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Roland para el nivel de Educacion Primaria mediante el
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Silvia Tamayo Moreno y Diana Pérez Marin

Dto. de CC Comp., Arq. Comp., LSI y EIO, Universidad Rey Juan Carlos,
C/ Tulipan s/n, 28933, Méstoles, Madrid
silviatamayomoreno@gmail.com, diana.perez@urjc.es

Abstract. In this paper the evaluation of the pedagogical conversational agent
Dr. Roland is carried out for the level of Primary Education following the cog-
nitive walkthrough method. The cognitive walkthrough method is one of the in-
spection methods of the techniques of evaluation of the Human Computer Inter-
action.

Keywords: Recorrido cognitivo, Agente Dr. Roland, Educacion Primaria, In-
teraccion persona Ordenador.

1 Introduccion

En primer lugar se va a hacer alusion a la interaccién persona ordenador (IPO). Se-
guidamente a técnicas de evaluacién de la IPO [1], centrando la atencién en los méto-
dos de inspeccion. Concretamente en el recorrido cognitivo.

A continuacion se realizara la evaluacién del Agente Conversacional Pedagdgico
Dr. Roland [13, 14] para el nivel de Educacion Primaria usando el método de inspec-
cién del recorrido cognitivo.

1.1  Recorrido cognitivo, método de evaluacion de la Interaccion Persona
Ordenador

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

Con el desarrollo de los sistemas interactivos, y para tener una mejor compresién
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 esta relacionado” [1].
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Constantemente se presenta la situacion en la que se disefian productos que no se
prueban con quienes van a ser los usuarios, sin prestar atencién por tanto a la usabili-
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 aplicacién de una serie de técnicas, se pueden
emplear para mejoras los sistemas. Lorés et al. [4] define la evaluaciéon 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, identificacion
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].
Segun 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 evaluacién [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].



Métodos de indagacién. 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 inspeccion se encuentra el recorrido cognitivo.

Recorrido cognitivo

El método de evaluacion por inspeccién de recorrido cognitivo se centra en evaluar,
principalmente por exploracion, la facilidad de aprendizaje en un disefio bajo la pre-
misa de que gran cantidad de usuarios prefieren el aprendizaje de software mediante
la explotacion de sus posibilidades [10, 11]. Los pasos del método son los siguientes:

1.

3.

Definicién de datos que se necesitan para el recorrido. Se tienen que identi-
ficar y documentar las caracteristicas de los usuarios, se describira el prototi-
po a usar en la evaluacion, y se enumeraran las tareas concretas a desarrollar.
Recorrer las acciones a las que se hizo referencia. Los evaluadores hacen las
tareas siguiendo los pasos especificados y empleando el prototipo detallado,
comprobando si es adecuado para los usuarios. La revision realizada en cada
tarea tiene que ser muy detallada en cada una de las acciones que la comple-
tan, intentando el evaluador responder a una serie de preguntas como son las
siguientes [12]:

a. Si son adecuadas las acciones disponibles acorde a la experiencia y
conocimiento del usuario.

b. Silos usuarios perciben o no si esta disponible la accién correcta, lo
que esta relacionado con la visibilidad, si estd presente, y compren-
sibilidad de las mismas.

c. Siasociaran la accion correcta al efecto que se alcanza, una vez en-
contrada la accidn en el sistema.

d. Si los usuarios entenderan la retroalimentacién del sistema cuando
hayan realizado la accion, independientemente de si se realizd con
éxito o no.

Documentar los resultados. Para ello, el evaluador tendra que tomar nota de
las respuestas del sistema para cada accion. Asi como incluir un anexo lla-



mado Usability Problem Report Sheet [12] en el que se detallen los aspectos
negativos de la evaluacidn. Esta técnica, aunque es iddnea para la fase de di-
sefio, puede ser aplicada en las demas fases.

2 Evaluacion del agente Dr. Roland para Educacion Primaria
mediante el método del recorrido cognitivo

Se ha llevado a cabo la técnica inspeccion del recorrido cognitivo [10, 11].

Teniendo en cuenta la informacién del usuario, se plantea si el nifio seria capaz de
hacer una tarea paso a paso. Se plantea por ejemplo la tarea de llegar a final de un
ejercicio, resolviéndolo correctamente. A continuacién se plantean los pasos. Puede
verse un ejemplo de la tarea a la que se hace referencia en las figuras Figura 1, Figura
2, Figura 3, Figura 4, Figura 5 y Figura 6.

1. ¢Elestudiante puede entrar en el agente?
El agente esta disponible via web, por lo que el estudiante, haciendo uso
del navegador (con el que suele estar familiarizado a esta edad), pone la
url del agente e introduciendo el usuario y la contrasefia que se le piden
accede.

2. ¢El estudiante sabe en cdmo interactuar con el agente?
El estudiante, una vez que accede al agente, puede observar en la esquina
superior izquierda la imagen y en la esquina superior derecha el enunciado
del ejercicio. En la parte inferior el &rea en el que se va a interactuar, esto
puede ser deducido por el usuario, porque es el agente quien inicia la con-
versacion preguntandole directamente y poniendo a disposicion del usua-
rio una serie opciones en una lista desplegable para que responda.

3. ¢El estudiante saber responder a la primera pregunta que se muestra de
si sabe cual es el resultado, respondiendo que no?
El estudiante seleccionara, entre las opciones disponibles (si y no), que
son las que aparecen en la lista desplegable que se le muestra la opcion de

13 2

no-.

