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Introducción (I)

• Un Agente Conversacional Pedagógico 

(ACP) es un sistema interactivo para 

aprender sobre un área de conocimiento.

• En este seminario, dentro del proyecto 

PID2022-137849OB-I00 se revisará cómo 

se pueden usar para enseñar programación 

en Primaria.



Introducción (II)

Aspectos cognitivos Aspectos emocionales
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¿Qué es un ACP?

• Un agente conversacional pedagógico (ACP) se 

puede definir como una personificación o 

representación en un ordenador de la figura del 

profesor o del estudiante.

• En este contexto, la palabra agente debe 

entenderse como un personaje simulado por 

ordenador que:

– Puede presentar características humanas.

– Mostrarlas en forma de texto, voz y/o gráficos

• Las principales características de un ACP son:

– Adaptabilidad, circuitos de retroalimentación

– Soporte afectivo, capacidad de evolución



Efectos del uso de ACPs

• Efecto persona: la presencia de un agente 
en un entorno interactivo, aunque no sea 
animado, puede tener un efecto positivo en la 
percepción de la experiencia educativa por 
parte del estudiante.

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

• Efecto Protégé: los estudiantes pueden llegar 
a hacer un esfuerzo mayor por aprender para 
enseñar a su avatar que para aprender ellos 
mismos.



Tipos

Agente como

profesor

Agente como

estudiante

Agente como acompañante



Agente como profesor



Agente como profesor

• La investigación en agentes pedagógicos como 

profesores/tutores/mentores se remonta a 1970.

• Los primeros agentes eran muy limitados, sólo 

mostraban información, sin permitir interacción.

• En las siguientes décadas, se mejoró la 

animación, interacción y el contenido de la 

conversación con técnicas como LSA, redes 

semánticas o árboles.

• Algunos ejemplos son: Herman the Bug, Anne y 

Pierre, Steve, Guilly, Sam, CAPA, Autotutor, Baldi 

y Willow.



Herman the Bug 

• Lester et al. desarrollaron en 1997 uno de los 

primeros agentes para niños en edad escolar.

• De hecho, diseñaron varias modalidades del 

agente combinando o eliminando gestos y 

consejos verbales.

• Descubriendo de esta forma el Efecto Persona 

:

– Los estudiantes decían que el agente les había 

ayudado a hacer sus deberes.

– Los estudiantes se mostraban más contentos 

con el sistema cuando tenía el agente aunque 

no hablase.



Steve

• Agente en un entorno 3D que complementa al 

profesor para entrenamiento naval actuando 

como:
– Tutor para un miembro de un equipo.

– Sustituyendo a un miembro faltante del equipo.

• También puede asumir el rol guía en el ambiente 

virtual de la nave señalando equipos y salas en el 

mundo 3D:
– Apuntándolos directamente.

– Mirándolos e indicando su importancia.

– Realizando turnos en la conversación (muy 

limitada).

• El soporte emocional está limitado a asentir o 



Autotutor (video demo 2008) 



RoDy (video demo 2019) 



Agente como estudiante



Agente como estudiante

• El enfoque de estos agentes se basa en el 

paradigma “Learning by Teaching”, esto es 

que el estudiante aprenda al enseñar al agente 

conceptos o técnicas.

• En la universidad de Vanderbilt, el Dr. Biswas y 

su grupo han desarrollado varios TAs como 

Betty. Descubriendo el Efecto Protégé.

• También se ha investigado el uso de 2 

agentes:

– Uno es al que el estudiante debe enseñar.

– Otro es el mentor que guía y enseña al 

estudiante.



Betty + Mr. Davis (enlace actual)

https://new-kl-package.bettysbrain.pages.dev/practice/causal-map?persistence=335574d9-a3b9-40cb-9889-19ef44784116&name=anonymous&id=anon


Agente como acompañante



Agente como acompañante

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

• Los orígenes de este tipo de agentes también se 
pueden encontrar en los años 90. 

