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Resumen

El trabajo presentado intentard demostrar los
propésitos del Avatar como recurso didactico
interdisciplinar y sus transacciones categorizadas
por los diferentes roles que surgen en la vinculacion
pedagdgica proyectual.

El objetivo principal de utilizar un avatar es por la
invocacion a la presencia. Es un modo de simular
estar cerca cuando se esta en espacios separados.
Lo que nos atafia es la experiencia cara a cara
simulada y el compromiso del sujeto, en este caso
estudiante, y el discernimiento sobre lo autentico o
lo real.

Como explica F. Speranza (2014) en su libro
ficciones espaciales “el simulacro, la ficcién no tiene
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vocacion de presentarse como verdad, sino que
evidencia su falsedad como diferencia y asi pone
su acento en lo nuevo, lo distinto en el proyecto
como realidad virtual, realidad posible.”
Entendemos entonces al Avatar, como un dibujo
identitario digital, un desdoblamiento de la identidad
gue media como rostro virtual por el que nos
conocemos en los entornos digitales y que viene a
intentar resolver todas nuestras relaciones digitales.
Y en un contexto donde el mundo se vio forzado a
la virtualidad por 2 afios y en el que los medios
tecnoldgicos son, cada vez mas, de facil acceso, es
lo que permitié la mediacién de la ensefianza de
taller, con un rol virtual. Es la intermediacion entre
espacios simbalicos lo que vino a colaborar el
avatar.

Y fue el mismo avatar el que proporcionaria a la
practica transferencial docente, por ejemplo,
comunicaciones asincronicas con los estudiantes
en el espacio aula taller virtual, como si fuera una
representacion del taller, pero sin perder nunca la
presencialidad del rol docente en la didactica.

Introduccién

El presente trabajo intenta demostrar los propdsitos del Avatar como recurso
didactico mediador en la educacion hibrida que las nuevas tecnologias vinieron
a ofrecer. La idea de ponerle cara a las cosas que uno expresa, esta cada vez
mas normalizada en la cultura, desde el uso de Emoticones, emojis, y hasta
stickers, y resulta una herramienta de mediacién entre lo que se dice con
palabras y como lo puede recibir quien lo ve. Por mucho tiempo los
emoticonos, la manipulacién grafica de la puntuaciéon normal, fueron el principal
uso de los "avatares" en la informatica cotidiana.

Como argumenta Florian Cramer?, los iconos suelen hacer que algo complejo
sea mas facil de descifrar. Entonces con los iconos graficos sumado al interés
en hacer algo complejo méas simple, también pueden buscar transmitir emocion.
Lo icénico y lo gréafico, han logrado hacer mas sociales nuestra relacion entre
nosotros y con los medios. Marcamos nuestras cosas con caras u otras formas
de propiedad para personalizarlos de tal manera que se sientan habitables.
Segun Beth Coleman (2011)?, los mundos virtuales describen las expansiones
de evocadores, espacio comunicativo que hemos habitado con emoticonos,

l. Florian Cramer (2005), Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination

2 Beth Coleman (2011), Hello Avatar, Rise of th Networked Generation, The MIT press, Cambridge, Massachusetts,
USA
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iconos e imagenes en el camino hacia la participacion generalizada en los
medios. Modos de habitar esos medios que se suelen entender como dos
mundos incompatibles, el mundo real vs el mundo digital/virtual. Lo que B.
Coleman (2011) propone es que el Avatar viene como modo de reconciliar esas
dos visiones. Entendiendo que no son visiones que pueden competir, sino que
lejos de eso, ambos brindan alternativas que permiten que cada vision tenga
sus propias herramientas para poder transicionar entre si.

Marco Tedrico

“Se denomina avatar a una representacion grafica, generalmente humana, que
se asocia a un usuario para su identificacion” Tom Dowd (1993).

