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Resumen

En las tltimas décadas se ha desarrollado un esquema didactico interactivo y par-
ticipativo apoyado en el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunica-
cion (TIC). Mundialmente, son numerosas las instituciones que han adoptado esta
modalidad para ajustarse a las nuevas exigencias sociales y demandas de inclusion
de una poblacioén con nuevas necesidades y exigencias. No obstante, un aspecto
que se ha desatendido es el reentrenar al cerebro del participante para la educacion
virtual, evitando los limites mecanicistas en la forma de aprender. Esta propuesta
incorpora los nuevos paradigmas dilucidados por las investigaciones del cerebro
realizadas por Roger Sperry y Paul MacLean, en procura de activar efectivamente
lo neuroldgico en beneficio del aprendizaje, enfrentando escenarios “toxicos” de
ruidos fisicos y mentales, por medio del entrenamiento que predispone a pensar
asociativamente, construyendo nuevos puentes sinapticos mediante los procesa-
mientos especificos del cerebro, para lograr una neuralidad kairos (Enfoque) que
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favorece la plasticidad neuronal y el aprendizaje autoregulado. Esta ponencia de
disefio documental, se enmarca dentro del esquema de una investigacion proyecti-
va y tuvo como producto un modelo de aprendizaje para entornos virtuales.

Palabras Clave: Modelo, aprendizaje autoregulado, cerebro Tri-uno, neurologia
kairos

Intencionalidad

El presente trabajo, cuyo objetivo general fue: disefiar un modelo de aprendi-
zaje bajo un esquema de neuralidad Kairos, orientado al incremento de la eficien-
cia de este proceso en entornos virtuales, se enmarca dentro del proyecto macro
Desarrollo de un modelo instruccional-evaluativo como guia para docentes tutores
del proceso de aprendizaje colaborativo en ambientes virtuales en el programa de
Ingenieria de Sistemas, Universidad de Oriente, Nucleo Monagas. Como fase ini-
cial se persigue la comprension de los procesos de aprendizaje y brindar una pro-
puesta enfocada en los mecanismos neurologicos para fomentar espacios propi-
cios para el aprendizaje en contextos educativos en linea o e-Learning.

Aspecto metodologico

El enfoque de la investigacion fue de tipo proyectiva. Hurtado, J. (2000), la
define como aquella que:

...consiste en la elaboracion de una propuesta o de un modelo, como solucion
a un problema o necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social o de una
institucion, en un area particular del conocimiento. (p. 235).

En cuanto al disefio la misma autora refiere que:

(este) ...hace explicito los aspectos operativos de la misma. Se refiere a donde
y cuando se recopila la informacion, asi como la amplitud de la informacion
recopilada”. (p. 103).

Para efectos de este trabajo, la informacion fue recogida por medio de una revi-
sion documental', por tal razon es pertinente sefialar que la presente investigacion

1 Proceso mediante el cual un investigador recopila, revisa, analiza, selecciona y extrae informacion de
diversas fuentes, acerca de un tema particular,... con el propdsito de llegar al conocimiento y compren-
sion mas profundos del mismo, (Ob. Cit., p. 90)
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presenta un disefio documental, considerando que la fuente de donde se tomaron
los datos son documentos.

Aproximacion tedrica

Entornos virtuales

En los ultimos tiempos, se ha venido desarrollando, un esquema pedagdgico inte-
ractivo y colaborativo, apoyado en el uso de las TIC, que recibio6 el nombre de edu-
cacion virtual, en linea o e-Learning, se trata de un sistema de ensefianza-aprendi-
zaje que utiliza la informatica y las redes de comunicacion como plataforma ope-
rativa. En todo el mundo son numerosas las instituciones que han adoptado esta
modalidad para ajustar su funcionamiento pedagdgico a las exigencias de una
poblacion con nuevas necesidades y demandas, proveyendo formacion a una audi-
encia cada vez mayor, gracias a que facilita la inclusion a quienes por diferentes
motivos no pueden acceder al régimen tradicional. Nace asi, la “Educacion en
entornos virtuales”, producto de la era del conocimiento y la informacién, con-
soliddndose como una alternativa obligada dentro del sistema educativo,
un entorno virtual de aprendizaje (EVA), es un espacio con accesos restringi-
dos, concebido y disefiado para que las personas que acceden a ¢l desarrollen pro-
cesos de incorporacion de habilidades y saberes mediante sistemas telematicos’.