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

• En la actualidad, la investigación se centra más 
en su inmersión en entornos 3D de juegos 
educativos.

• Algunos PALs son: SBEL, Crystal Island, Jake & 
Jane, MyPet y BILAT.



Jake & Jane 

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

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

• Los agentes fueron integrados en Wayang 
Outpost un software que enseña matemáticas. 

• Este software pregunta a los estudiantes cómo 
se encuentran cada 5 minutos. 

• Los resultados de un experimento con 30 
estudiantes demostraron que el postest era 
mejor para la chicas que habían estudiado con 
Jake.



MyPet

• El objetivo del PAL es acompañar en el 

aprendizaje de chino motivando al estudiante.

• La hipótesis es que si los estudiantes atribuyen 

su fracaso a falta de esfuerzo reemprendarán la 

tarea.

• El agente es un animal de compañía que tendrá 

más energía en su barra vital cuántas más tareas 

completen en el sistema (más esfuerzo).

• De esta forma, los estudiantes podrán visualizar 

si están dedicándole suficiente esfuerzo. Del 

agente hay versiones tanto para PC como para 

PDA.
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Dr. Watson (Pseudocódigo, 2019)

Trabajo realizado con Pablo Yeves de IBM



Jeppy (C++, 2020)



Alcody (pseudocódigo, 2020)

Defendido en tesis de la URJC con Celeste Pizarro. 



¿Y para Scratch?



ScratchThAI (Scratch, 2022)
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Codiseño con futuros profesores
• Faltas en los sistemas previos similares

• No tienen animación o no tienen diálogo

• No tienen opciones de personalización

• No atienden a la diversidad

• No tienen en cuenta a los profesores

• No hay colaboración entre estudiantes

• Pedagogía: metodología activa

• Taxonomía de Bloom, movimiento, metáforas

• Combinando aspectos cognitivos y emocionales

• Para programación:

• Lenguajes: Scratch Jr / Scratch

• Explorar el rol de aprendiz

Trabajo realizado con Raquel Hijón y Celeste Pizarro



Muestra

• 44 estudiantes del Grado de Educación 
Primaria – futuros profesores

• Entre 18 y 25 años

• 70% mujeres, 30% hombres

• 43,2% con competencia digital media-alta

• 70% tenía conocimientos previos de Scratch

• 91% ignoraba qué es un ACP

• La participación fue voluntaria y anónima.

• Aprobación del comité de ética con ID 
19012022202722



Materiales y procedimiento

• Investigadores: 
Desarrollo del 
prototipo

• Estudiantes: 
Aprendizaje de la 
asignatura y en abril 
de cómo enseñar 
Scratch

Cuestionario final

Enero

Abril

Cuestionario inicial

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


Resultados del cuestionario inicial



Resultados del cuestionario inicial



Resultados del cuestionario inicial

How to introduce children to programming:



Resultados del cuestionario inicial

How to guide children towards the solution:
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Agente robot para 
enseñar 
programación
Primer ciclo de Educación Primaria

Agente robot
Puede ser 
personalizable por el 
estudiante, está tanto físico 
como en un dispositivo 
móvil Estudiantes 

que trabajan 
en grupos 2-4

Personajes que 
intervienen: el agente 
robot y los estudiantes



Escenario

En cada fila, o
cada equipo,
tienen un robot
para hacer
los ejercicios
de programación
en Scratch de forma 
dialogada
conectado con
una aplicación en 
su tableta y con 
el ordenador 
del profesor

PDI del profesor

Agente robot equipo 1

Agente robot 
equipo 2

Agente robot 
equipo 3



Ejemplo de guía 
para el profesor

1

El primer paso es que el profesor enciende
la PDI para proyectar la aplicación a la
clase, y pide a los estudiantes que enciendan
(cada uno en su equipo) el agente robot

2 Una vez el agente robot está conectado 
a la aplicación, puede funcionar en modo 
creación de actividades (solo para el 
profesor) o en modo “vamos a programar” 
(para los niños en clase).

