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Evaluacion con el método de cuestionarios del Agente
Conversacional Pedagogico Dr. Roland para el nivel de
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Abstract. In this paper the evaluation of the pedagogical conversational agent
Dr. Roland is carried out for the level of Primary Education following the ques-
tionnaire method. The questionnaire method is one of the inquiry methods of
the techniques of evaluation of the Human Computer Interaction.

Keywords: Evaluacion mediante cuestionarios, Agente Dr. Roland, Educacion
Primaria, Interaccion persona ordenador.

1 Introduccion

En primer lugar se va a hacer alusion a la interaccidn persona ordenador (IPO). Se-
guidamente a técnicas de evaluacién de la IPO [1], centrando la atencién en los méto-
dos de indagacion. Concretamente en la evaluacién mediante cuestionarios.

A continuacion se realizara la evaluacion mediante cuestionarios de Agente Con-
versacional Pedagdgico Dr. Roland [10, 11] para el nivel de Educacion Primaria.

1.1  Evaluacién mediante cuestionarios, método de evaluacion de la
Interaccién Persona Ordenador

Los sistemas interactivos son dispositivos hardware y software que actlan de interco-
nexion entre las personas, permitiéndoles interactuar, y favoreciendo la realizacién de
tareas y el alcance de los objetivos propuestos.

Con el desarrollo de los sistemas interactivos, y para tener una mejor compresion
de las relaciones persona-ordenador y mejorarla, surge la interaccién persona ordena-
dor (IPO). La IPO, conocida en la comunidad internacional como Human-Computer
Interaction (HCI) o Computer-Human Interaction (CHI), segin el grupo SIGCHI
(Special Interest Group on Computer-Human Interaction, [2]) de ACM: “Es la disci-
plina relacionada con el disefio, evaluacion e implementacion de sistemas informati-
cos interactivos para el uso de seres humanos, y con el estudio de los fendmenos mas
importantes con los que esté relacionado” [1].

Constantemente se presenta la situacion en la que se disefian productos que no se
prueban con quienes van a ser los usuarios, sin prestar atencion por tanto a la usabili-
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dad de los productos y el software, como a las pruebas con usuarios. Los motivos
suelen ser los costes y cambios que pueda suponer dicha evaluacion. Se centran los
esfuerzos y atencion en la funcionalidad, y se tiene el pensamiento de que si quienes
disefian y programan, pueden usar el sistema y les gusta, es suficiente [3].

Evaluar algo implica hacer pruebas de funcionamiento y comprobar si cumple las
expectativas, necesidades y requisitos. En el ambito de los sistemas interactivos es
clave y es importante que se realice durante todo el proceso de desarrollo. Los resul-
tados de ello, obtenidos mediante la aplicacion de una serie de técnicas, se pueden
emplear para mejoras los sistemas. Lorés et al. [4] define la evaluacion como “La
actividad que comprende un conjunto de metodologias y técnicas que analizan la
usabilidad y/o la accesibilidad de un sistema interactivo en diferentes etapas del ciclo
de vida del software”.

Los prototipos se hacen para comprobar si el sistema reline caracteristicas que lo
hagan usable para los usuarios finales. La evaluacion del disefio conlleva comprobar
si se adapta a lo esperado, permitiendo realizar las tareas, y comprobar el impacto en
el usuario en aspectos como la facilidad de aprendizaje, manejabilidad, identificacidn
de &reas que necesiten que sea recordada gran cantidad de informacion, etc. Con ello
se identifican posibles problemas especificos del disefio, como todo aquello que cause
resultados no esperados o confusos al usuario estando en su contexto de uso [5].
Segln Dix [6] los objetivos de la evaluacion son la comprobacion de la funcionalidad
del sistema, del efecto de la interfaz y la identificacion de problemas especificos del
sistema.