Aunque en los origenes el termino avatar era algo muy distinto, proveniente del
hindd como tipo de vehiculo representacional de Dios con la apariencia de algo
gue se pueda ver en este mundo y pueda interactuar con los humanos. Este
término se empezo a utilizar en la cultura Pop y en un sentido iconografico por
los disefiadores de varios juegos de roles a finales del siglo 20. Fue recién en
1993 cuando se va a empezar a popularizar, gracias al escritor y novelista Neal
Stephenson en una novela ciberpunk titulada Snow Crash, donde se utilizaba
esta nomenclatura para describir la simulacion virtual de la forma humana en
algun foro en linea, o realidad virtual. El humano necesita algun tipo de
vehiculo representacional para encarnar su ser en la realidad virtual. Los
avatares pueden ser fotografias o dibujos artisticos, y algunas tecnologias
permiten el uso de representaciones tridimensionales.

En la investigacion de Bailenson, Beall, Loomis, Beall y Turk (2003) 3, ellos
plantean que “a través de un avatar (que se redibuja constantemente en tiempo
real), los interactuantes poseen la capacidad de filtrar sisteméticamente su
apariencia fisica y acciones de comportamiento a los ojos de sus comparfieros
de conversacion, amplificando o suprimiendo caracteristicas y sefiales no
verbales en tiempo real con fines estratégicos. En otras palabras, los
interactuantes pueden usar avatares para doblar, torcer o eliminar por completo
la verdad de una conversacion”.

En este espacio nos interesa abordar el uso del avatar con caracteristicas
similares a la del usuario. La empresa Facebook, actualmente Meta, esta
volcandole toda la tecnologia posible a innovar cada vez méas sobre el parecido
entre el usuario y el avatar.

De igual manera, en muchos ambitos veniamos utilizando por afios avatares
gue no tenian caracteristicas Unicas, sino que el usuario seleccionaba un icono
genérico para usar como imagen de perfil que por algin motivo lo encontraba
personal (por ejemplo: icono de cabeza de caballo, Robot retro, pelota de
football, avién u osito teddy) y esos mismos tenian la cualidad de ser
comprendidos en un circulo pequefio cercano de usuarios como un elemento

3 Bailenson, Beall, Loomis, Beall y Turk (2003) describen un paradigma llamado Interaccion Social Transformada
(TSI). En la investigacion, AVATAR, de Jeremy N. Bailenson, Departamento de Comunicacion, Universidad de Stanford
y Jim Blascovich, Centro de Investigacion de Entornos Virtuales y Comportamiento, Universidad de California.
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que daba identidad en ese espacio. Y luego, con los avances de medios
gréficos poder hacer crecer representaciones graficas personales,
enriqueciendo al Avatar generando asi la posibilidad de “semejanza” con el
sujeto. Joly Martine en “la imagen Fija” (2003) nos recuerda lo que dice el
filosofo Nelson Goodman (1969) 4 que “una imagen, para representar a un
objeto, debe ser un simbolo, valer como tal y hacer referencia a €l; pero ningin
grado de semejanza es de ninglin modo necesario para la referencia; casi todo
puede valer por casi cualquier otra cosa. Una imagen que representa un objeto,
0 una pagina gue lo describe, hace referencia a €l, o con mayor precision, lo
denota. La denotacion es el corazén de la representacion y es independiente
de la semejanza”. O sea, para N. Goodman, no se trata de copiar sino de
“hacer comprender”. Entonces, nos hace entender que una traduccién seria lo
mejor para comprender mas de la cosa. Y Joly Martine ® nos recuerda lo que
Peirce dijo que “un signo es iconico cuando puede representar su objeto
principalmente por su similaridad”

l. Relaciones Digitales simuladas

¢ Es el avatar una percepcién del sujeto en otro mundo? ¢ Es el avatar el
cuerpo por el que atraviesa el usuario el mundo virtual?

