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16. Desarrollo de tutores
virtuales para el apoyo a la
docencia

David Tomas Diaz; Aurelio Lépez-Tarruella Martinez; Francisco Moreno Seco;
Carmen Maria Garcia Mirete; Raul Lafuente Sanchez; Raul Ruiz Rodriguez;
Manuel Desantes Real; Jorge Manuel Ros Tobal; Diego Valero Bueno

dtomas@dlsi.ua.es; aurelio.lopez@ua.es; paco@dlsi.ua.es; carmen.garcia@
ua.es; raul.lafuente@ua.es; r.ruiz@ua.es; manuel.desantes@ua.es; imrt4@alu.
ua.es; dvb7@alu.ua.es

Lenguajes y Sistemas Informaticos / Filosofia del Derecho y Derecho
Internacional

Universidad de Alicante

Resumen

Los robots conversacionales o chatbots son programas capaces de mantener
una conversacion con un usuario utilizando lenguaje humano. Hoy en dia son
multiples los servicios prestados por este tipo de herramientas en la web y en
nuestros dispositivos inteligentes, desde la gestién de comercio electronico
hasta la atencidn al cliente. Pese a su aplicacién en numerosas areas, su

uso en entornos educativos sigue siendo bastante limitado. El objetivo de
este trabajo es proponer y experimentar distintas metodologias para implicar
al alumnado en el desarrollo de chatbots que sirvan de apoyo a la docencia.
El foco principal ha sido la forma de afrontar el desarrollo de la base de
conocimiento que alimenta al chatbot, es decir, la tipologia de preguntas que
es capaz de responder. Para ello se han realizado tres experiencias piloto en
tres asignaturas pertenecientes a diferentes titulaciones de la Universidad de
Alicante. En cada una de ellas se ha propuesto un modelo de implicacion del
alumnado diferente para la obtencion de la base de conocimiento. En este
trabajo se describen todas ellas y se resumen las experiencias llevadas a cabo.

Palabras clave: tutor virtual, chatbot, inteligencia artificial, base de conocimiento
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1. Introduccion

A continuacion, se describe el problema objeto de estudio, se lleva a cabo la
revision de la literatura y se definen los objetivos de esta investigacion.

1.1 Problema objeto de estudio

Los robots conversacionales o chatbots son programas capaces de mantener
una conversacion con un usuario utilizando lenguaje humano. Hoy en dia son
multiples los servicios prestados por este tipo de herramientas en la web y en
nuestros dispositivos inteligentes, desde la gestidon de comercio electronico
(ej. Domino’s pizza) hasta la atencion al cliente (ej. la propia Universidad de
Alicante y su chatbot Aitana). Estos sistemas son agentes autbnomos que
hacen uso de diferentes tecnologias de Inteligencia Artificial (IA) para la
comprension y generacion de lenguaje.

Pese a su aplicacion en numerosas areas, su uso en entornos educativos sigue
siendo bastante limitado, mas aun en el ambito de la educacién superior. Uno
de los motivos es la falta de conocimiento sobre cdmo construir este tipo de
sistemas en escenarios académicos para que sirvan de soporte de manera
eficaz para resolver las dudas de los estudiantes, sirviendo de complemento a
la tarea del docente.

El objetivo de esta Red Docente es proponer y evaluar distintas aproximaciones
para involucrar al alumnado en el desarrollo de chatbots que sirvan de apoyo

a los docentes en las asignaturas. Tener este tipo de herramienta va a permitir
que los alumnos tengan un apoyo permanente y desligado de horarios para
preguntas frecuentes (o no tan frecuentes) que puedan darse en torno a una
materia. Esto va a tener un segundo efecto positivo, que es la descarga del
docente de muchas dudas que puedan resolver estos agentes autbnomos.

1.2 Revision de la literatura

Los chatbots estan teniendo un gran auge en la actualidad a la hora de
desempenar tareas de interaccion con el publico, tanto en aplicaciones moviles
como en la web. Muchas empresas estan haciendo uso de su potencia para
responder dudas o dar apoyo a sus clientes. Los chatbots son capaces de
retroalimentarse y aprender a partir de interacciones pasadas, identificando
patrones en las preguntas formuladas.

Aunque su uso se ha popularizado recientemente, el primer chatbot se diseio
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en los afios 60 y respondia al nombre de Eliza (Ireland, 2012). Fue creado

por Joseph Wiezenbaum en el laboratorio de IA del Massachusetts Institute of
Technology (MIT). Su funcionalidad interna consistia en localizar palabras clave
escritas por los usuarios y responder con frases predeterminadas que habian
sido registradas previamente en su base de conocimiento.

