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Inteligencias múltiples y
cultura adolescente.

Érica Miretti (*), Gladys Álvarez (**) y Viviana Araya (***) 

Resumen: Los adolescentes nos presentan un desafío: escucharlos, conocerlos, saber de sus gustos e intereses, establecer una rela-
ción empática y sincera con ellos. Un contexto enriquecedor nos permitirá que demuestren sus talentos, habilidades, sus maneras 
de llegar a resultados que posibiliten el desarrollo de su creatividad.
 
Palabras clave: TIC – creatividad – educación interactiva.
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La integración de las TIC a la educación es necesaria 
no sólo por su naturaleza interactiva centrada en el es-
tudiante, sino porque por su acceso inmediato a infor-
mación, herramientas multimedia y posibilidades de 
comunicación, es el medio preferente de los jóvenes. 
Introducir tecnología al proceso de enseñanza-aprendi-
zaje implica un cambio educativo múltiple, que involu-
cra a todos sus componentes (Coordinador Tecnológico- 
Equipo Directivo- Docentes-alumnos- y padres) donde 
es preciso incorporar a sus quehaceres, las habilidades 
y destrezas en el manejo de las herramientas tecnológi-
cas, pero sin perder de vista las estrategias educativas 
apropiadas para la potenciación del aprendizaje. Así 
como la estrategia no estructura por sí sola la propuesta 
educativa, tampoco lo hace por sí solo el soporte tecno-
lógico seleccionado. 
Los educadores del siglo XXI nos encontramos frente 
a la enorme paradoja de ver que el lugar donde se han 
producido los mayores cambios educativos no es en las 
escuelas sino fuera de ellas. (Prensky, 2001). Nuestros 
jóvenes, muchos de ellos desmotivados y aburridos en 
las aulas de la educación formal, llegan a sus casas y 
buscan información en Internet, se conectan entre sí en 
las redes sociales, producen material multimedia, jue-
gan videojuegos, ven videos en Youtube o publican su 
propio material, opinan en los foros y en blogs, demos-
trando que entre sus pares pueden compartir experien-
cias significativas y relevantes. 
Es por ello que el docente debe adaptarse a un nuevo 
rol, necesita actualizarse y cambiar la metodología de 
enseñanza. El papel que tiene el docente en esta actua-
ción de implantación de las aulas digitales en la edu-
cación, es estelar. La formación de los profesores en el 
dominio de este método de educación, ha de sobrepasar 
el conocimiento de los contenidos, procesos y habili-
dades para alcanzar las riberas de un nuevo proyecto 
educativo a gran escala. En las investigaciones de Bri-
call, (2000) ha salido a relucir que la introducción de 
las nuevas tecnologías en la educación no supone la 
desaparición del profesor, aunque obliga a establecer 
un nuevo equilibrio en sus funciones. Y es la propia 
forma de enseñar, la metodología docente, la que ha de 
cambiar: más centrada en el alumno, más orientada al 
mundo y las necesidades profesionales, más orientadas 
al nuevo papel del profesor en el aula.

