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ABSTRACT

The study proposes a kinésic virtual learning environment, based
on the neuro-linguistic programming approach (EAVIK-PNL).
One of the objectives was to identify the learning style, for which
data mining (MD) was used, and the other to define and apply
teaching strategies in an educational coaching. This is to enhance
attention, strengthening student psychomotor communication
skills. A sample of 92 students was used, applying a pre-test and
post-test. This environment is applicable to the psychomotor area
and innovation classrooms. In MD, clustering and the FarthestFirs
algorithm were used. It is a study in action research and with a
tendency to quasi-experimental research. The educational
environment contains an application and hardware called
"Tusuna-pad"; was implemented in Unity 5.5 and, is written in C
# language. The EAVIK-PNL, was validated in students of the
Educational Institution (IE) Nro 40134, in pedagogical dimension.
And in computational dimension in the opinion of students of the
fifth year of the educational computer career of the National
University San Agustin; verifying that, the use allows the student
to contribute to improve the attention, regarding the evaluation of
the kit is: useful as complementary material; It is not just a simple
virtual game.

Keywords:. Learning styles, neuro-linguistic programming,
kinesthetic, educational data mining, corporal pedagogy, haptics
interation, coaching, tusunapad, noqawan tusuy, kuyuriy.

RESUMEN

El estudio propone un entorno de aprendizaje virtual kinésico,
basado en el enfoque de programacion neuro-lingiiistica (EAVIK-
PNL ). Uno de los objetivos fue identificar el estilo de
aprendizaje, para ello se utilizo mineria de datos (MD), y el otro
para definir y aplicar estrategias de ensefianza en un coaching
educativo. Ello para potenciar la atencion, fortaleciendo destrezas
comunicativas psicomotrices del estudiante. Se utiliz6 una
muestra de 92 alumnos aplicandoseles una pre-prueba y pos-
prueba. Este entorno, es aplicable al area psicomotriz y aulas de
innovaciéon. En MD se utilizé la clusterizacion y el algoritmo
FarthestFirs. Es un estudio investigacion en acciéon y con
tendencia a la investigacion cuasi- experimental. El entorno
educativo contiene un aplicativo y hardware llamado “Tusuna-
pad”; se implementd en Unity 5.5 y, esta escrito en lenguaje C#.
El EAVIK-PNL, se valido en alumnos de la Institucion
Educativa (IE) Nro 40134, en dimension pedagdgica. Y en
dimension computacional a juicio de alumnos del quinto afio de la
carrera profesional informética educativa de la Universidad
Nacional San Agustin; comprobandose que, el uso permite al
estudiante contribuir a mejorar la atencion, respecto a la
valoracion del kit es: ttil como material complementario; pues no
es solo un simple juego virtual.

Palabras clave: Estilos de aprendizaje, programacion neuro-
lingtiistica, kinestésico, mineria de datos educativos, pedagogia
corporal, interaccion haptica, entrenamiento, tusunapad, nogawan
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1. Introduccion

En el proceso de aprendizaje los docentes cada afio, nos
enfrentamos a alumnos que pertenecen a generaciones
nacidas en la era llamada tecnoldgica digital, que en su
mayoria estan familiarizados con las computadoras y
dispositivos tecnologicos desde la sociedad. Como es de
conocimiento por donde quiera encontramos soporte o
dispositivos con topicos computacionales que también
podrian servir de apoyo en el aprendizaje. Por ejemplo,
Sanchez [18] reitera que los estudiantes aprenden de muchas
maneras: viendo, escuchando, reflexionando, razonando de
manera ldgica e intuitiva, construyendo analogias y jugando.

En efecto, las actividades Iudicas [9] han sido el motor y una
de las modalidades mas efectivas de aprendizaje desde la
aparicion del hombre en el mundo. A través de ellos es
posible aprender diferentes cosas; algunas placenteras, otras
conflictivas; como experimentar, equivocarse [13] y ponerse
en el lugar de otros sobre todo haciendo y jugando [14]. De
modo que el estudiante motivado pueda adaptarse al contexto
cducativo y, que cl aprendizajc sca lo bastante flexible. Son
condiciones que necesita el estudiante para estar con la mente
abierta y explorar el conocimiento de una determinada linea
tematica a través de un entorno informatico.

