RESPON:
Un programa para simular respuestas a items dicotomicos

Vicente Manzano Arrondo' y Andrés Gonzalez Gomez?

RESUMEN

El programa RESPON (desarrollado en lenguaje C++) permite la simulacion de
respuestas de sujetos a items dicotomicos en el marco de la Teoria de Respuesta a los
Items (T.R.l.). Para alcanzar tal meta se ofrece la posibilidad de generar la distribucion
de habilidad de los sujetos (para 1 6 2 grupos) y la distribucion de los valores de los
parametros de los items (Para los modelos de 1, 2 6 3 parametros). También es posible
simular la respuestas contando con valores de habilidad y/o parametros de los items
obtenidos por el usuario de una fuente ajena al propio programa. Una de las
caracteristicas principales del programa RESPON, cuando se desea simular las
respuestas de dos grupos de sujetos, es la posibilidad de alterar el valor de los
parametros de los items para uno de los grupos. Esto es, permite la simulacion de

respuestas a items sesgados.
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RESPON es un programa escrito en lenguaje C++ para ser ejecucutado en

entorno DOS. Su objetivo de programa es la simulacion de respuestas de sujetos a
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items dicotdmicos en el marco de la Teoria de Respuesta a los Items (T.R.l.) (Ver, por
ejemplo, Hambleton, 1983). Para ello, ofrece un menu inicial (Ver Figura 1), donde se

presentan distintas opciones.

Figura 1. Menu principal del programa RESPON.
SELECCIONE UNA OPCION

1.- Generacién de habilidades de los sujetos.
2.- Generacion de parametros para los items.
3.- Determinacion del sesgo de los items.

4 .- Simulaciéon de matriz de respuestas.

5.- Terminar.

La primera opcion permite la generacién de un archivo de disco con la
distribucion de habilidades de 1 6 2 grupos de sujetos. Es posible determinar, de
manera independiente para cada grupo, la forma de la distribucién (Normal, Uniforme
o Constante) asi como los parametros definitorios de la misma (Media, desviacion
tipica, limites...). Al almacenarse la informacion relativa a los sujetos en un archivo de
disco, la unica limitacién en cuanto al tamafo de los grupos sera la del espacio
disponible en el disco. El fichero generado, es un fichero ASCII donde aparece, en
primer lugar una cabecera que indica el numero de grupos y el tamafio de cada uno.
A continuacién, ordenados por grupo, y separados por un retorno de carro, el nivel de
habilidad de cada sujeto. La Figura 2 presenta un ejemplo de como apareceria la

informacion en un fichero de parametros.



Figura 2. Ejemplo de fichero de habilidades.
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La segunda opcion va encaminada a la generacion de un fichero que contenga
la distribucion de los valores de los parametros de los items. EI numero maximo de
items es de 500. En esta opcidn, el usuario ha de decidir en primer lugar el modelo de
la T.R.l. que desea utilizar (1, 2 6 3 parametros). Posteriormente ha de indicar la forma
de la distribucion para los parametros relevantes en el modelo seleccionado. El
programa genera un archivo de disco con tres valores para cada item que
corresponden respectivamente a los parametros b (dificultad), a (discriminacién) y ¢
(Azar). En el caso de que el modelo elegido no fuese el de tres parametros, los valores
de los parametros no contemplados en el modelo adquieren los valores por defecto de
1 para la discriminacion y 0 para la probabilidad de acertar por azar. La razon de esto
radica en que el programa usa un formato de escritura (y posteriormente un algoritmo
de caélculo) unico e independiente del modelo utilizado. EI archivo generado incluye
ademas una cabecera con informacion relativa al numero de grupos (siempre 1 en esta

opcion) y de items. En la figura 3 puede verse un ejemplo de este tipo archivo.