Los sistemas interactivos pueden ser evaluados en cualquier contexto que lo permi-
ta, donde se reinan usuarios y evaluadores, desde espacios equipados como laborato-
rios, salas de reuniones o hasta en el entorno en el que los usuarios desarrollan sus
tareas.

El abanico de métodos de para evaluar los diferentes aspectos es muy amplio, exis-
tiendo solapamiento entre algunos de ellos en cuanto a las actividades que desarrollan,
no son independientes [7]. La eleccidn de unos u otros depende de los costes y lo que
se obtendré con su uso.

En cuanto al tipo de técnica de comprobacion utilizada, se distinguen:
e Meétodos de inspeccion: Agrupa una serie de métodos que cuentan con ex-

pertos, llamados evaluadores, que explican el grado de usabilidad de un sis-
tema. Se basan en la inspeccion de aspectos de la interfaz del sistema rela-
cionados con la usabilidad ofrecida a los usuarios. Se considera opiniones,
juicios o informes de los inspectores sobre elementos especificos de la inter-
faz como factor fundamental de la evaluacion [8]. Permiten identificar, cla-
sificar y contabilizar un gran nimero de errores potenciales de usabilidad a
precio relativamente bajo, contribuyendo a ello el hecho de no usar usuarios
[8, 9].

e Métodos de indagacion. Consiste en alcanzar el conocimiento de una cosa
mediante conjeturas y sefiales. Se llevan a cabo, hablando con los usuarios,



observandolos, usando el sistema en tiempo real y observando las respuestas
a preguntas, ya sea orales o escritas. La informacién sobre gustos del usua-
rio, necesidades o identificacion de requisitos es importante, especialmente
en fases tempranas del proceso de desarrollo.

Métodos de test: En ellos usuarios, normalmente representativos, usan el sis-
tema o prototipo para tareas concretas. Los evaluadores usan los resultados
para saber la forma en la que la interfaz de usuario da soporte a los usuarios
con sus tareas.

Como parte de los métodos de indagacién se encuentran los cuestionarios.

Cuestionarios

El método de evaluacion por indagacion de mediante cuestionarios, se centra en eva-
luar haciendo uso de cuestionarios. Un cuestionario es una lista de preguntas sobre
algin tema con el objetivo de que alguien las responda. Aplicado a la evaluacion de
sistemas interactivos, se refiere a listas de preguntas que el evaluador distribuye entre
usuarios y/o implicados para que las rellenen, con el objetivo de recolectar informa-
cién a partir de sus respuestas, y con ello, que el evaluador pueda extraer conclusio-
nes. Suele distribuirse en formato escrito. Hay varios tipos de preguntas:

De caréacter general, que ayudan a determinar el perfil del usuario y el lugar
gue ocupa en la poblacidn objeto de estudio (edad, sexo, estudios, etc.).
Pregunta abierta, sirven para recoger informacion general subjetiva.

Pregunta escalar (punto especifico en una escala numérica).

Opcién multiple, donde se ofrecen varias opciones y se tiene que responder a
una o varias.

Preguntas ordenadas, en las que hay que ordenar una serie de opciones.

En ocasiones el uso de cuestionarios puede tener como finalidad conseguir tareas
que el evaluador ha considerado oportuno realizar para medir aspectos interactivos del
sistema. En estos casos es de utilidad la division del cuestionario en tres partes:

Pre-tarea, en esta seccion las preguntas suelen ser generales sobre ciertas
habilidades del usuario.

Post-tarea, seccion a realizar tantas veces como tareas tenga que realizar el
usuario.

Post-test, que recogerd aspectos generales sobre la percepcion del usuario
una vez ha conseguido las diferentes tareas planteadas.



2 Evaluacion del agente Dr. Roland para Educacion Primaria
mediante el método de cuestionarios.

Se ha llevado a cabo la técnica indagacion cuestionarios del agente Dr. Roland para
Educacion Primaria. El agente para dicho nivel puede verse, junto con un ejemplo de
interaccion entre el agente y el usuario en las figuras 1, 2, 3y 4.

