Agentes Conversacionales
Pedagogicos para la Ensenanza de la
Programacion en Educacion Primaria
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Introduccion (I)

e Un Agente Conversacional Pedagogico
(ACP) es un sistema interactivo para
aprender sobre un area de conocimiento.

e En este seminario, dentro del proyecto
PID2022-1378490B-100 se revisara como
se pueden usar para ensenar programacion
en Primaria.
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Introduccion (Il)

Aspectos cognitivos Aspectos emocionales
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;. Qué es un ACP?

e Un agente conversacional pedagogico (ACP) se
puede definir como una personificacion o
representacion en un ordenador de la figura del
profesor o del estudiante.

e En este contexto, la palabra agente debe
entenderse como un personaje simulado por
ordenador que:

- Puede presentar caracteristicas humanas.
— Mostrarlas en forma de texto, voz y/o graficos

e Las principales caracteristicas de un ACP son:
— Adaptabilidad, circuitos de retroalimentacion
— Soporte afectivo, capacidad de evolucion L't



Efectos del uso de ACPs

o Efecto persona: l|a presencia de un agente
en un entorno interactivo, aunque no sea
animado, puede tener un efecto positivo en la
percepcion de la experiencia educativa por
parte del estudiante.

o Efecto Proteo: los estudiantes pueden
aprender motivados por conseguir las
caracteristicas de sus avatares y parecerse a
ellos/as.

e Efecto Protégeé: los estudiantes pueden llegar
a hacer un esfuerzo mayor por aprender para
ensenar a su avatar que para aprender ellos

MISMOS. L”‘






Agente como profesor
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Agente como profesor

e La investigacion en agentes pedagogicos como
profesores/tutores/mentores se remonta a 1970.

e Los primeros agentes eran muy limitados, solo
mostraban informacion, sin permitir interaccion.

e En las siguientes decadas, se mejoro la
animacion, interaccion y el contenido de la
conversacion con técnicas como LSA, redes
semanticas o arboles.

e Algunos ejemplos son: Herman the Bug, Anne y
Pierre, Steve, Guilly, Sam, CAPA, Autotutor, Baldi

y Willow. .
Lit



Herman the Bug

o Lester et al. desarrollaron en 1997 uno de los
primeros agentes para ninos en edad escolar.

e De hecho, disenaron varias modalidades del
agente combinando o eliminando gestos y
consejos verbales.

e Descubriendo de esta forma el Efecto Persona

- Los estudiantes decian que el agente les habia
ayudado a hacer sus deberes.

— Los estudiantes se mostraban mas contentos,
con el sistema cuando tenia el agente aunqueli'
no hablase. 1



Steve

e Agente en un entorno 3D que complementa al
profesor para entrenamiento naval actuando
cComo:

— Tutor para un miembro de un equipo.
— Sustituyendo a un miembro faltante del equipo.

e Tambien puede asumir el rol guia en el ambiente
virtual de la nave senalando equipos y salas en el
mundo 3D:

— Apuntandolos directamente.
— Mirandolos e indicando su importancia.
— Realizando turnos en la conversacion (muy

limitada). L_|1‘

- , L ] - -
a El cnnnrte amaoacinnal oackFa limiyfadAdAAa A sacantiryr A



Avutotutor (video demo 2008)
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RoDy (video demo 2019)




Agente como estudiante




Agente como estudiante

e El enfoque de estos agentes se basa en el
paradigma “Learning by Teaching”, esto es
que el estudiante aprenda al ensenar al agente
conceptos o técnicas.

e En la universidad de Vanderbilt, el Dr. Biswas y
su grupo han desarrollado varios TAs como
Betty. Descubriendo el Efecto Protégé.

e También se ha investigado el uso de 2
agentes:

— Uno es al que el estudiante debe ensenar.

— Otro es el mentor que guia y ensena al
estudiante. L|1'



Betty + Mr. Davis (enlace actual)
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https://new-kl-package.bettysbrain.pages.dev/practice/causal-map?persistence=335574d9-a3b9-40cb-9889-19ef44784116&name=anonymous&id=anon

Agente como acompanante




Agente como acompanante

En este caso, el rol del agente no es autoritario,
sino de apoyo emocional/social.

Los origenes de este tipo de agentes tambien se
pueden encontrar en los anos 90.

Al principio, investigaron en las personalidades
de los agentes (conflictivos, introvertidos,
extrovertidos...)

En la actualidad, la investigacion se centra mas
en su inmersion en entornos 3D de juegos
educativos.