En la actualidad, estos sistemas se han vuelto mucho mas sofisticados

gracias a los avances que se han producido en los ultimos afos en el campo
del Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN), una rama de la IA encargada
del estudio y desarrollo de sistemas capaces de entender y generar lenguaje
humano. Ademas, la facil integracion de los chatbots en aplicaciones de uso
masivo como Facebook Messenger,' Slack? o Telegram,® han hecho que su
popularidad aumente de manera notable. También los asistentes virtuales como
Siri,* Alexa® o Google Assistant® han permitido el acercamiento de la gente a
estas tecnologias, instaurandose en el dia a dia de muchas personas tanto en
sus actividades profesionales como personales.

En la actualidad, estos asistentes virtuales se utilizan para realizar tareas como
la reserva en establecimientos, ofrecer soporte al cliente, responder preguntas
frecuentes o realizar encuestas de manera mas amigable para los usuarios.

Por lo que respecta a la aplicacion de estos sistemas en el ambito educativo,
existe en la actualidad un interés creciente en integrar los chatbots en el ciclo
de ensefanza-aprendizaje en todos los niveles académicos. Un ejemplo de
este tipo de esfuerzos es el proyecto EDUBOTS,’ financiado por el programa
Erasmus+ de la Unién Europea, que bajo el lema “Exploring the role of chatbots
in higher education” tiene como objetivo la construcciéon de una comunidad

para incluir educadores de todos los paises europeos, ofreciéndoles la
oportunidad de aprender conceptos basicos de los chatbots y su uso enfocado
a la educacion superior. Ademas, otras de sus practicas incluyen el estudio
sobre las ventajas que ofrecen los tutores virtuales con respecto a los sistemas

1 https://www.messenger.com/
2 https://slack.com/

3 https://web.telegram.org/

4 https://www.apple.com/es/siri/
5 https://www.amazon.es/alexa/
6 https://assistant.google.com/
7 https://www.edubots.eu/
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tradicionales de ensefianza y buenas metodologias para su uso en el aula.

Otro chatbot que se puede considerar como perteneciente al ambito académico
es DulcinelA,? de la empresa 1millionbot,® disefiado para resolver dudas sobre
palabras, expresiones o referencias relacionadas con la novela El Quijote, de
Miguel de Cervantes.

Dentro del ambito de la educacion superior son varias las universidades que
ofrecen servicios de chatbots a los usuarios de sus webs, aunque el enfoque
de estos es el ayudar con cuestiones administrativas mas que académicas.
Es el caso de Aitana,® el chatbot de la Universidad de Alicante, que resuelve
todo tipo de dudas relacionadas con preinscripciones, horarios, notas de
corte, matriculacion, listas de espera o traslado de expedientes, entre otras.
En esta misma linea esta Lola," de la Universidad de Murcia, centrado en
ayudar a futuros estudiantes con su admisién a la universidad y el proceso de
matriculacion en los distintos estudios que alli se imparten.

Asi pues, aunque existen distintas iniciativas para el uso de chatbots en
educacion, hoy en dia aun resulta un campo abierto, con mucho por explorar,
donde el trabajo realizado en esta Red Docente puede hacer una aportacion
relevante ofreciendo distintas metodologias y narrando las experiencias
llevadas a cabo a la hora de implicar al alumnado en la construccion de estos
sistemas.

1.3 Objetivos

Como se ha comentado en el apartado anterior, el objetivo de este proyecto
es estudiar diferentes metodologias para implicar al alumnado en el desarrollo
de robots conversacionales adaptados al dominio educativo. Mas alla de los
detalles técnicos que conlleva el desarrollo, se busca identificar un conjunto
de buenas practicas que sirvan de guia para futuras implementaciones en
otras asignaturas de educacion superior, de manera que toda la comunidad
universitaria pueda beneficiarse de esta propuesta.

En contra de lo que pueda pensar la mayoria de gente, la dificultad de crear
este tipo de sistemas no es técnica, ya que hoy en dia existen numerosas

8 https://1millionbot.com/chatbot-dulcineia/

9 https://1millionbot.com/

10 https://www.ua.es/

11 https://www.um.es/web/estudios/admision/preinscripcion-grado/
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herramientas que facilitan su desarrollo, como es el caso de Dialogflow'? de
Google, Lex' de Amazon o Azure Bot Service'* de Microsoft. El verdadero

reto para conseguir un buen sistema conversacional es definir su base de
conocimiento, es decir, identificar las preguntas que los usuarios pueden hacer
(sus “intenciones”) y las respuestas correctas que deberia dar el sistema.