Aprendizaje y como se aprende

Dado el objetivo de la propuesta, conviene sefalar lo que se entiende por
aprendizaje, asi como sus enfoques psicologicos. Para Solomon (2005), el apren-
dizaje es un:

...proceso cerebral, donde el cerebro responde a estimulos que llegan a través
de nuestros sentidos para el procesamiento de la informacion y su integracion
o almacenamiento, provocando un cambio en el comportamiento. (p. 23)

De acuerdo con estas definiciones el aprendizaje es un proceso fisioldgico que
permite la obtencién de nuevos conocimientos que propician los cambios de con-
ducta en el individuo que aprende. Este proceso funcional lo explica Monge, J.
(2010) de 1a siguiente manera:

2 Tomado de: http://www.xarxatic.com/herramientas-2-0/entornos-virtuales-de-aprendizaje-evas/
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El aprendizaje comienza a nivel celular: El cerebro usa la energia bioquimica
procedente del metabolismo celular como desencadenante de las reacciones
neuronales. La neurona, dispara, integra y genera informacion a través de la
sinapsis (la unién intercelular especializada entre neuronas). Creadas las cone-
xiones, estas permiten la transmision de sefiales eléctricas que producen cam-
bios fisicos en el cerebro, produciendo de esta forma conocimiento.

Del aprendizaje también se puede decir que es una experiencia individual para
cada persona, aunque se desarrolla en un contexto social y cultural, se produce a
través de un proceso de interiorizacion en el que cada estudiante concilia los nue-
vos conocimientos a sus estructuras cognitivas previas. La construccion del cono-
cimiento tiene pues dos vertientes: una vertiente personal y otra social.

Metaforas del aprendizaje

El concepto de aprendizaje ha evolucionado con el desarrollo de las diferentes
corrientes psicologicas; Mayer (1992) ha sefialado tres metaforas para describirlo.
El aprendizaje como adquisicién de respuestas, como adquisicion de conoci-
miento y como construccién de significado. Las limitaciones de las primeras
metaforas han dando lugar a nuevas, en un movimiento de superacion e integra-
cion de las anteriores en las posteriores que aun no ha terminado.

El aprendizaje ha pasado de ser considerado como un registro mecanico de res-
puestas en la corriente psicoldgica conductista a ser concebido en la corriente cog-
nitiva como construccién de significados. Este cambio ha supuesto una modifica-
cion en los roles del profesor y del alumno/a. Con el desarrollo de la corriente cog-
nitiva el profesor se ha transformado en un mediador del proceso del aprendizaje
del estudiante ayudandole a aprender y el alumno/a en un ser activo que construye
significados, aprende a aprender. En los entornos virtuales, como es el caso que
ocupa este trabajo, es de suma importancia que los participantes regulen su propio
proceso de aprendizaje de alli que la propuesta se inserta en la corriente cognitiva
dentro del paradigma de “Aprendizaje autorregulado”.

Aprendizaje autorregulado

Entre los modelos mas citados en la literatura de autorregulacion se encuentra
el de Zimmerman, B. (1986, 1988, 2000), dicho constructo se relaciona con for-
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mas de aprendizaje de tipo independientes, en donde se incluyen la metacogni-
cién, la motivacion intrinseca y la accidn estratégica que proporcionan al aprendiz
la capacidad de ajustar sus acciones y metas para conseguir los resultados desea-
dos teniendo en cuenta los cambios en las condiciones ambientales. Para Gonzalez
(2001), el aprendiz autorregulado realiza las siguientes actividades: formula o asu-
me metas concretas, proximas y realistas, y planifica su actuacion; la observa,
finalmente, reacciona, dependiendo del grado de ajuste entre las demandas de la
meta y la actuacion real. La autorregulacion del aprendizaje se vincula con los pro-
cesos metacognitivos en los que el sujeto es consciente de lo que puede y sabe y de
coémo puede mejorar.