Algunos PALs son: SBEL, Crystal Island, Jake &
Jane, MyPet y BILAT. L”_



Jake & Jane

e Jake y Jane son dos PALs “empaticos”
exactamente iguales excepto en su género
(voces y presencia).

e Los agentes intentan empatizar con el estudiante
imitando sus emociones y usando frases
completas.

e Los agentes fueron integrados en Wayang
Outpost un software que ensena matematicas.

e Este software pregunta a los estudiantes como
se encuentran cada 5 minutos.

e |Los resultados de un experimento con 30 .
estudiantes demostraron que el postest eraclalj'
mekjor para la chicas que habian estudiado ~
Jake.



MyPet

e El objetivo del PAL es acompanar en el
aprendizaje de chino motivando al estudiante.

e La hipodtesis es que si los estudiantes atribuyen
su fracaso a falta de esfuerzo reemprendaran la
tarea.

e El agente es un animal de compafia que tendra
mas energia en su barra vital cuantas mas tareas
completen en el sistema (mas esfuerzo).

e De esta forma, los estudiantes podran visualizar
si estan dedicandole suficiente esfuerzo. DeLu.
agente hay versiones tanto para PC como paret
PDA::
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Dr. Watson (Pseudocoddigo, 2019)

| Hi, Pablo! What do you want to do today?
I'd like to do the
tutorial, please
Great! I'll show you how to create a variable. A variable consists of a name and a value. To create
a variable, you can write name = value. Try to create a variable named apples with the value you
like.
apples =34 ‘
Right! Now we have a variable apples with a value of 34, as you can see on the right column. Let's
practice now functions. A function is like an action. Do you want to learn how to do them?
sure! ‘
Ok, ask me to write the value of the variable apples. You can do it with write(apples). Now it's
your turn.
write(apples) ‘
34
Great! Did you know that it you ask me to write between quotation marks “like this” you don't
need to create a variable? For example, try to ask me to write the word you like without creating

a variable.

write(apples) ‘
Oh, you've forgot the quotation marks...

Write(“apples”) ‘

“apples”
That's it! Let’s go to conditionals now. Do you know what they are?
no... ‘
That's easy, Pablo. A conditional is a structure like if... then... Do you want to know a bit more
about conditionals?
el
e e

Trabajo realizado con Pablo Yeves de IBM



Jeppy (C++, 2020)

Do you need help on that ertor message in

25 7 You may consider using some help.
Please select one option below.

() No. | know this already.
L2 Yes. Please proceed.

Submit | Close

N

]
Fig. 3. JEPPY Offering Help through Hint.

“Reanember that a vanable must be declared before used. In
tins case the varsble ‘totalCals' mught not be declaaed.
Also check whetlier thas varsable 15 watlun scope.”

Response
1 dont get the message.
(_» Ohh! Thst message help. | think | know now what 1o do.

[ submic |[ close

N

ERROR: NAME' way not declared in thiv scope

CAUSE: The ervor is uswally caused by missing variable declairaden

Exatnpies’ (possibde canses of error) Ced you fiad the emangles useful?
Rewporme

1.) & varlable is not declared iy Qi The Exampdéss Usetel B et CIga.
double dis,a,b,cr vt cocarmpios hatp. | 1k 1KNow pow Wit te do,

o0t

1*b v sqri(dls) / 2%a); | Hude Sang Closs

Explaration: Notce i this line that the vanable o ot dedared prior to used.

eneral rue, every able be dedared b used \
It 1S Important 1o Temermber that G+ Is a declarative anguage and compder execites the \
cade line per ine from top to hattom o

2.) varisble is declared bat is cut of soope.

(

double dis.coot.a.b,o:
root=-1%h 3 eqre(dis) | 2%a);
}

cout“The root is *

Explaration: In this case, the vanables sie all declared but

notxed Lhat they are gl part insxle 8 compound stetement endosed in bréces Meaming these
vviabies are

oy bound within the Draces and using the values of these variabies O
Inge: accessitie

ide the brace is no

1 you want 1o used hese. vanalies culside, you must dedare e vanabie Defore Lhe oosung .

Fig. 7. JEPPY Showing Example to an Error.

Does the message seaus arclevant to the aro?

Response
_ Ithink the message is irrelevant to the error.

_ The message is right its just that i dont have idea at all.

