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Resumen- En el contenido de este trabajo se describe la forma en la
que se aplico el enfoque de inteligencias multiples al disefio
instruccional de una aplicacion que se orienta al apoyo del
aprendizaje del inglés en el nivel preescolar de los CENDI del
Instituto Politécnico Nacional de México.
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Abstract- The content of this work describes the way in which the
multiple intelligences approach was applied to the instructional
design of an application that is oriented towards the support of
learning English in the pre-school level of the CENDI of the Instituto
Politécnico Nacional in Mexico.
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1. INTRODUCCION

Actualmente el Instituto Politécnico Nacional (en adelante
IPN) cuenta con cinco Centros de Desarrollo Infantil (CENDI,
2010).

Los CENDI comprenden dos servicios de acuerdo con la
edad del nifio: de 45 dias a un aflo once meses son lactantes;
de dos afios a cinco afios once meses corresponden a
preescolar (SEP, 2013:102) para los cuales el Grupo de
Especialidad de Computo Educativo de la Red de Cémputo
del IPN ha venido acompafiando en su proceso de
incorporacion de tecnologia (IPN-ESCOM, 2014), las mas de
las veces desarrollada a la medida, tal es el caso de la
aplicacién que se viene implementando para apoyar el
aprendizaje de inglés; la cual retoma una metodologia de
aprendizaje inspirada en las inteligencias maltiples de Gardner
considerando ademas favorecer el desarrollo del aprendizaje,
competencias y habilidades fundamentales que demanda la
Sociedad del Conocimiento.

2. CONTEXTO
El proyecto en general tuvo como objetivo:

“Producir un recurso tecno-educativo que apoye el
aprendizaje del inglés para ser utilizado en dispositivos
moviles, considerados como elementos estratégicos en la
Reforma Educativa del nivel preescolar, con el fin de que sean
utilizados en los CENDI del IPN”. Ello bajo la normatividad
vigente (COCENDI, s.f) y con el espiritu de aprender
haciendo conforme a las perspectivas de las mdultiples
inteligencias (Bertrand, Regader, 2014):

Para lo cual se requiri:

e conformar una celda de produccién (Maldonado y
otros, 2013) que incluyé ademas del programador, un
coordinador general de la produccidn, un especialista
en el tema y el disefio instruccional y un disefiador
grafico como figuras minimas.

e contar con la asesoria de una persona experta en el
tema de la ensefianza del inglés para Preescolar que
aplica el modelo de Gardner.

3. DESCRIPCION

A partir del potencial de la celda y el objetivo para la
produccion del recurso, se retoman en el disefio de la
aplicacién y en la estrategia de su modelo de uso didactico los
siguientes elementos de la Teoria de las Inteligencias
Mudltiples ideada por el psicologo Howard Gardner como
contrapeso al paradigma de una inteligencia Unica.

Inteligencia lingUistica

Es quizés la inteligencia que més se explota en el recurso
dada la naturaleza de la aplicacion, es decir el aprendizaje del
idioma inglés es de por si un reto a la inteligencia lingtistica
del sujeto, pero como se vera mas adelante, no sélo en tanto se
hace referencia a la habilidad para la comunicacion oral que se
pretende, sino particularmente por la notacién pictogréfica en
la que se basa la estrategia didactica (figura 2).
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Inteligencia l6gico-matematica

La notacion pictografica (figura 2) vuelve a ser motivo para
desarrollar esta inteligencia entrada en el razonamiento l6gico
pues reta a los aprendices en cuanto a la operacion de
reemplazo del elemento iconografico por el componente
verbal generando y poniendo en acci6n las conexiones
neuronales requeridas para tal proceso.

v
e\\n"‘d “om,

TEORIA DE LAS
INTELIGENCIAS
MULTIPLES

Figura 1. Las inteligencias multiples de Gardner
Fuente: Bertrand, Regader (2014)

Inteligencia espacial

Dado que el recurso va acompafiado de una estrategia
didactica y ésta incluye el uso de materiales tradicionales y no
solo digitales, los nifios realizardn creaciones manuales para
apoyarles en el proceso de aprendizaje de los elementos
nemotécnicos basados en los pictogramas del software. Esto
es, se les da a colorear tales componentes y a utilizarlos como
material fisico 3D para expresarse en capacidad creativa
también visual y estética propia de esta inteligencia.

