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Extracto

La educación en entornos virtuales ofrece algunas ventajas sobre la modalidad presencial, 
como una mayor flexibilidad y un mayor control del tiempo, espacio y ritmo de su aprendizaje. 
Sin embargo, este tipo de educación conlleva una serie de retos para el alumnado (hombres y 
mujeres), que a menudo se siente aislado y pierde la motivación por el estudio. Por otra parte, 
la falta de referentes femeninos en el ámbito STEM (science, technology, engineering and 
mathematics [ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas]) se considera una de las causas 
de la brecha de género en estas disciplinas.

La utilización de herramientas innovadoras en el aula virtual, como el avatar, puede promover 
la comprensión de los contenidos y generar una experiencia de cercanía. Además, utilizar 
avatares como hilo conductor para incorporar la dimensión de género en el aula nos ofrece la 
oportunidad de mostrar modelos de referencia y promover la reflexión sobre los estereotipos.

El presente estudio demuestra que utilizar los avatares como acompañamiento no solo mejora 
la experiencia de aprendizaje virtual, sino que promueve un cambio de mentalidad en torno al 
género. Los estereotipos de género se transmiten, entre otros, desde la escuela y los medios de 
comunicación, por lo que es esencial trabajar desde la formación inicial del profesorado y de los 
futuros profesionales de la comunicación para sensibilizar sobre la brecha de género e impulsar 
el cambio hacia una sociedad más igualitaria.

Palabras clave: avatar; educación en entornos virtuales; formación inicial del profesorado; formación 
en comunicación; perspectiva de género; recursos didácticos innovadores; STEM.
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Abstract

Education in virtual environments offers some advantages over traditional education, such as 
greater flexibility and more control over the time, space and pace of the learning process. However, 
this type of education also entails a series of challenges for students (men and women), who 
often feel isolated and lose motivation. Also, the lack of female references in STEM (science, 
technology, engineering and mathematics) is considered one of the causes of the gender gap 
in these disciplines.

The use of innovative tools in the virtual classroom, such as the avatar, can foster the understanding 
of the contents and generate a feeling of closeness. In addition, using avatars as a common 
thread to incorporate the gender dimension in the classroom allows to show reference models 
and promotes reflection on stereotypes.

This study shows that using avatars to accompany and guide the students not only improves 
the virtual learning experience, but also promotes a change in mentality around gender. Gender 
stereotypes are transmitted, among others, through school and media. Thus, it is essential to 
raise awareness on gender issues among the initial training of teachers and future communication 
professionals to promote, from the educational space, a change towards a more egalitarian society.

Keywords: avatar; education in virtual environments; initial teacher training; communication training; 
gender perspective; innovative teaching resources; STEM.
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1.  Introducción

La educación virtual ha cobrado una enorme importancia en las últimas décadas, en 
paralelo a los avances en las tecnologías de la información y la comunicación (TIC). En la 
actualidad, la pandemia provocada por la COVID-19 ha acentuado aún más, si cabe, la ne-
cesidad de desarrollar herramientas digitales eficientes que den soporte a los procesos de 
enseñanza y aprendizaje virtual y online.

La educación en entornos virtuales ofrece algunas ventajas sobre la modalidad presen-
cial, como una mayor flexibilidad y un mayor control, por parte del alumnado, del tiempo, 
espacio y ritmo de aprendizaje. No obstante, en este tipo de enseñanza también es frecuente 
que el alumnado experimente una falta de conexión y apoyo emocional mientras interactúa 
con el contenido didáctico (Park, 2016). Se puede decir que el éxito del proceso educativo 
a través de escenarios en línea depende de la aceptación del alumnado sobre el entorno 
virtual y el modelo educativo (Blanco et al., 2016, citado en Melo-Solarte et al., 2018). Por 
tanto, en estos escenarios de aprendizaje se hace necesario recurrir a herramientas de di-
namización que acompañen y orienten al alumnado en el proceso de aprendizaje.

Diversos estudios apuntan al uso de avatares como un recurso útil para facilitar los apren-
dizajes en entornos virtuales (Martha y Santoso, 2019), mejorando la motivación (Wang y An-
tonenko, 2017) e interés (Park, 2016) del alumnado, así como el rendimiento y los resultados 
de su proceso de aprendizaje (Schroeder y Traxler, 2017). El término «avatar» tiene su origen 
en la lengua sánscrita y se puede traducir como la «encarnación terrestre de alguna deidad» 
(Real Academia Española [RAE], s. f.), si bien, en el ciberespacio, los avatares se definen como 
una representación gráfica, generalmente humana, que identifica a un usuario (Saura, 2011). 
En el ámbito educativo, los avatares se consideran «agentes pedagógicos» que pueden faci-
litar el aprendizaje en entornos virtuales (Johnson et al., 2000), amplificando las posibilidades 
de otras tecnologías educativas. Los avatares pueden estar implicados en diferentes tareas 
dentro del proceso de enseñanza, como, por ejemplo, ejercer el rol de docentes o com-
pañeros/as de clase –estimulando así las interacciones sociales en el aula virtual–, hacer 
y responder preguntas o proporcionar mensajes de ánimo durante el estudio (Park, 2016). 
Por otra parte, según Teixes (2015), se ha demostrado que los juegos que utilizan avatares 
conllevan un mayor apego emocional en los jugadores. La «gamificación» es un término 
que se entiende como la combinación de diferentes estrategias de juego en contextos di-
ferentes al lúdico (Contreras, 2017, citado en Raposo-Rivas y Cebrián de la Serna, 2020). 
En contextos educativos, por ejemplo, la gamificación es una metodología activa que po-
tencia el aprendizaje significativo y, gracias a ella, se logra la motivación e implicación de 
los usuarios, lo que los predispone a conseguir determinados logros (Díaz-Delgado, 2018). 
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La motivación, que es inherente en el juego, es algo fundamental para provocar un cambio 
en las aulas. Cuando jugamos, perseguimos un objetivo, al igual que cuando educamos, 
ya que dirigimos a nuestro alumnado hacia un objetivo de aprendizaje. Por tanto, educar 
utilizando elementos lúdicos y motivadores puede ser útil. En este sentido, la gamificación 
puede aportar a la educación recursos beneficiosos para aprender. Si, además, esto se 
combina con la utilización de avatares, se potenciará el apego emocional y la motivación.

Se ha propuesto que uno de los mecanismos principales a través de los cuales los ava-
tares mejorarían el interés del alumnado en el aprendizaje virtual sería proporcionando un 
«andamiaje emocional» (Park, 2016), en analogía a lo que se conoce como «andamiaje 
cognitivo» en el contexto educativo socioconstructivista. Al igual que el interés cognitivo 
se fomenta mediante un despliegue lógico y elaborado de los contenidos que favorezca la 
comprensión estructural de la materia, el interés emocional ocurre cuando se agrega mate-
rial atractivo de forma tangencial que estimule una respuesta emocional continuada hacia el 
contenido de la asignatura. Si, además, los avatares son introducidos en nuestra situación 
de aprendizaje virtual de acuerdo con un hilo conductor que dé continuidad a la propuesta 
educativa, se puede favorecer esta conexión emocional del alumnado con los contenidos y 
potenciar los mensajes que queremos transmitir con nuestra propuesta. Se ha planteado, 
incluso, que el uso de avatares que reflejen la diversidad en la sociedad (cultural, racial, 
de género, etc.) podría llegar a impulsar narrativas más inclusivas y libres de estereotipos 
desde el ámbito educativo (Pate, 2020).

