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Introducción

 El uso de Nuevas Tecnologías 
de la Información y 
Comunicación tiene 
múltiples ventajas. Los 
nuevos y variados canales de 
comunicación nos permiten 
entrar en contacto con un 
número mayor de expertos.



Introducción



Introducción

 Estas tecnologías potencian el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.

 Algunas de sus ventajas son:

 Hacen que el aprendizaje se realice de forma natural y 
permanente

 Son capaces de estimular más sentidos, favoreciendo la 
retención 



Objetivos

 GENERAL

 Crear un agente pedagógico usando al color como una 
variable cuantificable de los estilos de aprendizaje

 PARTICULARES

 Encontrar una relación pertinente entre color y estilos de 
aprendizaje

 Establecer los mecanismos para identificar el estilo de 
aprendizaje del usuario 



Hipótesis

 Crear un agente pedagógico (avatar) a partir de la relación 
propuesta entre las características de los estilos de 
aprendizaje y los efectos psicológicos del color en el 
individuo. 



Hipótesis

 La preferencia de un color determinado nos dará las 
pautas para diseñar y modelar el agente pedagógico 
apropiado para que concuerde con el estilo de aprendizaje 
del usuario.

Activo
Pragmático
Reflexivo
Teórico



Hipótesis

 Lo anterior con el fin de crear un ambiente virtual más 
confortable que permita una mejor interacción entre el 
sistema de software y el usuario, potenciando de esta 
forma el proceso de enseñanza-aprendizaje.



Ambientes virtuales de 
aprendizaje

 El uso de ambientes virtuales de aprendizaje para la 
educación en línea se está volviendo una práctica común 
entre las instituciones educativas y las compañías 
privadas. 

 En la actualidad los ambientes virtuales de aprendizaje 
han tenido importantes mejoras en su usabilidad.



Ambientes virtuales de 
aprendizaje

 Teniendo lo anterior en mente, reconocemos que es 
necesaria la participación de expertos en cuatro áreas 
diferentes del conocimiento: 

 expertos en el tema, para definir y jerarquizar los contenidos; 

 expertos en educación, que estudien y establezcan las 
estrategias adecuadas para el aprendizaje, 

 expertos en el diseño de interfaz y expertos en inteligencia 
artificial, quienes propondrán el mejor uso de los recursos 
disponibles y garanticen una navegación adecuada con el 
mínimo de distorsión.



Ambientes virtuales de 
aprendizaje

 Los ambientes virtuales de aprendizaje son entornos 
informáticos digitales e inmateriales que proporcionan las 
condiciones necesarias para la realización de actividades 
relativas al aprendizaje. Estos ambientes pueden utilizarse 
en la educación en todas las modalidades (presencial, no 
presencial o mixta).

 Las nuevas generaciones en software tecnológico 
dedicadas a la educación tendrán mejores resultados al 
incluir características de Inteligencia Artificial (IA),  
interactivos en 3D en un ambiente de inmersión, agentes 
inteligentes animados y animaciones de apoyo. 



Agentes pedagógicos

 Los agentes pedagógicos animados son la última 
generación en diseño de interfaces humano-computadora. 

 Difieren de los agentes pedagógicos porque su apariencia 
simula con más precisión la de un personaje animado o 
incluso a la de un humano. Cuentan con una guía de 
aplicaciones y convenciones de cómo debe ser su 
personalidad y su apariencia.

 La credibilidad de éstos agentes genera confianza, y esta 
en proporción directa a la calidad visual del agente y en los 
comportamientos que emule de los humanos.



Agentes pedagógicos

 Los agentes pedagógicos animados facilitan el aprendizaje 
en ambientes de aprendizaje.

 Un agente pedagógico puede ser invaluable para que el 
usuario se entere si sus acciones son inapropiadas o 
incorrectas, en cuyo caso el agente puede intervenir.  



Agentes pedagógicos

 Los agentes pedagógicos muestran intervenciones 
amenas durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
pudiendo intervenir con consejos, tácticas didácticas, 
introducciones e inclusive llamadas de atención.



Estilos de aprendizaje

 Los estilos educativos, según Leichter, se aprenden al 
interactuar con los demás, y además se confirman, 
modifican o adaptan. Los elementos del estilo educativo 
son dinámicos, necesitan un espacio amplio de tiempo 
para que puedan ser estudiados a fondo, ya que tienen un 
carácter social.



Estilos de aprendizaje

 Según Honey y Mumford, el estilo de aprendizaje de cada 
individuo origina diferentes respuestas y 
comportamientos de aprendizaje, comprendidos en los 
cuatro siguientes:

 Activos.

 Reflexivos.

 Teóricos.

 Pragmáticos.



Psicología del color

 El color es un elemento clave en el diseño gráfico, es el 
elemento más visible en un servicio o producto. Antes de 
iniciar la lectura de un texto o comprender una imagen, el 
color ya empieza a transmitirnos su mensaje.

 El color provoca diversas reacciones en los usuarios, 
pueden transmitir las sensaciones de calma, plenitud, 
alegría, violencia, maldad, etc.



Psicología del color

 Cada uno de los colores tiene características propias que 
comunican y afectan la percepción e inclusive el 
comportamiento del observador  de forma directa o 
indirecta.



Metodología
Estilo Explicación del estilo Carácterísticas de color que coinciden Colores correspondientes 

Activo Se implican plenamente sin prejuicios en nuevas 

experiencias

Son de mente abierta

Nada escépticos

Piensan que por lo menos una vez hay que 

intentarlo todo

Se crecen ante los desafíos de nuevas experiencias 

Se aburren con los largos plazos

Personas  sociales 

Se involucran

Entran en las actividades de los demás

Animador

Improvisador

Descubridor

Arriesgado

Espontáneo 

Creativo

Novedoso

Aventurero

Renovador

Inventor

Vital

Vividor de la experiencia

Generador de ideas

Lanzado

Protagonista

Innovador

Conversador

Líder

Voluntario

Divertido

Participativo

Competitivo

Deseoso de aprender

Solucionador de problemas

Amarillo

Rojo

Naranja



Metodología



Resultados



Resultados
Activo Pragmático



Resultados
Activo Pragmático



Conclusiones

 Uno de los objetivos de la inteligencia artificial es buscar el 
confort del ser humano en sus distintas actividades. 
Simular un proceso de enseñanza-aprendizaje uno a uno, 
es un comportamiento complejo que involucra muchas 
facetas, difíciles de llevar a cabo aún para un tutor 
humano. En este trabajo se desarrolla un diseño de 
agentes pedagógicos que toma en consideración los 
distintos estilos de aprendizaje. Lo anterior a través del 
color como característica cuantificable. 



Conclusiones

 Este trabajo permite contar con una interacción más sofisticada 
en los sistemas de enseñanza inteligentes no sólo por disponer 
de una intervención personalizada en el aspecto cognitivo, sino 
también porque propone una interfaz personalizada durante la 
interacción; dando pie a una ergonomía cognitiva. Como se 
menciona al principio, los estilos de aprendizaje son un 
elemento decisivo para elegir una estrategia educativa. En este 
trabajo el color ofrece la oportunidad de simplificar los 
mecanismos para encontrar el estilo de aprendizaje de los 
usuarios. Lo anterior permite crear la personalidad del agente 
pedagógico. 
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