Los recorridos de aprendizaje ya no pueden ser defi-
nidos de modo acabado en estructuras piramidales de 
evolución del saber. El ciberespacio se ha convertido en 
un lugar de construcción y circulación de saberes, don-
de se valora la importancia de la colaboración. El desa-
fío de la educación ante la cibercultura es la construc-
ción de modelos y estilos pedagógicos que representen 
las nuevas dinámicas de acceso, construcción y circula-
ción del conocimiento y los vínculos y relaciones que 
se establecen entre los sujetos en los entornos digitales.
Desde este punto partimos, comprendiendo que nuestra 
sociedad está inmersa en la Cibercultura, y es nuestra 
función como docentes de adolescentes, comprender 
su codificación. A partir de allí, sumamos tres princi-
pios básicos a implementar: la neuropsicoeducación y 
las inteligencias múltiples, la cultura adolescente y los 
contenidos a implementar. 
Entre las pautas centrales que nos aporta la neuropsi-
coeducación focaliza al cerebro como órgano central 
donde se producen los aprendizajes, el cual debe estar 
despierto y ávido de transformarse, esta ciencia nos 
aporta nuevas herramientas y datos fundamentales para 
optimizar todo nuestro quehacer. Integraremos desde 
la practicidad de saber y entender cómo usar la teoría 
de las Inteligencias Múltiples, propuesta por Howard 
Gardner (1983) incorporándola como diferentes puertas 
de entrada que tendremos en cuenta desde la introduc-
ción de un contenido o problemática al aula, hasta la 
elección de las herramientas para la producción de los 
alumnos para expresarse en aquellas habilidades que 
les resultan óptimas para su aprendizaje. Estas estrate-
gias de enseñanza serán una herramienta más que ten-
dremos en cuenta para captar el interés y motivarlos a 
construir su aprendizaje.
Estamos convencidas de que debemos conocer cuál y 
cómo es la población con la que trabajaremos, cuáles 
son sus características específicas, idiosincrasias, cul-
tura, costumbres, modos de aprender, hablar, comuni-
carse. Conocerlos nos permite acercarnos, valorarlos, 
ser empáticos y acompañarlos. Conectarnos con el prin-
cipio de la cultura adolescente será fundamental para 
comprender sus comportamientos. 
Si todos buceamos en nuestras memorias, seguro recor-
daremos aquel brillante y excelente alumno, a veces con 
pocas habilidades sociales, que se ganó el encuadre de 
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estudiante inteligente. La escuela restringe la noción de 
inteligencia a las capacidades empleadas en la resolu-
ción de problemas lógicos y lingüísticos. Los tests de CI 
predicen el éxito escolar con una precisión considera-
ble, pero no dicen nada acerca del posible éxito en una 
profesión determinada después de la escolaridad ¿Por 
qué el concepto actual de inteligencia no logra expli-
car el desarrollo y admiración que pueden despertarnos 
otras actividades humanas? 
La teoría de las IM se organiza según las capacidades 
biológicas para resolver problemas. Sólo se tratan las 
capacidades que son universales a la especie humana. 
Aun así, la tendencia biológica a participar de una for-
ma concreta de resolver problemas tiene que asociarse 
también al entorno cultural.
En este sentido creemos que la interacción de tener en 
cuenta estos tres pilares nos permitirá en primera ins-
tancia llegar a todos los alumnos posibles, dado que 
intentamos llevar el contenido, tocando las diferentes 
puertas de entrada de acceso al cerebro de nuestros 
chicos (lingüístico-verbal, lógica-matemática, espacial, 
musical, sinestésica, intrapersonal, interpersonal, na-
turalista) estamos acostumbrados por formación, a usar 
básicamente sólo la puerta de entrada lógico - matemá-
tico y lingüística, olvidando que existen otras puertas y 
otras ventanas que deberemos abrir si queremos llegar a 
todos nuestros alumnos, por eso, es fundamental cono-
cer sus fortalezas en diversas áreas, utilizando todos los 
recursos posibles.
Es necesario despertar la atención, aprovechar los pri-
meros 15 minutos de concentración que tiene un ado-
lescente. Una experiencia simple y divertida puede ser 
que pasen 2 alumnos al frente uno detrás de otro, el pri-
mero habla sobre una introducción del tema que se está 
analizando (la democracia, el funcionamiento digestivo, 
sistemas contables, etc.) el otro tiene que gesticular con 
sus manos lo que su compañero dice. Con este simple 
ejercicio, captaremos la atención, generamos dopamina 
(neurotransmisor asociado con el sistema del placer del 
cerebro, que suministra los sentimientos de gozo y re-
fuerzo), repetimos un concepto para ayudar a la fijación, 
indagamos en los saberes previos y a la vez desarrolla-
mos habilidades lingüísticas, auditivas, kinestésicas y 
artísticas.
El rol de profesor se instaura como un orientador, que 
quiere y conoce a sus alumnos. Si no tenemos en cuenta 
todos los accesos de llegada a los niños quizás algunos, 
nunca pasarán por experiencias ricas que les fomenten 
sus fortalezas, todas y cada una de las inteligencias se 
deben entrenar y desarrollar, por eso debemos conocer-
las y dar lugar en nuestras clases a que vivencien dife-
rentes provocaciones para acceder a las mismas, logran-
do la tan deseada y por todos esperada motivación. 

Paradigma de un alumno inteligente o mejor alumno
Revisar los paradigmas es una obligación que tenemos 
como docentes porque cada uno de ellos nos lleva a la 
acción. 
Nos detendremos brevemente en algunos aspectos que 
tuvimos en cuenta desde la Neuropsicoeducación. Es 
imprescindible estudiar cómo funciona el cerebro para 
aprovecharlo para el aprendizaje, teniendo en cuenta 