No debemos olvidar que, en el contexto educativo, los sesgos y estereotipos pueden 
ponerse de manifiesto de formas muy variadas, incluyendo la selección de los conteni-
dos o a través de los materiales didácticos escogidos (Rosemberg et al., 2009). Dentro de 
la enseñanza de las ciencias, en particular, es frecuente encontrar materiales didácticos 
(López-Navajas, 2014; Manassero y Vázquez, 2002) y también recursos educativos online 
(Kerkhoven et al., 2016) que ofrecen una visión estereotipada del rol de hombres y mujeres  
en el ámbito científico-tecnológico. Esta representación sesgada del género en los mate-
riales educativos, en la que, entre otros, se observa una falta de representación de la figura 
de la mujer en las disciplinas relacionadas con el ámbito STEM, parece ser una de las múl-
tiples causas que condiciona la elección de carreras profesionales entre las jóvenes y que 
contribuiría a la brecha de género presente en estas disciplinas (López-Navajas, 2014). Se 
hace necesario, por tanto, introducir enfoques y materiales educativos con una perspec-
tiva de género que contribuyan a fomentar una visión más inclusiva del ámbito científico-
tecnológico y que prevengan la segregación vocacional por géneros.

Los estereotipos de género, que siguen estando presentes en la sociedad actual, se trans-
miten a través de los principales agentes socializadores: la familia, la escuela y los medios de 
comunicación. De aquí la necesidad de trabajar en la formación de docentes y profesionales 
del periodismo y del marketing debido al impacto que estos pueden tener en la sociedad. Si 
se forma en los valores de la igualdad de género a los futuros docentes, periodistas y profe-
sionales del marketing, se facilitará la transformación de la sociedad (Guarinos et al., 2018).
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2.  Objetivos

El objetivo principal de este trabajo ha sido diseñar y utilizar avatares como herramien-
tas de dinamización que acompañen y orienten al alumnado en el proceso de aprendizaje 
desde una perspectiva de género, lo que contribuye a fomentar una visión más inclusiva 
del ámbito científico-tecnológico. En cuanto a los objetivos específicos, estos han sido los  
siguientes:

• Mejorar el interés y la motivación del alumnado en la experiencia de aprendizaje 
a distancia.

• Impulsar un cambio de narrativa en torno al papel de la mujer en el ámbito cien-
tífico-tecnológico en estudios con influencia en la perpetuación de estereotipos.

3.  Método

3.1.  Creación de avatares

3.1.1.  La caracterización del avatar

Para conseguir crear ese hilo conductor al que antes se hacía referencia, se decidió optar 
por la creación de avatares que representaran a diferentes mujeres relevantes en el ámbito 
de la ciencia, la tecnología y la investigación, y que acompañaran al alumnado en su apren-
dizaje a lo largo de las asignaturas seleccionadas.

La asignatura de Investigación en Medios Digitales se imparte en los grados de Perio-
dismo, Publicidad y Relaciones Públicas, Marketing y Humanidades de la UDIMA. Esta 
asignatura está orientada al estudio de las principales estrategias para llevar a cabo una 
investigación mediante las nuevas tecnologías de la información. Por ello, las mujeres es-
cogidas para crear sus avatares dentro del aula virtual fueron Ángela Ruiz Robles (invento-
ra del primer libro electrónico), Ada Lovelace (primera programadora de la historia), Radia 
Perlman (inventora del llamado protocolo STP [spanning tree protocol] y conocida como la 
madre de internet) y Hedy Lamarr (inventora que asentó las bases del wifi y del bluetooth).

Por otro lado, para las asignaturas de Conocimiento del Medio Natural (del grado en 
Magisterio de Educación Primaria de la UDIMA) y Complementos para la Formación Disci-
plinar en la Especialidad de Biología y Geología (del Máster en Formación del Profesorado 
de Educación Secundaria de la UDIMA), más relacionadas con las ciencias, se crearon los 
avatares de María la Judía (primera mujer alquimista, creadora del método conocido como 
«baño María»), Rita Levi-Montalcini (neuróloga que descubrió el factor de crecimiento ner-
vioso), Rosalind Franklin (química y cristalógrafa, gracias a quien se descubrió la estructura 
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de doble hélice del ADN), Margarita Salas (bioquímica española que estudió el virus bacte-
riano Phi29 [gracias a ello se ha podido conocer cómo funciona el ADN]) y Rachel Carson 
(bióloga marina que escribió uno de los primeros libros sobre ecología, Primavera silenciosa 
[1962], lo que inició la concienciación sobre el medioambiente).

Para poder caracterizar estos avatares, se decidió utilizar la aplicación Bitmoji, dada 
su sencillez y su amplio abanico de opciones. No obstante, esta aplicación solo permite 
la creación de avatares estáticos y sin movimiento. Por ello, se optó por dotarlos de un 
mayor dinamismo a través de la creación de gifs mediante diferentes técnicas que permi-
tieron conseguir un movimiento en sus bocas, lo que posibilitaría la posterior inclusión de 
su propia voz para conseguir una mayor interacción con el alumnado. La primera opción 
consistió en el uso de diferentes programas de diseño muy básicos, como Gimp, junto a 
programas como PowerPoint o Keynote, para crear gifs mediante los avatares generados 
con Bitmoji y conseguir ese dinamismo que permitiría dar vida a los personajes seleccio-
nados. Por otro lado, otra de las técnicas seleccionadas consistió en utilizar una boca 
con movimiento procedente de un banco de recursos de libre acceso (Giphy) e incluirla 
en cada avatar mediante Canva.

Estos gifs se incluyeron en diferentes materiales audiovisuales gracias al uso de programas 
de edición de vídeo como OpenShot o iMovie. Para la creación de una escenografía más 
dinámica, también se optó por el uso de plataformas como Canva y aplicaciones que per-
mitieran la grabación de pantalla, como Kazam o Vmaker. Por otro lado, para dar voz a los 
diferentes personajes, se utilizaron programas de grabación de audio y se llevó a cabo su 
posterior edición para conseguir una mayor personalización mediante las diferentes opcio-
nes que ofrecían programas de edición de vídeo como iMovie, y optando también por otro 
tipo de aplicaciones informáticas como Audacity.

Una vez creados los contenidos, las escenografías, los gifs y las voces, se selecciona-
ron melodías para que los materiales audiovisuales fueran más atractivos y dinámicos. Para 
ello, se optó por el uso de la biblioteca de YouTube.

3.1.2.  Selección de canales y medios

La siguiente fase fue la elección de los canales y de los medios donde iban a incluirse 
las personalidades seleccionadas, para dar sentido a su intervención a lo largo de los con-
tenidos tratados en las materias.

Se consideró crucial incluir los avatares de estas personalidades, no solo en actividades 
voluntarias o contenidos complementarios, sino en diferentes materiales relacionados con 
las actividades de evaluación continua de las asignaturas, puesto que parte del alumnado 
solo se centraba en las actividades obligatorias –por falta de tiempo o desinterés–. Estos 
avatares acompañarían al alumnado en su aprendizaje a lo largo del semestre, siendo, 
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además, protagonistas de diferentes materiales audiovisuales que fueron compartidos a 
través de YouTube. Los materiales estaban destinados a orientar al alumnado en la reali-
zación de las actividades y a ofrecer contenidos relacionados con las mismas.