Submit || Close




Alcody (pseudocodigo, 2020)
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Defendido en tesis de la URJC con Celeste Pi'z-a'rr'o.
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cratchThAl (Scratch, 2022)

U1: Request Personalized Practices U2: Request Learning Materials

Block Event "Cos,

Heilo, student1, so glad to meet you again Bot RQSPOI\SO 3
Click Practice, If ready Here is the list of Event block Student
Practice & Green Flag ~N Message
EX110 Run Around Square field Key Press é
-t . Get up 10 10 coins I
H : =
3 /tgats Green Flag
g T (]
a
s Starts the project, Slocks under
If completed, click Submit to get your coins the Green Flag Hat will ba run Dymmil:n
More.. 99
x buttons

If stuck, click Help

Submit & Help B Logout @

Type message here

Help B

U3: Practice and Submit Code

E 2 C O 8 srachmiteda/propcts/3 T mam waie

Wow | appreciate your GREAT EFFORT ™

Wait a minute, | am marking

Well done!™ You gain 10 coins

1 shoutd challenge you with higher level
mission o |

Flighting ? YES, click Practice. "5




Contenidos

e Introduccion

e Antecedentes

e Ejemplos

®

e Prototipo

e Recomendaciones
e Siguientes pasos



Codiseno con futuros profesores
Faltas en los sistemas previos similares

No tienen animacion o no tienen dialogo
No tienen opciones de personalizacion
No atienden a la diversidad

No tienen en cuenta a los profesores

No hay colaboracion entre estudiantes

Pedagogia: metodologia activa

Taxonomia de Bloom, movimiento, metaforas
Combinando aspectos cognitivos y emocionales

Para programacion:

Lenguajes: Scratch Jr / Scratch .
Explorar el rol de aprendiz L|1'

Trabajo realizado con Raquel Hijon y Celeste Pizarro



Muesira

« 44 estudiantes del Grado de Educacion
Primaria - futuros profesores

« Entre 18 y 25 anos

« 70% mujeres, 30% hombres

« 43,2% con competencia digital media-alta

« 70% tenia conocimientos previos de Scratch
« 91% ignoraba qué es un ACP

- La participacion fue voluntaria y anonima.

- Aprobacion del comité de ética con ID
19012022202722 L 1_
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Materiales y procedimiento

Enero

e Investigadores:
Desarrollo del
prototipo

e Estudiantes:
Aprendizaje de la
asignatura y en abril
de coOmo ensenar
Scratch

Abril



https://forms.office.com/r/mEr1rfSgPR
http://tinyurl.com/369v3zu2

Resultados del cuestionario inicial

What elements would be helpful when creating activities?

44 respuestas

Example activities 37 (B4 .1 %)
Guided tutorials 37T (B4.1 %)
Access to an user guide 24 (54,5 %)
In-game activity preview 33 (79 %)
0 10 20 30 40



Resultados del cuestionario inicial

Which of the following elements do you think should be customizable?
44 respuestas

Difficulty levels -35 (795 %)

Application’s language 36 (81,8 %)
Main character's appearance 33 (79 %)
Robot's appearance 25 (56.8 %)
0 10 20 30 40

. .
—



Resultados del cuestionario inicial

How to introduce children to programming;

@ Using technical language
@ Through metaphors

) explaining exactly what they have to do
with adequate language and through...

@ through games

@ Little by little through games and starting
from very simple tasks

@ through activities ang games
@ with clear language, examples and tut...
@ Talking about it on a way that they ma...

.



Resultados del cuestionario inicial

How to guide children towards the solution:

@ Through clues

@ Through a partial solution

) Through suggestions

@ going over the questions with them
@ Through clues and a partial solution.

1_.
-*
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Agente robot para
ensefiar
programacion

Primer ciclo de Educacion Primaria

-

Personajes que N

intervienen: el agente A P
. ente robot
robot y los estudiantes Pﬁede ser 4 Y
personalizable por el x
estudiante, esta tanto fisico /
como en un dispositivo ~— )
‘e movil v, Estudiantes

que trabajan
en grupos 2-4



Escenario

En cadafila, o
cada equipo,
tienen un robot
para hacer

los ejercicios

de programacién
en Scratch de forma
dialogada
conectado con
una aplicacion en
su tableta y con
el ordenador

del profesor

Agente robot
equipo 3




El primer paso es que el profesor enciende

la PDI para proyectar la aplicacion a la

clase, y pide a los estudiantes que enciendan
(cada uno en su equipo) el agente robot

vamos a

programa Una vez el agente robot esta conectado

a la aplicacién, puede funcionar en modo
creacién de actividades (solo para el
profesor) o en modo “vamos a programar”
(para los nifios en clase).

