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DISENO DE UNA HERRAMIENTA DIGITAL PARA LA
EVALUACION DE PERFILES COGNITIVOS A TRAVES
DE LOS VIDEOJUEGOS
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Resumen. La Teorfa de las Inteligencias Multiples, desarrollada por el psicdlogo
Howard Gardner en la década de los 80, ha despertado gran interés entre la
comunidad educativa por sus posibilidades para atender a la diversidad de capacidades
y alcanzar una educaciéon mas personalizada. A pesar del impacto logrado, todavia hoy
no se encuentran pruebas validas, fiables y de facil aplicacion para evaluar las distintas
inteligencias. El objetivo de este estudio es describir el disefio y desarrollo de la
herramienta Boogies Academy como instrumento de evaluaciéon de las inteligencias
multiples, y analizar sus posibles implicaciones educativas. Para lograr un instrumento
neutral, atractivo tanto para nifios como para profesionales, el disefio se apoya en el
disefio instruccional, los videojuegos y la gamificacién. Boogies Academy puede ser un
instrumento adecuado para evaluar las inteligencias multiples y ofrecer informacién
sobre los diferentes perfiles, ya que abarca gran parte de los ideales que Gardner y
colaboradores han recogido en su literatura, como la neutralidad, la motivacion
intrinseca, la retroalimentacién o la evaluacién como parte natural del interés del
individuo.

Palabras clave: inteligencias multiples; videojuegos; gamificacién; evaluacién;
diversidad;
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INTRODUCCION

Hace mis de tres décadas, el psicélogo norteamericano Howard Gardner
revolucioné el mundo de la psicologia y la educacion con su Teoria de las Inteligencias
Multiples (IM). Su visién de la inteligencia no como algo unico, sino como un
conjunto de habilidades, talentos o capacidades, independientes entre si, denominadas
inteligencias y presentes en potencia en todas las personas (Gardner, 2013), rompe
con la concepcién tradicional de inteligencia y abre un mundo de posibilidades a los
profesionales de la educaciéon, que ven la oportunidad de una educacién mas
personalizada, que respete las mualtiples diferencias entre los estudiantes y sus distintas
formas de aprender y acceder al conocimiento (Armstrong, 2006; Gardner, 2012,
2013).

Son muchos los centros educativos que acogen hoy el modelo de Gardner
para disefiar sus experiencias de enseflanza y aprendizaje, pero treinta aflos después
del nacimiento de la teorfa no se encuentran pruebas fiables, vélidas y de facil
aplicacién capaces de evaluar las inteligencias multiples y ofrecer una informacién
sobre el perfil de cada persona.

La experiencia mas significativa de evaluacién de las IM es el denominado
Proyecto Spectrum (Gardner, Feldman & Krechevsky, 2000, 2008, 2012b). La
propuesta, desarrollada en colaboracién por varios miembros del Proyecto Zero de
Harvard, nacié con el objetivo de evaluar el perfil de inteligencias y el estilo de trabajar
de los nifios, observando su comportamiento a la hora de resolver problemas
relacionados con cada una de las ocho inteligencias. Este modelo de evaluacién, a
pesar de estar alejado de las pruebas tradicionales de papel y lapiz y ser propuesto por
Gardner como ideal, presenta la desventaja de ser un método muy laborioso y lento,
lo que hace que no esté muy extendido para la evaluacién de las inteligencias maltiples
en contextos escolares o de investigacion.

Quizas la prictica més extendida en el ambito educativo para evaluar las
inteligencias multiples del alumnado sean las escalas de evaluacién para padres,
profesores y alumnos que recoge Thomas Armstrong en su libro “Las inteligencias
multiples en el aula” (Armstrong, 20006). Estas listas permiten organizar las
observaciones del profesorado sobre las inteligencias multiples de un estudiante, pero
segun el propio Armstrong (20006), estas listas no se pueden considerar una prueba
estandarizada, ya que no han sido sometidas a los protocolos necesatios para
determinar su fiabilidad y validez, por lo que dnicamente deben utilizarse de manera
informal.