Además, se pusieron a disposición del alumnado entrevistas o vídeos biográficos de 
estas personalidades con el fin de que conocieran mejor su aportación en el ámbito de la 
ciencia, la tecnología y la investigación.

Por último, estas investigadoras, inventoras, científicas y tecnólogas aparecieron en va-
rias de las secciones del aula virtual para introducir diversas actividades y contenidos, y 
también se convirtieron en personajes clave en diferentes actividades de repaso no califi-
cables que ayudaron al alumnado a asentar de manera amena los contenidos estudiados.

3.1.3.  Diseño e implementación de la intervención educativa

Este trabajo se desarrolló durante dos semestres consecutivos en el aula virtual. Durante 
este tiempo se llevaron a cabo tareas de planificación, diseño, intervención, análisis y evalua-
ción. Para comenzar con la fase de desarrollo o implementación de esta propuesta, una vez 
analizadas las necesidades educativas detectadas, y tras plantear el diseño de los avatares 
y de los canales en los que se iban a incluir, se siguió el esquema mostrado en la figura 1.

Figura 1.  Esquema general de la intervención educativa en el aula virtual

Contenido didáctico e 
instrucciones de actividades

01
03

02

Vídeos presentados 
por avatares

Test interactivos:

• Quizizz
• H5P

Actividades de repaso

Actividades sobre la 
brecha de género

Reflexión sobre la perspectiva 
de género en el aula

Encuesta sobre motivación 
en el aula y conocimiento 
sobre mujeres científicas 

y tecnólogas

Recogida y análisis 
de datos

Actividad inicial en 
el aula virtual

Evaluación 
diagnóstica

Fuente: elaboración propia.
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Se planificó el desarrollo de la intervención educativa, en base a tres fases de actuación:

• Análisis del papel de la mujer en la ciencia (mediante evaluación diagnóstica y 
actividad de reflexión del alumnado).

• Acompañamiento de los avatares (mediante vídeos didácticos y actividades no 
evaluables).

• Recogida y análisis de datos (mediante una encuesta final).

La implementación de la propuesta comenzó con una actividad inicial de evaluación diag-
nóstica para conocer el punto de partida del alumnado sobre la percepción del papel de la 
mujer en la ciencia y la tecnología, así como una actividad de reflexión sobre la misma te-
mática. Posteriormente, se introdujeron los vídeos a los que se hace alusión en el apartado 
anterior, presentados por avatares de mujeres científicas o tecnólogas, que acompañaron 
al alumnado a lo largo del semestre. Además, para mejorar la interacción y motivación en 
el aula virtual se incluyeron actividades de repaso, protagonizadas por estos avatares, y di-
señadas de forma lúdica o gamificada, mediante la plataforma Quizizz o H5P. Para finalizar, 
se analizó la interacción del alumnado en el aula virtual y se recogieron los datos de la en-
cuesta final sobre motivación en el aula y conocimiento de mujeres científicas y tecnólogas.

3.2.  Análisis de datos

3.2.1.  Etnografía educativa virtual

Según Gutiérrez Giraldo et al. (2016), la etnografía educativa virtual es necesaria, sobre 
todo si nos encontramos en entornos educativos donde se apuesta por el e-learning y el 
b-learning. Por ello, consideramos crucial realizar, al menos, una observación por parte del 
profesorado en el caso de que la formación se realice únicamente por plataformas virtuales 
para poder detectar las necesidades del alumnado.

Aunque en cursos anteriores a esta intervención, mediante la inclusión de avatares en 
el aula, no se aplicó la etnografía virtual, tras observar el comportamiento, los mensajes y 
las inquietudes del alumnado, se ha considerado necesario una mayor implicación del pro-
fesorado en el aula virtual para promover su participación y evitar que el alumnado se limi-
te a utilizar esta plataforma únicamente para la entrega de las actividades obligatorias y el 
estudio del material teórico adjunto.

Dada la frialdad que en ocasiones genera la educación online, se considera que promo-
ver una mayor interacción entre el alumnado también es clave para facilitar su formación. 
Por ello, la generación de contenido no evaluable que pueda fomentar la inclusión de dife-
rentes comentarios, hilos de conversación o una comunicación fluida entre los participantes 
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del aula puede ayudar a generar un ambiente más cercano al que se pueda dar en un aula 
física de una universidad con formación presencial. Sin embargo, para conseguir este ob-
jetivo, consideramos crucial que el profesorado se meta en el papel de un etnógrafo virtual 
–o un papel cercano a este rol– para poder comprender las necesidades de su alumnado.

A diferencia de la etnografía tradicional, en la etnografía virtual no es necesario despla-
zarse para poder observar el comportamiento del objeto de estudio. Según Hine (2014), 
«visitar sitios en la red tiene como primer propósito vivir la experiencia del usuario, y no 
desplazarse» (p. 96). Esta autora nos recuerda cómo en una etnografía tradicional la inte-
racción hablada es efímera y local, mientras que en la etnografía virtual contamos con ma-
teriales que podemos transportar fácilmente y recopilar, incluso en un periodo diferente al 
de la propia interacción. Según Fresno García (2011), esta metodología es idónea «para 
deducir significados de la vida social, no investigados hasta ahora[,] y de comprender otros 
ya estudiados de forma ampliada, que de otra manera permanecerían ocultos o desaper-
cibidos [...] en especial, el etnógrafo virtual buscará la comprensión de la cultura de la co-
munidad online como todos los aspectos de la vida social, incluidos el pensamiento y el 
comportamiento» (p. 59).

El trabajo de campo se llevó a cabo en las aulas virtuales de las asignaturas seleccio-
nadas durante el segundo semestre del curso 2020-2021 y el primer semestre del curso 
2021-2022. Las asignaturas seleccionadas fueron Investigación en Medios Digitales (en el 
segundo semestre del curso 2020-2021 se impartió en los grados de Periodismo, Humani-
dades y Publicidad y Relaciones Públicas y en el primer semestre del curso 2020-2021 se 
impartió en los grados de Periodismo y Marketing), Conocimiento del Medio Natural (del 
grado en Magisterio de Educación Primaria, impartida en ambos semestres) y Complemen-
tos para la Formación Disciplinar en la Especialidad de Biología y Geología (del Máster en 
Formación del Profesorado de Educación Secundaria, impartida en ambos semestres). La 
plataforma utilizada fue Moodle.

Se optó por este emplazamiento, dado que se trataba de una formación que sigue una 
metodología 100 % online y a distancia. Por otro lado, también se atendió a los correos 
electrónicos recibidos, a la propia mensajería del aula y a las llamadas telefónicas que tu-
vieran que ver con alguno de los aspectos objeto de estudio.

