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Resumen

El uso y aplicacion de Avatares dentro del campo de la
educacion ha ido cobrando importancia y atencion por
parte de los disefiadores de cursos y de los propios
docentes, que los emplean para mejorar tanto la
presentacion como la forma de interaccion de los
contenidos alojados en alguna de las diversas plataformas
de gestion de cursos y los estudiantes. El desarrollo de la
tecnologia y de herramientas de software para disefio
gréfico, permiten crear de forma &gil y rapida variados
contenidos y objetos de mediacién, tales como los
Avatares. Para este estudio se disefiaron y desarrollaron un
grupo de Avatares bajo la metodologia PACIE e
implementados en la plataforma LMS basada en Moodle.
La integracion de Avatares dara origen a cursos en linea
gue presenten mayor interactividad entre los estudiantes,
docente, materiales de estudio y la plataforma de gestion
de cursos. Se concluye que el uso de Avatares genera
contenidos o materiales de estudio con un mayor grado de
interactividad, dinamicos, con un aspecto visual atractivo
y con ello se modifica la actitud de los estudiantes, ya que
los cursos dejan de ser aburridos y tediosos al
implementarse elementos multimedia como medios de
conexion y material de estudio.
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Abstract

The use and application of Avatars within the field of the
education have been acquiring importance and attention
on the part of the designers of own courses and the
educational ones, that use them to improve so much the
presentation as the form of interaction of the contents
lodged in some of the diverse platforms of management of
courses and the students. The development of the
technology and software tools for graphical design, allows
to create of agile and fast form varied contents and objects
of mediation, such as the Avatars. For this study they
designed and they developed a group of Awvatars
underimplemented methodology PACIE and inplatform
LMS based on Moodle. The integration of Avatars will
give rise in line to courses that present major interactivity
between the students, educational, material of study and
the platform of management of courses. It concludes that
the use of Avatars generates contents or materials of study
with a greater degree of interactivity, dynamic, with an
attractive visual aspect and in this way the attitude of the
students modifies since the courses stop being boring and
tedious when implementing multimedia elements such as
connection media and study material.
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Introduccion

El proceso de comunicacion mediante el
lenguaje corporal tiene un rol importante para
transmitir informacion en la interaccion entre
estudiantes y docentes, esto se aplica en el
ambito de una ensefianza tradicional donde los
docentes estan frente al grupo, sin embargo,
cuando hablamos de cursos en linea este tipo de
comunicacion no es posible, para ello se
requieren llevar a cabo implementaciones que
permitan a este tipo de cursos tener una forma de
remplazo de esa parte de interaccion, una forma
de poder realizarlo es a través de lo que se
conoce como avatares, los cuales son
representaciones graficas generalmente humana,
que representan o dan la apariencia del docente
que esta explicando de una manera interactiva,
dindmica y motivadora a los estudiantes. Esta
interaccion permite a los estudiantes recibir la
informacion que se les desea transmitir de forma
sencilla, creativa y comprensible haciendo uso
de los avatares, que hacen el rol del profesor y
que puedan interactuar con el usuario.

El disefio o la incorporacion de los
avatares, permite el desarrollo de la habilidad del
reconocimiento emocional en personas que estan
en contacto directo, por ejemplo, estudiantes y
profesores.

Para el disefio y desarrollo de avatares se
cuenta con diversas herramientas que permiten
su creacion, algunas son libres otras requieren el
pago de licencia.

Participar en un mundo virtual, en este
caso mediante cursos en linea a través de un
avatar, permite poner a prueba destrezas y
habilidades especialmente al momento de tomar
decisiones en funcién de lo que se indique.
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Los avatares tienen caracteristicas de tal
forma que pueden ser parte de los materiales de
estudio o del disefio instruccional, pueden ser
usados como por ejemplo para definir términos,
dar instrucciones sobre una actividad o reforzar
un contenido, presentar conclusiones, asumir
roles de personajes historicos, presenta un
entorno de realidad virtual, integracion de juegos
virtuales que dan la experiencia en la solucion de
problemas e incluso podemos integrarlo en otros
recursos como pudiera ser una presentacion de
PowerPoint.