que cada uno aprende diferente y tiene tiempos dife-
rentes. 
Lo primero es captar la atención de los alumnos. Para 
eso debe haber curiosidad y entusiasmo. El alumno 
debe encontrar un sentido a lo que estudia. Debe consi-
derarlo útil o beneficioso.
Otro aspecto que tenemos en cuenta es el impacto emo-
cional, esto implica que mientras más significativo sea 
lo que aprendemos desde lo emocional, nuestro cerebro 
lo captará y conectará haciendo sinapsis, dado que así 
se produce el aprendizaje, es por eso que generar un 
ambiente resonante, libre de tensiones y situaciones 
amenazantes, hará que el cerebro no active la huida, ni 
la lucha, y así, se disponga a aprender. Cuando decimos 
“ambiente resonante”, pensamos en las mejores condi-
ciones físicas y psicológicas que debe tener la situación 
de enseñanza-aprendizaje: necesidades básicas satisfe-
chas, buena luz, temperatura confortable, comodidades, 
sentirse respetados y valorados. Podemos tener música 
de fondo, frases motivadoras, dejar que los alumnos to-
men agua, etc. Un ambiente hostil, de gritos, amenazas, 
poco estimulante provoca en el cerebro la toma de algu-
na de estas dos decisiones: huir o atacar.
Naturalmente la relación docente alumno debe ser em-
pática, cordial, afectuosa. Y con los compañeros debe 
primar lo mismo.
Y por último, para que el conocimiento pase a la me-
moria de corto plazo a largo plazo y forme redes neuro-
nales, lo aprendido debe repetirse. Pero esta repetición 
debe ser innovadora, no tiene sentido repetirlo bajo las 
mismas condiciones, se fija cuando el mismo concepto 
se analiza bajo diversas ópticas y es en esta instancia, 
donde podremos utilizar puertas de entrada o sea esti-
los de aprendizaje, priorizando no sólo lo verbal, sino 
lo auditivo, táctil, corporal, el tono de voz, el uso del 
espacio, ofreciendo experiencias enriquecedoras.
La experiencia presentada llamada Democracias condi-
cionadas fue realizada por los alumnos de 5º ES, sobre 
una investigación referida a esta etapa denominada de 
igual manera en la Historia Argentina, se refiere a los 
gobiernos que fueron elegidos por el pueblo y llegaron 
al poder con escasa cantidad de votos y que por esta 
razón, tenían el poder formal, pero no el poder real, éste 
se encontraba en manos de las Fuerzas Armadas. La me-
todología de enseñanza utilizada fue aprendizaje basa-
do en proyectos (ABP), divididos en tres grupos: el Go-
bierno de Frondizi, el Gobierno de Illia y la Revolución 
Argentina. El producto final de este proyecto fue una 
revista digital interactiva. La herramienta elegida fue Jo-
omag, porque ofrece un servicio gratuito para la edición 
y hospedaje de revistas interactivas y además permite 
la incorporación de texto, imágenes, videos, audios y 
animaciones. Cada grupo tenía que preparar un video 
para la presentación de su tema: el grupo Frondizi eligió 
realizar un documental donde actuaban como historia-
dores que narraban los sucesos acontecidos durante ese 
período, el grupo Illia eligió filmar una mapa mental y 
el grupo Revolución Argentina realizó una presentación 
en Prezi y una entrevista a personajes muy cercanos y 
protagonistas de la época. Los alumnos fueron buscan-
do en función de sus capacidades y habilidades el rol 
que les tocaba cumplir en cada grupo jugando a ser: 
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actores, camarógrafos, editores de video, diseñadores 
gráficos, historiadores, periodistas, estadistas. Vivimos 
un gran bullicio cognitivo que culminó con el resumen 
de su experiencia en Twitter con el hashtag #Democond 
donde debían sintetizar lo aprendido en no más de 140 
caracteres.
Este proyecto nos permitió comprender que nuestros 
jóvenes están aburridos porque no sabemos cómo lle-
gar a ellos. No quieren largos alegatos de todos nuestros 
conocimientos, quieren que se los respete, confíe en 
ellos, que sus opiniones se valoren y se tengan en cuen-
ta. Quieren crear usando las herramientas de su tiem-
po, necesitan trabajar con sus compañeros, en grupos, 
en proyectos. Quieren tomar decisiones y compartir el 
control, cooperar y competir entre sí. Nuestros alumnos 
quieren que el tiempo que pasan en su educación for-
mal tenga valor. Nacieron con Internet y saben y viven 
la filosofía 2.0 del todo se comparte y cuando una pro-
ducción propia tiene valor académico para la institu-
ción se enorgullecen.
Necesitan una educación que no sea únicamente rele-
vante, sino conectada con la realidad. Es nuestro mo-
mento, para los docentes, de ser protagonistas de este 
cambio. ¿Qué estamos esperando?
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Abstract: Teens present us with a challenge: to listen, know, 
know their likes and interests, establish an empathetic and sin-
cere relationship with them. An enriching context allows us to 
demonstrate their talents, abilities, ways to achieve results that 
enable the development of their creativity.
 
Keywords: ICT - creativity - interactive education

Resumo: Os adolescentes apresentam-nos um desafio: escutá-
los, conhecê-los, saber de seus gustos e interesses, estabelecer 
uma relação empática e sincera com eles. Um contexto enrique-
cedor permitir-nos-á que demonstrem seus talentos, habilida-
des, suas maneiras de chegar a resultados que possibilitem o 
desenvolvimento de sua criatividade.

Palavras chave: TIC – criatividade – educação interactiva 
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Lenguajes audiovisuales: 
Las posibilidades pedagógicas del videoarte

Sara Müller (*)

Resumen: Este trabajo propone plantear estrategias pedagógicas para la implementación del uso del videoarte con propósitos edu-
cativos teniendo en cuenta principalmente las transformaciones que ha transitado la imagen en los últimos tiempos. Entendemos 
que se trata de cambios que la escuela debería adoptar en sus procesos de enseñanza-aprendizaje, para intentar acortar la brecha 
entre la cultura escolar y el mundo simbólico propuesto por los medios,  que parece inalcanzable pero que a su vez establece vín-
culos entre los jóvenes a través de las imágenes y los sonidos.
 
Palabras clave: Videoarte – Estrategia pedagógica – Representaciones – lenguaje mediático.

[Resúmenes en inglés y portugués en la página 206]

_______________________________________________________________________

 Fecha de recepción: agosto 2014

Fecha de aceptación: noviembre 2014

Versión final: marzo 2015


