Silvia Tamayo Moreno
Diana Pérez Marin

Evaluacion del Agente
Conversacional Pedagdgico

Dr. Roland para el nivel de
Educacion Secundaria mediante el
método de medida de las
prestaciones

Numero 2017-12

Serie de Informes Técnicos DLSI1-URJC

ISSN 1988-8074

Grupo Docente de Lenguajes y Sistemas Informaticos |
Universidad Rey Juan Carlos






Indice
I 110 o 1107 o] oo OSSOSO 5
11 Medida de las prestaciones, método de evaluacion de la Interaccion
PErsona OFJENAGON..........ciuiiiiriiietirieeie sttt sttt enes 5
2 Evaluacion del agente Dr. Roland para Educacion Secundaria mediante el
método de medida de 1as PrestaCioneS ........c.ccvevereiiieiese e 7
3 CONCIUSIONES. ...c.eitiiieiieiiee ettt bbbt 12

RETEIEINCIAS ... .veeii ittt ettt et e e e ettt e e sttt e e s st e e e s sebeeeeserbeeessbeeeesaes 12
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Abstract. In this paper the evaluation of the pedagogical conversational agent
Dr. Roland is carried out for the level of Secondary Education following the
performance measurement method. The logging method is one of the test meth-
ods of the techniques of evaluation of the Human Computer Interaction.

Keywords: Medida de las prestaciones, Agente Dr. Roland, Educacién Secun-
daria, 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 test. Concretamente en el método de medida de las prestaciones.

A continuacion se realizara la evaluacién del Agente Conversacional Pedagdgico
Dr. Roland [11, 12] para el nivel de Educacién Secundaria usando el método de test
de medida de las prestaciones.

1.1  Medida de las prestaciones, 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 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].
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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 aplicacion 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].



e 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.

e Meétodos 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 test se encuentra el de medida de las prestaciones

Medida de las prestaciones
Este método se basa en tomar medidas sobre el rendimiento y otros tipos de aspectos
subjetivos que afecten la usabilidad del sistema. Es importante la comprensién de lo
que se pretende medir, se pueden seleccionar:

e Medidas de rendimiento, son medidas cualitativas, se puede contar las accio-

nes, los comportamientos, nimero de personas, de errores, etc.
e Medidas subjetivas, es decir, percepciones de las personas, opiniones y jui-
cios. Pueden ser cuantitativas o cualitativas.

Por ello, se necesita disponer de un sistema implementado o un prototipo que per-
mita la evaluacién de dichos aspectos. Los participantes del test son usuarios reali-
zando tareas, se analiza la forma en la que usan el producto y se mide el tiempo que
emplean. Es util para ser realizado en laboratorios de usabilidad, aunque también
puede hacerse en un entorno real. Es importante la seleccién de tareas que los usua-
rios tendran que llevar a cabo, estas deberan demostrar problemas de usabilidad, sien-
do el criterio mas importante para la seleccién que prueben problemas potenciales de
usabilidad del producto. Deberan ser tareas sugeridas por la propia experiencia, ya
que los desarrolladores tienen ideas sobre donde encontrar problemas, qué partes del
producto fueron més dificiles de disefiar y cuéles son los problemas que se tienen que
probar [10].

2 Evaluacion del agente Dr. Roland para Educacién Secundaria
mediante el método de medida de las prestaciones

Se ha llevado a cabo la técnica de test medida de las prestaciones [10] para el agente
Dr. Roland para Educacion Secundaria. El agente para dicho nivel puede verse, junto
con un ejemplo de interaccion entre el agente y el usuario en las figuras 1, 2y 3.



Soy Dr. Roland, bienvenido
Colegio San Diego y San Vicente de Paul

Dos amigos, Enrique y Juan tienen una baraja
espafiola de 40 naipes. En un momento dade, Enrique
apuesta que es capaz de sacar el as de oros sin
mirar. Juan acepta la apuesta y la dobla, diciendo
que si Enrique saca el as de oros, en las cartas
restantesg, sacara el as de espadas. ¢Quién tiene
més posibilidad de ganar?

Fig. 1. Ejemplo en el que el estudiante acaba comprendiendo el ejercicio pero no lo sabe
resolver (1)

¢Sabes cual es el resultado?
no -

¢Entiendes qué es lo que te piden?
no -

¢ Necesitas ayuda?
51 -

¢Qué frase crees que es la principal y que nos daria esta informacion?
iQuién tiene mads posibilidad de ganar?

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

¢Cual o cudles crees que son los verbos principales de la frase?
tisne, ganar

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

¢ Crees que hay algun o algunos verbos que te dicen de forma mas concreta como tienes que dar el resultado? Escribelo/s. Si crees
que no hay, no escribas nada
tiene, ganar

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

Fig. 2. Ejemplo en el que el estudiante acaba comprendiendo el ejercicio pero no lo sabe
resolver (2)



¢Cual o cuales crees que son las palabras mas importantes del ejercicio?
mas probabilidad

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

¢ Crees que puede haber algun pronombre importante? Introducelos, si crees que no hay, no introduzcas nada

La respuesta no es correcta j,Quieres ver o volver a introducir el o los pronombres?
ver -

La respuesta correcta es: quién,quién
¢ Entiendes qué es lo que te piden?
sl -

¢.Sabes resaolver €l ejercicio?
no -

En cualquier caso, para tener la informacion, escribe gué es lo que no entiendes
entiendo gue tengo gue calcular guién tiene més probabilidad de
ganar pero no =& resolverlo porgue no se calcular probabilidades

Habla con tu profesor sobre este ejercicio
¢, Desea realizar otro ejercicio?