El desarrollo de cursos en linea se ubica
como eje de distribucion de los elementos o
contenidos educativos al estudiante o persona
que requiere acceder a un aprendizaje definido o
generar una competencia especifica y que
considera sus aprendizajes previos para poder
lograrlo, sus capacidades y sus expectativas. Se
establecen lineas de comunicacion sincrona o
asincrona para la atencion grupal o individual
por parte del instructor, guia o docente quien a
su vez distribuye el acceso al contenido o
conocimientos y organiza las actividades que
reflejen el nivel de las competencias alcanzadas.

Actualmente el desarrollo de cursos en
linea enfrenta el problema de que sean mas
agiles y presenten el material de estudio de una
forma dindmica, por ello se propone la
integracion de los avatares como una estrategia
de aprendizaje para que los contenidos sean mas
dinamicos e interactivos para los estudiantes.

La hipdtesis central de este trabajo de
investigacion es: La integracion de avatares en
los cursos en linea aumenta el interés de los
estudiantes por la asignatura o materia que se
imparte a través de dicho curso.

El trabajo de investigacion se compone
de las siguientes secciones: Planteamiento del
problema, Marco tedrico, Alcance del estudio.
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Desarrollo e implementacion de avatares,
Definicion de la muestra, Recoleccion de los
datos, Analisis de los datos, Resultados y
Conclusiones.

Planteamiento del Problema

El desarrollo de cursos en linea requiere de un
disefio dinamico y sencillo para captar la
atencion del estudiante, sin embargo, se ha
observado que el disefio de cursos en linea, ya
sea para la modalidad a distancia o, como apoyo
a los cursos presenciales de las carreras de
Ingenieria en Sistemas Computacionales y
Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones en el Instituto Tecnoldgico de
Pachuca, carece de recursos digitales
multimedia elaborados por el docente a fin de
ofrecer un escenario de aprendizaje mas
interactivo y, acorde a las caracteristicas de los
estudiantes acutales.

Por lo anterior, se procedié a llevar a
cabo una investigacion cuantitativa para
determinar si la integracion de avatares en cursos
en linea aumenta el interés de los estudiantes por
el curso.

Los avatares para la prueba piloto seran
instalados en diversos cursos en linea los cuales
son gestionados por la plataforma Moodle.

Justificacion

La integracién de avatares dentro de los cursos
en linea surge de la necesidad de hacerlos mas
dindmicos, interesantes y motivacionales al
momento de presentar los materiales digitales de
estudio al estudiante junto con el disefio
instruccional y, brindar una comunicacion
animada entre los participantes. Los procesos
educativos tienen como finalidad preparar para
la vida entonces, en una sociedad como la
nuestra.
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Es necesario ir adquiriendo nuevos
aprendizajes a lo largo de la vida, desarrollar la
capacidad de aprender y, una de las formas
actualmente mas usadas son los cursos en linea.

La investigacion planteada generara una
mayor confianza en el uso de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacion (TIC) y de
manera particular en los avatares. La
investigacién también nos permitird generar
conocimiento acerca de los beneficios vy
comprobar que el uso de este recurso aporta
mayor dinamismo e interés a las sesiones dentro
de la plataforma Moodle sobre la cual se alojan
los cursos.

Marco teorico

Los Avatares nos ofrecen una amplia gama de
posibilidades en materia de comunicacion y es
un modelo interesante. El acceso a informacion
en internet nos da la posibilidad de acceder a dar
funcién a los Avatares que puedan ser accesibles
en cualquier tiempo y horario.

Para  Santovefia  (2010)  nuevas
herramientas pedagodgicas y metodologicas
tienen como objetivo aumentar la calidad de los
procesos de ensefianza-aprendizaje en la
educacion; aungue en este caso lo enfoca hacia
la educacion secundaria bien se puede adoptar
para una formacion a nivel licenciatura
integrando un escenario virtual que sea
innovador

En el &mbito de la educacion, una de las
grandes ventajas que se tiene es que los alumnos
puedan socializar con los Avatares provocando
una aclaracion y entendimiento en estos, tantas
veces como sea necesario con el fin de tener un
aprendizaje dindmico.
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Los avatares resultan de gran utilidad
para los estudiantes de ahora, debido a la extensa
tecnologia avanzada y por lo tanto podran
desarrollar aln mas sus capacidades de
comunicacion, interpretacion, capacidad de
andlisis, entre otras.