¢ Cuantos jugadores forman un
equipo de baloncesto?
OPCIONES: A)3 B)5 C)10

¢ Sabes cual es el resultado?

¢Entiendes qué es lo que te piden?

¢Necesitas ayuda?

¢ Qué frase crees que es la principal y que nos daria esta informacion?

Fig. 1. Agente Dr. Roland, ejemplo de interaccion entre el estudiante y el agente (1)



£ Qué frase crees que es la principal y que nos daria esta informacién?

equipo de baloncesto? -
W

La respuesta es correcta
¢Entiendes qué es lo que te piden?
no

£ Cual o cudles crees que son los verbos principales de |a frase?

forman 2
L

La respuesta es correcta
¢ Entiendes qué es lo que te piden?

Fig. 2. Agente Dr. Roland, ejemplo de interaccién entre el estudiante y el agente (2)

& Cual o cuales crees que son los verbos principales de la frase?

forman 2
W

La respuesta es correcta
¢ Entiendes qué es lo que te piden?
51 v

¢Sabes resolver el gjercicio?
sio~

& Que entiendes que te han pedido?
Namero de jugadores gue forman ~
un equipo

Fig. 3. Agente Dr. Roland, ejemplo de interaccion entre el estudiante y el agente (3)
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Introduce el resultado
£ Cuantos jugadores forman un equipo de baloncesto?

Enhorabuena, has resuelto bien el gjercicio
¢ Desea realizar otro ejercicio?

Fig. 4. Agente Dr. Roland, ejemplo de interaccion entre el estudiante y el agente (4)

2.1  Cuestionarios

Se realizaron dos tipos de cuestionarios en el &mbito de primaria. Uno para profesores
de y estudiantes en préacticas o terminando su carrera y otro para estudiantes. Se han
llevado a cabo en el marco de las dos experiencias o usos del agente en dos colegios
diferentes para el nivel de Educacién Primaria.

Cuestionario de opinion de los docentes/estudiantes en précticas

En este apartado de presenta el cuestionario de opinion realizado a profesores de Pri-
maria y estudiantes en précticas o terminando su carrera, en el marco uno de los usos
del agente Dr. Roland en un colegio [12].

1. Sexo:
a) Hombre
b) Mujer

2. Edad

3. ¢ Te gustan los ordenadores?
a) Si
b) No
c) Un poco
d) Me gustan para jugar

4. ;Tienes ordenador en casa?
a) Si
b) Si pero no funciona
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c) No

5. ¢ Tienes internet en casa?
a) Si
b) Si pero no funciona
c) No

6. ¢ Tienes cuenta de correo?
a) Si
b) No
c) No pero me gustaria

7. ¢Usas internet para documentarte y buscar nuevos recursos para llevar al aula?
a) Si, todos los dias
b) A veces
c) No

8. ¢ Utilizas el ordenador para estudiar/trabajar?
a) Si
b) Si, en clase
c) Si, en clase y en casa
d) No

9. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa fuera simpético:0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

10. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa hiciera gestosconlacara:0-1-2-3-4-5-6-7-8-
9-10

11. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa hiciera gestos con el cuerpo: 0-1-2-3-4-5-6-7-8
-9-10

12. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntta de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa te dé consejos: 0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

13. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa te hable envozalta;0-1-2-3-4-5-6-7-8-9-10
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14. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa te anime a seguir estudiando: 0-1-2-3-4-5-6-7 -
8-9-10

15. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntta de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa te diga en qué te has equivocado: 0-1-2-3-4-5-6-
7-8-9-10

16. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntda de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa recordase tus respuestas previas: 0-1-2-3-4-5-6-
7-8-9-10

17. Si pudieras tener un programa en el ordenador que ayudara a tus estudiantes a
repasar, puntta de 0 (menos importante) a 10 (importancia maxima) la importancia
que darias a que el programa tenga forma de ser humano: 0-1-2-3-4-5-6-7-8
-9-10