2. Formulacion del problema

De manera que el problema se plantea, ;Sera que EAVIK-
PNL, permita a los alumnos de Educaciéon Basica Regular
(EBR) fortalecer las destrezas comunicativas psicomotrices,
en consecuencia, potenciar la atencion?

Estudios presentados en la Conferencia de Harvard [5],
sustentan que los juegos de videos musicales pueden mejorar
la capacidad de concentracion en tanto a las habilidades
comunicativas psicomotrices; por ejemplo, un estudio
exploratorio reciente de 1500 estudiantes de secundaria
mostraron incrementos significativos en la fluidez de lectura'y
de matematicas y asimismo, la atencion mejoré de manera
significativa [6].

El no contribuir al fortalecimiento de las destrezas
comunicativas psicomotrices a tiempo, podria repercutir en
las dificultades de aprendizaje [2].

3. Objetivo de la investigacion

Proponer un entorno de aprendizaje pedagégico basado en el
enfoque de aprendizaje de PNL, para contribuir a mejorar las
destrezas comunicativas psicomotrices y, en consecuencia,
potenciar la atencion en estudiantes de EBR.



4. Disefio metodologico

Es un estudio, basado en investigacion-accion[7] ya que nos
permitié determinar el problema del contexto real educativo, en la
que después del pretest aplicado resultd ser que, la mayoria de
estudiantes (108) eran aprendices kinésicos y en funcién a ello, se
implementé un plan de coaching educativo, para fortalecer las
destrezas comunicativas psicomotrices parea asi potenciar la
atencion en un periodo de tiempo (6 meses), de ahi se vio
implicada el estudio cuasi-experimental en vista que el grupo en
estudio no fue aleatorio.

4.1 Técnica metodolégica aplicada para la propuesta

Para el efecto presentamos en la figura 1 un esquema general de la
técnica metodologica desarrollada en el trabajo. Segin  Matas y
Dalmau [12] sugieren que las propuestas se deben
esquematizarse.
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Figura 1: Esquema metodolégico de la propuesta |3]
5. Diseiio de la propuesta

Segun el esquema figura 1, se referencia al alumno seguido del
primer proceso aplicacion test de estilos de aprendizaje de PNL
propuesto por Richard Blander [1][17], test aplicado por
docentes a 108 alumnos del V ciclo de EBR, IE Nro. 40134. En
la tabla 1 se muestra un segmento del cuestionario de 40
preguntas, cada una con 3 alternativas, las cuales representan a un
estilo de PNL, en donde el alumno sélo puede marcar una
respuesta.
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Tabla 1: Cuestionario aplicado a los educandos

Con la informacion obtenida, se gener6 una base de datos para
someterla a un proceso KDD (Knowledge Discovery in.
Database) [4]. Desde luego, se aplicé mineria de datos “analisis
de agrupamiento”, en base a las caracteristicas comunes de una
determinada cantidad de grupos, este tipo de andlisis se utiliza
para la clasificacion de individuos para identificar subgrupos
homogéneos dentro de la muestra de estudiantes encuestados [12].
Del proceso, resultd que el grupo de alumnos en estudio de esta
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IE Nro. 40134 tienen alta predominancia al sistema de
aprendizaje kinestésico.

Ante el resultado y circunstancia actual en que la mayoria de
estudiantes  interactian en entornos virtuales que
generalmente se relacionan con el ocio [10] se implemento el
kit multifuncional denominado “Tusuna-pad 1.0”. Este es un
aplicativo y dispositivo con protocolo a la computadora, este
material pedagdgico computacional (MPC) se utilizé en 6
sesiones de aprendizaje de coaching educativo [11][15] (1 por
mes). Para el efecto se planificd un plan instruccional
denominado propuesta de prdctica pedagigica (PPP),
material presentado en la tabla 2, ésta permitio la
organizacién, planificacion de los objetos y actividades de
aprendizaje. Este plan de sesion incluye un instrumento de
evaluacién como presenta la ribrica en la tabla 3, utilizado
también para el pretest y postest del experimento. Este otro
instrumento se aplico al 85% (92 alumnos) de una poblacion
de 108 alumnos aproximadamente.
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Tabla 3: Ruabrica aplicado para la validacion

6. Organizacion de la estructura légica del aplicativo



Prototipo contextualizado con peculiaridades propias de la cultura
andina. Esta orientado, para nifios de 8 a 12 afios y es utilizado en
aulas de innovacion y educacion fisica (drea psicomotriz).