De acuerdo con Griol (2011) los entornos
0 escenarios de aprendizaje virtuales permiten
asi la creacion de actividades de aprendizaje que
proporcionan un grado de interactividad que es
en muchos casos dificil de conseguir en un aula
tradicional, propiciando que los estudiantes se
conviertan en protagonistas del proceso de
aprendizaje y aprendan ademas divirtiéndose.
Para este caso la integracion de los Avatar dentro
de cursos en linea sobre la plataforma Moodle
permitira el disefio y desarrollo de contenidos
dindmicos adecuados a la popularidad de las
tecnologias que son de uso féacil para los
estudiantes de la actualidad.

Enfocandonos al caso de estudio se
difinen los Avatares en términos educativos
como un medio didactico que supone la
existencia de un archivo didactico con
contenidos educativos, en el cual se crea a partir
de un proceso de planificacion didactica. Al ser
analizado como una estrategia de apoyo en el
proceso de aprendizaje puede ser elaborado por
el docente haciendo uso de diversas
herramientas para este fin. Algunos de los
bneficios que se pueden obtener son:

— El hacer dindmico el aprendizaje.

— Crear motivacion en el estudiante al
navegar en la plataforma y encontrarse
con material de estudio a través de un
Avatar.

— EI Promover el conocimiento y de facil
adaptacion de este recurso educativo a
diversos contextos.
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Relaciones que existen entre el Avatar y
los contenidos:

— Dirigirse a un publico delimitado o en
especifico.

— Publicar informacion cuando los
docentes realicen modificaciones a los
contenidos.

Los Avatares son una herramienta que
presenta grandes potencialidades, es flexible en
el &mbito educativo ya que permite adaptarlo a
cualquier curso on-line y que ademas es de gran
aceptacion entre los estudiantes por la facilidad
de uso.

Sin embargo, no es solo el hecho de crear
Avatares dentro de un curso en linea, sino que
ademas los docentes deben segin Canales
(2014) citado por Rueda (2016) seguir una
metodologia para la construccion de escenarios
educativos de forma tal que represente una
innovacion caracterizada por el
aprovechamiento de las experiencias de los
docentes a través de la recuperacion,
sistematizacion y conceptualizacién de los
saberes. Del mismo modo, Pizzolitto vy
Macchiarola (2015, p. 112) indican que “las
innovaciones se refieren a un tipo de cambio
educativo intencional y deliberado que involucra
un conjunto de procesos complejos tendientes a
la introduccidén de mejoras educativas”. En este
sentido se precisa que los Avatar que se
implementen dentro de un curso en linea sean
disefiados y desarrollados bajo una metodologia
que garantice la calidad del producto final.

Poveda y Thous (2013) citados por
Rueda (2016) sefialan que el Learning-by-doing
se refiere al nuevo concepto educativo en el que
las nuevas tecnologias, en el campo de los
mundos virtuales y las redes, representan una
ventaja  competitiva en la  ensefianza
universitaria a distancia.
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De hecho, se han realizado diversas
investigaciones relacionadas con el uso del
avatar durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Malik y Agarwal (2012) explica
que ACALPA (Affective Computer-Aided
Learning Platform for Children with Autism) es
una plataforma que emplea el avatar para
retroalimentar al estudiante por medio de
expresiones visuales relacionadas con las
emociones. Del mismo modo, Falloon (2010)
explica que la aplicacion MARVIN utiliza el
avatar para presentar informacién con el
propésito de comunicar distintas ideas y
conceptos al usuario.

Los avatares pueden ser gestionados
mediante plataformas LMS como Moodle,
blackboard, Dookeos, Edmodo, entre otras,
permitiendo que los estudiantes interactlen con
los contenidos.

De acuerdo con Leon (2015) un LMS es
un entorno que permite la comunicacion entre
profesores y estudiantes que utiliza la tecnologia
web como medio de distribucion de los
contenidos, recursos o materiales de estudio, asi
como, de actividades a desarrollar por parte del
estudiante. Boneu (2007) citado por Enciso
(2015) dice que los LMS (learning management
system) proporcionan un entorno que posibilita
la actualizacién, mantenimiento y ampliacion de
laweb con la colaboracion de multiples usuarios.
Estan orientados al aprendizaje, proporcionando
herramientas para la gestion de contenidos
académicos, permitiendo mejorar las
competencias de los usuarios de los cursos y su
intercomunicacion, en un entorno donde es
posible adaptar la formacion a los requisitos de
la empresa y al propio desarrollo profesional.