Desarrollar un instrumento lidico e interactivo puede ser la oportunidad de
conseguir una evaluacion de las inteligencias multiples atractiva para familiares y
profesorado, motivadora para los nifios y de facil aplicacién, tanto en centros
educativos como para investigacion. El propio Gardner (2012) propone la sustitucién
de pruebas psicométricas tradicionales por “materiales de evaluacién atractivos y
familiares para que los nifios pueda jugar con ellos con comodidad” (p.114).
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Un adecuado procedimiento de evaluacién, dinamico, lidico y atractivo para
los nifios, pueden ser los videojuegos, ya que sus caractetisticas permiten introducir
objetivos evaluadores y educativos sin renunciar al entretenimiento (Starks, 2014).
Ademas los videojuegos son mecanismos de gran influencia a nivel cultural y social,
convirtiéndose en el tipo de juego favorito en nifios, adolescentes y adultos (Zea et al.
2009). Existen algunos estudios que revelan el potencial que los videojuegos pueden
alcanzar como instrumento de medida de la capacidad intelectual. Por ejemplo, los
trabajos de Roman et. Al (2011) concluyen que los videojuegos tienen caracteristicas
adecuadas para ser considerados como medidas de inteligencia, y que pueden resultar
ademds motivadores para los mas jovenes, o los estudios de Li, Ma & Ma (2012) que
observaron un incremento de la inteligencia 16gico-matematica al utilizar videojuegos.

Una herramienta digital que atienda las distintas inteligencias, que sea de facil
aplicacién y que al mismo tiempo pueda ofrecer informacién sobre los diferentes
perfiles, puede tener implicaciones educativas relevantes y favorecer la puesta en
practica de la teorfa de las inteligencias multiples. “Es importante identificar los
puntos fuertes y los puntos débiles, de manera que puedan entrar a formar parte de la
planificacién educativa. Las grandes diferencias entre los individuos también ponen en
cuestién el hecho de que todos los individuos tengan que recibir el mismo curriculum,

o que, en el caso de que el curriculum sea uniforme, tenga que presentarse del mismo
modo a todos los individuos” (Gardner, 2013, p.227).

Por sus posibilidades para favorecer una educacién mds personalizada que
atienda a la diversidad de capacidades, por su implicacién en la motivacién del
estudiante y por su influencia a nivel social y cultural, en este estudio se propone el
disefio y desarrollo de la herramienta digital Boogies Academy como instrumento de
evaluacién de las inteligencias descritas por Gardner en su teorfa.

OBJETIVO

El objetivo de este estudio es presentar y describir el disefio y desarrollo de la
herramienta Boogies Academy para la evaluacién de las inteligencias mualtiples de
manera dindmica, interactiva y motivadora.

DESCRIPCION DE BOOGIES ACADEMY

Boogies Academy es una herramienta digital disefiada y desarrollada para
evaluar las inteligencias multiples de forma lidica e interactiva. Se compone de varios
minijuegos disefiados pedagbgicamente para activar y medir las diferentes inteligencias
a través de retos logicos, visuales, naturalistas, lingtifsticos, corporales, emocionales y
musicales.

La herramienta sienta sus bases sobre dos pilares fundamentales: el disefio
instruccional, entendido este como la planificaciéon y disenio de materiales para el
aprendizaje, y la concepciéon de inteligencia como la capacidad para resolver

797



Prdcticas innovadoras inclusivas: S i
retos y oportunidades ISBN: 978-84-16664-50-4 '

problemas o crear productos de valor, planteada por Gardner en su Teorfa de las
Inteligencias Multiples (2013).

Teniendo presente la base tedrica de las inteligencias multiples y la
concepcién de inteligencia de Gardner, se parte de un disefio instruccional en el que se
define el reto que se quiere plantear y la mecanica de juego necesaria para resolverlo.
En funcién de las capacidades o habilidades que se requieran para resolverlo se
establece qué inteligencia o inteligencias se trabajan, y se fijan los criterios de
evaluacién. Una vez definido el disefio instruccional, el juego pasa a manos de
creativos, artisticas y programadores para darle forma y perfilar los elementos que
garantizaran el engagement y jugabilidad de la prueba.

