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VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS BASADOS EN 
INTELIGENCIAS MÚLTIPLES: UNA PROPUESTA DE 

INTERVENCIÓN PARA MEJORAR LA ATENCIÓN  
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Resumen. Aunque son numeras las investigaciones que se centran en el estudio de las 
inteligencias múltiples, es poco habitual encontrar estudios que utilicen el enfoque de 
las inteligencias múltiples para intervenir sobre distintas problemáticas asociados a 
dificultades de aprendizaje, bajo rendimiento, etc. El objetivo de este trabajo es 
presentar una revisión de los estudios actuales sobre el uso de herramientas digitales 
en el ámbito educativo y avanzar una propuesta de intervención para mejorar la 
atención con dos herramientas digitales diseñadas desde el enfoque de las inteligencias 
múltiples: Boogies Academy y Cuibrain. Estos videojuegos educativos o serious games 
han sido diseñados por la empresa CuiCui Studios utilizando una metodología propia 
denominada TOI, del inglés Tree of Intelligences -árbol de las inteligencias-. Apoyado 
y fundamentado en la Teoría de las Inteligencias Múltiples de Howard Gardner, con 
los videojuegos como instrumento y el diseño instruccional como pilar básico, el 
método TOI no sólo permite identificar el perfil de inteligencias de la persona sino 
que ofrece la posibilidad de trabajar otras funciones como la atención o la memoria a 
través de nuestros puntos fuertes o habilidades más destacadas. Las primeras 
investigaciones realizadas con estas herramientas han mostrado su fiabilidad y validez 
como herramientas de evaluación de inteligencias múltiples, así como su potencialidad 
para incidir sobre las dificultades de aprendizaje y problemáticas asociadas. 
Actualmente estamos iniciando una investigación orientada al estudio del impacto de 
estas herramientas en la mejora de la atención. 

Palabras clave: inteligencias múltiples, videojuegos, atención, dificultades de 
aprendizaje, intervención.  
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INTRODUCCIÓN/MARCO TEÓRICO  

 A lo largo de la historia, el concepto de inteligencia ha evolucionado desde 
concepciones restringidas que establecen una relación directa, unidireccional y estática 
entre inteligencia, capacidad de aprendizaje y rendimiento escolar, hasta los enfoques 
actuales que tratan de caracterizar la inteligencia desde una visión no unitaria. Estos 
nuevos enfoques tratan de comprender las relaciones entre inteligencia, aprendizaje y 
rendimiento escolar desde una visión más compleja, bidireccional y dinámica que 
resalta la multiplicidad de capacidades, estructuras y procesos implicados en la 
conducta inteligente, así como en la posibilidad de incidir a través de la enseñanza en 
la mejora y optimización de las capacidades intelectuales y de aprendizaje de todos los 
individuos (Coll & Onrubia, 2001; Gardner, 2013; Hernández-Torrano, Ferrándiz, 
Ferrando, Prieto & Fernández, 2014; Sternberg, 1985). Dentro de estas teorías no 
unitarias destaca la Teoría de las Inteligencias Múltiples (IM) de Howard Gardner. 
Esta teoría postula que la inteligencia se compone de un conjunto de habilidades, 
talentos o capacidades, independientes entre sí, que denomina inteligencias y que se 
encuentran en potencia en todas las personas (Gardner, 2013), aunque cada individuo 
presenta un perfil único de inteligencias, es decir que, “aunque todos nacemos con 
estas inteligencias, no hay dos personas que tengan exactamente las misas y en las 
mismas combinaciones” (Gardner, 2012, p.65). Estas inteligencias que identificó 
Gardner fueron siete en primera instancia: musical, cinético-corporal, lógico-
matemática, lingüística, espacial, interpersonal e intrapersonal. Más tarde, incorporó la 
inteligencia naturalista a su teoría (Gardner, 2012). Otra aportación fundamental en la 
teoría de Gardner es que se plantea como objetivo el empleo de los puntos fuertes de 
cada sujeto como vía de acceso a aquellos aspectos en los que el individuo tiene más 
dificultades. Plantea que no puede haber los mismos contenidos, los mismo métodos 
y el mismo modo de evaluar a distintas personas (Armstrong, 1999; Ballester, 2001; 
Ferrándiz, 2000; Gardner, 2013; Gomis, 2007; Hernández-Torrano et al, 2014; Prieto 
y Ferrándiz, 2001). Por tanto, la parte aplicada de la teoría de Gardner se centra no 
sólo en evaluar las capacidades más destacadas sino también en buscar el modo de que 
los docentes pueden utilizar esta información para ajustar mejor la metodología a las 
necesidades individuales. En el estudio que nos ocupa, nos centramos en la mejora de 
las habilidades atencionales. Como veremos, las herramientas digitales pueden ser de 
mucha utilidad en este aspecto. 