Los avatares, al ser elementos dentro de
un curso en linea, requieren ser disefiados y
desarrollados bajo una metodologia para
permitir un mejor manejo del proceso de
transicion o autoaprendizaje.
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Dicha metodologia es PACIE. De
acuerdo con Camacho (2008), citado por Flores
(2012), esta metodologia es asumida enfocada
en el uso de las TIC como un soporte a los
procesos de aprendizaje y autoaprendizaje,
dando un realce al esquema pedagdgico en la
formacion. EI nombre PACIE es el resultado de
las iniciales de cada uno de los procesos
secuenciales en los que se fundamenta esta
metodologia: (P) Presencia, (A) Alcance, (C)
Capacitacion, (I) Interaccion y (E) Elearning.

Alcance del estudio

El alcance de este trabajo de investigacion es
cuantitativo-descriptivo, y se centra en una parte
de la poblacion de estudiantes de la carrera en
Ingenieria en Sistemas Computacionales e
Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién en el Instituto Tecnoldgico de
Pachuca. A partir de algunos de los grupos
durante el semestre enero-junio 2017 se tomd la
muestra para poder responder a las preguntas de
investigacion planteadas anteriormente, ya que
se pretende analizar como afecta a los
estudiantes el uso y manejo de los Avatares en
cursos en linea al ser usado como estrategia
didactica de apoyo en el proceso de aprendizaje.

Desarrollo e implementacion de avatares

Para el disefio y desarrollo de los avatares que
fueron usados como piloto en grupos de las
carreras mencionadas se utilizé la metodologia
PACIE En ambiente virtuales de aprendizaje
(AVA) tales como los cursos en linea donde
existe asincronia, inmaterialidad e interactividad
se deben aprovechas las bondades de las TIC y
es justamente donde esta metodologia permite
orientar procesos formativos en estos espacios o
ambientes. Esta metodologia es aplicada para el
disefio e implementacion de los AVA, sin
embargo, puede ser aplicada para el disefio de los
avatares los cuales son elementos que pueden
formar parte de los AVA.
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PACIE toma como elementos esenciales
a la motivacion y al acompafiamiento, considera
ademéas la comunicacion y exposicion de la
informacion, los cuales son procesos sociales
para una formacion critica y, anlisis de los datos
que han de permitir la construccién del
conocimiento mediante el intercambio de
experiencias.

Fases de la metodologia PACIE
Consta de las siguientes fases:
Presencia

En esta primera fase se debe crear la necesidad
de que los estudiantes ingresen a los recursos del
curso a través de un impacto visual, en este caso
al avatar, el cual se disefié haciendo uso de la
herramienta Voki, seleccionando un personaje
grafico con movimiento, colores atractivos, una
voz clara y entendible.

Alcance

En esta segunda fase se deben fijar los objetivos
sobre lo que se debe hacer con los estudiantes en
la red o dentro del curso: informacion y
contenidos con significado, relacién entre
contenidos y tiempo. Dentro de esta etapa se
definio el contenido del avatar, el cual consistio
en la elaboracion del guion para dar a conocer la
introduccion a cada uno de los temas del curso
en un tiempo no mayor a noventa segundos,
considerando este tiempo adecuado para que el
estudiante lo revise con atencion.

Capacitacion
Esta etapa refiere a que el docente mantenga una

preparacion continua en el aspecto tecnoldgico,
de comunicacion y motivacional.
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Para el caso de este trabajo los docentes
que participan son del area de sistemas y
computacion, motivo por el cual no se hizo
necesaria una capacitacion adicional de lo
comdnmente usado como es internet y manejo
de Moodle.

Interaccion

En esta fase los recursos se emplean para
socializar y compartir, el docente estimula, guia
y acomparia al estudiante y se debe generar la
interactividad, y es aqui, donde el avatar juega
un papel importante ya que debe disefarse y
desarrollarse para que estimule, guie y comparta
con el estudiante alguna experiencia,
conocimiento o instrucciones. En el caso de los
avatares usados como piloto en los cursos de
Fundamentos de base de datos y Arquitectura de
computadoras fueron implementados como
elementos de introduccion y motivacion al ser
recursos digitales animados que introducen a
temas en cada uno de los cursos.