Inteligencia musical

De igual manera la inteligencia musical, quedo latente en la
aplicacién justo a través de una actividad de Karaoke que
permite que al usarlo los nifios estimulen esta capacidad y por
tanto , que algunas zonas del cerebro ejecuten funciones
vinculadas con la interpretacion en este ambito, de acuerdo
con el autor.

Inteligencia corporal y cinestésica

Al igual que con la inteligencia espacial, en la estrategia
didactica de uso del Karaoke se prevé que los nifios muevan
el cuerpo a manera de baile tanto en forma libre como
coordinada facilitandoles que expresen incluso emociones
durante la actividad. Ademas, el uso de los dispositivos
moviles que involucra la aplicacion también refieren un
estimulo a dicha inteligencia.

Manteniéndose en todo momento la definicion cientifica de
la inteligencia, como la «capacidad de solucionar problemas o
elaborar bienes valiosos» con la que el mismo Gardner no
entré en contradiccion (Bertrand, Regader, 2014)

De acuerdo a la estrategia didactica utilizada por la
profesora Gabriela Manzano, y apoyados del Programa Oficial
de Inglés para el nivel (SEP, 2011) el disefio instruccional de
la aplicacion se organizé de la siguiente manera:

Fase 1. Presentacion

Donde se presenta un pequefio didlogo entre un nifio o nifia
(se elegiré al inicio) y la profesora.

- Nifio(a): Hello. My name is

- Nifio(a): This is my school. This is my classroom.
- Nifio(a): She is my teacher.
- Profesora: Good morning
- Nifio(a): Fine, thank you.

. How are you?

Adicional al audio, y con el fin de facilitar la lectura del
diélogo de los nifios, la aplicacidn utiliza algunos pictogramas
como los siguientes:

Palabra Pictograma

Hello
/o
1

’ ‘
morning @

Figura 2. Pictogramas de apoyo al inglés
Fuente: Manzano, Gabriela (2015)

En la segunda parte se realiza la presentacion de algunos
objetos que se encuentran en el salén de clases, dando su
nombre y su color, por ejemplo:

- This is my Paint. It is blue.
- This is my crayon. It is pink.
- This is my color. It is purple.
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Fase 2. Préctica

Después de que los nifios en la primera fase conocen el
vocabulario, la siguiente fase consiste en que practiquen lo que
aprendieron y para ello se disefi¢ la siguiente actividad:

- Se muestra la imagen de uno de los objetos del
vocabulario que se ensefi6, después el nifio o nifia (segtn lo
que hayan elegido en la primera fase) realiza una pregunta
como la siguiente:

- Is it my crayon?

- Posteriormente, el alumno tiene que dar clic en uno de los
dos botones que aparecerdn (respuesta positiva o negativa), si
la respuesta que da es correcta, se le mostrard una carita feliz,
€en caso contrario, una carita triste.

Por altimo, los nifios tendran en la aplicacion una cancién,
que podrén cantar como si fuera un karaoke, esta cancion se
adapto de tal manera que se utilizard parte del vocabulario
aprendido:

"3 put your TE==> in

ﬁ put your [E—=» out

,‘:L put your HE==5» in
. P

And 5 shake it all about

5 do the Hokey Pokey
And C{ turn yourself around

Figura 3. Cancion popular para el Karaoke
Fuente: Manzano, Gabriela (2015).

