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Resumen

	 Esta investigación se realizó para conocer 
la percepción de los aprendices del Centro de 
Comercio y Servicios del SENA, Regional Risaralda, 
sobre la utilización de actividades didácticas de tipo 
kinestésico en las sesiones pedagógicas orientadas 
en los ambientes de formación.  Para este estudio 
se utilizó el enfoque de investigación cualitativa 
exploratoria que apunta a establecer normas de 
conducta y comportamientos concretos basados en 
la información obtenida.  Se contextualizó con todos 
los programas de formación ofertados en el Centro 
de formación durante el segundo y tercer trimestre 
de 2019.  

	 Como conclusión, se obtuvo que el efecto 
de integrar actividades kinestésicas en clase es 
percibido por los aprendices como una herramienta 
de enseñanza interesante y efectiva, aunque su 
utilización es escasa.

Palabras Claves: kinestesia, juegos didácticos, 
competencias.

Abstract

	 This research was conducted to know 
the perception of the apprentices of the SENA 
Trade and Services Center, Risaralda Regional, 
on the use of kinesthetic type didactic activities in 
the pedagogical sessions oriented in the training 
environments. For this study, the exploratory 
qualitative research approach was used, which 
aims at establishing norms of conduct and concrete 
behaviors based on the information obtained. It was 
contextualized with all the training programs offered 
at the Training Center during the second and third 
quarter of 2019. 

	 As a conclusion, it was obtained that the 
effect of integrating kinesthetic activities in class 
is perceived by the trainees as an interesting and 
effective teaching tool, although its use is scarce.

Keywords: kinesthesia, didactic games, competences.

Introducción
	
	 La cinestesia, también conocida como 
kinestesia o según Arvizu (2016), se concibe como la 
percepción de los movimientos corporales.  Implica ser 
capaz de detectar cambios en la posición del cuerpo 
y los movimientos sin depender de la información de 
los cinco sentidos.  

	 De acuerdo con las teorías de Gardner 
(1992), los seres humanos tienen ocho diferentes tipos 
de inteligencia, entre ellas la kinestésica, que reflejan 
diferentes formas de interactuar con el mundo. 

	 Cada persona tiene una combinación o 
perfil, aunque no hay dos individuos que posean la 
misma combinación.   A través del desarrollo de los 
procesos formativos, se puede apropiar información 
mediante la inteligencia kinestésica corporal, es decir, 
actividades que implican movimiento; en estos casos, 
la información se traduce en aprendizaje significativo.  

	 La integración de la cinestesia en un proceso 
de enseñanza puede conducir hacia un aprendizaje 
exitoso mediante el uso de actividades didácticas 
de tipo kinestésico en los ambientes de aprendizaje; 
mediante un análisis cualitativo que tiene como 
objetivo explicar, predecir o explorar el “porqué” de 
los vínculos entre la información no estructurada, 
Mendoza (2018).  Es entonces, desde la perspectiva 
cualitativa, que los fenómenos son analizados 
en su contexto, procurando encontrar el sentido 
o la interpretación de los mismos a partir de los 
significados que las personas les conceden, según 
Noreña, Alcaraz-Moreno, Rojas y Rebolledo-Malpica, 
(2012). 

	 Otros autores que han realizado aportes 
significativos relacionados con este estudio son: 
Borracci, Manente, Tamini, Dvorkin, Arribalzaga y 
Galli (2015). Tellier (2008), incorpora en sus estudios 
la cinestesia dentro de un lugar significativo.  
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	 Muchos profesores se han preocupado 
por investigar cómo se producen los procesos de 
aprendizaje.  De hecho, la labor esencial del instructor 
no es enseñar, sino lograr que los aprendices 
aprendan (Muñoz, López y Orozco 2006).  El 
patrón general que se requiere para conducir el 
proceso de enseñanza aprendizaje tanto grupal, 
como individualmente es complicado, ya que cada 
estudiante tiene su manera específica de aprender.
 
	 De acuerdo con Cazau, (2001), los estilos 
de aprendizaje se desarrollan más cuanto más los 
usemos y por lo tanto, utilizar más un estilo de 
aprendizaje implica que hay otros que se utilizan 
menos y en consecuencia los estilos de aprendizaje 
tendrán distintos niveles de desarrollo. La manera 
como el cerebro humano recibe la información es un 
aspecto medular en el aprendizaje.