En el presente trabajo se van a aplicar diferentes metodologias para implicar
al alumnado en el desarrollo de la base de conocimiento de los chatbots, de
manera que estos resuelvan de la manera mas adecuada las dudas de sus
usuarios, los estudiantes.

En torno a este objetivo principal, vamos a desarrollar una serie de objetivos
secundarios igualmente necesarios para la consecucion de este:

e Implementar chatbots que se alimenten de las bases de conocimiento
obtenidas, siguiendo para ello las distintas metodologias planteadas

e Analizar la interaccion del alumnado con los chatbots creados, tanto a
nivel cualitativo como cuantitativo

e Estudiar el nivel de compromiso del alumnado a la hora de contribuir al
desarrollo de los chatbots en funcion de la estrategia planteada

e Obtener un conjunto de buenas practicas para el desarrollo de chatbots
en el dominio educativo

e Asentar las bases para que los chatbots desarrollados perduren en el
tiempo y puedan seguir aumentando su base de conocimiento

Para ello se exploraran técnicas que permitan ir mas alla de la aportacion del
docente e involucrar a un numero elevado de alumnos en la generacion de
la base de conocimiento del chatbot. Esto va a permitir abarcar una amplia
tipologia de cuestiones sobre las materias que una sola persona nunca
podria llegar a identificar. Asi pues, con este proyecto se pretende definir
cuales son las mejores acciones a la hora de abordar el desarrollo de robots
conversacionales de apoyo al docente.

Hay que tener en cuenta que el chatbot, de por si, es una herramienta muy
potente a la hora de solventar las dudas de los estudiantes, pero si ademas
se les involucra en la generacion de la base de conocimiento, esto les obliga a
identificar dudas existentes con respecto a la materia y a darles solucion para

12 https://cloud.google.com/dialogflow/
13 https://aws.amazon.com/es/lex/
14 https://azure.microsoft.com/es-es/services/bot-services/
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que el robot aprenda de manera adecuada (y que sirva de ayuda en un futuro
tanto para ellos como para el resto de sus compafieros).

2. Método

Esta seccidn describe el contexto en el que se realizo el estudio, el perfil de
participantes, el instrumento creado y el procedimiento seguido para recabar
los datos.

2.1. Descripcion del contexto y de los participantes

La experiencia se ha llevado a cabo durante los meses de octubre a junio del
curso 2021-2022, en tres asignaturas pertenecientes a diferentes titulaciones
de la Universidad de Alicante:

e Programacion 2," perteneciente al primer curso del Grado en Ingenieria
Informatica y Doble Grado en Ingenieria Informatica y Administracion y
Direccion de Empresas

e Videojuegos |,'® perteneciente al cuarto curso del Grado en Ingenieria
Multimedia

e Derecho Internacional Privado'’, perteneciente al cuarto curso del Grado
en Derecho y Doble Grado en Derecho y Relaciones Internacionales

De esta forma tenemos un perfil heterogéneo de alumnos en cuanto a las
asignaturas, titulaciones, cursos e incluso ramas de conocimiento, siendo
Programacién 2 y Videojuegos | parte de la oferta formativa de la Escuela
Politécnica Superior, mientras que Derecho Internacional Privado pertenece a
la Facultad de Derecho.

2.2. Instrumento

En cada una de las asignaturas presentadas se realizé una propuesta

diferente para que los alumnos se involucraran en la creacion de la base de
conocimiento del chatbot. Estas tres experiencias se llevaron a cabo de manera
independiente, con el fin de tener libertad para adaptarlas lo mejor posible a

la idiosincrasia del alumnado participante en ellas. En esta seccion se va a

15 https:/bit.ly/3zkYgJN
16 https://bit.ly/3PowWQd

17 Guia docente: https://bit.ly/3yTCLOB
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describir en qué consistidé cada una de estas estrategias.

Programacion 2

En el caso de esta asignatura, el objetivo era conseguir que los propios
alumnos de Programacion 2 crearan de manera colaborativa la base de
conocimiento del chatbot, de manera que este fuera capaz de responder a
cuestiones relacionadas con los conceptos basicos de programacion y el
lenguaje C++, en el que se desarrolla todo el trabajo de la asignatura.