Tomando el aporte que hace Merleau Ponty (1975) desde la fenomenologia,
el cuerpo es una unidad significante, es decir, el cuerpo es expresion que
connota y desborda la nocién de continente de sensaciones. Para el fildsofo
francés el cuerpo es el que hace que existan los objetos. Mi cuerpo no es un
objeto cualquiera en el mundo, sino que es un medio de comunicacion entre
nosotros y el mundo. Si vemos, es gracias a que estamos instalados en un
cuerpo y, dado este fenbmeno, podemos decir que percibimos objetos. Mi
cuerpo es "el centinela que asiste silenciosamente a mis palabras y mis
actos".®

“La distincion entre el ser y el tener aparece como correlativa de la distincion
entre cuerpo-objeto y cuerpo-sujeto. Mientras el cuerpo-objeto tiene o posee
otros objetos o instrumentos, el cuerpo-sujeto no tiene cosas ni es tenido,
sino sido” Urabayen (2001)’.

Merleau Ponty se apoya en la psicologia Gestalt, pues ese esquema corporal
del que estamos hablando “ya no sera el simple resultado de unas
asociaciones establecidas en el curso de la experiencia, sino una toma de

4, Goodman, Nelson (1969) Languages of Art. “An Approach to a Theory of Symbols”, London, Oxford University
Press,. Op.cit.

5. Martine, Joly nos cita a Charles S. Pierce cuando habla de la Iconicidad o la semejanza como efecto de una
transformacion, en La Imagen Fija, (2003) (pagina 84)

6 Merleau Ponty, Maurice, (1986, pag. 11) El ojo y el espiritu, Editorial Paidds, Barcelona.

7. Urabayen, P. (2001, Pag.66). El pensamiento antropoldgico de Gabriel Marcel: un canto al ser humano. Pamplona.
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consciencia global de mi postura en el mundo Intersensorial, una forma en el
sentido de la Gestaltpsychologie”. 8

En el mundo virtual/ cultural, el otro se hace presente de una manera
impersonal y bajo el anonimato, Asier Perez Riobello (2008) ° dice algo
interesante que “El otro es una figura colectiva. No es el “tu” y tampoco es el
“ellos”, es el “nosotros” siendo estudiado por un miembro de esa colectividad,
que parece separarse en su empresa filosofica, aunque esa separacion no
sea mas que una ilusiéon”. Me atrevo a citar a Hegel que dice “el yo es el
contenido de la relacion y la relacion misma; es él mismo contra otro y
sobrepasa al mismo tiempo este otro, que para €l es también solo el
mismo”.1% Y bajo esta cita, me pregunto ¢a quien le sirve mas la existencia
del avatar?, ¢al yo?, ¢al otro? ¢ Sera entonces que lo que hace el avatar es
poder poner por delante a la imagen de la palabra a los efectos de buscar ser
ni mas ni menos que una traduccion? La dialéctica de los territorios de la idea
y de la imagen que menciona Fernando Speranza (2014) en el libro Ficciones
espaciales tomando las palabras de Peter Zumthor (Pensar la arquitectura),
nos permite observar el ir y venir constante entre esos territorios en los que
se desarrolla, él define un proceso de disefio, pero aqui lo tomo para pensar
también al avatar, que si bien hay una parte ligada desde el territorio de la
idea que implica la parte racional y objetiva, también desde el territorio de la
imagen se vincula mas con el campo de la percepcion, lo visual y lo gréfico,
como mediador de la palabra. Sobre esto F. Speranza (2014) dice “en el arco
de las relaciones entre el ideario y el imaginario, cruzado por la vinculacion
entre la percepcion, lo grafico y lo verbal, la palabra se vuelve nuestra
experiencia de trabajo y reflexion con los estudiantes”. Y es sobre esto lo que
viene a trabajar el avatar, sobre la relacion docente-estudiante, intentando
profundizar tal vez mas el proceso de ensefianza-aprendizaje y que tipo de
experiencias distintas propias de un mundo distinto viene a aportar.