Por otro lado, para la correcta recopilación de información, se optó por llevar a cabo 
un cuaderno de campo a través de la aplicación informática Evernote, referente a la parti-
cipación en los foros y a todas las aportaciones y comentarios del alumnado referentes al 
proyecto, mediante la mensajería del aula, el correo electrónico, las encuestas de evalua-
ción docente o las llamadas telefónicas recibidas en horario de tutorías. Hay que tener en 
cuenta que la universidad donde se llevó a cabo la intervención con avatares es una uni-
versidad a distancia, por lo tanto, no hay presencialidad y todas las clases y tutorías se 
realizan mediante medios digitales. Para todo el material recopilado, siempre se respetó el 
anonimato del alumnado.
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3.2.2.  Evaluación diagnóstica sobre el papel de la mujer en la ciencia

Para conocer las ideas previas sobre el papel de la mujer en la ciencia y la tecnología 
que tenía el alumnado, se planteó una actividad de aprendizaje como evaluación diag-
nóstica. Con esto se pretendía determinar el conocimiento del alumnado sobre este tema, 
incluso ver su grado de concienciación respecto a la visibilidad de la mujer en el ámbito 
STEM. Según diversos autores, el profesorado en general no tiene un amplio conocimien-
to sobre el aporte de las mujeres científicas a la historia (Álvarez, 2007 y Solsona, 2007, 
citados en Camacho González, 2017). «Generalmente el profesorado reconoce solo algu-
nos casos de mujeres científicas como María la Judía, Marie Curie y Rosalind Franklin» 
(Camacho González, 2017, p. 68).

Para comprobar si el alumnado era conocedor de este importante papel de la mujer, se 
diseñó una actividad de aprendizaje adaptada a cada asignatura. En estas actividades los 
estudiantes debían indicar el nombre de personajes relacionados con los grandes hitos de 
la historia de la ciencia, la tecnología y la investigación.

Para la asignatura de Investigación en Medios Digitales, esta actividad consistía en la 
participación en un foro (titulado «Presentación e Idea Inicial»), cuya finalidad era acercar al 
alumnado a la investigación y tener una primera toma de contacto. Además, se incluía una 
cuestión fundamental para comprobar si conocían a mujeres en el ámbito de la investiga-
ción, la tecnología y la comunicación digital. La pregunta era:

¿Podrías nombrar, al menos, cinco personalidades que hayan llevado a cabo alguna aportación im-
portante o que hayan realizado algún invento relevante en el ámbito de la tecnología, la comunicación 
digital o la investigación?

Por otra parte, para las asignaturas de Conocimiento del Medio Natural y Complemen-
tos para la Formación Disciplinar en la Especialidad de Biología y Geología, se llevó a cabo 
una actividad basada en una línea del tiempo. En esta línea temporal, se debían incluir los 
grandes hitos de la historia relacionados con las ciencias naturales o con la biomedicina, 
dependiendo de la asignatura, Conocimiento del Medio Natural o Complementos para la 
Formación Disciplinar en la Especialidad de Biología y Geología, respectivamente.

Tras el análisis de las actividades pro-
puestas, se pudo comprobar que, tanto en 
las preguntas planteadas como en las líneas 
del tiempo, había un 82 % de respuestas en 
las que aparecían hombres como protagonis-
tas de los grandes hitos de la historia en el 
ámbito científico y tecnológico, frente a un 
18 % en las que se mencionaban mujeres y, 

Tras el análisis de las actividades, Tras el análisis de las actividades, 
se comprobó que había un 82 % se comprobó que había un 82 % 
de respuestas en las que aparecían de respuestas en las que aparecían 
hombres como protagonistas de los hombres como protagonistas de los 
grandes hitos, frente a un 18 % en  grandes hitos, frente a un 18 % en  
las que se mencionaban mujereslas que se mencionaban mujeres
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por lo general, de acuerdo con autores como Camacho González (2017), en su mayoría 
eran mujeres científicas como Marie Curie y Rosalind Franklin. Por lo tanto, esta actividad 
diagnóstica demostró que la mayor parte del alumnado tenía como referente en la ciencia 
la figura del hombre.

3.2.3.  Análisis cuantitativo

Tras finalizar el curso, se proporcionó al alumnado –bajo el consentimiento informado– 
un cuestionario (anónimo) de tipo Likert con preguntas de opción múltiple. En este cues-
tionario se recogió la percepción del alumnado en relación con los siguientes aspectos:

• Motivación e interés por la asignatura, comparado con otras asignaturas y en re-
lación con el uso de un hilo argumental canalizado a través de los avatares.

• Cambio en la percepción de la brecha de género en la ciencia y la tecnología y 
mejora del conocimiento de las mujeres científicas tras la intervención educativa.

El número de categorías de respuesta varió entre dos y cinco dependiendo de la natu-
raleza de las preguntas realizadas. Así, de forma general, se incluyeron cinco categorías de 
respuesta en el cuestionario, indicando el grado de acuerdo (5) o desacuerdo (1) de la per-
sona encuestada con el contenido de cada pregunta, siendo esta escala la más común en 
los cuestionarios tipo Likert. No obstante, para algunas preguntas concretas, las categorías 
de respuesta se adaptaron a un formato binario (con respuestas de «sí» o «no») o de tres 
respuestas («sí», «no» y «no, pero me gustaría hacerlo en el futuro»).

En el cuestionario también se recabó información de tipo sociodemográfico (edad, gé-
nero, nivel y tipo de estudios) para controlar el papel modulador que estas variables podrían 
tener en las respuestas al cuestionario.

Se calcularon los porcentajes de respuesta proporcionados en cada ítem del cues-
tionario y se calculó la moda (respuesta más frecuente) para cada una de las preguntas. 
Dada la naturaleza de las variables estudiadas –categóricas, falta de normalidad y homo-
cedasticidad– se recurrió a técnicas no paramétricas para evaluar el nivel de significa-
ción estadística de los resultados, tanto para comparar aspectos entre antes y después 
de la intervención como para hacer comparaciones entre grupos sociodemográficos. Por 
un lado, para comparar la percepción que el alumnado tenía sobre la invisibilidad de la 
mujer en el ámbito STEM antes y después de la intervención, se utilizó un test de Wilco-
xon, apropiado para la comparación no paramétrica de grupos no independientes. Para 
analizar las posibles diferencias en las variables estudiadas según la «edad», «género», 
«nivel de estudios», «tipo de estudios previos» y «asignatura de procedencia de las perso-
nas encuestadas», se utilizaron tablas de contingencia con un test de chi-cuadrado (chi2). 
Todos los análisis se realizaron con el software libre R (R Core Team, 2021).
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4.  Resultados

4.1.  Resultados cualitativos

4.1.1.   Intervención mediante la creación de avatares en el aula virtual de 
la asignatura Investigación en Medios Digitales

En la asignatura de Investigación en Medios Digitales, la inclusión de los avatares en 
el aula permitió una mejora en la comprensión de algunos contenidos relacionados con 
las actividades planificadas. Ello fue debido a que los avatares de Ángela Ruiz Robles, 
Ada Lovelace, Hedy Lamarr y Radia Perlman fueron las protagonistas de cuatro sesiones 
audiovisuales donde se explicaban varias cuestiones que podían ayudar al alumnado en 
la realización de cuatro actividades.