Para tal fin, se desarrollé un chatbot basado en Dialogflow que presentaba dos
modos de funcionamiento. El primero de ellos era el habitual de estos sistemas,
donde se permite al usuario realizar consultas y se obtiene la respuesta mas
adecuada segun la base de conocimiento del robot. El segundo formato
presentaba una funcionalidad novedosa en estos asistentes, ya que permitia

a los alumnos, a través de la propia interfaz del chatbot, nutrir de nuevas
preguntas y sus correspondientes respuestas a la base de conocimiento.

Esto exigio un esfuerzo técnico considerable, ya que no es una funcionalidad
nativa ofrecida por Dialogflow y se tuvo que recurrir a programacion avanzada
utilizando la API que proporciona Google para su sistema. El desarrollo del
chatbot fue llevado a cabo por un alumno como parte de su Trabajo de Final de
Grado (TFG) en el Grado en Ingenieria Informatica.

Videojuegos |

En este caso, la base de conocimiento fue desarrollada por el coordinador de
la asignatura, que en colaboracidén con uno de los alumnos de esta y dentro del
marco de su TFG, identificé los conceptos esenciales que deberia ser capaz de
contestar un chatbot que fuera provechoso para resolver dudas del alumnado.
Posteriormente se involucré también al resto de alumnos de la asignatura para
el refinamiento final de la base de conocimiento.

En este caso también se utiliz6 como marco de desarrollo Dialogflow, aunque a
diferencia de Programacion 2, se utilizé principalmente el panel de control que
ofrece esta herramienta con las funcionalidades estandar para el desarrollo de
chatbots, permitiendo la insercion manual de los conocimientos identificados
por el profesor y el alumno colaborador previamente.

Derecho Internacional Privado

En esta tercera asignatura, para el desarrollo del chatbot se distribuyeron sus
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16 temas entre un grupo de 20 alumnos' de TFG que decidieron hacer su
trabajo final en esta area. A cada uno de estos alumnos se le asigno la mision
de realizar una lista de en torno a 100 preguntas y respuestas para cada uno
de los temas asignados. Posteriormente, se pidié a cada uno de los alumnos
que introdujeran en Dialogflow esa informacién para construir un mini-chatbot
especifico para el tema en el que habian trabajado.

Esta propuesta se situa en un punto intermedio entre las dos anteriores. En el
caso de Programacion 2, el desarrollo de la base de conocimiento se dejaba de
manera integra al alumnado. Para Videojuegos I, era el profesor principalmente
el que determinaba los contenidos a introducir. En el caso de Derecho
Internacional Privado, fueron los profesores los que determinaron los temas a
trabajar, pero un conjunto seleccionado de alumnos se encargo del desarrollo
final de la base de conocimiento.

2.3. Descripcion de la experiencia

Al igual que en el apartado anterior, vamos a describir de manera
individualizada en qué consistieron cada uno de los procesos llevados a cabo
en las tres asignaturas estudiadas.

Programacion 2

En este caso, el alumno que implementd el chatbot se encargo de establecer
una base de conocimiento inicial para este con algunas preguntas y respuestas
basicas sobre programacién en C++. El objetivo era que los estudiantes de la
asignatura pudieran probar desde el principio tanto la funcionalidad habitual

de la herramienta (recibir preguntas y devolver respuestas) como la nueva
funcionalidad que permite ensenar al chatbot nuevo conocimiento usando la
misma interfaz.

Este chatbot se ofreci6 con dos interfaces diferentes, web (Figura 1) y Telegram
(Figura 2), dejando a eleccion de los estudiantes usar una u otra durante su
evaluacion.

18 Algunos temas, por su extension, se dividieron entre dos alumnos.
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Bienvenido/a a la web del chatbot

Ayudante Programador

Para continuar haz clic en el bot en la parte inferior derecha
Una vez finalices puedes hacer el cuestionario de a continuacion:

Formulario

Figura 1. Interfaz web del chatbot de Programacion 2

Es importante destacar que la eleccién mayoritaria de los estudiantes fue
Telegram, lo que ratifica el atractivo que tienen las aplicaciones maviles para
este grupo de edades a la hora de interactuar no solo entre ellos, sino también

con los asistentes virtuales.