18 ;Crees que un sistema que ayuda a repasar puede motivar a estudiar?
a) Si
b) No sé
c) No

19. Si el alumno no est4 atento el programa deberia:
a) No hacer nada
b) Llamar la atencidn del alumno con animacién
c) Mostrarle que si no estudia va a suspender
d) Decirle que tiene que estudiar mas
e) Decirle que va a enviar un informe a los padres

20. Si el alumno no entiende algo, ¢qué te gustaria que hiciera el programa?
21. ;Cuéntas veces te gustaria usar el programa a la semana? ;Por qué?

22. ;Te gustaria que los estudiantes pudiesen usar el programa en casa? ¢ Prefieres
que lo usen en casa y/o en clase?

23. En general, ¢crees que el uso de este programa te puede ser Gtil?



Cuestionario de opinion de los alumnos
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En este apartado de presenta el cuestionario de opinién realizado a los alumnos de
Primaria, en el marco uno de los usos del agente Dr. Roland en uno de los colegios

[13].

10. ¢ Te ha parecido interesante trabajar con Dr. Roland? ¢Por qué?

. Soy un:

a) Hombre
b) Mujer

. ¢Cuantos afos tienes?

. ¢ Te gustan los ordenadores?

a) Si
b) No
c) Algo

. ¢ Tienes ordenador en casa?

a) Si
b) Si pero no funciona
c) No

. ¢ Tienes internet en casa?

a) Si
b) Si pero no funciona
c) No

. ¢ Tienes cuenta de correo?

a) Si
b) No
c) No pero me gustaria

. ¢Sueles usar el ordenador para estudiar en casa?

a) Si
b) No
c) A veces

. ¢ Te gusta trabajar con las nuevas tecnologias? ¢Por qué?

. ¢Has utilizado las nuevas tecnologias para saber mas de Educacion Fisica?

a) Si
b) No
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11. ;Te ha ayudado para desarrollar mas tu conocimiento sobre el temario? ¢Por
qué?

12. ; Afadirias cambiarias algo? Sugiere opciones para mejorar el agente, si lo ves
necesario

13. ¢Has trabajado alguna vez con algun agente?

14. ;Crees que es interesante aprender mas sobre esta asignatura mediante este tipo
de aplicacion? ¢Por qué?

15. ¢Qué tipo de aplicaciones sueles usar para estudiar o buscar informacion?

16. ¢ Cudles te gustan mas y porqué?

2.2 Respuestasy evaluacion de los cuestionarios

En este apartado se recogen tablas que agrupan respuestas a los cuestionarios a los
que se hacia referencia en la seccion previa. Asi como su evaluacion.

Respuestas al cuestionario de docentes/estudiantes en practicas

En el marco de la experiencia [12], se realizaron una serie de cuestionarios a profeso-
res de Primaria y estudiantes en précticas que estaban terminando su carrera

Para realizar este andlisis se contd con 50 docentes de Primaria (muchos de ellos
profesores, otros estudiantes en practicas o acabando su carrera), los resultados de los
cuestionarios se describen a continuacién (Tablal). EIl porcentaje mayoritario eran
hombres (72%). Respecto a la edad media, el perfil del docente es bastante joven, se
sitGa en 24 anos de media.

En cuanto a sus gustos por los ordenadores, a todos les gustan, el porcentaje mayo-
ritario (82%) dijeron que si, un 2% que para jugar. El resto (16,6%) que un poco.

En cuanto a su acceso a la tecnologia en casa, el 100% tiene ordenador y el 98%
también tiene acceso a internet. Sélo un 4% no tiene correo electrénico, aunque afir-
ma que les gustaria tenerlo.



