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Resumen:

En este articulo se propone un entorno de aprendizaje basado en: tecnologias;
mineria de datos (DM), la programacion neurolinguistica (PNL): Sistema de
aprendizaje kinestésico- propioceptivo. Un entorno, acorde al estilo del educando,
un espacio donde después de descubrir el conocimiento implicito y determinado
el estilo de aprendizaje del estudiante, se precisan las estrategias de ensefianza y
aplican actividades de entrenamiento educativo en un entorno interactivo
kinésico- propioceptivo. EI entregable desarrollado EAKP:PNL (Entorno de
aprendizaje  kinésico- Propioceptivo con PNL) se validé en alumnos de
Educacion Bésica Regular (EBR) IE 40134- Perd. Se comprobé que el uso del
entorno permite al estudiante ampliar el canal de aprendizaje kinésico por ende
capacidades y habilidades psicomotrices, repercutiendo en la atencién y
concentracion.
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Abstract:

We propose a learning environment based on the combination of technologies
as: data mining (DM), neurolinguistic programming (PNL) System-
proprioceptive kinesthetic learning. The learning environment, according to the
predominant style of the learner, is a space where after discovering the implicit
knowledge and specific learning style of the student, define teaching strategies
and implement activities of educational coaching in an interactive kinesic-
proprioceptive environment. Deliverable he developed EAKP: PNL (Environment
kinesic- Propioceptive learning PNL) was validated in students Basic Education
(EBR) IE 40134- Peru. It was found that the use of the environment allows
students to improve kinesic abilities and psychomotor skills, impacting in attention
and concentration.
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Entorno de aprendizaje, basado en el enfoque de programacion neurolinguistica (PNL):
Sistema de aprendizaje kinestésico-propioceptivo

Introduccion

Los actuales nifios/as son de la nueva generacion que se podria denominar de la
era digital; conviven desde muy jévenes con un gran nimero de tecnologias, por
lo que las vias por las que nifios y adolescentes acostumbran a recibir informaciéon
han cambiado, asi como su manera de interactuar con el mundo. Esta ola
de cambios también afecta al campo educativo y no se puede estar ajeno ante
tal cambio, si se tienen herramientas tecnoldgicas que pueden coadyuvar en el
quehacer educativo. Se deben integrar a las actividades diarias dispositivos y
juegos estratégicos informaticos, para mantener activos y motivados a los
estudiantes. Segun estudios, si el nifio no tuvo la motricidad gruesa en el
periodo de 6 a 12 afios, ciertas areas del cerebro quedan rezagadas, pero si se
interviene a tiempo se puede estimular el pensamiento y otras zonas del cerebro.
En tales circunstancias y preocupacion se quiere crear un clima mental en donde
el “aprender” se convierta en una situacidon estimulante y una experiencia
gratificante, que se disfrute el aprendizaje. En donde el estudiante experimente
un estado interior de “confianza”, alegria, espontaneidad y entusiasmo (1).

En este contexto, también es bueno recordar que existe una diversidad de estudios
que destacan la importancia del uso de videojuegos para el aprendizaje. En estos
estudios se analiza el impacto de los videojuegos para el desarrollo de
habilidades motrices, verbales, matematicas, visuales y de resolucion de
problemas. Asimismo, se ha puesto de manifiesto que el uso de la tecnologia
puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades efectivas tales como la
motivacion y la autoestima (2), (3). Razdn suficiente para implementar un
entorno interactivo de aprendizaje basado en inmersion héaptica, propio del
enfoque de aprendizaje PNL, ay que a su vez se conecte a un dispositivo
multimodal externo que sirva de simulador haptico.

El problema

En el desempefio profesional como educador se enfrentan varios problemas del
aprendizaje, uno de los mas significativos es la comunicacion (4) y, desde luego,
la atencién. El proceso de ensefianza- aprendizaje es por excelencia un acto de
comunicacion donde profesores y educandos interactian con el propésito de
cumplir con los objetivos educacionales (5). En relacion con lo anterior, se formuld
el problema que existe en el quehacer educativo: el inadecuado uso de los canales
de comunicacién; dificulta la transmision fluida de competencias comunicativas
entre docente y alumno, consecuentemente se propicia actitudes y conductas que
bloquean la comunicacion adecuada entre los agentes educativos.

Este problema es méas notorio en el area de comunicacidon integral vy
psicomotricidad (6) por tanto la comunicacion ahora se debe dar, para interactuar
entre varios mundos citamos algunos (mundo fisico, mundo digital, mundo
personal). Ver figura 1.
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Fig.1- Mundos de interaccion. Fuente: Elaboracion propia
Antecedentes de trabajos de investigacion

Diversos autores (7) concluyen que los dispositivos hapticos- propioceptivos
integrados a la realidad virtual RealTown se podran aplicar a la ensefianza del
idioma inglés en los universitarios de la Colina—México, y tendrad un impacto
positivo benéfico también para los profesores que lo imparten.