En la Figura 3 se puede ver un momento del funcionamiento del chatbot

en modo de entrenamiento, donde un usuario le indica una pregunta y su
correspondiente respuesta asociada para aumentar su base de conocimiento.
Tras la implementacién del chatbot se llevo a cabo un estudio de usabilidad en
el que participaron 12 alumnos de la asignatura, a los que se les facilitd acceso
a la herramienta y se les pidié que interactuaran con ella, tanto para realizar
consultas como para aumentar la base de conocimiento inicial.

row T

Saludos. 1o [0
——ruy ‘::-U‘_ M |'l'.lr' -‘:

Soy el el bot ayudante de Programacion 2. ;5.5

= LR L e | =
"“',-:'.'/

¢Qué puedo hacer por ti? 4.5,

T — 5,

Sitienes dudas sobre que puedo hacer puedes escribir "thelp”

S — A . S S v N

Figura 2. Interfaz de Telegram del chatbot de Programacion 2

Tras esto, se les proporcioné un formulario con una serie de cuestiones acerca
de su experiencia con el chatbot. La siguiente seccion describe los resultados
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de estas encuestas.

e ) o A S
e e =
;—E:' U Vamos a entrenar .., &
v - _ _ _ I B
[rag ! -~ T
De acuerdo, empecemos .
| I

f Escribe la categoria 45, ¥

@ Tl
2 -y : AR

De acuerdo, ;Qué me puedes decir sobre JAVA? ..,

- ——~ . _
\é"f @ Es un lenguaje de programacion de alto nivel muy utilizado en el
I :

7] 28 desarrollo de software .

§ =) o

SQ oS P B

Perfecto, ARade una pagina donde consultar mas informacion

2 A

= - =

7S
Jf_}“ https://www.java.com/es/download/help/whatis_java.html

- A
™ Java
.
-

£Qué es Java y para qué es necesario?

AR ¢Por que es necesario descargar Java?

y 19-24 .27
Puedes preguntarme dudas o afiadirme mas conocimiento ;4.0
i — ~F e

Figura 3. Ejemplo del modo entrenamiento del chatbot de Programacion 2

Videojuegos |

Aqui, como ya se comentd, fue el coordinador de la asignatura, junto con el
alumno de TFG responsable de desarrollo del chatbot, los que determinaron
su base de conocimiento, aunque también se involucro al resto de alumnos de
la asignatura para el refinamiento final. La interfaz ofrecida a los estudiantes
en este caso fue Telegram, sin dar otras alternativas de uso. En la Figura 4 se
puede ver una captura de pantalla de la interfaz de Telegram para el chatbot.

Que es ensamblador? ;. o,

El lenguaje ensamblador es un lenguaje de programacién de bajo nivel. Es una representacion
simbélica de los c6digos de mdquina binarios y otras estructuras para programar una arquitectura de
procesador.

Dicho lenguaje es el usado para crear el videojuego de la primera parte de la asignatura de
Videojuegos en el grado de Ingenieria Multimedia de la Universidad de Alicante.

Figura 4.Interfaz de Telegram del chatbot de Videojegos |

Para la construccion de la base de conocimiento, en primer lugar, el alumno
responsable realizd un estudio sobre su propia experiencia personal con
el aprendizaje del lenguaje ensamblador (principal tema de la asignatura),
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redactando un documento donde se analizaban las distintas fases de este
proceso. Seguidamente, extrajo de cada fase los conceptos mas relevantes y
formuld un conjunto de preguntas en torno a ellos. Esto dio lugar a un listado
de 23 preguntas que fueron validadas por el coordinador de la asignatura.

A continuacion, se cred un cuestionario con dichas preguntas que fue difundido
entre el resto de alumnos de la asignatura. A este cuestionario respondieron 12
personas. Con los resultados de la encuesta, se identificaron los temas finales

de mayor interés y que necesariamente debian estar contenidos en la base de

conocimiento del chatbot.

Una primera version del chatbot se difundié entre un conjunto de alumnos de
la asignatura. Tras su uso, se identificaron algunas preguntas adicionales que
no habian sido tenidas en cuenta inicialmente y que se considero conveniente
incluir en la versién final del sistema. Finalmente fueron 33 las “intenciones®
identificadas que acabaron formando parte de la base de conocimiento del
robot.

Derecho Internacional Privado

En la tercera y ultima asignatura, el desarrollo de la base de conocimiento se
dej6é en manos de un conjunto de alumnos de TFG, cuyo proyecto consistia en
extraer del temario de la asignatura las preguntas y respuestas mas relevantes
para posteriormente alimentar un chatbot que fuera capar de resolver las dudas
del alumnado.