Tabla 1. Evaluacién - Cuestionarios: Docentes de Primaria
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Preguntas Posibles Respuestas Resultados
NUmero de encuesta- 50
dos
Sexo Porcentaje Hombres 72%

Porcentaje Mujeres 28%
Edad ¢Cuéantos afios | Edad media 24
tienes?
¢ Te gustan los ordena- | Un poco 16%
dores? Si 82%
No 0%
Si, me gustan pata jugar 2%
¢ Tienes ordenador en | Si 100%
casa?
No 0%
¢Tienes internet en | Si 98%
casa?
No 0%
¢Tienes cuenta de co- | Si 96%
rreo electrénico? No, pero me gustaria 4%
¢Usas internet para | Si, todos los dias 40%
documentarte y buscar
nuevos recursos para | A veces 46%
llevar al aula?
MY 14%
¢Utilizas el ordenador | No 34%
para estu- |
diar/trabajar? Si 48%
Si, en clase 6%
Si, en clase y en casa 12%
¢Crees que un sistema | Si 88%
gue ayuda a repasar
puede motivar a estu- | No lo sé/no lo tengo muy claro 129
diar?
Si el alumno no esta | No hacer nada 4%
atento, el programa
deberia Llamar la atencion del nifio con 14%

animacion




16

Decir al nifio que tiene que estu-

. p 32%
diar mas
Mostrar que si no estudia va a 44%
suspender
Decir que va a enviar un informe a 6%
los profesores
Valoracion media | Sea simpatico 7,8
(siendo 0 la minima y | Haga gestos con la cara 6,3
10 la maxima) de la | Haga gestos con el cuerpo 58
aque el programa Hable en voz alta 7,4
Anime a los alumnos a seguir 8,7
estudiando
Diga donde se han equivocado 8,8
Tenga forma de ser humano 5,3
Te recordase tus opciones previas 7,6
Si el alumno no en- | Explicarlo claramente 52%
tiende algo, ¢qué te
gustaria que hiciera el | Resolverlo 4%
programa? -
Dar ejemplos 12%
Opciodn de ayuda enlaces a los 32%
apuntes
g,Cgantas veces te gus- | o ez 20%
taria usar el programa
a ,Ia semana? ¢Por 5108 VTS 0%
qué?”
Una o dos veces 0%
Dos o tres 46%
Tres veces 0%
Mas de tres veces 16%
Todos los dias 10%
Nunca 0%
No defino cuantas veces 0%
Depende de la asignatura 8%
¢Te gustaria que los | g cage y en clase 70%
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estudiantes  pudiesen

Solo en casa 20%
usar el programa en
0 X
casa?, cprefieres que 10 | o515 en clase 10%
usen en casa y/o clase
No lo tengo claro 0%
En casa o en clase, pero no en 0%
ambos sitios
En general, ¢crees que Si 76%
el uso de este progra-
atil? .
ma te puede ser Gtil? Es posible 24%
No 0%

Sobre el uso de Internet para documentarse y buscar nuevos recursos para llevar al
aula, un 40% sefial6 que lo usa a diario, un 46% a veces y un 14% no lo usa.

En relacion al uso del ordenador para estudiar/trabajar, el 35% dijo que no usaba,
y el resto que si, matizando ademas el 6% de ellos que lo usaba en clase y el 12% en
clase y en casa.

Acerca de la cuestidn sobre el nimero de veces de uso del programa en casa, un
46% indica que dos o tres, un 20% una vez, un 16% mas de tres y un 10% todos los
dias.

Se pregunta también acerca de la realizacién de algin curso on-line y la experien-
cia tenida en caso de haberlo realizado a la mitad de los alumnos de Infantil. Un poco
mas de la mitad (55%) ha realizado alguno, indicando el 35% que les gust6 y el 20%
restante que no les gustd. Aquellas personas que nunca habian realizado ninguno, un
10% indica que no les interesa hacer ninguno y un 35% que si que les gustaria hacer-
lo.