	 Según Dunn, (1978), los estudiantes pueden 
percibir a través de tres estilos de aprendizaje: de 
forma visual, auditiva o kinestésica (VAK).  Para 
aprender, se depende de los sentidos para procesar la 
información del entorno.  La mayoría de las personas 
tienden a usar uno de sus sentidos, más que los otros. 

	 Según Gardner (1998), todos aprenden a 
través de más de un estilo de aprendizaje como: 
visual, naturalista, interpersonal, intrapersonal, 
kinestésico, musical, matemático y lingüístico. 

	 Existen numerosas investigaciones que 
demuestran que no hay diferencias significativas entre 
la prevalencia de los estilos de aprendizaje sobre 
el kinestésico. Mientras que, en algunos programas 
universitarios, este estilo es el que predomina, como 
lo afirman Cid, Suazo, Ferro y González, (2012), en 
un estudio sobre el tema realizado en la universidad 
UISEK, Chile. 

Metodología

	 Este estudio sigue la estructura de un 

proceso de investigación cualitativa en los ambientes 
de aprendizaje con una población objetivo 
conformada por aprendices de formación titulada y 
complementaria presencial del Centro de Comercio 
y Servicios, Sena Regional Risaralda, mediante un 
muestreo probabilístico aleatorio simple, para el cual 
se realizaron 218 encuestas.  La determinación del 
tamaño muestral se realizó a través del muestreo 
aleatorio simple, donde s¯x se calculó mediante la 
siguiente fórmula: 

s¯x=s√n√1-nN, 

si la población es finita de tamaño N. 

	 Donde, (n), equivale al 12,1 % del tamaño de 
la muestra equivalente a 218 aprendices y
(N) equivale a un universo de 1800 aprendices.

	 La recolección de la información se realizó a 
través de una encuesta en línea en Google Forms. 
La encuesta fue dirigida a los aprendices y enviada 
a los instructores líderes de los grupos, los cuales a 
su vez, la reenviaron a los correos electrónicos de los 
aprendices de los programas en formación durante el 
tercer trimestre de 2019.

	 Con las 17 preguntas elaboradas se pretendió 
obtener información significativa enmarcada en las 
siguientes categorías: 

a.  Frecuencia de participación de los aprendices 
en actividades kinestésicas en el ambiente de 
aprendizaje.

b.  Percepción de los aprendices frente a la relación 
entre aplicación de los juegos didácticos y la 
mejora del ambiente de formación.

c.  Incidencia en la reducción de conflictos en el 
ambiente de formación.

d.  Inclusión de estas actividades en las guías de 
aprendizaje.

e.  Percepción sobre los tipos de juegos preferidos 
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por los aprendices.

f.  Uso de estas actividades por competencia en los 
programas del centro de formación.

Resultados

	 Los resultados reflejan, frente a la pregunta 
relacionada con la frecuencia de participación 
en actividades kinestésicas en el ambiente de 
aprendizaje, que el 56% de los aprendices objeto 
del estudio, perciben que muy pocas veces han 
participado en este tipo de actividades, mientras que 
el 21% argumenta que nunca lo ha hecho; los demás 
porcentajes se distribuyen así: el 11%, una dos veces 
semanales, el 7% cada dos semanas y el 5%, una 
vez al mes.  Ver figura 1.

Figura 1. 

Frecuencia de participación en juegos didácticos en 
los ambientes de formación.

Nota: Creación Propia

	 Como se observa en la figura 2, las 
actividades que involucran movimiento, es decir 
actividades kinestésicas, son percibidas por el 99% 
de los aprendices como contribuyentes de un mejor 
ambiente de formación, es decir, el estudiante 
aprende mejor cuando existe una actividad física en 
la que se tiene que desenvolver.

Figura 2. 

Percepción de los aprendices frente a la relación 
entre aplicación de los juegos didácticos y su relación 
con la mejora del ambiente de formación.

Nota: Creación Propia

	 Al preguntar a los aprendices sobre el efecto 
de las actividades kinestésicas en la reducción de 
conflictos en los ambientes de aprendizaje, el 91%, 
está de acuerdo con que estas actividades sí ayudan 
a reducir los conflictos; mientras que un 5% está en 
desacuerdo y el 4% es indiferente. (Ver Figura 3).