¢, Sera el avatar un simulacro de la persona? En efecto, Fernando Speranza
nos menciona algo parecido a que el simulacro, no tiene intencion de
presentarse como verdad, sino que en la diferencia evidencia su falsedad y
pone asi, “el acento en lo nuevo... en el proyecto como realidad virtual,
realidad posible. Esta inversidon de los términos nos permite ver al proyecto
en términos de simulacro, de ficcion, y donde lo que importa es la
verosimilitud y no pretender la verdad, la diferencia y no la semejanza, el
proceso por sobre el objeto, el devenir a los limites”. 11

8. Merleau Ponty, Maurice, (1999, pag. 116) fenomenologia de la percepcién, Editorial ALtaya, Barcelona.

9. Perez Riobello, Asier, de la Universidad de Oviedo (2008) escribe en la Revista de Filosofia, bajo la mirada de Merleau
Ponty: percepcion, corporalidad y mundo. Brindando asi una mirada sobre el problema de la otreidad,
10 Cf. Hegel, G.W.F, (2004, pag. 107), Fenomenologia del espiritu, fondo de cultura econémica, México,

11. Speranza, Fernando (2014, pag 48), Ficciones Espaciales, Un estudio de caso en la didactica de proyecto
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Coleman describe las innumerables formas en que la idea del avatar, el rostro
virtual por el que nos conocemos en entornos digitales, de hecho, se difumina
todas nuestras relaciones digitales, operando en cualquier espacio donde nos
reconocemos unos a otros por nuestras huellas digitales, como un perfil en una
red social, una foto que usamos al enviar mensajes, o una breve biografia
vinculada a una cuenta de mail o Google, todos estos tienen algun aspecto del
avatar que las rodea. (Fig. 1)

Citamos a B. Coleman (2011) cuando escribe “Los Avatares son producto de
una simulacién que toma la forma de lo real mediada por un contexto virtual”.

Fig. 1: Avatares del plantel docente de catedra

Il. El Avatar un Género discursivo
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¢ El hecho que esté el avatar, es estar fisicamente presente?

Tal como escribe el pensador y escritor especialista en redes sociales Clay
Shirky en el prologo del libro Hello Avatar, “A pesar de la idea del avatar como
una especie de yo alternativo, la identidad no es simplemente algo que nos
ponemos y quitamos como un abrigo: nuestros roles en linea estan todos
informados por nuestras propias identidades persistentes.”

El director de cine, James Cameron en su pelicula Avatar (2009) ha
popularizado la idea del avatar, como un modo de representacion de un cuerpo
en otras identidades, en otros mundos posibles. Son los muchos modos de
representacion que empleamos y que conforman los diferentes roles que
desempefiamos en los diferentes espacios en el mundo digital y en red y que
ocupamos dia a dia. Porque asi, como uno no se comporta de la misma forma
en todos los espacios a los que pertenece, en la virtualidad tampoco hay un
anico rol. Hoy en dia, cada persona que utiliza las redes sociales (Facebook,
Twitter, Instagram o whatsapp) por nombrar las mas reconocidas, las utilizan
también en sus diferentes entornos, asumiendo entonces asi un rol acorde a
cada contexto. Roles que, en algunos casos, se acompafian de avatares o
perfiles acordes a dicho contexto.

El contexto de la pandemia naturalizo el uso de la virtualidad, y con ello la
educacion hibrida. EI modelo hibrido o también llamado semipresencial o mixto,
es un modelo educativo formal en el cual el alumno lleva a cabo una parte del
aprendizaje a distancia y la otra la realiza en un espacio fisico presencial
contando con la supervision del profesor. Este modelo de ensefianza intercala
las clases a distancia con las clases presenciales, por lo cual es necesario
emplear estrategias y técnicas que puedan ser adaptadas a ambos espacios.
Es importante sefialar que para que el proceso de ensefianza-aprendizaje
resulte favorable es indispensable que exista integracion entre las actividades
que se realizan a distancia y las presenciales. Y es aqui donde encontramos
con el avatar una elemental herramienta para la integracién y mejorar las
técnicas didacticas que pueden ser adaptadas para implementarse en
contextos de aprendizaje hibridos.