FUEEN AT gl SENCN,
-
B -

3+8+5+3
(G )

Figura 1. Capturas de pantalla de Boogies Academy.

A la base teérica, el diseflo instruccional y el conocimiento en el desarrollo de
videojuegos se suma el algoritmo TOI, una férmula elaborada por la empresa
asturiana Cuicui Studios en colaboracién con el equipo de investigacién ADIR de la
Universidad de Oviedo, y que permite medir en tiempo real el rendimiento del usuario
con los juegos y ofrecer una representacién de los resultados, ademds de una lectura
de los mismos. A todo este proceso se le conoce como Método TOI, del inglés Tree
of Intelligences —arbol de las inteligencias- y es el sello que garantiza que Boogies
Academy pueda ser una herramienta valida para la evaluacién, entrenamiento e
intervencién de las inteligencias mutliples.
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Evaluacion de perfiles

Uno de los puntos fuertes de la herramienta Boogies Academy es su area
privada para padres, madres y profesionales de la educacién, en la que se puede
conocer la particular combinacién de inteligencias de cada persona en base a su
rendimiento en los juegos. Este andlisis permite no sélo conocer el perfil de
inteligencias, sus puntos fuertes y débiles, sino también interpretar los resultados para
trabajar en el diseflo de experiencias de aprendizaje que permitan potenciar las areas
mas destacadas y/o activar aquellas menos desarrolladas.

Figuta 2. Ejemplo de perfil de inteligencias de un usuario

ot ot} |

CONCLUSIONES

Boogies Academy puede ser un instrumento adecuado para evaluar los
perfiles de inteligencias, ya que si se atiende al diseflo previo, se contemplan los
contenidos, las habilidades y las competencias que se desarrollan sin olvidarse de los
recursos estéticos, los videojuegos pueden ser catalizadores capaces de activar las
inteligencias multiples (Del Moral, Fernandez & Guzman, 2015; Marin & Garcia,
2005; Statks, 2005).

El disefio de la herramienta ademas, tiene en consideracién rasgos principales
de los ideales propuestos por Gardner y colaboradores para la evaluaciéon de las
inteligencias mualtiples (Armstrong, 2006; Gardner, 2012, 2013; Gardner, Feldman &
Krechevsky, 2000, 2008, 2012b):

e los materiales son intrinsecamente interesantes y motivadores. Gardner
(2012) propone sustituir las pruebas tradicionales por materiales atractivos y
familiares para que los nifios puedan jugar con ellos sin que perciban que
estan siendo evaluados.

799



Prdcticas innovadoras inclusivas: S 5
retos y oportunidades ISBN: 978-84-16664-50-4 &

e Los juegos son neutrales con respecto a las inteligencias, evitando la influencia
de las inteligencias verbal y légica como sucede en las tradicionales pruebas de

papel y lapiz.
e la herramienta tiene retroalimentacién, ofrece un feedback que permite
ayudar a intervenir sobre el perfil de inteligencias.

e Al utilizar los videojuegos como instrumento se favorece que la evaluacion se
lleve a cabo como “parte del interés natural del individuo en una situacién de
aprendizaje” (Gardner, 2013, p.233).

Teniendo en cuenta estos aspectos, Boogies Academy presenta un disefio
adecuado para evaluar las inteligencias maltiples de una forma ludica, interactiva y facil
de aplicar, lo que lo convierte un instrumento “que ademas de evaluar constituye una
experiencia de aprendizaje” (Gardner, 2013, p.237).

Boogies Academy dota a los profesionales de la educacién de una herramienta
que les permite conocer la diversidad de capacidades que existen en su aula y plantear
una enseflanza centrada en el individuo, que atienda a las distintas inteligencias y sus
distintas combinaciones. Si todos somos diferentes, no aprendemos del mismo modo.
Conocer los perfiles nos permite disefiar el proceso de enseflanza aprendizaje para que

no se enseflen los mismos contenidos, del mismo modo y evaluando de igual forma.
(Armstrong, 2006; Ballester, 2001; Ferrandiz, 2000; Gardner, 2013; Gomis, 2007;
Hernandez, 2010; Hernandez et al., 2014).
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