Sobre la aplicabilidad de la Programacion Neuro-Linglistica en el proceso
ensefanza- aprendizaje de la Educacién Técnica lo que tiene un alto sentido (8)
ha realizado el estudio, puesto que PNL (9) es una herramienta eficaz y sencilla
que permite un cambio significativo en el rendimiento académico del alumno
(10). Con este modelo se aprende a sintonizar de manera efectiva la
relaciobn docente- alumno, con el propdsito de darle sentido mas estimulante y
significativo al proceso.

El uso de las técnicas que proporciona la PNL, permite la comprension y desarrollo
del pensamiento innovador y de los procesos cognitivos y conductuales que se
dan en el individuo (9). Particularmente en lo Kkinésico-haptico, estudios
presentados en el aprendizaje y el cerebro (conferencia Harvard 2005). Un juego
con videos, juegos musicales, permitieron desarrollar el ritmo y el calendario de
circuitos del cerebro (11). El uso y resultado de la técnica reporté un crecimiento
de 20.7% mayor en la fluidez de la lectura y la matematica.

Objetivo Principal

Se propone un entorno de aprendizaje basado en el enfoque de aprendizaje de
programacion neurolinguistica: Sistema de aprendizaje kinésico- propioceptivo,
se desea fortalecer las competencias comunicativas psicomotoras del educando,
se evalta en un caso de estudio IE 40134 EBR- Peru.
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Disefio metodoldgico y material aplicado en la propuesta
Metodologia de estudio

Es cuantitativo, pues busca investigar a través de la recopilacion de datos
mediante analisis estadistico. Es un estudio descriptivo exploratorio, que busca
encontrar informacion implicita en una base de datos levantado a partir de un test
del enfoque de aprendizaje PNL. Mayor detalle en la figura 2.
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Fig.2- Esquema de secuencia metodolégica general del trabajo. Fuente: Elaboracion
propia

Técnica metodoldgica aplicada para el disefio del entregable

Se consideré6 la metodologia propuesta por (12) Produccion de Soportes Didacticos
PROSDOS; esta metodologia concibe 4 fases para la elaboracidon software
educativo: Etapa de concepcion pedagdgica, transicion pedagogica informatico,
desarrollo y etapa de estudio del producto. Ver figura 3.
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Etapa de Etapa de Etapa de
concepcion| | transicion Etapa de estudio del
Pedagdgica Peadagégic desarrollo producto

informatica

Fig.3- Produccién de soportes didacticos. Fuente: Sambrano, 1995.
Modelo terminado del dispositivo e interfaz del entregable

El entregable EAKP:PNL (Entorno de aprendizaje kinésico- propioceptivo de
PNL). Es una herramienta SE de tipologia Juego de entrenamiento (13). Ver
Figuras 4 y 5.

Fig.4- Modelo terminado del simulador Tusuna-pad 1.0 (Twister andino). Fuente:
Elaboracién propia.
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Fig.5- Interfaz modulo kinésico-propioceptivo. Fuente: Elaboracion propia
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Tematica o contenido de la aplicacion y utilidad en el proceso educativo

a)- Utilizan la psicomotricidad y el juego como medios para favorecer el desarrollo
personal y social.

b)- Desarrollan la capacidad para resolver problemas de manera creativa
mediante situaciones de juego que impliquen la reflexion, la explicacion y la
busqueda de soluciones a través de estrategias o procedimientos propios.

c)- Participen en acciones organizadas y reglamentadas de confrontacion ludica,
analicen los distintos roles de participacion y vinculen los procesos de
pensamiento con la actuacion estratégica, la accion motriz y la expresion de la
actividad fisica (juegos y cumplimiento de reglas). Fomentando la atencién y
concentracion.

d)- Utilizacion integrada de recursos audiovisuales (sonido, imagen,
aplicaciones informaticas) en todo tipo de actividades comunicacion integral y
area psicomotriz.

En contraste con el rol pasivo caracteristico de la gran mayoria de los software
educativos del medio, especialmente en aquellas masivas (14).

ToOpicos implicados en el trabajo

La propiocepcion, es la capacidad de nuestro cuerpo de ubicar la posicién de las
articulaciones en todo momento (15). Esta interviene en el desarrollo del esquema
corporal. La programacion neurolinglistica, se considera como un enfoque de
estilo de aprendizaje que estudia como percibimos y codifica el cerebro el
aprendizaje y la experiencia mediante nuestros sentidos. Esta codificacion afecta
la manera en que nos comunicamos incluso nuestra conducta (16).