E-learning

En esta etapa se lleva a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje a través de Internet
considerando  aspectos  pedagdgicos Y
tecnoldgicos. El primero de ellos refiere a la
parte didactica, en este caso los avatares piloto
fueron revisados a fin de evaluar el contenido, su
claridad, el nivel de lenguaje y la secuencia. En
relacion al segundo aspecto se trabajé en la
implementacion de los avatares dentro de la
plataforma LMS basada en Moodle.
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Definicion de la muestra

La muestra para este trabajo de investigacion es
un subgrupo de alumnos de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales y de
Ingenieria en Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones que cursan las asignaturas de
fundamentos de bases de datos y arquitectura de
computadoras. Para determinar el tamafio de la
muestra se empled el software estadistico
Decision Analyst STATS 2.0. La Figura 1
permite observar los datos analizados y el
resultado obtenido para la muestra.

Decision Analyst STATS™ 2.0
Ly

Sampie Size D S
{Sanple Size for Population Perceniage Estimates)

o

Universe Size The Saraple Size Should Be

If wiverse is less than 99,999, replace I
99,999 with the smaller zurioer

Maximum Acceptable Percentage Points
of Error

0% =
Estimated Percentage Level
50% -
Desired Confidence Level . .
| ; Decision Analyst
\ _/  The global leader in analytical research systems

817 6406166 | www.decisionanalyst.com

Figura 1 Célculo de la muestra
Recoleccion de los datos

Después de haber aplicado los avatares pilotos
durante el semestre enero junio 2017 se aplico
un cuestionario de 10 preguntas para la
recoleccion de datos a través de las cuales se
recoge la experiencia del estudiante al
interactuar dentro de un curso en linea con
avatares.
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Analisis de los datos

En esta etapa de la investigacion se analizaron
las respuestas de los estudiantes al cuestionario
y se crearon algunas graficas que permiten dar
respuesta a las preguntas planteadas en la
problematica.

Como puede observarse en la Grafica 1

el 48% de los estudiantes considera que han
logrado aprendizajes a través de los avatares.

48

14

mSi mPoco = Regular mNo
Gréfica 1 Aprendizaje usando avatares

En la Grafica 2 se puede apreciar que el
31% de los estudiantes considera que si es facil
la interaccidn con los avatares.

4

34

31

m 5 ®mPoco = Regular = No

Grafica 2 Facilidad de interaccion con el Avatar

LEON, Eric, ARRIETA, Juan Alejandro, MENDOZA, Luis y SERRANO,
Wendy. Avatares como apoyo para la conexion entre estudiante, docente,
contenidos y plataforma Moodle. Revista de Educacién Técnica 2017



Articulo

8
Revista de Educacion Técnica

Resultados

Como parte de los resultados de este trabajo de
investigacion se tiene el disefio, desarrollo e
implementacion de avatares piloto integrados en
los cursos en linea citados en la definicion de la
muestra.

En la Figura 2 es posible observar el
entorno grafico que se presenta a los estudiantes
dentro del curso y un avatar que pueden
seleccionar para interactuar y llevar a cabo el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Normalizacion de bases de datos

Video de introduccion

r— Y
é
Competencias Lecturas del Leccion del
del Tema Tema Tema

Figura 2 Avatar integrado en Moodle
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Conclusiones

Al concluir el trabajo de investigacion no se
desecha la oportunidad que da un avatar como
elemento interactivo dentro de un curso en linea
para ofrecer a los estudiantes informacion,
conocimientos, experiencias 0 instrucciones,
sino mas bien da lugar a un andlisis mas
profundo para su disefio, desarrollo e
implementacion de tal forma que alcancen cada
vez mayor aceptacion entre los estudiantes y se
conviertan en un elemento esencial en curso en
linea.

Observar los datos obtenidos mediante el
cuestionario se establece que el uso de avatares
como elemento grafico animado dentro de un
curso en linea promueve el aprendizaje en los
estudiantes, sin embargo, el porcentaje de 48%
indicado en la Gréfica 1 no es suficiente ni
satisfactorio para asegurar que el uso de avatares
sea efectivo y garantice aprendizajes en los
estudiantes, y considerando que solo un 31%
como se aprecia en la Gréfica 2 lo considera de
facil interaccion.

Es importante aprovechar al maximo las
oportunidades que brindan las TIC para la
creacion de materiales didacticos digitales tales
como los avatares que cumplan con aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos para que sean de
utilidad para los estudiantes y se conviertan en
un complemento al resto de los recursos o
materiales de estudio que los docentes publiquen
dentro de sus cursos.
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