Teoria Neurocientifica

La teoria Neurocientifica surge a partir de los estudios realizados por Roger
Sperry (1973) y Paul MacLean (1990). Beauport, E. (2004) hace referencia a que
Roger Sperry, es conocido porque gano el premio Nobel de Medicina en 1981, por
su trabajo sobre el Hemisferio Derecho del cerebro. Demostré que ese lado contri-
buye a la inteligencia tanto como el Hemisferio Izquierdo. De acuerdo con Velas-
quez, B. (2006) Sperry y colaboradores (1970), evidenciaron que los dos hemisfe-
rios cerebrales son responsables de diferentes maneras de pensamiento.

Por otra parte, Beauport, E. (Ob.Cit.) refiere que, de acuerdo con las investiga-
ciones de Paul MacLean (1990), el cerebro humano estd conformado por tres
estructuras quimica y fisicamente diferentes, plantea que estos tres sistemas que
conforman un todo estan interconectados pero que, al mismo tiempo, son capaces
de operar independientemente, ya que cada uno tiene una inteligencia especial, su
propia subjetividad y sentido de tiempo y espacio. Estas tres, conforman lo que
MacLean denominé Cerebro Triuno.

Por orden de aparicidn en la historia evolutiva, esos cerebros son: primero el
cerebro basico (sistema reptil), a continuacién el limbico (mamiferos primitivos),
por ultimo el neocdrtex (mamiferos evolucionados) compuesta por el hemisferio
izquierdo y el hemisferio derecho. O’Neill, P, sefiala que, si bien cada una de estas
areas no tienen un limite bioldgico definido, se distinguen por tener funciones
diferentes aunque las tres trabajen de manera interconectada.

Por otra parte la Dra. Beauport (2004) hace un valioso aporte al proponer
que cada uno de los sistemas cerebrales esta asociado a multiples inteligencias,
establece que el sistema neocortical esta asociado a las inteligencias: espacial-
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visual-auditiva, racional, asociativa e intuitiva; el sistema limbico a las inteligen-
cias: afectiva, motivacional y de los estados de animo; y el sistema basico o reptil
a las inteligencias de los parametros y de los patrones. Asegura que mediante el
uso de estas multiples inteligencias, se logra el aprovechamiento maximo de toda
la capacidad cerebral.

Como aprende el cerebro desde la teoria del Dr. MacLean

El cerebro es el 6rgano del cuerpo humano encargado de procesar el aprendi-
zaje, no obstante la mayoria de los especialistas en aprendizaje no conocen a cien-
cia cierta como funciona, por lo que no es de extrafiar las multiples dificultades
que los estudiantes han tenido que encarar a lo largo de los afios al experimentar
aprendizajes incompatibles con la manera como el cerebro aprende.

La realidad antes sefialada se ha filtrado a la educacion virtual cuando se pre-
tende reproducir en estos ambientes las mismas estrategias aplicadas en la educa-
cion convencional sin considerar los mecanismos neurologicos por lo que es posi-
ble el aprendizaje. A continuacion se presenta una breve referencia de lo que nece-
sita el cerebro para aprender basado en el trabajo desarrollado por Patricia O’Neill
(Asociacion Educar), con base en la teoria del Dr. MacLean, donde la misma arri-
bo a las siguientes conclusiones generales:

1. El cerebro reptil necesita para aprender:
» Oxigeno: para mantenerse despierto.

* Rituales: saber que va a suceder tranquiliza. Sentir que pertenece al grupo.
Sentirse seguro, el cerebro reptil es el responsable de la respuesta “luchar —
huir”. Cuando se siente amenazada o estresado, muchos cambios ocurren, por
ejemplo el cerebro, en esta situacion cambia el flujo sanguineo. Cuando no hay
peligro la sangre se distribuye en forma uniforme en todo el cerebro. En situa-
cion de estrés se concentra en el tronco encefalico. Por lo tanto el estrés inhibe
las funciones cognitivas.