El entrenamiento educativo, como una disciplina que potencia las competencias
individuales de los educandos, incrementa su aprendizaje y les posibilita la
resolucion de las dificultades y de los conflictos entre pares, lo que produce un
cambio de motivacién y de actitudes positivas (17).

El aprendizaje kinésico es en donde se aprende mejor en entornos educativos de
participaciéon activa en los cuales fisicamente pueden manipular algo para
aprender acerca de ello. Ademdas, implica la sensacion del movimiento.
Sensaciones originadas en los musculos, tendones y uniones (18). Es decir, un
aprendizaje con la memoria muscular.

Educational Data Mining ( EDM)

Es un proceso transformador de los datos en bruto recopilados por los sistemas
de ensefianza en informacion atil, que puedan utilizarse para tomar decisiones
informadas y responder preguntas de investigacion (19).

La EDM es una disciplina emergente en la interseccion de la mineria de datos y la
pedagogia. Por una parte, la pedagogia aporta el conocimiento intrinseco del
proceso de aprendizaje. Por otra, la mineria de datos aporta las técnicas de analisis
y modelado de la informacion.

Programacion Neurolinglistica
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La PNL, por analogia con el ordenador, utiliza los patrones universales de
comunicacion y percepcidon que tenemos para reconocer € intervenir en procesos
diversos (aprendizaje, terapia, afrontamiento del estrés, negociacion, gestion de
conflictos (9) superacion de fobias, etc...). El campo de trabajo es tan amplio,
pero estd mas apegado a las relaciones interpersonales.

La propuesta

Aplicamos un test de estilos de aprendizaje del enfoque PNL propuesto por (16)
de 40 preguntas tomado por docentes a los educandos de los niveles de 5to. y
6to. grado de EBR I|.E. 40134. Con la informacién recogida a partir del test por
alumno se gener6 una base de datos que se someti6é al proceso KDD. Pero
antes, se generd a una planilla de Excel para luego exportarlo a formato y/o
archivo .arff. Formato requerido para usarlo en la aplicacion del proceso de
mineria de datos (20).

Si en la actualidad, la mayoria de los estudiantes interactian en entornos virtuales
que generalmente se relacionan con el ocio (21) y su uso es casi inevitable, por
qué no aprovechar esta circunstancia en el quehacer educativo cambiando el
enfoque de la pedagogia de la reproduccion a la pedagogia de la produccién e
imaginacion, como también basado en juegos.

El documento implementado EAKP:PNL tiene sus bases en el dispositivo
Chaqui_pad (17), también de actividad kinésica, el Tusuna- pad (Twister andino)
tiene similar propdsito de fortalecer las capacidades comunicativas psicomotrices
en un entrenamiento educativo (22); por ende estimula la atencion y
concentracion.

Esquema general de la propuesta

Revisando articulos y segun (23) es mejor esquematizar o diagramar la estructura
de las propuestas. Partiendo de este principio y de otro trabajo presentado en la
escuela de postgrado (4), a continuacion se muestra la estructura general del
entregable. (Figura 6).
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Fig.6- Esquema Macro del prototipo. Fuente: Elaboracion propia

La figura 6 ilustra la distribucibn macro de los componentes del entregable: El
primer bloque integra las tecnologias de informacion con PNL y sus tres sistemas
de aprendizajes: aprendizaje visual, aprendizaje auditivo y aprendizaje
kinestésico. Consecuentemente las herramientas informaticas producen archivos
de diferentes formatos, las mismas son almacenadas en repositorios gestionados
por las TICs. Archivos que conforman la base de datos (informacion grafica,
auditiva y visual.) Un segundo bloque con lineas punteadas, el ser humano, su
mundo (percepcion y sentimientos) y el mundo fisico con los sistemas (visual,
auditivo y Kkinestético) donde el usuario (alumno/docente) es el componente
importante, razon para lo cual se propone el prototipo. Se sugiere entonces, dado
lo complicado de la mente humana, que hombre y méaquina interactien juntos ya
que se necesitan uno del otro para solucionar eficazmente los problemas (7).

Un tercer bloque: El cibermundo social, resultado de la integracion del mundo
fisico y el mundo digital, una nueva comunidad que forma parte de la sociedad
de la informacion, sociedad actual. Finalmente el cuarto bloque: Proyecto
pedagodgico de aula (PPA) (24), que permite la organizacion y planificacion de los
objetos de aprendizaje por un pedagogo.

Resultados de la investigacion
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Como se expreso en los objetivos especificos, una vez aplicado el test de estilos
de aprendizaje y proceso KDD, la poblaciéon estudiada demuestra que los
estudiantes de la IE. 40134 tienen un alto grado dominante del estilo de
aprendizaje: Kinésico. Ver tabla 1, y Figura 7.