En cuanto a la opinion de si creen que este tipo de herramientas motivaria a los
alumnos a estudiar, el 88% responde con un si, el resto no lo tiene muy claro o no lo
saben. Se pregunta acerca de cual creen que debe ser el comportamiento del progra-
ma si el estudiante no esta atento. Las opciones de respuesta fueron un 4% no hacer
nada, un 14% llamar la atencién del nifio con animacidn, decir al nifio que tiene que
estudiar mas un 32%, un 6% que va a enviar informe a los profesores y un 44% que si
no estudia va a suspender (Tabla 1).

La encuesta incluye ademas valoraciones, siendo 0 la minima y 10 la maxima so-
bre la importancia que se le daria a que el agente incluya diferentes aspectos, siendo
su valoracion media la siguiente (Tabla 1):

e Esaspecto de que sea simpético es valorado con una media de 7,8.

e Que haga gestos con la cara, la media es 6,3.
e Haga gestos con el cuerpo, aungue en ambos las valoraciones son menores
que la importancia de los gestos con la cara 5,8.
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e Dé consejos, la media es bastante alta siendo 8,4.
e Hable en voz alta, la media es 7,4.
e El hecho de animar a los alumnos a seguir estudiando es muy con un 8,7 de

media.

e En aspecto de indicar al estudiante doénde se han equivocado es el mas valo-
rado.

e El hecho de que tenga forma de ser humano es el menos relevante de todos
(5,3).

e Te recordase tus opciones previas la media es de 7,6.

Asi, puede concluirse que los docentes conceden mayor importancia a que el agente
sea simpaético, indique a los estudiantes donde se han equivocado y los anime a seguir
estudiando. Y han concedido menos importancia a que el agente tenga apariencia
humana.

En relacion a la cuestion de qué les gustaria que hiciera el programa si el alumno
no entiende, las opciones mas repetidas son explicarlo claramente (52%) y opcion de
ayuda enlaces a los apuntes (32%), Tabla 1).

Sobre si les gustaria que los estudiantes pudiesen usar el programa en casa, 0
prefieren que lo usen en casa y/o clase, un 70% afirma que en casa y en clase, un
20% solo en casa y un 10% solo en clase.

Finalmente, sobre si creen que el uso del programa les puede ser Util, un 76%
afirma que si, y un 24% restante que es posible.

Respuestas al cuestionario de los alumnos

En el marco de la una de las experiencia [13], se realizaron una serie de cuestionarios
a los alumnos. Sirva destacar que aunque fueron entregados 35, que es el nimero de
alumnos involucrados en la experiencia préctica, sélo se completaron 25, el resto
olvidé rellenarlos. Por ello, Gnicamente se analizan los resultados de estos 25.

De ellos, a todos les gustan los ordenadores, afirmando un 96% que si les gustan y
un 4% que les gustan algo.

Tabla 2. Cuestionario para alumnos: Datos de si tienen ordenador e Internet en casa

¢ Tienes ordenador en casa? ¢ Tienes Internet en casa?

NUmero Porcentaje Ndmero Porcentaje
Si 22 88% 24 96%
No 3 12% 1 4%

En relacién a aquellos que tienen ordenador (un 88%) e Internet (un 96%) en casa
(Tabla 2), hay casos en los que poseen Internet pero no ordenador, lo que puede ex-
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plicarse con que existen muchos dispositivos con los que se puede acceder a Internet,
como tabletas.

Tabla 3. Cuestionario para alumnos: Datos de si usan el ordenador para estudiar en casa

¢Sueles usar el ordena- NUmero Porcentaje
dor para estudiar en
casa?
Si 12 48%
No 3 12%
A veces 10 40%

En cuanto a la pregunta del uso del ordenador para estudiar en casa, un 48% si lo usa
y un 40% a veces, de lo que podria decirse que los alumnos que disponen de ordena-
dor en casa no siempre lo usan para estudiar. Destacar que los 3 estudiantes que no lo
utilizan son los que no tienen ordenador (Tabla 3).