En la actividad denominada «Investigación en Internet», el avatar de Ángela Ruiz Ro-
bles aparecía dentro del recurso titulado Buscadores y bibliotecas con Ángela Ruiz Robles, 
donde recomendaba, mediante una sesión audiovisual, diferentes herramientas que ayu-
darían al alumnado a realizar la actividad y a afrontar sus futuras investigaciones (véase 
figura 2). En esa misma sesión, Ángela Ruiz Robles invitaba a los alumnos participantes 
a visualizar otro vídeo que se presentaba a continuación sobre sus principales aportacio-
nes como maestra e inventora.

A pesar de que en las instrucciones 
de la actividad se hacía referencia a la 
importancia que tenía la visualización 
de dicha sesión, el contenido no fue 
consultado por la totalidad de los estu-
diantes. Se entregaron un total de 84 ac-
tividades entre ambos semestres, pero 
solo consultaron el material 71 alumnos. 
No obstante, cabe destacar el número 
de visualizaciones totales (191), pues-
to que refleja que no solo se accedió 
al recurso para ver su contenido, sino 
que fue consultado en repetidas oca-
siones. Quienes no lo visualizaron ob-
tuvieron peores resultados, puesto que 
no llegaron a conocer las herramientas 

que les facilitarían el desarrollo de la actividad. Cabe destacar que varios alumnos (un 
total de 6) hicieron alusión a Ángela Ruiz Robles como si de una profesora más se tratase 
o, incluso, destacaron su principal aportación a la sociedad:

Figura 2.   Avatar de Ángela Ruiz Robles y código 
QR de acceso a la sesión Buscadores y 
bibliotecas con Ángela Ruiz Robles

Fuente: elaboración propia.
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• «Siguiendo las pistas e indicaciones que nos ha facilitado D.ª Ángela Ruiz Robles, he utilizado los si-
guientes recursos para realizar la búsqueda de las fuentes [...]» (A1, «Investigación en Internet», 14 de 
noviembre de 2021).

• «[…] Ángela Ruiz Robles fue una visionaria y aquello que inventó es indispensable hoy en día. Cada vez 
los estudiantes llevamos menos libros encima y más tecnología. Esta mujer buscaba facilitar la búsqueda 
de información para los estudiantes, que fuéramos más rápidos, que lográramos encontrar lo que que-
ríamos y que no lleváramos tanto peso encima» (A2, «Investigación en Internet», 12 de abril de 2021).

• «Sobre Ángela Ruiz Robles, mujer y sin duda eminencia de la tecnología, ya tenía constancia de alguno 
de sus logros [...], pero el pequeño tutorial del aula me ha sido de lo más útil» (A3, «Investigación en In-
ternet», 15 de julio de 2021).

En la actividad denominada «Diseño de Encuestas», el avatar de Ada Lovelace aparecía 
dentro del recurso titulado Calculando el tamaño de las muestras con Ada Lovelace, donde 
esta nueva invitada explicaba cómo utilizar diferentes calculadoras de muestras que servi-
rían al alumnado de gran ayuda para realizar el caso práctico propuesto (véase figura 3). En 
este caso, Ada Lovelace también invitaba al alumnado a visualizar el vídeo que aparecía a 
continuación sobre su biografía mediante una breve sesión.

El número de usuarios que consulta-
ron el recurso (74) fue ligeramente mayor 
que las actividades entregadas (71). Tal 
como sucedió con la actividad anterior, 
este recurso fue visualizado en repetidas 
ocasiones, sumando un total de 175. El 
hecho de que la totalidad de alumnos 
que entregó la actividad visualizara la 
sesión de Ada Lovelace quedó reflejado 
en los buenos resultados obtenidos. Un 
total de 9 estudiantes hicieron referen-
cia a Ada Lovelace al hacer uso de las 
herramientas que el avatar explicaba en 
el contenido audiovisual, incluso, en una 
ocasión, se hizo referencia a esta perso-
nalidad en una tutoría telefónica del se-

gundo semestre del curso 2020/2021. Estas alusiones dotaban a Ada Lovelace de una mayor 
presencia, visibilidad e, incluso, se llegaba a hablar de ella con total naturalidad:

• «Gracias al pequeño tutorial de […] Ada Lovelace, me he ayudado de la plataforma The Survey System 
para calcular las muestras» (A3, «Diseño de Encuestas», 15 de julio de 2021); «a continuación, he usado 
diferentes calculadoras que Ada Lovelace me ha mostrado en la sesión Calculando el tamaño de las 
muestras con Ada Lovelace» (A4, «Diseño de Encuestas», 19 de diciembre de 2021).

Figura 3.   Avatar de Ada Lovelace y código QR de 
acceso a la sesión Calculando el tamaño 
de las muestras con Ada Lovelace

Fuente: elaboración propia.
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Para la actividad denominada «Preguntas de Comprensión y Autocomprobación (Etno-
grafía Virtual)» era indispensable consultar el recurso Etnografía virtual con Hedy Lamarr, 
en el que se incluía una sesión audiovisual con su avatar como protagonista donde pre-
sentaba una breve introducción de la etnografía virtual y facilitaba dos manuales de 
consulta online para ampliar conocimientos sobre esa misma temática (véase figura 4). 
Además, también se invitaba al alumnado a consultar un breve vídeo de animación para 
conocer la vida de Hedy Lamarr más allá de su relación con la industria cinematográfica.  
Sin embargo, este recurso no fue visualizado 
por la totalidad de estudiantes que completa-
ron la actividad –fue realizada por un total de 
66 alumnos, pero el recurso fue consultado 
por 41 de ellos–. Estos datos reflejan cómo al-
gunos estudiantes optaron por llevar a cabo la  
actividad –que consistía en dar respuesta 
a diferentes preguntas tipo test– sin haber  
visualizado ni leído el contenido especifica-
do y respondiendo al azar –lo cual se refleja 
en los resultados, ya que se contabilizaron 
varios suspensos y algunos aprobados con 
notas muy bajas–. No obstante, cabe desta-
car que el recurso Etnografía virtual con Hedy 
Lamarr también fue visualizado en repetidas 
ocasiones, sumando un total de 90 visitas.

Por último, para poder realizar la actividad denominada «Análisis Iconográfico e Icono-
lógico en los Medios Audiovisuales», era necesario consultar el recurso denominado Mé-

todo iconológico de Erwin Panofsky 
con Radia Perlman, donde se facili-
taron instrucciones para analizar el 
material audiovisual objeto de es-
tudio mediante la metodología indi-
cada (véase figura 5). En este caso, 
no solo visualizaron el contenido 
quienes llevaron a cabo la entrega, 
puesto que 15 estudiantes consul-
taron el material incluido en dicho 
recurso, pero no realizaron la acti-
vidad –esto puede ser debido a que, 
al ser la última actividad planificada 
del semestre, no les dio tiempo a 
entregarla o porque el contenido del 
material incluido en dicho recurso 

Figura 4.   Avatar de Hedy Lamarr y código QR de 
acceso a la sesión Etnografía virtual 
con Hedy Lamarr

Fuente: elaboración propia.

Figura 5.   Avatar de Radia Perlman y código QR de acceso a 
la sesión Método iconológico de Erwin Panofsky 
con Radia Perlman

Fuente: elaboración propia.
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les llamara la atención y quisieran consultarlo para ampliar conocimientos–. De 26 alum-
nos, únicamente 2 de ellos hicieron referencia a Radia Perlman en sus aportaciones:

• «Respecto a este trabajo, me ha aportado […] conocer, una vez más, la historia de una científica de 
nuestra era totalmente desconocida para mí» (A5, «Análisis Iconográfico e Iconológico en los Medios 
Audiovisuales», 17 de mayo de 2021).