Desde el comienzo del curso escolar, cada uno de los alumnos tenia asignado
uno de los temas de la asignatura. El trabajo se llevd a cabo de manera
individual por parte de todos ellos. Adicionalmente, se cre6 un prototipo de
chatbot con Dialogflow (con la colaboracion de la empresa 1millionbot) para
que todo el alumnado de la asignatura (cerca de 400 estudiantes) pudieran
introducir preguntas que el sistema, inicialmente, no seria capaz de contestar,
pero que permitirian recopilar un numero considerable de cuestiones
adicionales que podrian no haber sido tenidas en cuenta por los alumnos de
TFG. El conjunto de preguntas recopilado de esta manera no fue finalmente
utilizado para la construccion del chatbot por falta de tiempo, pero queda como
trabajo futuro su analisis e incorporacion a la base de conocimiento.
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L g Tutor Bartolo

Nt

iHola! Soy Bartolo, un asistente
virtual para el alumnado de la
asignatura de Derecho
Internacional Privado de la
Universidad de Alicante.

Actualmente estoy en
construccion, por lo solo puedo
darte informacion sobre los
siguientes temas.

Terna 14. Obligaciones no
contractuales

Tema 7. Persona fisica

BY IMILLIONBOT

Figura 5. Interfaz de Bartolo, el chatbot desarrollado para la asignatura Derecho Internacional Privado

La calidad de las preguntas y repuestas recopiladas por los distintos alumnos
de TFG fue variable, pero en todos los casos se alcanzé un numero superior

a 100 preguntas y respuestas para cada uno de los temas planteados. De
todos los alumnos implicados en el proceso, finalmente fueron seis los que
consiguieron llevar a cabo la insercion de preguntas y respuestas en la base de
conocimiento del chatbot mediante la consola de Dialogflow.

En la Figura 5 puede verse un ejemplo de la interfaz de uno de los chatbots
creados (con el nombre de Bartolo), que tenia los conocimientos insertados por
los estudiantes para dos de las lecciones de la asignatura.

3. Resultados

En este apartado vamos a resumir las principales lecciones aprendidas durante
el proceso de desarrollo de este proyecto para cada una de las asignaturas.

En el caso de Programacion 2, el chatbot se probd con alumnos de la
asignatura que posteriormente rellenaron un cuestionario de 12 preguntas para
valorar su experiencia. En los siguientes parrafos se muestran los analisis de
algunas de las preguntas y respuestas que han resultado de mayor interés para
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valorar el impacto de estas tecnologias:

e “;Crees que los robots conversacionales son utiles para el apoyo a
estudiantes en las asignaturas?”

@ Totalmente en desacuerdo
@ Cn desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Aqui se pretendia valorar si el alumnado era receptivo al uso de chatbots
en el ambito académico. La gréafica de resultados muestra que el 75% de
los estudiantes estaban de acuerdo con su uso y un 16,7% totalmente de
acuerdo, dando un total de 91,7% de aceptacién de estas tecnologias.

e “;El robot conversacional ha contestado correctamente tus preguntas?”

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Esta pregunta permite valorar la capacidad del robot para cubrir las
necesidades de informacion de los usuarios. Aquellos que estan de
acuerdo (50%) y totalmente de acuerdo (33,3%) suman un total de
83,3% de los encuestados, lo que supone una mayoria notable. Pese
a ser una buena tasa de acierto, para resultar de confianza y ser
desplegado en una situacion eral deberia alcanzar al menos el 90%
de acierto. Por tanto, se debe seguir trabajando en pulir la base de
conocimiento del sistema.

e “;Qué te parece que los alumnos puedan ensefar al chatbot?”
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Es una forma de compartir conocimientos entre alumnos, asi que bien
Bien
Muy bien, sin embargo, haria falta contrastar la informacién que los alumnos dan al bot.

Siempre y cuando eso se revise por una persona responsable que pueda contrastar la informacion me
parece un buena idea

Ideal, muy bien pensado

Puede ser peligroso que se pueda afiadir cualquier informacidn sin control ya que puede dar lugar a
problemas. Siempre que haya algun tipo de control lo veo bien.

Me parece buena idea, porque asi pueden aportar a sus compafieros, aunque si me gustaria que existiese
la supervisién de la informacién por parte de los profesores

Una buena idea siempre y cuando se aporten respuestas correctas
Me parece bien, asi los compaferos se ayudan entre si de forma mds eficiente.

