y reflexionar en pro a una
sociedad sostenible,
respetuosa, de
reconocimiento a los demas vy
igualitaria.

Aventuras de Don Quijote de
Touch of Classic:

Exhibiciones de arte con la
App Museo Nacional del
Prado: Guia oficial del Muso
Nacional del Prado.
Planetarium con la App
GoSkyWatch Planetarium for
iPad: Identificar y localizar
estrellas, planetas y
constelaciones facil y
rapidamente.

4. CONCLUSIONES Y DISCUSION

Por un lado, la aplicaciéon de la teoria de las inteligencias multiples propone que nuestros
alumnos pueden aprender por diferentes vias, lo que hace que podamos, de alguna manera,
personalizar sus preferencias y capacidades. Por otro lado, la seleccidn de apps educativas y su
utilizacidén con los dispositivos méviles constituye un contexto, amplio, flexible y versatil y
posibilita el aprendizaje y acceso a los contenidos dentro y fuera del aula, incluso fuera del
horario escolar.

Consideramos que el uso de dispositivos moéviles, tal y como muestran distintos estudios,
Navaridas (2013) y Santiago (2014), pueden mejorar sustancialmente la calidad de los procesos
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https://itunes.apple.com/es/app/goskywatch-planetarium-for/id364209241?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/goskywatch-planetarium-for/id364209241?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/goskywatch-planetarium-for/id364209241?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/elements-visual-exploration/id364147847?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/frog-dissection/id377626675?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/celula-humana-3d/id491802042?mt=8
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de enseflanza y especialmente si estos estan directamente relacionados con teorias que
expliquen el aprendizaje, como es el caso de las inteligencias multiples.
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