Además de los comentarios recopilados a lo largo de las diferentes actividades pro-
puestas, parte del alumnado también quiso incluir varias observaciones en el cuestionario 
tipo Likert que se proporcionó al finalizar el curso en relación con la intervención con avata-
res en el aula, puesto que se habilitó un apartado final de cumplimentación voluntaria para 
quienes quisieran realizar alguna observación adicional. Entre sus comentarios, se pueden 
destacar los siguientes:

• «Creo que, a pesar de ser una asignatura temida y diferente, consigue ser una de las más atractivas de 
todo el grado» (A6, «Cuestionario Final», 24 de mayo de 2021).

• «Me ha parecido una asignatura muy interesante y fácil de estudiar por el modelo de enseñanza original y 
cercano que se ha seguido por parte de la profesora» (A7, «Cuestionario Final», 27 de diciembre de 2021).

Por otro lado, en las encuestas de satisfacción semestrales que el alumnado respondió 
de forma voluntaria sobre cada una de las asignaturas matriculadas, también se recibieron 
varios comentarios relacionados con la intervención en el aula virtual mediante la introduc-
ción de avatares. Se destacó, sobre todo, la dinamización del aula, las actividades didácti-
cas –como las detalladas anteriormente– y los Quizizz que se diseñaron junto a los avatares:

• «La labor de la profesora me parece magnífica y, a través de un gran trabajo, hace la asignatura más di-
námica […]» (A8, «Encuesta de Satisfacción», 2.º semestre del curso 2020/2021).

• «Me encantan las actividades didácticas y los Quizizz que ha diseñado la profesora» (A9, «Encuesta de 
Satisfacción», 2.º semestre del curso 2020/2021).

4.1.2.   Intervención mediante la creación de avatares en el aula virtual 
de las asignaturas Conocimiento del Medio Natural y Comple-
mentos para la Formación Disciplinar en la Especialidad de Bio-
logía y Geología

En las asignaturas de Conocimiento del Medio Natural y Complementos para la Forma-
ción Disciplinar en la Especialidad de Biología y Geología, los avatares fueron utilizados 
para guiar al alumnado durante su proceso de aprendizaje. Para ello, se diseñaron los ava-
tares de María la Judía, Rachel Carson, Rita Levi Montalcini, Rosalind Franklind y Margarita 
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Salas, quienes fueron las protagonistas de los vídeos que presentaban las instrucciones 
para la realización de las actividades didácticas de cada asignatura (véase figura 6). Cada 
una de estas mujeres científicas fue la encargada de presentar una actividad didáctica en 
el aula y guiar al alumnado en su realización. Posteriormente, tras llevar a cabo la actividad, 
se pedía a los discentes que respondieran a la sencilla pregunta de si conocían a la mujer 
científica que les había presentado la actividad. Las respuestas del alumnado mostraron 
que las mujeres científicas más conocidas, de entre las cinco que aparecían en los avata-
res, eran Rosalind Franklind y Margarita Salas (un 60 % y 72 % del alumnado que respon-
dió las conocía, respectivamente), mientras que María la Judía, Rachel Carson y Rita Levi 
Montalcini eran las menos conocidas (un 19 %, 25 % y 22 % del alumnado que respondió 
las conocía, respectivamente).

Figura 6.   Avatares de María la Judía, Rita Levi Montalcini, Rosalind Franklind, Margarita Salas y Rachel 
Carson (de izqda. a dcha.) y código QR de acceso a la recopilación de sesiones audiovisuales 
de instrucciones de actividades

Fuente: elaboración propia.

Además de utilizar los avatares para presentar las instrucciones de actividades didác-
ticas, también se crearon actividades de repaso no evaluables, gamificadas. Para ello, se 
generaron cuestionarios en H5P o utilizando la web Quizizz, herramientas en las que se in-
cluyeron preguntas tipo test siempre acompañadas por los avatares. Como ya se ha comen-
tado anteriormente, los juegos que utilizan avatares conllevan un mayor apego emocional 
en los jugadores, por lo tanto, lo que se pretendía fue que estos test de repaso, además 
de servir en el aprendizaje, motivaran al alumnado y sirvieran de conexión con el hilo argu-
mental de la asignatura.

Los avatares utilizados para los test de repaso, tanto en las asignaturas de ciencias 
como en la asignatura de Investigación en Medios Digitales, sirvieron para ilustrar cada una 
de las preguntas formuladas. Estos avatares fueron caracterizados de forma acorde a cada 
una de dichas preguntas, generando así una narrativa que involucrase en mayor medida al 
participante (véase figura 7).



24  |  Tecnología, Ciencia y Educación, 24 (enero-abril 2023), pp. 7-32

E. Pérez, C. Fernández y C. González 

Figura 7.  Avatares presentados en diferentes preguntas de los test de repaso Quizizz

En el intestino grueso se absorben los 
nutrientes procedentes de los alimentos 

digeridos y pasan a la sangre

Verdadero Falso

Sitúa en un mapa mundial los trending topics

Tweet-Tag Tagboard Trendsmap Tweet 
Archivist Twipho

Fuente: elaboración propia.

En la última fase de la intervención educativa, se presentó la «Encuesta Final» a la que 
debía dar respuesta el alumnado. El enlace a dicha encuesta también se acompañó de un 
tríptico con el resumen de las biografías de las mujeres científicas representadas por los 
avatares que les habían acompañado durante el semestre (véase figura 8).

Figura 8.   Tríptico con las biografías de mujeres científicas presentado en la asignatura de Conocimiento 
del Medio Natural

María la Judía Rita Levi Montalcini Rosalind Franklin Margarita Salas
Fue una alquimista e inven-
tora que vivió aproximada-
mente en los siglos I y II 
en Alejandría. Entre otros in-
ventos, diseñó el baño María.

Nació en 1909 en Turín. Neu-
róloga italiana y judía que 
descubrió el factor de creci-
miento nervioso (NGF), lo que 
le permitió recibir el Premio 
Nobel junto a Stanley Cohen.

Nació en Londres en 1920. 
Gracias a sus descubrimien-
tos en cristalografía, Watson 
y Crick, quienes se apropiaron 
de sus datos, descubrieron la 
estructura de la doble hélice 
del ADN.

Nació en Asturias en 1938. 
Bioquímica española que tra-
bajó con Albert Sols y Severo 
Ochoa. Entre sus mayores 
contribuciones científicas des-
taca la caracterización de la 
ADN polimerasa del fago 
Phi 29, que tiene múltiples 
aplicaciones biotecnológicas.

MUJERES CIENTÍFICAS

Fuente: elaboración propia.
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Como se ha comentado con anteriori-
dad, en estos cuestionarios finales, ade-
más de las preguntas de respuesta cerrada 
tipo Likert, se incluían preguntas de res-
puesta abierta, lo que permitió al alumnado 
mostrar su opinión personal sobre la inter-
vención educativa. Entre estas respuestas, 
cabe resaltar comentarios del alumnado en los que se hacía referencia a la necesidad de 
«abrir los ojos» a la gente en relación con la visibilidad de la mujer en la ciencia:

• «Me encantan este tipo de iniciativas, porque considero que pueden abrir los ojos a mucha gente» (A10, 
«Cuestionario Final», 18 de mayo de 2021, asignatura Complementos para la Formación Disciplinar en 
la Especialidad de Biología y Geología).