Hola 
Juan, 

vamos a 
programa

r

conectado

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



Pantalla 
principal de la 
aplicación para 
proyectar en la 
PDI

Crear actividad

¡Bienvenido al programa de enseñanza de programación a 
niños de 6-8 años con agente robot!

¿Qué quiere hacer?

+

Lanzar
actividad

Gestionar equipo

Estadísticas

Configuración

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

Saltar



Ejemplo de 
gestionar 
equipo

EQUIPO GATOUNICORNIO

Nick: Pepito
Edad: 6
Género: Niño
Progreso: Básico*
* ver notas

Nick: Unicornia
Edad: 7
Género: Niña
Progreso: Medio

Nick: Juanita
Edad: 6
Género: Niña
Progreso: Medio

Nick: Gatito
Edad: 6
Género: Niño
Progreso: Avanzado

CambiarAñadir Eliminar

Volver



Ejemplo de 
estadísticas

Volver

¿De qué clase desea visualizar las estadísticas?

Primero A Primero B

A nivel global de la clase:

Por equipos:

Gatounicornio

Superhéroes

Planetoides

…

5 ejercicios ya superados

3 ejercicios pendientes

Ver tiempos

Ver cuáles



Ejemplo de 
configuración

Volver

¿Qué desea configurar?

Niveles de dificultad de los ejercicios para los estudiantes:

Básico Medio Avanzado

Idioma:

InglésEspañol

Personalización del agente en la aplicación:

Osito peluche Forma de robot

Personalización del agente robot (físico):

Osito peluche Forma de robot



Ejemplo de crear 
actividad (I)

Volver

Hola, soy Bot, vamos a crear una nueva actividad:

Scratch Jr Scratch

- ¿Qué concepto quieres enseñar?

Entrada/salida Condicionales Bucles

- ¿Cuál es el enunciado?

Escribe un programa que diga “Hola”

- ¿Cuál es el nivel de dificultad?

Básico Medio Avanzado

- ¿Requiere de alguna adaptación para atender a la diversidad?

Sí No



Ejemplo de crear 
actividad (II)

Volver

¿Cuál es el resultado que debe ver el profesor?

- ¿Qué ejemplo le puedo dar si no saben resolverlo?

Les puedes mostrar un ejemplo de cómo decir “A”



Ejemplo de realizar 
actividad (I)

Volver

Hola, soy Bot, vamos a hacer un ejercicio:

Escribe un programa que diga “Hola”

No sabemos cómo hacer eso…

Os voy a enseñar un ejemplo.



Ejemplo de realizar 
actividad (II)

Volver

Hola, soy Bot, vamos a hacer un ejercicio:

Escribe un programa que diga “Hola”

No sabemos cómo hacer eso…

Os voy a enseñar un ejemplo.



Ejemplo de realizar 
actividad (III)

Volver

¡Ya sé! Hay que hacer doble-click sobre la 
A y escribir “Hola”, quedaría:

Correcto, ¿queréis hacer otro ejercicio?

Sí No
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Resultados del cuestionario final

¿Se puede usar un agente así para enseñar programación?

¿Lo usarías en tu futura clase?



Recomendaciones 

➢ Proporcionar una guía al profesor

➢ Permitir trabajo colaborativo. 

➢ Registrar el progreso.

➢ Incluir ejemplos y tutoriales.

➢ Adaptarse - multimodalidad.

➢ Usar metáforas como Alcody.

➢ Proporcionar pistas, sugerencias y
soluciones parciales.
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Siguiente pasos

Estudio agentes

Enseñanza Scratch

Codiseño

Implementar hw

Rol de aprendiz

Atención diversidad

Tesis en curso, a la espera del comité de ética



ACM ITiCSE 2012, Haifa, Israel, 3-5 July 2012

J. Urquiza-Fuentes & J.Á. Velázquez-Iturbide

Muchas gracias

diana.perez@urjc.es
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