4, RESULTADOS

Una vez que se cont6 con el disefio instruccional para el
recurso, en la légica de Berger, C. y Kam, R. (1996), vy la
grabacion de las frases y canciones, se comenz6 con su
desarrollo, el cual consistio en una pagina web con la siguiente
funcionalidad:

El men( principal de la pagina tiene tres iconos con la
siguiente funcionalidad:

1. Presentation
2. Practice
3. Production

Presentation tiene como objetivo mostrar todo el
vocabulario, para ello se muestra la imagen, la oracion
correspondiente y asi mismo, se reproduce el audio de dicha
oracion.

My School

b1 53

Pressnnnen Practes Produetion

Figura 4. Pantalla principal
Fuente: Desarrollo propio

Practice tiene como objetivo evaluar el aprendizaje del
vocabulario mostrado en Presentation, esto a través de un test
que esté dividido en 5 niveles:

e Nivel 1: tiene un total de 5 preguntas.

e Nivel 2: tiene un total de 10 preguntas.
o Nivel 3: tiene un total de 15 preguntas.
o Nivel 4: tiene un total de 20 preguntas.
e Nivel 5: tiene un total de 25 preguntas.

Is this a clock?

Figura5. Pantalla de la funcién Practice
Fuente: Desarrollo propio

El dltimo mddulo llamado Production, muestra un video
tipo Karaoke con la cancion de Hockey Pockey:

2768788, n
-

b putf your HE===Fr in

o 0

Figura 6..Pantalla de la funcion de Production
Fuente: Desarrollo propio
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La etapa final del proyecto, hasta el punto de la produccion
comprometida para este ciclo escolr, consistio en realizar
exclusivamente pruebas de la funcionalidad del Recurso
Educativo desarrollado, ya que se espera realizar ejercicios
piloto para valorar aspectos netamente cognitivos para el ciclo
escolar 2017-2018 a iniciar plenamente e septiembre del 2017
con apoyo de la Red LaTE MXx.

Para ello, se tomé como referencia a Pérez, Garcia y
Hernandez (2015) quienes exponen los siguientes pasos a
seguir para realizar pruebas de software con nifios:

1. Especificaciones de la prueba: se determina tipo y
numero de usuarios, guion de las pruebas, asi como
las tareas a realizar por cada usuario.

2. Implementacion: se determina lugar, condiciones y
recursos a utilizar.

3. Evaluacion: andlisis de los resultados obtenidos los
cuales permiten conocer el nivel de usabilidad que
alcanza el prototipo actual del sistema e identificar
los fallos de usabilidad existentes.

En cuanto a la guia de las pruebas se definid lo siguiente:

1. Conectar los dispositivos moviles que serian
utilizados para las pruebas a una misma red, asi como
la laptop que tomaria el papel de servidor.

Probar la funcionalidad del Men principal.

Probar la funcionalidad del médulo Presentation.
Probar la funcionalidad el médulo Practice.

Probar la funcionalidad del médulo Production.

a s wn

Se determind utilizar a 5 nifios de cada nivel de Preescolar,
pues el objetivo es que dicho recurso esté disponible en algin
sitio y pueda ser utilizado por los nifios de los 3 niveles.

Tabla 1.. .Muestra para la fase de pruebas

3 afios Preesc. 1 2 3
4 anos Preesc. 2 2 3
5 afos Preesc. 3 2 3

Fuente: Desarrollo propio

Antes de comenzar las pruebas, se hizo una pequefia
entrevista a los nifios, para conocer su experiencia previa en el
uso de los dispositivos moviles y computadoras, resultando
que todos los nifios han utilizado en su mayoria el smartphone
y la Tablet, siendo las computadoras las menos utilizadas.

A partir de ello se prob6 la funcionalidad de los tres
servicios: Presentation, Practice y Production con los tres
grados.