2. El cerebro de mamifero o limbico, cerebro emocional por excelencia, ya que
las emociones se generan en él. Las emociones, las hormonas y los sentimientos
afectan el aprendizaje, facilitan el almacenamiento. Para aprender necesita:

¢ Interaccion social: buenos vinculos;

* bienestar emocional: sentirse tenido en cuenta. Un ambiente de aprendizaje
contenedor y sostenedor, entusiasmarse, involucrarse afectivamente.
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3. La neocorteza, para aprender necesita:

* Novedad, desafios, estimulos internos y externos, motivada por el mundo
real, enmarcado en contexto, aprender haciendo, ambiente motivador — ordena-
do. El aprendizaje se realiza mejor cuando la atencion se focaliza y luego se
defocaliza, se vuelve a focalizar y se vuelve a defocalizar.

Memoria y aprendizaje

De acuerdo con O’Neill, P. hay varias formas de clasificar la memoria: la
memoria a corto y a largo plazo. La memoria a corto plazo es la que permite recor-
dar algo durante algunos minutos u horas. Se trata de informacion que el cerebro
acaba de recibir. La memoria a largo plazo es aquélla que permite recordar algo
para siempre. La Informacion pasa de la memoria de corto plazo a la de largo pla-
7o a través del repaso y la repeticion.

La revision refuerza las redes neuronales creadas al aprender nuevos temas. La
repeticion produce la consolidacion y situa la nueva informacion en la memoria a largo
plazo. La cantidad de repeticiones refuerzan la huella si se efectiian de una manera acti-
va. En este aspecto, son importantes las pistas que se generan durante la percepcion.

Coémo mejorar la memoria

No existen buenas o malas memorias, todo depende del modo en que se las
haga funcionar. Aprender a mirar e incorporar sin estereotipos, a representar de
diferentes maneras enriqueciendo el cddigo perceptivo, a recuperar cuando sea
necesario. Se recuerda el 5% de lo que se escucha, el 20% de lo que se ve y el 90%
de lo que se hace. Por eso conviene perfeccionar el registro con actos fisicos como
simples dibujos. (Tomado de: Metamax. Blog de salud.)

Atencion, conocimiento y la multitarea

La atencidn es la capacidad para centrarse en un estimulo o actividad concre-
tos. En el aprendizaje la atencidon permite seleccionar lo mas importante de lo que
se quiere aprender. Recientes investigaciones han demostrado que la atencion es
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basica para la creacion de nuevas conexiones neuronales, Merzenich, M. y Syka, J
(2005). La afirmacién anterior lleva a revisar un estilo funcional que Reig, D.
(2011) ha calificado de mito de “la multitarea”. La multitarea implica participar en
dos tareas al mismo tiempo. Y eso solo es posible si®.

1) al menos una de las tareas estd tan bien aprendida que es automatica, no
requiere atencion (por ejemplo, caminar o comer);

2) ambas requieren diferentes tipos de procesamiento cerebral. Por ejemplo, se
puede leer eficazmente mientras se escucha musica clasica, porque la com-
prension de lectura y la musica instrumental se procesan en diferentes partes
del cerebro. Sin embargo, la capacidad de retener informacion durante la lec-
tura disminuye al escuchar musica con letra porque ambas tareas requieren la
activacion del mismo centro del lenguaje.