Por otro lado, en los últimos años se están estudiando las posibilidades de las 
herramientas digitales para intervenir sobre las dificultades de aprendizaje (DA) y 
problemáticas asociadas. Los estudios más recientes han encontrado que estas 
herramientas tienen efectos positivos en aspectos tan diversos como pueden ser la 
adquisición de habilidades lectoras (Coleman-Marin, Heller, Cihak, e Irvine, 2005; 
Luckevich, 2008); el desarrollo de vocabulario, lenguaje y habilidades de escucha 
(Massaro & Bosseler, 2006), el tratamiento de casos de disgrafía (Polat, Adiguzel & 
Akgun, 2012), el aprendizaje de las matemáticas (Andrade-Aréchiga, López & López-
Morteo, 2012; Butterworth & Laurillard, 2010; Cueli, González-Castro, Rodríguez, 
Núñez & González-Pienda, 2016) o en  la mejora del funcionamiento ejecutivo o 
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capacidades de control de la conducta en alumnado con TDAH (Shaw, Grayson & 
Lewis, 2005; Slusarek, Velling, Bunk & Eggers, 2001; Xu, Reid & Steckelberg, 2002).  

Estudios recientes apuntan que las herramientas digitales constituyen un 
adecuado procedimiento dinámico de evaluación de las inteligencias múltiples si se 
diseñan actividades que trabajen las habilidades básicas que definen cada área de 
aprendizaje y se plantean estas actividades dentro de un contexto de aprendizaje 
significativo y motivador (Marín & García, 2005). Además, nos permiten introducir 
objetivos evaluadores y educativos sin renunciar al uso de una metodología 
motivadora y significativa (Starks, 2014). En este mismo sentido, diversos estudios 
establecen relaciones entre las herramientas hipermedia y la medición de funciones 
cognitivas (Rosas et al., 2003) y la medición de inteligencia general  (Quiroga et al., 
2009). Estas herramientas hipermedia, por tanto, no sólo tienen la potencialidad de 
utilizarse para evaluar inteligencias múltiples, sino que también podrían utilizarse con 
una finalidad educativa y formativa (Marín & García, 2005) sin renunciar a una 
metodología altamente motivadora y significativa (Zyda, 2005). En este sentido 
apuntan Moral, Fernández & Guzmán (2015) al señalar que este tipo de herramientas 
garantizan la adquisición y refuerzo de numerosos aprendizajes así como la 
potenciación de las distintas inteligencias ya que están dotadas de componentes 
multisensoriales que propician contextos de aprendizaje capaces de atraer la atención 
del jugador y hacer que se implique en el juego. Para que estas herramientas cumplan 
tanto con su función evaluadora como de intervención hay que contemplar los 
contenidos, las habilidades y competencias que implica sin olvidar los recursos 
estéticos, narrativos y técnicos (Moral, Fernández & Guzmán, 2015; Marín & García, 
2005; Starks, 2014). 

A pesar de que los resultados de las investigaciones recientes muestran los 
efectos positivos de las herramientas digitales sobre distintos aspectos, sigue siendo 
necesario profundizar en la utilidad de estas herramientas para la identificación, 
valoración e intervención lo más temprana posible. Lo que aquí se propone es la 
fusión de los postulados de la teoría de las inteligencias múltiples y el uso de  
herramientas digitales para intervenir sobre los procesos atencionales del alumnado.   

 

OBJETIVOS 

1. Diseñar una intervención basada en el uso videojuegos educativos 
fundamentados en el enfoque de las inteligencias múltiples de Howard 
Gardner. 

2. Medir el impacto de la intervención sobre la mejora de los procesos 
atencionales del alumnado. 

3. Medir el impacto de la intervención sobre otros aspectos: ansiedad, 
impulsividad, autoconcepto, etc. 
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DESARROLLO DE LA PRÁCTICA/EXPERIENCIA 

La investigación se está realizando con una muestra de 100 sujetos 
comprendidos entre los 6 y los 16 años divididos en grupo experimental y grupo 
control. Tras realizar las evaluaciones pretest, los sujetos pasarán por un programa que 
consta de 28 sesiones, tras las cuales realizaremos las evaluaciones postest. Las 
herramientas con las que intervenimos trabajan todas las inteligencias propuestas por 
Gardner y se componen de un total de 12 juegos en el caso de Boogies Academy y de 
10 juegos en el caso de Cuibrain. 