6.1. Disefio de navegabilidad

Se utilizé la metodologia propuesta por Vaughan (2002) que
destaca cuatro estructuras organizativas para proyectos de
multimedia: Lineal, Jerarquica, No lineal y Compuesta [19].

6.2. Interfaz

Sobre la interfaz y contenido del juego, consta de dos mddulos
como se muestra en la figura 2. Los elementos del prototipo se
implementarén en el motor de juego Unity 5.5. y el cddigo fuente
se escribio en el lenguaje de programacion C#.

NOQAWAN TUSUY

KUYURIY

Figura 2: Modulos del juego de concentracion Tusuna-pad’

A los que se refiere la figura anterior: modulos “Nogawan
Tusuy” y “kuyuriy”. Sobre el juego “Kuyuriy” es una innovacién
al juego “Twister” que no tenia interfaz ni plataforma firme,
menos evalia al usuario los niveles de atencion del jugador,
tampoco reporta un score o estadistica como si lo hace nuestro
modelo. En la figura 3 se observa la pantalla del juego “Kuyuriy”
a continuacion el reporte final del juego con su respectiva
estadistica y calificacion actitudinal, figura 4. Ritmo rapido su
nivel de atencion es dividida calificacion basada en la tabla 7.

Ritmo RAPIDO, tu nivel de atencidn es DIVIDIDA.

Figura 4: Pantalla juego “Kuyuriy”

! Traduccién idioma quechua “Tusuna” = objeto para bailar
Traduccién idioma inglés “Pad” = tapete, lona

Figura 5 : Dispositivo Tusuna-pad

La figura 5, muestra una foto del pad o tapete, que se conecta
a la computadora, convirtiéndose en un simulador de baile,
un modelo mejorado de lo que fue presentado en TISE 2011
[20] denominado “Chaqui-pad”™?.

7. Procesos y resultados de la investigacion
7.1. Procesos deteccién de estilo de aprendizaje
a) Etapa de seleccion
Se seleccionaron 108 alumnos de la IE Nro.40134.
b) Etapa de depuracion y preparacion de los datos

Para ello se realizaron tareas exploratorias analizando
cada una de las fichas registradas del test, se hicieron
correcciones manuales, tales como la existencia de
alternativas no marcadas y otros errores tipograficos.

¢) Mineria de datos

Los datos se registraron en un archivo Excel:
(IE40134. XLSx) de 108 alumnos, 44 campos (columnas)
para ser analizados de manera cuantitativa y cualitativa por la
herramienta Weka.

En la figura 7 se reporta los datos almacenados listos para ser
exportados a formato CVS (formato Excel que permite
separar los campos por comas) luego se cargo en un editor de
texto, como se muestra en la figura 8.
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Figura 7: Datos del test tabulada en Excel

fBrelation encuesta

@attribuce PL {a,b,c)
@attribute P2 {a,b,c)
Battribute P3 {a,b,c}

Battribute P38 fa,b,ct

Battribute P39 {a,b,c}

Batcribute P40 {a,b,c}

Battribute VISTAL numeric

Battribute AUDITIVO mmeric

Battribute KINESICO numeric

Battribute RESULTADO {VISUAL, AUDITIVO, EINESICO}

Bdata
a,c,b,c,ab,c,0,b,a,c,b,a,b,c,0,b,a,0,0,b,c,0,0,b,c,a,0,0,0,8,0,0,b,c,8,8,a,0,a,9,11,20 KINESICO
a,c,8,8,0,b,b,0,b,0,0,8,0,b,5,8,0,b,2,0,b,6,8,6,8,0,0,b,0,0,0,6,2,b,8,3,0,8,0,0,8,11,21, KINESICO
c,c,c,c,b,c,b,c,b,c,a,c,a,c,a,c,b,c,8,c,c,b,c,0,a,c,b,c,0,0,c,c,0,c,b,c,b,b,b,c,10,5,25, KINESICO
c,c.a,a,0,b,a,b,b,c,aa,0,b,b,oc,b,0,8,8,8,0,8,a,a,b,8,c,8,¢,a8,0,b,0,a,0,a,0,b,b,10,16,14, AUDITIVO)
a,c,c,b,a,b,a,b,c,b,b,c,b,a,a,8,a,b,c,a8,b,¢,h,c,a,b,0,b,b,¢,¢,2,¢,c,b,a8,a,c,b,b,15,11,14, VISUAL
a,c,c,c,8,0,8,0,0,b,0,8,0,c,c,0,b,b,0,0,b,b,0,c,c,8,b,b,a,c,c,a,b,a,a,a,c,a,b,b,10,11,19, KINESICO
c,a,c,b,0,b,0,c,0,0,b,6,8,C,5,0,0,0,0,0,0,8,b,b,¢,0,b,0,b,b,0,5,0,c,b,a,a,0,a,8,9,5 26, KINESTCO
c,a,c,a,c,b,c,a,b,a,8,c,a,b,b,c,b,a,b,c,b,a,a,a,b,a,b,a,a,a,c,c,b,b,a,c,c,c,c,c,11,15,14, AUDITIVO