Reig, D. (2011) establece que lo que se llama multitarea son en realidad tareas en
serie. Se pasa de una tarea a otra, en rapida sucesion, la misma autora refiere una inves-
tigacion publicada en la web de la American Psychological Association (APA) conclu-
ye que la multitarea no mejora la calidad de lo que se trabaja. Al pasar el enfoque de
una tarea a otra, la transicion no es ni rapida ni suave. Hay un lapso de tiempo durante
el cual el cerebro tiene que acomodarse, un cambio que, aunque se siente instantaneo,
lleva tiempo. De hecho, el tiempo total es 40% que si el enfoque fuera en una sola tarea
compleja. De esto se puede inferir la necesidad de disminuir el nimero de tareas a la
hora de dedicarse al aprendizaje. Limitar las interrupciones, cerrar acceso a redes
sociales, correos, mensajeria instantanea y cualquier otro elemento que puede resultar
distractor. Apagar las notificaciones de todos los programas si no tienen que ver con la
tarea concreta que estas desarrollando.

Neuralidad KAIROS

Kairos es una antigua palabra griega que significa el momento adecuado, el
momento oportuno Estar en Kairos, es estar en el momento preciso, en el cual
existe una sensacion de sintonia, de alineacion a hacer cualquier cosa que se quie-
ra. Estar en Kairos, es estar en maxima plenitud de explotar el aqui y el ahora, de
lo que puedes hacer con lo que esta sucediendo. De alli que una neuralidad KAI-
ROS es lograr la sincronizacion de elementos que propicien los procesos cerebra-
les armoniosos para generar un aprendizaje efectivo.

3 http://www.dreig.eu/caparazon/wp-content/mid03_Guadalinex_es_multitarea.ogg.jpg
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Modelo de aprendizaje

Un modelo es:

...representacion parcial o simplificada de la realidad que recoge aquellos
aspectos de relevancia para las intenciones del modelador, y de la que se pre-
tende extraer conclusiones de tipo predictivo. Se modela para comprender
mejor o explicar mejor un proceso o unas observaciones... cada modelo resalta
solo ciertos aspectos del objeto*.

En este trabajo se concreta el modelo del proceso de aprendizaje, NeuroKairos,
como lo indica la definicion anterior, consiste en una “representacion simplifica-
da” del proceso de aprendizaje en entornos virtuales, visto desde la teoria neuro-
cientifica y el aprendizaje autorregulado.

Resultados

A continuacion se presenta por medio de una infografia (Ver Figura 1), y su Esque-
ma de navegacion (Ver Cuadro 1), el modelo desarrollado. Para efectos de representa-
cion se han discriminado los elementos en diferentes contextos pero la verdad es que
existe una alta transversalidad, dado que estos se cruzan operativamente en la interre-
lacién entre variables cognitivas, motivacionales y contextuales. Aunque el aprendizaje
es un proceso complejo y como se refiri6 antes “individual y personal”, controlado por
quien aprende, se busca facilitar a los estudiantes la comprension de como apropiarse
del conocimiento mediante la construccion de escenarios que se ajusten de la mejor
manera posible a la forma como el cerebro aprende.

Cuadro 1
Esquema de navegacion del Modelo NeuroKairo
NOMBRE DEL BASAMENTO TEORICO
MODELO
Teoria Neurocientifica, Roger Sperry (1973) y
Paul MacLean.
Aprendizaje (1990). Aprendizaje autorregulado, Zimmerman, B.
NeuroKairos. (1986, 1988, 2000).

CARACTERISTICAS: Personalizado — Autorregulado — Compatible con
el cerebro — Colaborativo - Significativo.

4 Tomado de: http://es.wikipedia.org/wiki/Modelado_(arte).
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CONTEXTO GENERAL

Se garantizan el clima y ambiente compatibles con la forma de aprender del
cerebro y gracias a la cultura digital propia de Internet se legitima formas de
aprendizaje informal (aprender por los medios propios, copiar de otros, aprender
de los otros y aprender desde los propios errores) siendo por medio de la Red
nodos aprendices a través de la conectividad ubicua. (Idea general tomada de Lara,
T.)