Como ya se ha mencionado, todos los juegos han sido diseñados 
pedagógicamente teniendo como base la teoría de las Inteligencias Múltiples. Parten 
de un diseño instruccional en el que se define qué inteligencias se quieren trabajar, a 
partir de ahí se crea una mecánica de juego y se establecen los contenidos y variables 
de evaluación que intervienen en la misma. Dicho de otro modo, si entendemos que la 
inteligencia es la habilidad necesaria para resolver problemas o para elaborar 
productos que son de importancia en un contexto cultural o en una comunidad 
determinada (Gardner, 2013), el diseño instruccional tiene que partir necesariamente 
del planteamiento de un problema que requiere de una habilidad concreta para ser 
resuelto. Es esta habilidad la que va a determinar el tipo de inteligencia que trabaja 
cada juego. Por ejemplo, el juego llamado “gotas” trabaja la capacidad para distinguir 
los patrones rítmicos presentados y su duración (discriminación auditiva), la capacidad 
para concentrarse en el sonido que se escucha y proporcionar respuestas acertadas en 
la comparación de patrones rítmicos y su duración (escucha activa) y la capacidad para 
retener durante un breve periodo de tiempo la duración y los patrones rítmicos 
escuchados, a fin de poder utilizarlos después (memoria auditiva a corto plazo); todo 
ellos son habilidades específicas de la inteligencia musical. Como vemos en el ejemplo 
anterior, por la mecánica de juego que se ha implementado, los juegos, además de 
entrenar las inteligencias, inciden sobre aspectos como la atención, la memoria, etc., 
de modo que se espera que los participantes no sólo mejoren su nivel de ejecución, 
sino que también mejoren sus niveles atencionales. 

 

EVIDENCIAS 

 Hemos visto que la teoría de Gardner tiene importantes implicaciones 
educativas, en tanto que estos talentos y habilidades informan acerca de formas, 
preferencias y estilos de aprendizaje del alumnado, y también de sus fortalezas. Este es 
un elemento fundamental en el contexto educativo actual, y aún más en el contexto de 
las DA y problemáticas asociadas, suponiendo un cambio de perspectiva radical, 
rechazando los modelos basados en el déficit a favor de un modelo basado en las 
diferentes habilidades o fortalezas del alumnado (Al-Onizat, 2016; Andreou, Vlachos 
& Stavroussi, 2013). Rose y Meyer (2002) señalan en este sentido que los estudiantes 
tienen diferentes capacidades de aprendizaje, que se expresan en múltiples facetas, y 
que los déficit en un área específica pueden ser compensados por las fortalezas en 
otras.  
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Por otro lado, estas inteligencias son medibles y pueden verse evidenciadas en 
diferentes contextos de la vida diaria, fundamentalmente en las aulas (Al-Salameh, 
2012). De hecho, cada vez son más los profesores que reconocen que los estudiantes 
aprenden y sobresalen en una amplia variedad de formas, y que en la medida en que 
podamos identificar los puntos fuertes de los estudiantes en estas inteligencias, los 
procesos de enseñanza-aprendizaje se verán potenciados. Una clase que ofrece una 
variedad de oportunidades de aprendizaje aumenta la probabilidad de éxito en sus  
estudiantes (Andreou, Vlachos & Stavroussi, 2013; Kornhaber, 2004).   

Como vemos, a tenor de los resultados de los estudios más recientes, cabe 
esperar que los resultados cumplan nuestras expectativas, mostrando que el grupo 
experimental presenta mejoras estadísticamente significativas con respecto al grupo 
control. Además, con respecto al nivel de ejecución, estudios que hemos realizado 
previamente muestran diferencias en el nivel de ejecución del alumnado con tan sólo 
una repetición lo que nos sugiere que la herramienta va a resultar apropiada en el 
ámbito de la intervención ya que se observa una rápida mejora en las capacidades de 
los sujetos con poco tiempo de entrenamiento.  

 

CONCLUSIONES 

 Es necesario tener en cuenta que, al igual que el resto de individuos, los 
estudiantes con problemas de aprendizaje presentan características, intereses y 
necesidades únicas a la hora de aprender. El paradigma de la educación hoy en día 
aboga por centrarse en la persona, considerando estas diferencias individuales. En este 
sentido, se hace necesario desarrollar sistemas y contextos de aprendizaje adaptados a 
estas características. Las herramientas digitales pueden ser un apoyo fundamental en 
este contexto. 