Algunos de los comentarios del cuestionario también mostraban el «valor añadido» de 
la asignatura al incluir los avatares en el aula y la necesidad de dar mayor relevancia al pro-
blema de la invisibilidad de la mujer en la ciencia:

• «Creo que la asignatura en sí es interesante, pero, con todo lo que se ha aportado, se le ha dado mucho 
valor añadido. Te hace situarte no solo en la asignatura, sino también en la problemática que existe en 
la realidad, que creo que es algo que hay que trasladar a las clases, ya que, además de formar en la 
asignatura, se debe formar en ciudadanía» (A11, «Cuestionario Final», 29 de mayo de 2021, asignatura 
Conocimiento del Medio Natural).

• «[…] las actividades me han parecido muy prácticas (algo que se agradece) y de ellas he aprendido, 
especialmente, la tarea sobre la brecha de género. […] Aunque parezca un tanto frívolo comentarlo, el 
uso de avatares es llamativo y despierta el interés por el tema que se desea tratar. Creo que ha sido un 
acierto hacerlo para contarnos las biografías de las mujeres científicas» (A12, «Cuestionario Final», 2 de 
junio de 2021, asignatura Conocimiento del Medio Natural).

• «Me ha parecido muy interesante el enfoque de esta investigación y, sobre todo, necesario» (A13, «Cues-
tionario Final», 11 de enero de 2022, asignatura Conocimiento del Medio Natural).

También se encontraron mensajes en los que se mostraba el interés del alumnado por la 
asignatura. Por otra parte, en las encuestas de satisfacción semestrales se recibieron algu-
nos comentarios en relación con la intervención en el aula virtual. En este caso, se destacó 
la experiencia satisfactoria con la asignatura y lo interesante que les resultaba la propuesta 
sobre la visibilización de las mujeres científicas:

• «[…] todo genial. Me ha gustado mucho la perspectiva con que se aborda la ciencia en esta asignatura» 
(A15, «Encuesta de Satisfacción», 2.º semestre del curso 2020/202, asignatura Complementos para la 
Formación Disciplinar en la Especialidad de Biología y Geología).

El alumnado destacó la experiencia El alumnado destacó la experiencia 
satisfactoria con la asignatura y lo satisfactoria con la asignatura y lo 
interesante de la propuesta sobre interesante de la propuesta sobre 
visibilización de las mujeres científicas visibilización de las mujeres científicas 
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Algunos otros comentarios hacían alusión a lo «bonita» que les había parecido la asigna-
tura o daban la «enhorabuena» al equipo docente por el proyecto implementado en el aula:

• «[…] Los materiales de la asignatura están preparados meticulosamente y el proyecto que han [realizado] 
sobre la visibilización de las mujeres científicas es muy interesante. Además, está enfocado de manera 
muy atractiva y motivadora. Por todo ello, me gustaría darle la enhorabuena [a los docentes] por toda su 
labor» (A16, «Encuesta de Satisfacción», 2.º semestre del curso 2020/2021, asignatura Conocimiento 
del Medio Natural).

• «[…] Creo que es una profesora que se interesa por su asignatura y que, además, su propuesta y pro-
yecto didáctico es inmejorable […]. Así pues, la animo a que siga con este proyecto» (A17, «Encuesta 
de Satisfacción», 2.º semestre del curso 2020/2021, asignatura Conocimiento del Medio Natural).

4.2.  Resultados cuantitativos

El tamaño de la muestra para los cuestionarios del curso 2020/2021 fue de 61 estudian-
tes, con un 82 % de mujeres y un 18 % de hombres. En relación con el interés general que 
despierta la asignatura en esta intervención educativa, hemos analizado dos aspectos del 
cuestionario. Por un lado, el grado de utilización de los materiales educativos en el aula vir-
tual parece ser mayor en comparación con el de otras asignaturas, según indica la respuesta 
mayoritaria del alumnado (moda estadística, M) que coincide con puntuaciones altas en la 
escala (M = 4; veáse letra a) de la figura 9); además, el acompañamiento de los avatares se 
considera interesante per se, si atendemos a la respuesta mayoritaria del alumnado a este 
ítem del cuestionario (M = 5; véase letra b) de la figura 9), donde podemos observar que el 
93,50 % de las respuestas se concentran entre las puntuaciones más altas, 4 y 5, de la es-
cala considerada. Por otro lado, el 79 % de las personas encuestadas está «de acuerdo» 
(4) o «muy de acuerdo» (5) con que su motivación por la asignatura ha mejorado gracias al 
acompañamiento de los avatares (M = 4; véase letra c) de la figura 9).

Figura 9.  Distribución de frecuencias (%) en las respuestas a tres preguntas del cuestionario

Preguntas del cuestionario. a) ¿El hecho de que los materiales complementarios (vídeos, lecturas, ac-
tividades de repaso, etc.) estén relacionados con el mismo tema de actualidad ha hecho que utilices 
más estos materiales complementarios, comparado con otras asignaturas de la titulación? Siendo 1 (no 
estoy nada de acuerdo) y 5 (estoy muy de acuerdo); b) ¿Te ha parecido interesante seguir la asignatura 
acompañado/a de los avatares de estas científicas, inventoras o tecnólogas? Siendo 1 (en absoluto) y 5 
(bastante interesante); c) ¿El acompañamiento de estas mujeres a lo largo de las diferentes actividades 
a través de los medios audiovisuales te ha parecido atractivo y ha mejorado tu motivación por la asigna-
tura? Siendo 1 (no estoy nada de acuerdo y 5 (estoy muy de acuerdo).

►
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◄

a) Utilización de materiales

b) Interés

c) Motivación

 1 2 3 4 5

 0 20 40 60 80 100

Frecuencia (%)
Fuente: elaboración propia.

Los resultados sobre la utilización de los materiales complementarios y sobre la motiva-
ción del alumnado no fueron dependientes del género, la edad, el nivel y el tipo de estudios 
o la asignatura de procedencia de las personas encuestadas. Sin embargo, sí se ha detec-
tado un efecto del género en la percepción del interés que genera la intervención educati-
va (chi2 = 8,27; p = 0,04), siendo las mujeres quienes encuentran más interesante seguir la 
asignatura acompañadas de los avatares de científicas, inventoras y tecnólogas. No obs-
tante, este resultado podría ser un artefacto de los datos, que están altamente desbalan-
ceados, con un número mucho más elevado de mujeres que de hombres. Sin embargo, sí 
cabe mencionar que las puntuaciones más bajas en el cuestionario (que indican menos in-
terés) solo se dieron entre los hombres (véase figura 10).

Figura 10.   Distribución de frecuencias (%) según el género para las respuestas a una pregunta del 
cuestionario

Pregunta del cuestionario. b) ¿Te ha parecido interesante seguir la asignatura acompañado/a de los 
avatares de estas científicas, inventoras o tecnólogas? Siendo 1 (en absoluto) y 5 (bastante interesante).