Clima Ambiente Legitimacion formas de
aprendizaje informal
Afectivo Enriquecido DIY
Motivador Estimulo multisensorial REMIX
Seguro Orden P2pP
Rutinas BETA

NECESIDADES GLOBALES / CEREBRO

CEREBRO DE REPTIL | CEREBRO LiMBICO CEREBRO
Baja amenaza Interaccion social Novedad
y alto desafio Bienestar emocional Desafios
Oxigeno (ambientes airea- | Entusiasmo y Estimulos inter-
dos) y movimiento compromiso nos y externos
Rituales Afectividad Aprender
Sentido de pertenencia Ambiente contenedor haciendo
al grupo y sostenedor Ambiente
Humor. Reflexion personal motivador
Creencias positivas. Orden
Manejo adecuado Atencion alterna
de las emociones focaliza/defo-
caliza,

ENFOQUE / METACOGNICION

Enfoque: Se evita la multitarea para optimizar el tiempo dedicado al aprendi-
zaje. Se Limitan las interrupciones y los elementos distractores.
Metacognicidén: El estudiante es consciente de lo que puede y sabe y de como
mejorar.
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CONTEXTO AUTORREGULATIVO
Se mantiene la motivacion intrinseca y se elaboran acciones estratégicas para
la formulacion de metas para alcanzar los resultados deseados.

Aspectos a controlar Metas Memoria
Tiempo Concretas Concentracion
Esfuerzo Proximas Atencion
Estados emocionales Realistas

GESTION DE LA INFORMACION

Se busca y encuentra informacion relevante en la red, desarrollando criterios
para valorarla. Se transfiere el conocimiento almacenado en la memoria a largo
plazo a la memoria de trabajo, se asimila la informacion nueva y se incorpora
la existente, finalmente se aplica la nueva informacion a situaciones reales y se
valora tanto la aplicabilidad como la asimilacion.

Operaciones Memoria Caodigo perceptivo
mentales enriquecido
Discriminacion Elaboracion Repaso Se recuerda:

Revision semantico- Repeticion 5% de lo que se escucha
Organizacion sintactica 20% de lo que se ve
Reflexion 90% de lo que se hace
Construccion

Incorporaciéon

Utilizacién

Evaluacion

CONTEXTO EXPERIENCIAL

El Aprendizaje se origina a partir de las concepciones previas del estudiante,
dentro de un contexto personal, social y académico determinado. Visto de
manera integral desde el modelo, la informacion recibida es comprendida por
parte del estudiante a partir de sus conocimientos anteriores (con los que esta-
blecen conexiones sustanciales), sus intereses (que dan sentido para ellos a este
proceso) y sus habilidades cognitivas, analizan, organizan y transforman (tie-
nen un papel activo) la informacion recibida para elaborar conocimientos.
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Concepciones previas
Bases de “anclaje”
Significativo

CONTEXTO COLABORATIVO
Se establecen actividades en la cual dos o mas estudiantes trabajan de forma
conjunta para definir un significado, explorar un tema o mejorar competen-
cias.

Redes de apoyo
Red de interconexion de los conocimientos

Figura 1. Infografia del Modelo de Aprendizaje NeuroKairos

Reflexiones finales

En el cerebro ocurren muchas cosas en paralelo, hay muchas interconexiones.
La comprension de la complejidad de estas funciones es primordial para la educa-
cidén, mas para la educacion virtual que es un paradigma que se sigue abriendo
espacio en el contexto educativo del nuevo siglo. Por otra parte, en los entornos
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virtuales es de suma importancia que los participantes sean capaces de regular su
propio proceso de aprendizaje.

Este trabajo no pretende ser un todo acabado, hay aspectos como los neurotras-
misores, la alimentacion y el suefio, entre otro, que bien valdria la pena anadir para
hacer mas completo el modelo sobre el cual se sigue trabajando.
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