-

Fig. 3. Ejemplo en el que el estudiante acaba comprendiendo el ejercicio pero no lo sabe
resolver (3)

En este apartado se va a hacer alusion a la medida de las prestaciones, obtenidas tras
el uso del agente Dr. Roland en las aulas.

La Tabla 1 recoge una serie de medidas para la experiencia de uso de Dr. Roland
en Secundaria. Recoge nimeros de ejercicios realizados, respondidos correctamente,
tiempos de uso, tiempos medios de ejercicios y una serie de porcentajes. El dispositi-
vo de uso han sido ordenadores. El tiempo medio de uso por sesién es de 35 minutos.
El nimero de ejercicios respondidos correctamente por experiencia (colegio) es 72,
por experiencia y por sesion es 36, el porcentaje de ejercicios respondidos correcta-
mente sobre el total de ejercicios hechos por experiencia es del 31,72%, mientras que
por sesién coincide. EIl tiempo medio de uso por ejercicio por experiencia (minutos)
es de 3,24.
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Tabla 1. Ev. - Medidas de las prestaciones en Secundaria: medidas por experiencia

Medidas Experiencia
Sec-1
(2 sesiones)
Numero ejercicios totales hechos en cada experiencia 227 totales
entre 19 nifios
Numero ejercicios medios hechos en cada experiencia por | 113,5entre 19
sesion nifios
Tiempo total de uso por experiencia (minutos) 70 minutos
cada nifio
Tiempo medio de uso por experiencia por sesion (minutos) 35
Dispositivo usado Ordenadores
Numero Ejercicios respondidos correctamente por expe- 72
riencia
Numero de ejercicios respondidos correctamente por expe- 36
riencia por sesion
Porcentaje de ejercicios respondidos correctamente sobre el 31,72%
total hechos por experiencia
Porcentaje de ejercicios respondidos correctamente sobre el 31,72%
total hechos por experiencia por sesion
Tiempo medio de uso por ejercicio por experiencia(minutos) 3,24
Tiempo medio de uso por ejercicio por experiencia por se- 3,24
sion(minutos)

Se recoge una serie de medidas por sesiones de cada una de las experiencias en la
Tabla 2, entendiendo como experiencia aquello que se menciond previamente, y como
sesion cada uno de los dias en los que se ha puesto en practica el agente. Una expe-
riencia (Sec-1) y dos sesiones en este caso. Recoge los ejercicios realizados, tiempos
de uso, dificultades en la interaccion, porcentajes de ejercicios resueltos de voz o por
teclado, uso de reintentos en los ejercicios, uso de la ayuda, ejercicios respondidos
correctamente o entendimiento de los ejercicios.

Afadir que se ha considerado que un ejercicio se ha resuelto correctamente, cuan-
do asi ha sido en una misma realizacién del ejercicio, independientemente del nimero
de reintentos en la misma. A diferencia de lo que sucede para Infantil y Primaria y
gue se comentara en sus apartados correspondientes de medidas de las prestaciones.

El tiempo total de uso por sesion fue de 10 minutos la primera y 60 minutos la se-
gunda, todos los ejercicios se realizaron por teclado. EIl porcentaje de ejercicios en
los que no se entendia lo que preguntaba fue del 28% y del 13,56% en cada una de
las sesiones, porcentaje que coincide con los ejercicios en lo que se ha hecho uso de la
ayuda. Lo que indica que los nifios han hecho uso de la misma cuando no entendia
qué se les pedia. El porcentaje de ejercicios respondidos correctamente en la primera
sesion ha sido de 23,95% y en la segunda de 33,94%.
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Tabla 2. Medidas de las prestaciones en Secundaria: medidas por experiencia

Medidas Experiencia Sec-1: Experiencia Sec-1:
Sesion 1 Sesion 2
Ndmero ejercicios hechos 50 ejercicios totales 177 ejercicios totales
en cada sesion 19 nifios 19 nifios
2,63 9,31
Tiempo total de uso por 10 60

sesion

Numero Ejercicios respon-

12 ejercicios totales

60 ejercicios totales

didos correctamente 19 nifios 19 nifios
0,63 3,16

Porcentaje de ejercicios 23,95% 33,94%

respondidos correctamente

sobre el total hechos

Tiempo medio de uso por 3,8 6,44

ejercicio por sesion (minu-
tos)

Porcentaje de ejercicios en
los que se ha hecho uso de
la ayuda del ejercicio

En 14 ejercicios se ha
hecho uso de la ayuda,
sobre el total de 50
(28%)

En 24 ejercicios sobre un
total de 177 (13,56%)

Porcentaje de ejercicios en
los que se ha hecho uso de
reintento en la respuesta

En 27 de 39 que ha in-
tentado resolver de un
total de 50 que supone
un:
69,23% de los que in-
tentd resolver y un 54%
del total

En 57 de 117 que inten-
taron resolver de un total
de 177 que supone un
48,72% de los que in-
tentd resolver y un
32,2% del total

Dificultad en la interaccién

Al inicio al introducir las
respuestas

No

Porcentaje de ejercicios en
los que no entendian lo que
se preguntaba

En 14 ejercicios sobre el
total de 50 (28%)

En 24 ejercicios sobre un
total de 177 (13,56%)

Porcentaje de ejercicios No aplica No aplica
resueltos de voz
Porcentaje de ejercicios 100% 100%

resueltos por teclado
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3

Conclusiones

El método de test de medidas de las prestaciones de la Interaccién Persona Ordenador
fue usado para la evaluacién de Agente Dr. Roland para el nivel de Educacion Secun-
daria. Tras la evaluacidn puede concluirse, que el agente fue integrado en el aula y
usado por los alumnos. De ello puede extraerse, que los estudiantes fueron capaces de
interactuar con el agente, siendo el algoritmo RUANLP el que guia la interaccion y el
dialogo entre estudiantes y el agente.
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