En comparación con las herramientas educativas tradicionales, los sistemas 
digitales tienen la ventaja de que presentan los contenidos en una variedad de 
formatos (texto escrito, imágenes, animaciones, sonidos, etc.) (Mayer, 2005). Una de 
las ventajas de este tipo de herramientas es que imágenes, sonidos, textos y otras 
formas de presentación de la información están presentes simultáneamente, con lo 
que tienen la capacidad para activar los canales verbal/auditivo y visual 
simultáneamente. Asimismo, trabajar en este tipo de entornos proporcionan al 
aprendiz un mayor control sobre sus procesos de aprendizaje, al permitirles, por 
ejemplo, elegir una secuencia determinada.  

Otra de las características de estos sistemas es que la información se organiza 
del mismo modo que la mente humana procesa la información, es decir, en estructuras 
de conocimientos representadas por redes de conceptos interconectados. Estas 
estructuras están compuestas por nodos y relaciones ordenadas que los conectan, de 
modo que diferentes contenidos relacionados entre sí pueden ser activados simultánea 
y más rápidamente (Graff, 2003). Esta organización ha mostrado tener ventajas frente 
a las formas tradicionales de organizar la información, lineales, como es el caso de los 
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libros de texto, favoreciendo la adquisición de contenidos, la retención de los mismos 
y haciendo los procesos de aprendizaje más fáciles, lo que ha mostrado tener también 
su impacto en los niveles de motivación de los estudiantes (Calcaterra, Antonietti & 
Underwood, 2005; Fabio & Antonetti, 2012).  En el caso de la metodología TOI que 
aquí se plantea, se parte del paradigma de las Inteligencias Múltiples de Gardner. En 
este sentido, cabe destacar el grado de novedad que supone utilizar una herramienta 
de intervención para trabajar la atención de manera interactiva, partiendo de la idea de 
que todo sujeto posee capacidades que pueden suponer una puerta de entrada para 
afrontar sus debilidades.  En la actualidad, el estudio de las IM está demostrando ser 
un campo de investigación bastante prometedor. Son numerosos los autores que están 
adoptando esta perspectiva como una forma de incorporar alternativas para mejorar la 
adquisición del lenguaje, la lectura, o las matemáticas, así como habilidades básicas de 
control del comportamiento y los procesos atencionales, con resultados positivos 
(especialmente relevantes en el contexto del TDAH) (Abdulkader, Gundogdu & 
Eissa, 2009; Al-Onizat, 2016; Andreou et al., 2013; Takahashi, 2013). También se han 
encontrado efectos positivos de la intervención basada en IM en la mejora de la 
motivación, el auto-concepto, la autoeficacia y en el rendimiento académico general en 
estudiantes de diferentes edades con y sin DA (Beichner, 2011; Drakeford, 2010; 
Glenn, 2010).  

En su conjunto, estos estudios aportan evidencia empírica sobre la utilidad de 
una perspectiva basada en las IM en las intervenciones educativas, si bien también 
señalan la necesidad de investigación adicional en este campo. En este sentido, y 
teniendo presentes las aportaciones que las nuevas tecnologías y las herramientas 
digitales han demostrado tener en estos procesos, la utilidad principal que se plantea 
con la herramienta que estamos investigando es aunar ambas perspectivas (sistemas 
digitales e IM) en una herramienta que permita una intervención personalizada con 
alumnado con y sin problemas de aprendizaje. Los beneficios que se pueden alcanzar 
con esta línea de investigación son numerosos. En primer lugar a nivel teórico, 
proporcionando un avance del conocimiento científico en relación al patrón de 
desarrollo de las estrategias globales de inteligencias múltiples y su eficacia, y al 
conocimiento de las características, y patrones diferenciales en los procesos y 
estrategias globales del alumnado con DA, frente a sus iguales sin DA. En segundo 
lugar a nivel tecnológico, al validar una herramienta de evaluación de las IM como un 
método de evaluación, destacando su organización e interacción en la estrategia global 
de diagnóstico; y finalmente, a nivel aplicado en el ámbito educativo. 

Es precisamente en el ámbito educativo donde puede tener mayor 
repercusión esta línea de investigación tanto por la detección de posibles problemas o 
dificultades de aprendizaje y atencionales, como por la posibilidad de desarrollar con 
la metodología TOI programas de intervención como el que hemos presentado para 
mejorar la atención. Creemos que los modelos de instrucción basados en el paradigma 
de las IM podrían ser aplicados de manera contextualizada por el profesor en el grupo 
clase para incidir de manera positiva en el aprendizaje de todo el alumnado en general, 
y de grupos concretos con DA y/o TDAH en particular. Esperamos que los 
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resultados del estudio que nos ocupa confirmen estas ideas y abran la puerta a 
modelos de intervención más ajustados a las necesidades individuales.  
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