Alumnos del Aplicados test [Estilo de aprendizaje modelo PNL
grupo ciclo V IE

40134 Visual Auditivo Kinésico
108 108 (100%0) 31 (29 %) 24 (22%) 53 (49%)

Tabla 1- Resultados después de aplicar proceso KDD
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Fig.7- Estudiantes distribuidos por estilos de aprendizajes. Fuente: Elaboracion propia

Para la valoracién segun el criterio: Disefio computacional, se aplicé a informéaticos
la Ficha de valoracion 1 y el disefio pedagdgico (Ficha de valoracion 2). En cuanto
a valoracion cuantitativa se logro el calificativo de Bueno (19,42%) y Muy bueno
(74,76%) sumados estos valores se obtuvo un 94,18% de opinion favorable del
entregable.

Ficha de valoracién 1: Diseio computacional Universidad Nacional de
San Agustin de Arequipa

l. DATOS GENERALES

Nombre o titulo del programa : Tusuna- pad 1.0

Autor(es) : Simén Angel Choquehuayta Palomino

Tematica : Sistema de aprendizaje kinésico- propioceptivo.

Objetivos : Optimizar las habilidades y destrezas comunicativas psicomotoras
en consecuencia, coadyuvar la concentracion en educandos del V
ciclo.

Contenidos que aborda : Expresion corporal y perceptivo motriz, desarrollo de cualidades
fisicas. Estimula las capacidades motrices y habilidades ludicas.

Destinatarios : Estudiantes V ciclo primaria

1. ¢PUEDE DAR UNA APRECIACION A LA APLICACION EN
EJECUCION?

Referencia Pedagdgica. Afio 2017. No.1. ISSN: 2308-3042
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¢Qué calificativo le daria al aplicativo que observé? Escriba una
equis(X) segun la alternativa que considere correcta.

Muv bueno Bueno Reaular Malo

¢Cuantos puntos le pondria a cada criterio de calificacion en el rango de
1 a2?, Escribal (uno) o 2 (dos) en la segunda columna de la tabla.

CRITERIOS PESO(1- 2)

La aplicacién es de facil manejo

Se logra identificar los enlaces con claridad

Calidad vy relevancia del sonido

Calidad y relevancia de gréaficos e imagenes:

El disefio de la interfaz es apropiado

La interfaz es placentera

Se retorna con facilidad al menu principal

El acceso a los submenus es facil

Promueve equipos de hardware u otros necesarios
Combinacion de colores

Ficha valoracion 2: Disefo pedagogico
Institucidon educativa primaria 40134 Mariano Melgar- Arequipa

1. DATOS GENERALES
Nombre o titulo del programa : Tusuna- pad 1.0

Autor(es) : Simoén Angel Choquehuayta Palomino

Tematica : Sistema de aprendizaje kinésico- propioceptivo.

Objetivos : Optimizar las habilidades y destrezas comunicativas psicomotoras
en consecuencia, coadyuvar la concentracion en educandos del V
ciclo.

Contenidos que aborda : Expresion Corporal y perceptivo motriz, desarrollo de cualidades
fisicas. Estimula las capacidades motrices y habilidades
IGdicas.

Destinatarios : Estudiantes V ciclo primaria

1. PONGALE NOTA AL APLICATIVO PUESTO EN MARCHA “Tusuna-
pad 1.0.”

¢Como calificarias el programa (software) que usaste? Escribe una equis(X) segun
la alternativa que consideres correcta.

Muv huena Bueno Reaular Mala

¢Qué le gusté mas del software? Ponga numeros de 0- 20 de acuerdo a la
importancia que le de.

TEORIA PRACTICA FVAI UACION

¢Qué dificultades tuvo para usar el software? Marque con una equis(X) las
alternativas en que tuvo dificultad.
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La méaquina funcion6 correctamente

Primera vez que usas un dispositivo
No me dejaron manejar el TAPETE del
No sabia como empezar

No podia regresar a la pantalla principal
No se entendian el reporte del score
Las practicas/ pasos eran muy dificiles
No entendia el juego

Conclusiones

El proceso KDD permitié determinar que los alumnos de la IE 40134 tienen un alto
grado dominante del estilo de aprendizaje: kinésico

En relaciéon a los resultados obtenidos determinacion del perfil de educando; y
atendiendo al estilo de aprendizaje predominante, se posee un prototipo como
material educativo computarizado bautizado con el nombre de “Tusuna- pad
1.0”(Twister andino).

Estadisticamente el entregable obtuvo una valoracion del 94,18% de aceptacion
en diseflo computacional y disefio pedagodgico un 87%.
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