Tabla 4. Cuestionario para alumnos: si les gusta trabajar con las tecnologias

¢ Te gusta trabajar con las nuevas tecnologias? NUmero Porcentaje
¢Por que? (%)

Si 4 16

Si, Aprendes mas 8 32

Si, entretienen, divierten y son interesantes 5 20

Si, me gustan y disfruto 3 12

Si, aprendes su funcionamiento 1 4

Si, son faciles y rapidas 3 12

No, porgue no se utilizar algunas cosas 1 4

En relacién a las preguntas acerca de si les gustaba trabajar con las tecnologias un
96% afirma que si, en la Tabla , se recogen los motivos que afiadieron de porqué les
gustan y las coincidencias en los motivos de los nifios (es una manera interesante de
aprender de forma facil, son entretenida, divertida y rapida, les gustan y disfrutan con
ellas y por ultimo, aprenden su funcionamiento). Hubo un Gnico un alumno que co-
mento que no le gustaban porque desconocia el uso de algunas cosas.

En cuanto a si habian usado nuevas tecnologias para saber méas de la asignatura
de Educacién Fisica, un 65% respondi6 que si, el resto que no.
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Tabla 5. Cuestionario para alumnos: si les parecid interesante Dr. Roland

¢ Te ha parecido interesante trabajar con Dr. NUmero Porcentaje (%)
Roland? ¢ Por qué?

Si 2 8

Si, puede servir para repasar y estudiar 5 20

Si, he aprendido mas cosas de las que sabia 13 52

Si, me ha ayudado mas a entender el tema 1 4

No 0 0

No, las preguntas son aburridas y no tiene 2 8
animacion

No responden 2 8

Se les pregunta si les parecid interesante trabajar con el agente Dr. Roland. Por un
lado, como puede apreciarse en la Tabla , a 21 de los alumnos les parecid interesante,
afirmando 19 de ellos que puede servir para estudiar y repasar, que habian aprendido
maés cosas de las que sabian y les ayudd a entender més el tema. Por otro lado, a 2 de
los alumnos, no les parecid interesante indicando que las preguntas eran aburridas y
no se tenian animacion, aunque si mencionaron que algo se aprendia. Los dos alum-
nos restantes no respondieron a la pregunta.

En cuanto a la siguiente cuestion, si les habia ayudado a desarrollar més sus co-
nocimientos sobre el temario, Gnicamente uno respondi6 que no, y salvo dos alumnos
que no respondieron la pregunta, el resto afirmaron que si, complementando su res-
puesta diciendo que les habia ayudado a conocer lo que realmente saben del balonces-
to y que aparecian cuestiones del deporte que no sabian, puede apreciarse en Tabla 6

Tabla 6. Cuestionario para alumnos: si les habia ayudado a desarrollar sus conocimientos

¢ Te ha ayudado para desarrollar mas tus | NUmero Porcentaje (%)
conocimientos sobre el temario? ¢Por qué

Si 8 32

He conocido lo que realmente sé del ba- 2 8
loncesto

Aparecian preguntas que no sabia y ahora 12 48

ya sé

No 0 0

No, porque ya las sabia 1 4

No responden 2 8
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Respecto a la cuestion de si afiadiran o cambiarian algo de la apariencia o funcio-
namiento del agente, como puede apreciarse en Tabla 7 de los alumnos no respondie-
ron, mientras que 12 de los alumnos (48%), respondieron que no cambiarian nada o
que estaba bien asi. El resto si que indicaron que realizarian algunos cambios, como
afiadir mas contenidos sobre otros deportes 0 mas temario de la asignatura, la creacion
de un partido de baloncesto para jugar con el agente, afiadir mas animaciones para
hacerlo mas entretenido, poder seleccionar la respuesta directamente desde el area en
la que aparece el enunciado del ejercicio, si fallas el ejercicio que vuelva a salir mas
adelante, no seguidamente, y solucionar un problema puntual que se presento al res-
ponder al ejercicio para los casos en los que se fallaba.