Figura 8: Archivo formato CVS, para generar archivo
Arff

2 Traduccioén idioma quechua “Chaqui” = pie
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53
55

49.0741 %
50.9259 %

Correctly Classified Instances
Incorrectly Classified Instances

Kappa statistic o
Mean sbsolute error 0.419
Root mean squared error 0.4573
Relative absolute error 100 %
Root relative squared errok 100 s
Total Number of Instances 108
=== Detailed Accuracy By Class ===
TP Rate FP Rate Precision Recsll F-Measure ROC Ares Class
o o 0 o o 0.5 VISUAL
o o o o o 0.5 AUDITIVO
1 1 0.491 1 0.658 0.5 KINESICO
Weighted Avg. 0.491 0.491 0.z41 0.491 0.323 o0.s

=== Confusion Matrix ===

b ¢ <-- classified as
a = VISUAL

b = AUDITIVO

& = KINESICO

cocoon
o

Figura 9: Determinacion de estilo dominante kinésico
7.2. Resultados del proceso MD

Los resultados de la etapa de mineria de datos fue guiada a través
de las cinco preguntas planteadas por Han y Kamber [8] :

a)¢Cudl es el conjunto de datos que se considerd relevante
para realizar el descubrimiento de conocimientos?

Sc trabajo con la basc dc datos dc 108 alumnos del V ciclo
resultado del preprocesamiento.

b); Qué clase de conocimiento se quiere descubrir?

El tipo de conocimiento a descubrir es el del tipo descriptivo.
En especifico, se aplico andlisis de cluster (Witten y Frank,
1999), para identificar subgrupos homogéneos dentro de la
poblacion de alumnos encuestada. Para ello se utilizé la
herramienta MD y se selecciond la opcion Cluster. En
particular se optd por el algoritmo FarthestFirst por tratarse
de un problema de k centros donde se pretende que la maxima
distancia entre una tupla y su centroide sea minima [16]. Para
detectar los estilos de aprendizaje dominantes se decidi6
mantener en dos la cantidad de clusters (0,1) a generar. Como
puede apreciarse en los resultados, que se muestran a
continuacion, no existe necesidad de ampliar este numero
dado el alto porcentaje de tuplas incluidas en el primer cluster.

¢) ;Qué medidas pueden utilizarse para estimar patrones de
interés?

A partir de este conocimiento se decidio reemplazar cada uno
de los atributos incluidos en los dos centroides de los clusters
arrojados por Weka por el cddigo del estilo de aprendizaje
con el que se vincula (segin tabla 2); con lo que los
centroides quedaron expresados como sigue:

Centroide Cluster 0:

k,v,a,a,ak kkakakkkakv,vkaavkak,
akv,kvvvkvavakkv

Centroide Cluster 1:

a,v,kv,v,v,k k k,a ka v, vk a vk v ak, v, ak,
v,v,v,k a,a,a,k v,v,v, KK K v,k

A fin de determinar la combinacion de estilos de
aprendizaje, representada por cada centroide, se procedié a
contar las cantidades de ocurrencias de cada estilo.
Resultando:

Centroide Cluster 0:

V=11

A=12

K=17
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Este centroide representa el estilo kinésico mas
dominante del grupo de alumnos encuestados, seguido
auditivo y visual.

Centroide Cluster 1:

V=16
A=9
K=15

Por lo que este centroide representa el estilo Visual,
kinésico y auditivo.

d); Qué conocimiento de fondo resultard de utilidad?