4. (El estudiante sabe responder a la pregunta de si entiende lo que le pi-
den, respondiendo que no?



10.

El estudiante seleccionard, entre las opciones disponibles (si y no), que
son las que aparecen en la lista desplegable que se le muestra la opcion de

13 2

no-.

¢El estudiante sabe cémo hacer que el agente le preste ayuda?

El agente pregunta al usuario que si necesita ayuda, y le muestra una lista
desplegable con las opciones disponibles (si y no), el usuario selecciona
si.

¢El estudiante sabe ir respondiendo ante la ayuda proporcionada por el
agente con el objetivo de orientarle en la comprensién de forma sucesiva?
¢Concretamente sabe responder a la pregunta de qué frase cree que es la
principal y que nos daria esta informacién?

El estudiante inserta correctamente la frase en el texto que el agente le po-
ne a su disposicion y pulsa enter. En este punto son conocedores que esta
pregunta no se va a tener en cuenta en el analisis de datos por el motivo ya
indicado en la explicacion del algoritmo, por lo que hacen uso de uno de
los modos para sortearla, que es insertar la pregunta tal cual aparece en el
enunciado.

¢El estudiante sabe si la respuesta es correcta o0 no?
El estudiante lo sabe por qué el agente le muestra directamente una frase
en la que le dice que es correcta.

¢El estudiante sabe responder a la pregunta de si entiende lo que le pi-
den?

Si, el estudiante entre las opciones disponibles (si y no), que son las que
aparecen en la lista desplegable que se le muestra, selecciona la opcion de
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no .

¢El estudiante sabe ir respondiendo a las preguntas que el agente le hace
orientadas a la comprensién?

Si, el estudiante sabe ir respondiendo de igual manera que se hizo para la
primera, insertando el texto en el recuadro pertinente para ello.

Una vez que el estudiante, con la ayuda recibida es capaz de comprender
¢podria ser capaz de comunicarselo al agente?
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11.

12.

13.

14.

15.

Si, para ello, cuando el agente le pregunta si entiende lo que le piden, el
estudiante entre las opciones disponibles (si y no), que son las que apare-

23]

cen en la lista desplegable que se le muestra, selecciona la opcion de “si”.

Después de recibir ayuda, el estudiante puede comunicarle al agente si es
capaz de resolver.

Si, para ello, cuando el agente le pregunta si sabe resolver el ejercicio, y le
proporciona una lista desplegable para ello, selecciona la opcion de si.

En cualquier caso, el estudiante puede introducir qué ha entendido para
que se pueda estar seguro de su situacidn respecto a ese ejercicio.

Si, para ello, cuando el agente le dice que en cualquier caso, para tener in-
formacion, escriba qué es lo que ha entendido, y le muestra un recuadro
para ello, el estudiante escribe qué es lo que entiende o no entiende en re-
lacion al ejercicio.

El estudiante es capaz de responder al ejercicio.

Si, porque el agente le muestra, siguiendo el formato de test, tres posibles
respuestas en diferentes botones. De tal manera que el usuario seleccio-
nara la que considere correcta.

El estudiante puede comprobar el resultado y enterarse de si su respuesta
es correcta 0 no.

Si, porque puede pulsar el boton comprobar, de tal manera que aparecera
en verde la opcion correcta y en rojo las incorrectas. Ademas debajo apa-
rece una frase que indica al estudiante si resolvié bien o no.

El estudiante puede seleccionar si quiere realizar mas ejercicios o no, di-
ciendo que no.

Si, para ello, cuando el agente le pregunta si desea realizar otro ejercicio y
le muestra una lista desplegable para ello, el estudiante selecciona que no.



¢ Cuéantos 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. Ejemplo de Primaria de interaccion entre el estudiante y el agente (parte 1)

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

equipo de baloncesto? ~
W

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

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

forman 2
W

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

Fig. 2. Ejemplo de Primaria de interaccidon entre el estudiante y el agente (parte 2)
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¢ 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

i Sabes resolver el ejercicio?
siov

¢ Que entiendes que te han pedido?

Namero de jugadores que forman ~
un equipo

Fig. 3. Ejemplo de Primaria de interaccidn entre el estudiante y el agente (parte 3)

£ Qué entiendes que te han pedido?

MUmero de jugadores que forman -
un equipo

Introduce el resultado
¢ Cuantos jugadores forman un equipo de baloncesto?

10

3

Comprobar

Fig. 4. Ejemplo de Primaria de interaccidn entre el estudiante y el agente (parte 4)
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£ Qué entiendes que te han pedido?

Numero de jugadores que forman &
un equipo v

Introduce el resultado
¢ Cuantos jugadores forman un equipo de baloncesto?

10
3
5

Comprobar

Fig. 5. Ejemplo de Primaria de interaccion entre el estudiante y el agente (parte 5)

Introduce el resultado
¢ Cuantos jugadores forman un equipo de baloncesto?

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

Fig. 6. Ejemplo de Primaria de interaccién entre el estudiante y el agente (parte 6)

De esta manera, un estudiante de Primaria puede ser capaz de realizar el plantea-
miento inicial, como reflejan los pasos del recorrido realizado.
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Conclusiones

El método de inspeccién de recorrido cognitivo fue usado para la evaluaciéon de
Agente Dr. Roland para el nivel de Educacion Primaria. Tras la evaluacion puede
concluirse, como se coment6 anteriormente, que un estudiante de Primaria puede ser
capaz de realizar el planteamiento inicial, como reflejan los pasos del recorrido reali-
zado.
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