Se les pregunté si habian trabajado antes con algin agente, a lo que el 68% res-
pondid que nunca lo habian utilizado y un 32% si lo habian hecho.

Tabla 7. Cuestionario para alumnos: apariencia y funcionamiento del agente

¢Afadirias o cambiarias algo? Sugiere opciones Numero | Porcentaje

para mejorar el agente, si lo ves necesario (%)
Si 0 0
Afadiria mas deportes 2 8
Introduciria mas temario 2 8
Crearia un partido de baloncesto 1 4
Anfadiria animaciones 2 8
Si fallas la pregunta que vuelva a salir mas adelante 1 4

no seguidamente

Corregir el error que cuando te equivocas de res- 1 4
puesta, antes de comprobar, te deja cambiarla pero
cuando compruebas te dice que es erronea.

Poder seleccionar la respuesta desde el cuadro de 1 4
preguntas

No 8 32
Esté4 bien asi 4 16

No responden 3 12
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Tabla 8. Cuestionario para alumnos: aprender méas mediante este tipo de aplicacion

¢Crees que e interesante aprender Numero Porcentaje (%0)
mas sobre esta asignatura mediante
este tipo de aplicacion? ¢ Por qué?

Si 8 32
Si, aprendes mas y mejor 8 32
Si, entretienen 4 16
Si, es educativa 1 4
Si, me interesa 2 8

No, requiere esfuerzo 1 4

No sabe 1 4

En cuanto a la cuestion de si les parece interesante aprender mas de Educacion Fisi-
ca mediante este tipo de aplicaciones, pueden observarse las respuestas en
Tabla 8, salvo un alumno que indico que no sabia y otro que no porque requeria es-
fuerzo, el resto respondié que si, completando sus repuestas con argumento como que
permiten aprender mas y mejor, entretienen, son educativa y que estaban interesados

en el aprendizaje a través de éstas.

Tabla 9. Cuestionario para alumnos: recursos o buscadores que suelen usar

¢ Qué tipos de recurso sueles Ndmero Porcentaje (%0)
usar para estudiar o buscar in-
formacion?

Jclic 1 4
Yahoo 2 8
Google 9 36
Mozilla 1 4
CEIP (centro de Educacion In- 1 4
fantil y Primaria)(Su colegio)

Wikipedia 6 24
Youtube 1 4
Ninguna 1 4
No responden 8 12

Finalmente, se pregunté acerca de los recursos son los que suelen utilizar para estu-
diar o buscar informacién, cuales les gustaban mas. Las respuestas a la primera se
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recogen en Tabla . Destacando de la primera que el buscador y el recurso mas usados
son Google y Wikipedia, con un 36% y 24%, respectivamente. Mientras que en la
segunda (Tabla 10), igualmente, Google es el mas destacado con un 24%, seguida
por la opcion en la que los nifios afirman no tener ninguno como favorito (con un
20%).

Tabla 10. Cuestionario para alumnos: Datos sobre los recursos o buscadores que mas les gustan

¢ Cudles te gustan méas y por qué? NUmero Porcentaje

Google 6 24%
Mozilla 1 4%
CEIP (centro de educacion infantil y Primaria, 1 4%
su colegio)

Wikipedia 3 12%
Youtube 3 12%
No tengo favorita 5 20%
Ninguna 2 8%
No responden 4 16%

3 Conclusiones

El método de cuestionarios de indagacion fue usado para la evaluacion de Agente Dr.
Roland para el nivel de Educacion Primaria. El hecho de haber realizado cuestiona-
rios tanto a alumnos como a docentes y estudiantes en précticas, ha posibilitado tener
una vision mas completa. De esta manera, realizar una evaluacion mas detallada que
considere tanto el punto de vista docente como estudiantil

Tras la evaluacion puede concluirse, que la opinion mayoritaria hacia el uso de las
tecnologias en el &mbito educativo, entre ellas los agentes conversacionales pedagdgi-
CO0s es positiva, asi como de su utilidad.
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