Figura 3. 

Percepción de los aprendices frente a la incidencia en 
la reducción de conflictos en el aula vs la aplicación 
de juegos didácticos en el ambiente de formación..

Nota: Creación Propia
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	 Frente a la pregunta sobre la inclusión 
de los juegos y actividades lúdicas en las guías 
de aprendizaje, se concluye que un 71% de los 
aprendices están de acuerdo en que estas estrategias 
se evidencian en el desarrollo de las guías de 
aprendizaje, mientras que un 24% no están de 
acuerdo y para el resto de los aprendices que 
corresponde al 5%, es indiferente. (Ver Figura 4).

Figura 4. 

Percepción de los aprendices frente a la Inclusión de 
actividades lúdicas en las guías de aprendizaje.

Nota: Creación Propia

	 En lo que respecta a la pregunta sobre 
la percepción de los aprendices frente al uso de 
juegos y actividades lúdicas como propiciadores 
importantes del conocimiento en los ambientes de 
formación, es posible afirmar que el 94% está de 
acuerdo y totalmente de acuerdo, en que sí se 
propicia; mientras que un 1% está en desacuerdo 
y el resto de los aprendices equivalente al 5%, es 
indiferente. (Ver Figura 5).

Figura 5. 

Percepción de los aprendices frente al uso de 
juegos y actividades lúdicas como propiciadores del 
aprendizaje.

Nota: Creación Propia

	 De acuerdo con lo expresado en la figura 6, 
se observa la predominancia del uso de actividades 
kinestésicas en la competencia de inglés, frente a 
las demás competencias orientadas en los diferentes 
programas de formación. Ver figura 6.

Figura 6. 

Percepción frente al uso de actividades lúdicas en el 
aula según competencia orientada.

 
Nota: Creación Propia.

	 Lo anterior se justifica debido a que en 
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la competencia de inglés se utiliza el lenguaje 
corporal y gestual, lo cual ha sido referenciado 
por (PATERNAIN, 2016), quien estudia cómo 
el lenguaje corporal afecta a la adquisición y 
desarrollo de la lengua extranjera inglés.

Discusión

	 Según Nolen, (2003), cada una de 
las inteligencias abarca ciertas características y 
estas se prestan a profesiones particulares. No es 
sorprendente que existan formas específicas para 
que los instructores incorporen las inteligencias 
en su planificación diaria de lecciones para uso 
práctico en ambientes de aprendizaje.  

	 Esto, a su vez, permite que cada aprendiz 
aprenda de una manera asociada a sus fortalezas.  

	 Al aplicar técnicas didácticas kinestésicas 
en clase, el aprendiz no solo va a usar la memoria 
visual y auditiva, sino que va a enfatizar la 
memoria kinestésica, al hacer uso del movimiento 
corporal. 

	 La integración de actividades kinestésicas 
en la cotidianidad de la formación puede potenciar 
todo el proceso de enseñanza aprendizaje, 
ya que como se mencionó anteriormente, los 
seres humanos poseen tres grandes estilos para 
representar mentalmente la información: visual, 
auditivo y kinestésico (VAK). 

	 No obstante, casi todos emplean los 
estilos de forma desigual, potenciando unos y 
subutilizando otros.

Figura 7.

Aprendizaje Visual 
(Se visualiza en la colimna siguiente)

Nota. Creación Propia

Figura 8.

Aprendizaje auditivo y Kinestésico 

Nota. Creación Propia

	 La postura planteada por los aprendices en 
este estudio refleja su interés en que los instructores 
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conceptos, durante el proceso formativo. 

Figura 9. 

Estilos de aprendizaje

Nota: Creación Propia

	 Teniendo en cuenta la precepción de los 
aprendices acerca del logro de aprendizajes más 
relevantes y en concordancia con lo planteado por 
Diaz Quijano, es posible evidenciar la importancia 
y necesidad de inclusión de este tipo de actividades 
en la guía de aprendizaje, la cual hace parte 
indispensable de los recursos didácticos del aprendiz 
para facilitar su proceso de aprendizaje en el 
ambiente de formación.