A partir de las caracteristicas definidas por Richard
Blander se determinaron las correspondencias entre los
estilos de aprendizaje y las posibles respuestas a las
cuarenta preguntas del test modelo PNL. La
informacién de la figura 10, puede ser facilmente
expresada como una jerarquia basada en reglas a fin de
representar las jerarquias de conceptos obtenidas a
partir de nuestro conocimiento del dominio.

Estilos de aprendizaje Cddigo
Visual V b
Auditivo A a
Kinésico K >¢

Tabla 4: Estilos de aprendizaje y cédigo de reemplazo

Tipe:

Pscminal
Distinct: Unéaue: O (0923

S

Choss: RESLATADO (Rom}

[i=oR i)

Figura 10. Resultado de predominancia del canal kinésico
e) Visualizacion de patrones descubiertos

En la figura 11, se visualizan los patrones descubiertos
en un grafico de barras, los clusters resultantes en
funcion del porcentaje de tuplas que incluye cada
clusters el 52% de [a poblacion en estudio constituyo
el primer cluster, y un 48 %, el segundo cluster.

m CLUSTER 0O

W CLUSTER 1

% DE TUPLAS

—

Figura 11: Visualizacion por cluster
7.3. Resultados del trabajo

Reportando los resultados de MD en una tabla, se tiene
lo siguiente:



Alumnos del | Aplicados test Estilo de aprendizaje modelo PNL

grupo ciclo V
Visual Auditivo Kinésico
IE 40134
108 108 (100%) | 31 (29 %) 24 (22%) 53 (49%)

Tabla 5: Resultado de la clusterizacion

Como se puede observar en la tabla 5; el estilo dominante es el
kinésico con 49% (53 alumnos); seguido del visual 29% (31
alumnos) y auditivo 22% (24 alumnos); asi, como su
agrupamiento de los diferentes estilos de aprendizaje presentes en
la figura 10.

La calificacion del aplicativo se realizé bajo dos tipos de
evaluacion: disefio computacional; en la que participaron alumnos
de pregrado de la carrera profesional Ciencias de la Educacion
especialidad informatica educativa (5to afio) de la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa-Peru; las respuestas de un
test reportaron el calificativo de Muy bueno (75,0%), bueno
(17,6%) y regular (7,4%), siendo la evaluacién cualitativa muy
significativa.

Evaluacion dimension pedagdgica se valido utilizando el PPP,
ficha que se presenta en la tabla 2, conjuntamente utilizado con la
ribrica presentado en la tabla 3. El resultado de la aplicacion de
estos dos instrumentos de los sujetos del grupo experimental de
la preprueba y posprueba; se ilustra en la tabla 8 y figura 12.

Pre prueba Pos prueba

fi % fi %
Mala. 47 51.1% 0 0.0%
Regular 45 48.9% 20 21.7%
Buena 0 0.0% 72 78.3%
Total 92 100% 92 100%

Tabla 6: Variable destrezas comunicativas psicomotrices

Al analizar los resultados de la variable “destrezas comunicativas
psicomotrices en particular la atencidn, se observa que en la pre
prueba el nivel se sitia en; malo, con un 51.1%; seguido de
Regular, con un 48.9%. Mientras que en la pos prueba el nivel
sube hasta bueno, con un 78.3% de los alumnos, seguido de
Regular, con un 21.7%.

Es decir, los alumnos de la 1.LE. 40134 “Mandil Azul” del distrito
de Mariano Melgar y pertenecientes al V Ciclo de educacion
primaria, presentan una clara mejoria al elevar su nivel de malo a
bueno, de la pre a la pos prueba, en la variable “destrezas
comunicativas psicomotrices en particular la atencion”.

100,00% 78,30%
51,248,90%
50,00%
I [ o
0,00% 0,00% .
0,00%
Preprueba Pospruesba

m vala. mm Regular Buena

Figura 12: Representacion variable destrezas comunicativas
psicomotrices
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NIVEL DE ATENCION CONCEPTUALIZACION RITMO DEL JUEGO

ATENCION FOCALIZADA Capacidsd daresponder por saparadoa estinmlos | RELAJADO
tctiles, audiovisudesy auditivas. No se mide ol

tismpo.

ATENCION SOSTENIDA Consists en mantensr uns respussts dsterminada | SECUENCIAL
durante un lerse  periode de  tismpe.
Relaciondndelo con la anterior, s la habilidad

paramantenersn el tizmpo la atencin focalizads.