3 El profesor va lanzando actividades a los agente robot de
cada equipo, y va supervisando los didlogos robot-equipo,
detectando cuando surgen problemas para hablarlo...

Ejemplo de guia
para el profesor
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Gestionar equipo

W

Estadisticas

Q

Configuracién

\_

¢Qué quiere hacer?
joe] | - [

(SN (TR

| - “J

)

Pantalla
principal de la
aplicacién para
proyectar en la
PDI

Haz clic sobre los iconos
para ver a qué pantalla
te llevan

v Saltar
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Volver

EQUIPO GATOUNICORNIO

ok

Nick: Pepito

Edad: 6

Género: Nifio

Progreso: Basico*
*ver notas

Nick: Juanita

}
: : Edad: 6
& Género: Nifia
Progreso: Medio

Anadir

»

% Nick: Unicornia
Edad: 7
" Género: Nina

“  Progreso: Medio

Nick: Gatito
y Edad: 6

—" Género: Nifio

Progreso: Avanzadg

Eliminar

Ejemplo de
gestionar
equipo



4 )

&

Volver

¢De qué clase desea visualizar las estadisticas?

@ Primero A Primero B

A nivel global de la clase:

{ 5 ejercicios ya superados

x 3 ejercicios pendientes

Por equipos:

Gatounicornio Planetoides

Superhéroes

Ejemplo de
estadisticas



-

- Q ¢Qué desea configurar?

Volver

Niveles de dificultad de los ejercicios para los estudiantes:

& Baésico & Medio " Avanzado
|dioma:
@ Espafiol " Inglés

Personalizacién del agente en la aplicacion:
Osito peluche ®  Forma de robot

Personalizacién del agente robot (fisico):
Osito peluche o Forma de robot

Ejemplo de
configuracion



4 )

- i Hola, soy Bot, vamos a crear una nueva actividad:
Volver @ Scratch Jr ) Scratch

&gQué concepto quieres ensefiar?
® Entrada/salida ) Condicionales ) Bucles

:‘i\'gCuél es el enunciado?

Escribe un programa que diga “Hola”

& ¢Cual es el nivel de dificultad?
® Baésico ) Medio ) Avanzado

& ¢Requiere de alguna adaptacién para atender a la diversidad? Ejemplo de crear
DS @ No actividad ﬁ




-

2]
- 3 ¢Cual es el resultado que debe ver el profesor?
Volver el [ =-® om i

= . .
& ¢Qué ejemplo le puedo dar si no saben resolverlo?

Les puedes mostrar un ejemplo de cémo decir “A”
Cpany e oM —

Ejemplo de crear
actividad (II)



4 )

- j} Hola, soy Bot, vamos a hacer un ejercicio: 4

Volver %
=\ Escribe un programa que diga “Hola” QJ-

@ No sabemos cémo hacer eso...

i Os voy a ensefiar un ejemplo. <

fessmis) ] 0 =@ om E]‘

Ejemplo de realizar
actividad (I)




4 N

2]
- m Hola, soy Bot, vamos a hacer un ejercicio: < :
Volver@ , L« ”
=\ Escribe un programa que diga Hola o IS
[\
@ No sabemos cémo hacer eso...

®

{, Osvoy aensefar un ejemplo. 4:
CERTED) B -0 @m —
IR L
© y ©
Ejemplo de realizar
actividad (Il)
N\ J




iYa sé!l Hay que hacer doble-click sobre la
A'y escribir “Hola”, quedaria:

Volver
Ll =@ @m .
)
2
) Correcto, ¢queréis hacer otro ejercicio? 4::‘: Ejemplo de realizar

@s O No actividad (lll)
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Resultados del cuestionario final

¢Se puede usar un agente asi para ensefiar programacion?

\

. Yes 34
® o 1
@ ns/NC 0

¢, Lo usarias en tu futura clase?

@ No 3

@ ns/NC A




Recomendaciones

‘©

>

Proporcionar una guia al profesor
Permitir trabajo colaborativo.
Registrar el progreso.

Incluir ejemplos y tutoriales.
Adaptarse - multimodalidad.

Usar metaforas como Alcody.

Proporcionar pistas, sugerencias y

soluciones parciales.

4

LI

f
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Siguiente pasos

z Estudio agentes

Z Enseflanza Scratch

ﬁ Codiseno

Implementar hw

Rol de aprendiz
Atencion diversidad

Lit

Tesis en curso, a la espera del comité de ética



Muchas gracias

diana.perez@urjc.es
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