	 De otro lado, los hallazgos identificados en 
este estudio posicionan los juegos didácticos como 
una herramienta pedagógica para el desarrollo 
de habilidades y destrezas dentro del proceso 
de aprendizaje, por ende, se deduce que los 
aprendices disfrutan del proceso de aprendizaje, 
por medio de los juegos de su preferencia.  Como 
juegos opcionales los aprendices objeto de este 
estudio prefieren los denominados: uno, tingo tango 
y concéntrese.

adopten estrategias pedagógicas que involucren 
el juego, la lúdica y la lúdica kinestésica en el 
aula; posición que concuerda con el pensamiento 
de Bosco,  (Martelo, 2013); quien propone que 
“el juego es sumamente importante debido a que 
tiene un sentido y significado propio que ayuda a 
desarrollar la personalidad del aprendiz”.

	 Esta postura permite evidenciar que las 
estrategias didácticas que se formulan en las 
actividades de aprendizaje relacionadas con la 
kinestesia dentro de la guía de aprendizaje, no 
se utilizan al máximo; por lo tanto, se observa la 
necesidad de generar lineamientos institucionales 
que conduzcan a la implementación práctica de 
estas estrategias en la formación.

	 Así mismo, las teorías de Chavez , (2019)., 
plantean que los juegos didácticos son importantes 
para mejorar las relaciones interpersonales entre 
los estudiantes durante las sesiones pedagógicas, lo 
cual se relaciona directamente con la disminución 
de conflictos en el aula; criterio que coincide con la 
visión de López , P., sobre la necesidad de crear 
espacios para el juego en estas. 

	 Conforme a los hallazgos encontrados 
en este estudio, las actividades kinestésicas en los 
ambientes de aprendizaje del Centro de Comercio 
y Servicios del SENA, Regional Risaralda, son 
apreciadas por casi la totalidad de los aprendices 
participantes, como actividades didácticas que 
contribuyen a un aprendizaje más relevante.

	 Considerando que en su mayoría los 
aprendices del Centro se encontraban dentro de 
la generación perteneciente a los Millenials y de 
acuerdo con lo expuesto por Diaz Quijano, L. en: 
In learning , se puede afirmar que los estilos de 
aprendizaje preferidos por los Millenialls, están 
relacionados con los medios audiovisuales, como 
estrategias para cautivarlos y atraerlos hacia 
nuevas formas de participación y percepción del 
aprendizaje, facilitando el empoderamiento de los 
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Figura 10. 

Jugando y aprendiendo

Nota: Creación Propia

	
De acuerdo con lo expresado por por Sosapanta 
(2013),  las actividades lúdicas propician un 
aprendizaje significativo en comunicación y 
lenguaje entre los estudiantes.

	 Frente al cuestionamiento relacionado con 
la competencia de su programa de formación que 
considera se desarrolla más exitosamente a través 
del uso de juegos y lúdicas en el ambiente de 
formación, la gran mayoría de aprendices considera 
que corresponde a la competencia de inglés.

En este caso, se requiere, además de la habilidad 
técnica para el uso de otro idioma; de otras 
habilidades blandas como las comunicativas y de 
trabajo colaborativo, así como del relacionamiento 
e interacción con otros, al utilizar estrategias 
didácticas de manera creativa para dicha 
competencia.  De acuerdo con Castellanos(2015), 
el aprendizaje del idioma inglés requiere del uso 
de aspectos paralingüísticos del mismo, utilización 
del lenguaje corporal, gestual y expresión facial, 

fundamentales en la comunicación cara a cara.

Figura 11

Jugando y Aprendiendo en inglés

Nota: Creación Propia

	
En la revisión de la literatura mencionada en el 
marco teórico y los resultados obtenidos en el 
proceso de investigación, se puede afirmar que el 
uso de actividades kinestésicas en el aprendizaje es 
ampliamente conocido y se considera fundamental 
para el desarrollo de aprendizajes significativos. 

Conclusiones

	 Después de analizar la muestra sobre el 
uso de actividades didácticas tipo kinestésico en 
los ambientes de aprendizaje, es posible identificar 
que un 56% de los aprendices indica que aún no 
ha participado de este tipo de actividades dentro 
de los procesos formativos presenciales del Centro 
de Comercio y Servicios del SENA, Regional 
Risaralda.
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