Creo que es una buena opcién para ampliar sus capacidades, pero se tendrian que revisar las
aportaciones de los alumnos para que sean correctas y que utilicen un lenguaje adecuado

Bien, muy bien. Siempre y cuando se lleve a cabo una revisién de lo que afiadan para no dar informacién
errénea.

Depende, deberia haber control de la informacion por parte de un profesor para verificar que eso este bien

Esta pregunta permitia la contestacién mediante texto libre, por lo

qgue sus respuestas nos dan pie a hacer un analisis cualitativo de la
herramienta. De manera general, se puede apreciar que los alumnos
ven la posibilidad de ensefiar nuevos conocimientos al chatbot como
algo positivo y util. Sin embargo, algunos comentarios alertan sobre

la necesidad de que esos nuevos conocimientos introducidos se
supervisen por una persona experta en la materia (como puede ser el
profesorado de la asignatura). Este es un punto muy a tener en cuenta,
ya que la confianza del alumnado en el robot depende totalmente de la
calidad de las respuestas que este suministre.

“¢ Qué cosas has visto qué cambiarias o mejorarias?”



La conversacion, es un poco mediocre, casi no mantiene el hilo y la informacién que da no se ajusta
mucho a la pregunta aunque mantenga cierta relacién, pera esta muy bien para una fase de pruebas y
mejoras.

Quizas algun video explicacion de los conceptos vendrian bien

No he entendido lo del no lo creo, y he mandado un par que no venian a cuento. En términos generales, me
parece un muy buen proyecto. Todo se puede pulir y todo se puede perfeccionar hasta la enfermedad, pero
no considero que haya ningun aspecto que se deba cambiar o mejorar en especifico. Enhorabuena.

1. Estaria bien hacer algun tipo de ranking de preguntas frecuentes. Esto ayudaria a los alumnos a
encontrar mas rapido la informacién més necesaria y a los profesores ver qué es lo que més le estd
costando a los alumnos.

2. Cuando usas el comando 'help o al iniciar el bot, que te muestre un indice con los comandos.

3. Si escribes "Que conoces?” con la interrogacion del final el bot no te entiende.
Mejoraria la parte del entrenamiento, ya que no me ha funcionado como esperaba.
Un filtro para respuestas fraudulentas

Tal vez que en la version web se ve muy pequefio y a veces se dificulta la lectura de los mensajes enviados
por el bot. Por lo demas todo muy claro y Util, espero que los futuros alumnos puedan hacer uso del bot :)

El modo en el que se visualiza en la web. Me parece algo pequefio.

En esta pregunta se dejaba al alumno la libertada para exponer posibles
mejoras sobre el robot conversacional basadas en su experiencia con él.
De estas aportaciones se pueden extraer algunas posibles mejoras para
el futuro: mejora en el dialogo (mas fluidez), mejora en la visualizacion
de la interfaz web, uso de un filtro de calidad de los datos introducidos y
mejoras en el flujo de entrenamiento del chatbot.

Por lo que respecta a la asignatura de Videojuegos |, no hubo una evaluacién
por parte de los usuarios como tal, pero ya se comentd que se realizd una
encuesta de 17 preguntas a los alumnos para refinar los temas que deberian
incluirse en la base de conocimiento del chatbot. A esta encuesta respondieron
12 alumnos. A modo ilustrativo, la Figura 6 muestra como qued?d la distribucion
de intenciones (intents) definidas en el chatbot tras pasar la encuesta al
alumnado, teniendo en cuenta los principales temas de interés de la asignatura:
CPCtelera (43%), Opcodes (30%) y lenguaje ensamblador (27%).
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Intents

m CPCielera = Opcodes = Ensamblador

Figura 6. Distribucién de las intenciones del chatbot en los tres grandes grupos tematicos de la asignatura

En cuanto a la asignatura de Derecho Internacional Privado, tampoco hubo una
evaluacion como tal del chatbot desarrollado, pero si se recopilaron una serie
de buenas practicas de cara al futuro, ya que se tiene intencion de replicar el
experimento en proximos cursos hasta poder crear una base de conocimiento
solida.

Por ejemplo, se subestimo el trabajo a desarrollar dentro del marco del TFG.
De los 20 alumnos involucrados, 6 consiguieron llegar a interactuar con
Dialogflow e introducir intenciones a través de su cuadro de mando, pero solo
uno llevé el conjunto de preguntas y respuestas a su implementacion completa
en la base de conocimiento.