Mujeres

Hombres

 1 2 3 4 5

 0 25 50 75 100

Frecuencia (%)
Fuente: elaboración propia.
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Se observa una tendencia de mejora en la consciencia del alumnado ante el fenómeno 
de invisibilidad que han sufrido las mujeres en el ámbito científico-tecnológico, si compa-
ramos las respuestas ofrecidas para antes y después de la intervención, como puede com-
probarse en una distribución de respuestas más desplazada hacia los valores más altos de 
la escala (4 y 5) tras la intervención (véase figura 11). No obstante, no se han detectado dife-
rencias estadísticamente significativas entre ambos grupos de respuestas (W = 7; p = 0,29).

Es interesante mencionar que se encuentra un efecto significativo del género, de la edad 
y del nivel de estudios finalizados en la consciencia de la invisibilidad de las mujeres en el 
ámbito STEM previo a la intervención. Así, las mujeres (chi2 = 12,99; p = 0,011), las personas 
más jóvenes (Chi2 = 26,3; p = 0,009) y aquellas con nivel de estudios universitarios (Chi2 = 
= 16,30; p = 0,002) resultaron ser significativamente más conscientes de la invisibilidad de 
la mujer en el ámbito STEM antes de la intervención. Después de la intervención, no se ob-
serva un efecto de ninguna de estas variables sociodemográficas en los resultados. Ade-
más, también cabe destacar que, al finalizar la asignatura, el 100 % del alumnado declaró 
conocer más referentes femeninos, tanto en las disciplinas STEM como en otras discipli-
nas, y manifestó haber profundizado o querer profundizar más sobre este tema en el futuro.

Figura 11.  Distribución de frecuencias (%) en las respuestas a dos preguntas del cuestionario

Preguntas del cuestionario. a) Indica en qué grado eras consciente antes de empezar esta asignatura 
de la invisibilidad de la mujer en el ámbito STEM (ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas). Siendo 
1 (el menor grado) y 5 (el mayor); b) Indica en qué grado consideras que ahora eres consciente de la in-
visibilidad de la mujer en el ámbito STEM. Siendo 1 (el menor grado) y 5 (el mayor).

a) Percepción de 
invisibilidad antes

b) Percepción de 
invisibilidad después

 1 2 3 4 5

 0 20 40 60 80 100

Frecuencia (%)
Fuente: elaboración propia.

Por último, hay que comentar que la práctica totalidad del alumnado (93,30 %) ha reco-
nocido que su conocimiento y sensibilidad hacia la brecha de género ha mejorado una vez 
finalizada la asignatura (véase letra a) de la figura 12). Es importante destacar que el 100 % 
de estos estudiantes declara su intención de utilizar los nuevos conocimientos y sensibili-
dad adquiridos acerca de la brecha de género en el ámbito profesional para el que se está 
formando (véase letra b) de la figura 12).
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Figura 12.  Distribución de frecuencias (%) en las respuestas a dos preguntas del cuestionario

Preguntas del cuestionario. a) ¿Consideras que los contenidos, actividades y materiales proporciona-
dos en esta asignatura han mejorado tu conocimiento y/o sensibilidad sobre la brecha de género en el 
ámbito STEM? (Sí/No); b) En caso de haber respondido «sí» a la pregunta anterior, ¿tienes la intención de 
utilizar los conocimientos o sensibilidad acerca de la brecha de género que has adquirido en esta asig-
natura en el ámbito profesional para el que te estás formando?

a) Mejora del conocimiento 
sobre brecha de género

b) Intención de uso en tu 
futura profesión

 No Sí

 0 20 40 60 80 100

Frecuencia (%)
Fuente: elaboración propia.

5.  Conclusiones

Los resultados de esta intervención educativa, derivados del análisis cuantitativo de los 
datos de los cuestionarios, apoyan la idea de que el uso de avatares, utilizados en combi-
nación con un hilo argumental de interés, pueden mejorar la motivación e interés del alum-
nado por la experiencia de aprendizaje virtual. De acuerdo con los hallazgos de la etnografía 
virtual, este interés y motivación podrían estar mediados por la conexión emocional que se 
establece con los personajes representados por los avatares. Además, este análisis cuali-
tativo nos permite comprobar cómo la inclusión de estos avatares en el aula virtual permite 
que aumente la curiosidad del alumnado por descubrir nuevos contenidos más allá del ma-
terial de estudio obligatorio –en este caso, en concreto, su interés por las mujeres STEM se 
ha incrementando, consultando materiales complementarios que se han facilitado a lo largo 
del semestre–. En este sentido, en la respuesta a los cuestionarios, el alumnado también 
manifiesta haber profundizado en este tema o querer profundizar más en el futuro.

Históricamente, la ciencia ha tenido una tradición androcéntrica que ha dejado a las mu-
jeres y sus aportaciones relegadas a un segundo plano. Esto se ve reflejado en los resul-
tados de las actividades diagnósticas de las asignaturas incluidas en este trabajo, donde 
se ha observado una idea general muy masculinizada sobre la figura del protagonista en la 
ciencia, la tecnología y la investigación. Tras la intervención educativa, se ha podido com-
probar que el alumnado mejora sus conocimientos acerca del papel de las mujeres en las 
disciplinas STEM, así como su sensibilidad hacia la brecha de género en este ámbito. Y, 
lo que es aún más prometedor, el alumnado declara su intención de aplicar estos conoci-
mientos y sensibilidad en su futura profesión.
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Algunas variables sociodemográficas tuvieron cierto efecto en las respuestas ofreci-
das en los cuestionarios. En especial, se encontró un efecto significativo del género de 
la persona encuestada en su percepción del interés del acompañamiento de los avatares 
femeninos en las asignaturas, así como en la percepción inicial de la invisibilidad de la 
mujer en el ámbito STEM. Si bien no se puede descartar que existan interferencias deri-
vadas de un desbalanceo en los datos –con una muestra formada por mujeres mayorita-
riamente–, sí merece la pena tener este efecto en cuenta para futuros estudios. Además, 
fijándonos en las respuestas sobre el interés que suscita la intervención, las puntuaciones 
más bajas (poco interés) solo fueron otorgadas por hombres, lo que apoyaría la existencia 
de un posible efecto del género en los resultados. Sobre el efecto del género en la percep-
ción inicial (antes de la intervención) de la invisibilidad de la mujer en el ámbito STEM, los 
resultados obtenidos coinciden con la idea de que mujeres y hombres perciben de forma 
diferente la desigualdad en el ámbito científico-tecnológico, siendo las mujeres más cons-
cientes de la brecha de género en este campo. Una vez finalizada la intervención, tanto 
hombres como mujeres mejoran su grado de consciencia ante esta problemática, lo cual 
refuerza la idea de que la implementación de medidas para combatir la desigualdad debe 
involucrar tanto a mujeres como a hombres.

Este estudio demuestra que utilizar los avatares como acompañamiento del alum-
nado no solo mejora la experiencia de aprendizaje virtual, sino que también promueve 
un cambio de mentalidad alrededor de narrativas en torno al género. Los estereotipos 
de género, presentes aún en la sociedad actual, se transmiten también a través de los 
medios de comunicación, por lo que es esencial trabajar desde la formación inicial del 
profesorado y de los futuros profesionales de la comunicación para sensibilizar sobre 
la brecha de género e impulsar, desde el espacio educativo, el cambio hacia una socie-
dad más igualitaria.
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