Estudio de caso 1- Desdoblamiento Docente

Para que se pueda dar el aprendizaje hibrido es importante que el docente
sugiera y facilite materiales y fuentes de consulta confiables y que brinde
acompafamiento constante para favorecer el logro de los propositos
planteados. El Aula invertida se adapta perfectamente al modelo de
aprendizaje hibrido. Ahora ¢y si fuera el avatar del docente el que facilita esa
confianza, orienta y acomparia a los estudiantes? El rol del avatar del docente
en el aula invertida consiste en preparar materiales de consulta, proveer
consignas y/o instructivos acordes al ejercicio y sugerir fuentes de informacion,
asi como brindar acompafnamiento, orientar y resolver las dudas.
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El rol virtual que posee el docente-avatar desde su desdoblamiento frente a los
estudiantes, contextualizado en el modelo de la hibridacion, genera una
categoria nueva dentro de la relacion que se genera en el proceso de
interaccion. El avatar pasa a ser un referente proyectual que brinda una
conexion mucho mas dinamica con el material mediando entre textos, apuntes,
videos o softwares de disefio y que a su vez lo acompafa con la gestualidad, el
discurso pertinente y la imagen que brinda a la clase una vinculacién especial
con el tema abordado. (Fig. 2)

Fig. 2: Placa de TP de clase hibrida, donde aparece el Avatar-docente
explicando los objetivos de la clase.

ACT ‘I El TP tiene ademas que dar cuenta de las 3 instancias
L que consideramas fundamentales a la hora de

ACA ESTAMOS

ABSTRACCION
capacidad de separar cualidades esenciales.

SIMBOLISMO
blusqueda de nuevas respuestas a los
problemas de la cultura.

SINTESIS
composicion de un todo en relacion a sus
partes. =

TIEMPOS:
Te pedimos que subas tu produccién el u
Lunes 25/05 en el horario de clase

(aunque NO haya clases) al muro del
Grupo.

&Y speranca

En un articulo con el titulo “Avatares como apoyo para la conexion entre
estudiantes, docente, contenidos y plataforma Moodle” *?, sus autores plantean
que “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
histdricos, presenta un entorno de realidad virtual e incluso podemos integrarlo
en otros recursos como pudiera ser una presentacion de PowerPoint”. Y que
“son representaciones graficas generalmente humana, que dan la apariencia
del docente que esta explicando de una manera interactiva, dinamica y
motivadora a los estudiantes. Esta interaccion permite a los estudiantes recibir
la informacion que se les desea transmitir de forma sencilla, creativa y

12 LEON, Erict*, ARRIETA, Juan Alejandro, (et al) (2017) articulo “Avatares como apoyo para la conexion entre
estudiantes, docente, contenidos y plataforma Moodle” para Revista de Educacién Técnica.
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comprensible haciendo uso de los avatares, que hacen el rol del profesor y que
puedan interactuar con el usuario.”

La ensefianza proyectual es un proceso de comunicacion y comprension
compartida. Puede entenderse como una construccion guiada del
conocimiento, donde unas personas ayudan a otras a desarrollar su
comprension. Pensemos, entonces, en las posibilidades que nos brinda el
avatar en la transmision de la ensefianza proyectual como un referente
proyectual aportando un género discursivo propio del tema y del enunciante.

(Fig. 3)

Fig. 3: Avatares preconfigurados para acompafar las clases, los apuntes
de catedray las consignas.

INDICACION

Lorem ipsum dolor si
dunt ut laoreet dolor
exerci tation ullamco
vel eum iriure dolor i
feugiat nulla facilisis
luptatum zzril delenit
ectetuer adipiscing e (
quam erat volutpat. L

Lorem ipsum dolor sit amet, «
dunt ut laoreet dolore magn
exerci tation ullamcorper su¢
vel eum iriure dolor in hend
feugiat nulla facilisis at ven
* luptatum zzril delenit augue
ectetuer adipiscing elit, sed ¢
quam erat volutpat. Ut wisi e

REFLEXION

ACEPTACION

ACEPTACION
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Acotamos las posibilidades de reaccion de los Avatares a 3 situaciones
posibles:

1. De indicacion (como modo de sefialamiento y recordatorio),

2. De Reflexién (donde invita al estudiante a frenar y repensar),

3. De Aceptacion (como modo de acompaniar e incentivar al estudiante).

El concepto de géneros discursivos fue propuesto por un filésofo ruso Mijail
Bajtin y alude a un conjunto de enunciados estables del lenguaje que
comparten caracteristicas determinadas por la cultura y son estructuras que
contienen y ordenan, de forma particular, las palabras de un hablante. Son
géneros que tienen como funcion la comunicacion entre un hablante o emisor
y un destinatario o receptor. El emisor utiliza ciertas herramientas linglisticas
para la elaboracién del mensaje y su correcta interpretacion por parte del
receptor. 3

Entonces, pensemos un ejemplo, en una clase virtual acerca de arquitectura
moderna, no daria igual que los contenidos sean aportados por el avatar del
docente, a que sea el avatar de Le Corbusier el que explique a los
estudiantes los 5 puntos de la arquitectura. Aun siendo el mismo contenido,
sabiendo todos que el material fue preparado por el mismo docente, Pero el
hecho de que el avatar sea el del padre de la arquitectura moderna, le brinda
a la transferencia una voluntad de verosimilitud mayor por el género
discursivo que constituye el propio referente proyectual. Y le otorga a este
género discursivo la posibilidad de convertirse en una clase magistral con la
expectativa Unica de convertirse en una exposicion universitaria mucho mas
jerarquizada por la relevancia del avatar con el tema expuesto. (Fig. 4)

En el ejemplo de “Le Corbusier invitando a conceptualizar sobre un trabajo a
los estudiantes”, nos demuestra que es por la induccion del avatar lo que nos
permite lograr mayor interactividad entre los estudiantes, docentes,
materiales de estudio y plataformas de gestion.

13”hmaMéﬂmaLhmne"GénaosDScumNosﬂPam;Camcmﬂﬁmascal]ﬂmaedkbn:?denmyodeZOZL
en: https://www.caracteristicas.co/generos-discursivos/.
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Fig. 4. Avatar del Arquitecto Le Corbusier como ejemplo de referente
proyectual.

LE CORBUSIER

Villa Savoye
Poissy, Paris
France

Entonces nos podemos hacer algunas preguntas que nos ayuden a pensar,

¢, Sera que el avatar no solo denota, sino que también puede connotar mas de
lo que suponemos?

¢ Por qué necesitara caracterizarse al icono, segun el oficio, para garantizar
calidad? ¢ Sera que nos tranquiliza lo que conocemos?

¢, Sobre lo conocido es sobre lo que creemos?

¢ Son los elementos iconicos referencias Utiles para la aceptacion?

Il. El Avatar como Operativa en la didactica de taller

El estudiante ve en el Avatar al docente de manera asincronica (modo Alexa)
y eso redefine lo que conocemos como clase. La clase es lo que se vive
presencialmente, aun estando de manera remota, ¢,0 clase es lo que queda
alojado online y que el avatar avala con imagen?.

De una investigacion que hace Bailenson, Beall y otros (2003) tomamos el
siguiente ejemplo: “los maestros on-line que dan conferencias a mas de un
estudiante a la vez pueden adaptar individualmente sus comportamientos no
verbales hacia cada uno de los estudiantes simultaneamente. El estudiante A

Secretaria de Investigaciones | FADU | UBA ISSN: 2796-7905

1471



SI + XXXVI Jornadas de Investigacion Del 25 al 28 de octubre

i XVIII Encuentro Regional 2022
Categorias
FADU.UBA

podria responder bien a un maestro que sonrie, y el estudiante B podria
responder bien a un maestro con una expresion neuronal; utilizando un avatar
gue se representa por separado para cada estudiante, un profesor puede
proyectar, simultaneamente, un avatar tanto para el estudiante A como para el
B disefiado para funcionar mejor para cada estudiante individual. En la
investigacion que ha realizado Beall y otros (2003) han utilizado avatares para
emplear dicha estrategia utilizando el contacto visual, y ha demostrado una
mayor cantidad de atencién de los estudiantes al docente utilizando TSI
(Interaccion Social Transformada)”. 14 (Fig. 5)