Otro de los grandes problemas detectados fue la falta de un procedimiento
adecuado para procesar las preguntas introducidas de manera libre por el
alumnado de la asignatura. Se recopilaron cientos de preguntas que estan
todavia pendientes de integracion en la base de conocimiento del chatbot.

4. Conclusiones

En este trabajo se han presentado tres experiencias para el desarrollo de
chatbots en el ambito académico. Cada una de estas experiencias se llevo
a cabo en el seno de una asignatura de la Universidad de Alicante. El foco
de todas ellas fue la integracién del alumnado en el desarrollo de la base
de conocimiento del chatbot, que es sin duda la parte mas compleja y
determinante a la hora de crear un buen sistema.
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En Programacion 2 se opto6 por crear un novedoso sistema que permitiera a
cualquier alumno introducir sus propias preguntas y respuestas en la base de
conocimiento del chatbot utilizando su propia interfaz, sin necesidad de acceder
al cuadro de mando de Dialogflow. Si bien el nimero de estudiantes que
participaron en la experiencia fue limitado, se confia en poder aplicar el sistema
durante el préximo curso con un numero mayor de estos para desarrollar

de manera colaborativa su base de conocimiento. Uno de los comentarios

que hicieron los alumnos que participaron en el estudio fue la necesidad de
que la informacion introducida por otros alumnos sea supervisada antes de

su puesta a disposicion en el sistema. Este es sin duda un punto a tener en
cuenta, ya que la credibilidad del sistema y su tasa de acierto al responder son
fundamentales para que el alumnado acabe utilizandola.

En Videojuegos | la base de conocimiento se desarroll6 de manera mucho
mas controlada, contando con la supervision del coordinador de la asignatura
y habiendo realizado un estudio previo sobre los temas de interés. Ademas,
se involucro al resto de alumnos de la asignatura en el refinamiento de las
consultas que el robot era capaz de contestar. En este caso, el chatbot
realizado se puede considerar que esta en una fase de maduracion suficiente
como para ser utilizado en la asignatura. Ademas, su integracién con Telegram
lo hacen especialmente adecuado, ya que la propia asignatura gestiona parte
de sus comunicaciones con los estudiantes a través de un grupo en esta
plataforma. En este contexto, el chatbot estaria disponible como un usuario
mas para poder contestar las dudas que se le formularan.

En el caso de Derecho Internacional Privado, se recopilé un volumen de
informacion enorme para alimentar la base de conocimiento, pero finalmente
no se pudo aprovechar todo su potencial por el esfuerzo que suponia trasladar
toda la informacién recopilada al formato de la base de conocimiento de
Dialogflow. No obstante, se han sentado las bases para que el curso préoximo
se siga trabajando en esta linea y se pueda incorporar finalmente toda esta
informacion al sistema. Se debe trabajar mas en este sentido el flujo de
recopilacion de informacién y su posterior integracion en Dialogflow para que
resulte mas sencillo a los alumnos de TFG. Una opcion directa es utilizar la
arquitectura del chatbot desarrollado en Programacion 2 para que los alumnos
de Derecho Internacional Privado puedan insertar de manera comodo las
preguntas y respuestas que formaran parte de su base de conocimiento.

En resumen, las tres experiencias llevadas a cabo han permitido el desarrollo
en mayor o menor medida de la base de conocimiento de los chatbots,
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involucrando al alumnado (tanto de TFG como resto de estudiantes de las
asignaturas) en todo el proceso. Lo importante de este desarrollo es la
posibilidad de continuar en cursos posteriores con el refinamiento de la base de
conocimiento, lo que al final permitira tener un sistema perfectamente afinado
para su uso en entornos educativos.

5. Tareas desarrolladas en la red

Se enumerara cada uno de los componentes y se detallaran las tareas que ha
desarrollado en la red.

Participante de la red Tareas que desarrolla

David Tomas Diaz Coordinador de la red, creacion del
instrumento, analisis y redaccion

Aurelio Lépez-Tarruella Martinez Creacion del instrumento, analisis y
redaccion

Francisco Moreno Seco Recopilacion de datos y redaccion

Carmen Maria Garcia Mirete Recopilacion de datos

Raul Lafuente Sanchez Recopilacion de datos

Raul Ruiz Rodriguez Recopilacion de datos

Manuel Desantes Real Recopilacion de datos

Jorge Manuel Ros Tobal Implementacién de chatbots y
recopilacion de datos

Diego Valero Bueno Implementacion de chatbots y
recopilacion de datos
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