Al finalizar las pruebas de todos los mddulos, se realiz6 un
pequefio cuestionario a los nifios, con el fin de analizar su
experiencia con el uso del Recurso Educativo Digital “La
Escuela”, obteniendo los siguientes resultados:

e El 100% de los nifios indicd que les gusté la
aplicacion.
e El 93.33% de los nifios califico el recurso con 5
estrellitas (siendo 5 el nimero mas alto).
o El 27% de los nifios indico que el recurso fue dificil
de utilizar, mientras el 73% indicd que estuvo facil.
e Se solicité que indicaran qué fue les pareci6é lo mas
dificil por lo que:
0 El 47% de los nifios contestaron que el
juego.
0 El47% de los nifios contestaron que nada
fue dificil.
0 El 6% de los nifios contestaron que el
vocabulario.
e En cuanto a lo que mas les gustd las respuestas
fueron:
0 El 47% de los nifos contestaron que la
cancion.
0 El33% de los nifios contestaron el juego
0 El 13% de los niflos contestaron que el
vocabulario, el juego y la cancion.
0 El 7% de los nifios contestaron que el
vocabulario.
e Finalmente, se pregunt6 qué fue lo que aprendieron al
utilizar el recurso, por lo que sus respuestas fueron:
0 El 80% de los nifios contestaron que
nuevo vocabulario.
0 El 13% de los nifios contestaron que la
cancion.
0 El7% de los nifios contestaron que nada.

5. CONCLUSIONES

Analizando el desarrollo de las pruebas y los resultados
obtenidos, se concluy6 que un recurso tecno-educativo para
apoyo al aprendizaje de otra lengua desde las primeras edades
que, como éste orientado al inglés, retome elementos de la
Teoria de las Inteligencias multiples de Gardner, se convierte
en una herramienta Util y divertida para favorecer el
aprendizaje, aunque con algunas diferencias en cuanto a las
habilidades digitales asociadas, segun la edad; ya que se
observé particularmente que:

o Después de que los nifios comenzaron a utilizar el
Recurso Educativo, algunos comenzaban a repetir las
frases en inglés de manera espontanea e imitando la
misma entonacion.

e Los nifios de Preescolar 2 y 3 entendieron mas rapido
la funcionalidad del recurso.

e Algunos nifios aprendieron nuevo vocabulario.

e La cancibn fue lo que més les gustd y les causaba
mas diversion.

e Los nifios de Preescolar 3 pudieron explorar el
recurso por si mismos.
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e Los nifios fueron capaces de identificar imagenes y
relacionarlas con su entorno.

e Los nifios de Preescolar 3 identificaron lo que
representaba cada estrellita (acierto o desacierto),
mientras los nifios de Preescolar 1 y 2 no prestaron
atencion en eso.

Por otro lado también es posible sefialar algunos puntos que
no resultaron favorables durante las pruebas y que pueden
considerarse a futuro para anticipar algin quiebre como en
nuestro caso :

El lugar elegido por la maestra Manzano para realizar las
pruebas (el patio escolar) no fue el mas adecuado, ya que
provocaba que nos nifios se distrajeran facilmente. Se sugiere
utilizar el aula de clase normal.

La conexion a internet fue muy lenta, por lo que se opt6 por
utilizar una red de celular. Conviene por tanto asegurar una
buena conectividad.

Se reitera que el alcance del proyecto hasta hoy estuvo
centrado en el disefio instruccional, la produccion y pruebas
de funcionalidad del Recurso, de modo que los aspectos de
transferencia y pruebas piloto con enfoque psicopedagdgico
son lineas de trabajo con alcances a Julio del 2018.

Finalmente compartimos con la comunidad internacional
que investiga y desarrolla Tecnologia Educativa nuestra
conviccion de la importancia de hacer investigacion a partir de
acciones de produccion de recursos propios, como en este
caso, ya que ello favorece también el desarrollo de la
ingenieria y la ciencia para estos campos de conocimiento en
nuestros paises (Vicario, Argielles, Jalife, Rodriguez, 2016).
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