ATENCION ALTERNA Capacidad para cambiar =l foco atencional sntr= | PAUSADO
tarzas  gue requisren respusstss cogmitivas
difersntes. Es dacir, nos parmite pasar ds uns
tarea 2 ofra, sin compartirlas porqus no tisnen
nada en comiiny smpezaruna tras findlizarls ot
sin confundirlas
ATENCION SELECTIVA Habilidad para quitars] efecto de las distrccionss | FRENETICO
Que carscen de importencia para la terea
msntanisndo la concentracién en el astimulo
3! . Es deci eliminer
v prascindirde lo que no es ni nitil ni necasario
ATENCION DIVIDIDA Capacidad para atender a diferentes estimulos al | RAPIDO

‘misme tismpo sin comater srrorss an Ls sjscucin.

Ejemplo conducir y poder hablar con el

conductor.

Tabla 7: Matriz de evaluacion nivel de atencién
8. Conclusiones

Los alumnos de la IE Nro. 40134 tienen la predominancia del
estilo de aprendizaje kinésico con el 49%, seguido de visual
29% y auditivo 22% de toda la poblacion en estudio.

Se comprobd que el uso del EAVIK-PNL permite al
estudiante contribuir a mejorar la atencion a raiz del
fortalecimiento de las destrezas comunicativas psicomotrices.
Seglin andlisis de resultados de la variable “destrezas
comunicativas psicomotrices”, en particular la atencion, se
observa que en la pre prueba el nivel se sitia en malo un
51.1%, seguido de regular con un 48.9%. Mientras que en la
pos prueba el nivel sube hasta bueno con un 78.3% de los
alumnos, seguido de regular con un 21.7%. Es decir, el grupo
de alumnos en estudio, presentan mejoria al elevar su nivel de
malo a bueno, de la pre a la pos prueba, en la variable en
mencion.

Tras una evaluacion cualitativa realizada sobre el kit “Tusuna
pad 1.0” obtuvo una valoracién del 75,0% de aceptacion en
disefio computacional y disefio pedagégico un 78,3% y
compromiso de promover actividades fisicas apoyados con
este material y otros dispositivos tecnoldgicos.

9. Trabajos futuros

A la comunidad estudiosa y cientifica presento la figura 20,
como trabajo futuro cuyo propdsito cs implementar un
modelo  pedagégico  hiper-inteligente/hiper-aprendizaje
mediada por agentes pedagdgicos virtuales inteligentes
(APVI) con tdpicos basado en las disciplinas de
Neurociencia, Neuropsicologia, PNL y motor de gestion las
TICs, que permita proporcionar estrategias pedagogicas
inteligentes, para organizar contenidos y curriculos
inteligentes con aprendizajes conceptuales, actitudinales y
procedimentales inteligentes. Tal como se modelod
computacionalmente el  aprendizaje por  refuerzo,
conocimiento de la escuela de Skinner y Watson. Que ahora
forma parte de la linea de investigacién de inteligencia
artificial denominado Qlearning.

Ademas, ya se cuenta con MAS-ALEGRO (Sistema
Multiagente), que utiliza el enfoque de los agentes
pedagogicos, con capacidad de suministrar ensefianza
individualizada y colaborativa a la vez. MAS-PLANG
(Plataforma de Nueva Generacion), disefiado para dar soporte
adaptativo. HHABITATPRO, herramienta disefiada para la
personalizacion de contenidos. Modelo FSLSM (Felder and



Silverman Learning Style Model), permite categorizar estudiantes
de acuerdo a su habilidad para procesar, percibir, recibir organizar
y entender la informacion. Agente SONIA, trabaja
cooperativamente con los agentes, controla la navegacion.
JAFIMA, permite desarrollar agentes cognitivos con capacidades
de percepcidon, comunicacion, movilidad, reaccion 'y
comportamiento dirigido por objetivos. Existen herramientas
suficientes para lograr la propuesta.

METRL

TOOTOETA
3 i

HE TR G IS waess xome {FNL
Poss, = hedeillndios ds S P i

AR

Fompmictiio

[ -
Koy B

AR RNy
E xRN WK R ARNER

D 3 T e T R P T T T T N

Figura 20: Posible arquitectura de un modelo de
aprendizaje hiper-inteligente multidisciplinar
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