Fig. 5: Ejemplos de variantes gestual de Avatar - docente.
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Debido a la pandemia, muchas instituciones se vieron obligadas a pasar sus
clases de un aula presencial a una virtual. Esto los ha hecho experimentar con
el aprendizaje asincrono y sincronico para ver cudl funciona mejor o se adapta
MAas a sus necesidades y sus estudiantes, pero, ¢qué significan estos
conceptos? ¢.en qué se diferencian?

El aprendizaje en linea se divide en dos categorias: aprendizaje sincronico y
asincrono. El primero se refiere a aquella educacion tradicional donde los

14. Bailenson, Beall, Loomis, Beall y Turk (2003) describen un paradigma llamado Interaccion Social Transformada
(TSI). En la investigacion, AVATAR, de Jeremy N. Bailenson, Departamento de Comunicacion, Universidad de Stanford y
Jim Blascovich, Centro de Investigacion de Entornos Virtuales y Comportamiento, Universidad de California.
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alumnos tienen la oportunidad de aprender e interactuar en el momento (o “en
vivo”) con su profesor y sus companeros. El sincronico es un tipo de
aprendizaje grupal ya que todos estan aprendiendo al mismo tiempo. El
aprendizaje asincrono es aquél que puede suceder en vivo o estando
desconectados a través de videos, material o recursos educativos previamente
proporcionados por el docente, es decir, la clase aprende lo mismo pero cada
estudiante a su ritmo. Los Avatares nos ofrecen una amplia gama de
posibilidades en materia de comunicacion y es por el acceso a informaciéon en
internet lo que da la posibilidad de interaccion asincronica.

Es importante aprovechar al maximo las herramientas que brindan las TIC's
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) en la creacion de materiales
didacticos digitales tales como los avatares que permiten enriquecer y validar
las vinculaciones y nuestros “modos de hacer-decir y de decir — hacer” 1° con
los estudiantes. De esta manera los avatares se convierten en un complemento
al resto de los recursos o materiales del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Conclusion

Desde nuestro punto de vista, los avatares resignifican la relacion docente
estudiante, creando asi un portal de conexién virtual por donde ambos
mantienen una dialéctica comunicacional que en rigor asumen los mismos
compromisos y responsabilidades que de manera presencial.
Comprendiendo que esto solo se puede dar en un momento, como el actual,
donde el acercamiento a las tecnologias es global y popular. De manera tal
gue nadie puede quedarse fuera del alcance de preguntarle o de recibir el
asesoramiento necesario para acudir a la consigna que el Avatar le demande.
En especial en didacticas de proyecto, donde la posibilidad de crear el aula
taller con la masividad en la virtualidad, se podria volver un problema al
momento de responder a cada pregunta. Y es ahi donde las aptitudes de un
avatar pueden ser mas efectivas para dar respuestas generales como
puntuales.

¢ Sera que la imagen nos importa mas de lo que imaginamos y por eso los
avatares resultan tan atiles?

Estos ultimos afios tenemos sobradas pruebas de los objetivos logrados por
parte de los avatares en la didactica, aportando acompafiamiento en el
aprendizaje, libertades para ambos actores, tanto docentes como estudiantes
en cuanto a los roles, los tiempos, resaltando con gestos aspectos
destacables de los textos para reafirmar contenidos.

¢, Seria posible una educacion integramente por avatares?

Evidenciar que los estudiantes se comuniquen remotamente con los avatares
de sus docentes, esperando que cada docente les responda
asincronicamente, nos demuestra que los propdsitos de esta investigacion
fueron cumplidos.

15. Terminologia tomada del estudio de caso desde la hipertextualidad de la vinculacion en la extensién universitaria,
en la didactica de proyecto, que escribe Fernando Speranza en su libro Ficciones Espaciales (2014).
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