Figura 3. Ejemplo de fichero de parametros para un grupo (Sin sesgo).
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A continuacién, el usuario dispone de la posibilidad de introducir sesgo en el
conjunto de items. El concepto de sesgo aparece con distintos significados en la
literatura cientifica. En la realizacion de nuestro programa, y de acuerdo con Ironson
(1983), entendemos que un item esta sesgado si sucurva caracteristica es distinta para
diferentes grupos de sujetos (y por tanto el valor de alguno de sus parametros es
distinto) . En esta linea, la opcion 3 del programa (Determinar el sesgo de los items)
parte del fichero de parametros de items generado en la opcion anterior y los considera
como los parametros de los items en el grupo 1 o de referencia. Como un paso inicial,
el programa asigna esos mismos valores de los parametros a un segundo grupo de
sujetos, el grupo 2 o focal. En este momento la diferencia entre los valores de los
parametros es nulay, por tanto, no existe sesgo. El usuario puede seleccionar en todo
momento el item que desea sesgar, asi como el parametro en que desea se produzca
el sesgo. Para ello, debe indicar la diferencia que desea entre el valor de los
parametros para ambos grupos. Esta diferencia se entiende siempre como favorable
al grupo de referencia (en el sentido de un valor mas alto del parametro en cuestion).

Durante la ejecucion de esta opcion, el usuario tiene siempre presente en pantalla



informacion relativa al numero de items sesgados en cada parametro y en total, asi
como el valor medio del sesgo (Media de las diferencias) de cada parametro. Esta
opcion del programa genera un archivo de disco que consta, en primer lugar, de una
cabecera con el numero de items y de grupos (Siempre 2 en esta opcion). A
continuacion aparece el valor de los parametros en ambos grupos. La secuencia en que
aparece esta informacién es, para cada item: b1, b2, a1, a2, c1, c2. Donde a,byc

hace alusion al parametroy 1y 2 al grupo.

Figura 2. Ejemplo de fichero de parametros para 2 grupos (ltems sesgados).
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Una vez que se dispone de un archivo con las caracteristicas de los sujetos y
otro con la de los items. Es posible generar un fichero con las respuestas de los
primeros a los segundos. Para ello, el programa pregunta al usuario el nombre de
ambos archivos. Estos deben ser del mismo tipo. Es decir, corresponder en los dos
casos a uno o dos grupos de sujetos. El programa analiza este hecho en funcién de la
cabecera que se encuentra al principio de cada archivo. Si el tipo de los ficheros no

coincide se aborta la ejecucion. En caso afirmativo, se pregunta por el fichero de



resultados y se informa sobre el contexto de la generacion, esto es, numero de items,
de grupos y de sujetos en cada grupo. El fichero de salida incluye, para cada sujeto,
grupo a que pertenece, nivel de habilidad y respuestas a los items. Estas respuestas

aparecen como "1" 6 "0" indicando respectivamente que el sujeto acert6 o fall6 el item.

Una caracteristica comun a varias opciones (generacion de habilidades y
parametros y simulacion de respuestas) es la necesidad de generar valores aleatorios.
Para ello se ha implementado el algoritmo propuesto por Atkinson (1980) que
proporciona una distribucién aleatoria uniforme de valores entre Oy 1. En los casos en
que se desee una distribucion normal se obtiene mediante el procedimiento propuesto
por Kinderman y Ramage (1976). El algoritmo de Atkinson es también el usado para
determinar como acierto o fallo la respuesta de los sujetos a los items. Se consideraron
como aciertos los casos en que un valor aleatorio obtenido con dicho algoritmo,
resultaba igual o inferior a la probabilidad de responder correctamente al item en
cuestiéon que el modelo de la T.R.l. asigna al sujeto considerado. Por otra parte,
siempre que se utiliza un algoritmo de generacion de valores aleatorios es necesario
partir de un valor conocido como semilla. En este programa, y en todos los apartados
donde se realizan generaciones de valores, se ofrece la posibilidad de introducir ésta

por el teclado o extraerla a partir del reloj del ordenador.

Por ultimo, sefalar que el usuario puede simular respuestas contando con
archivos de sujetos y/o items obtenidos por medios ajenos al propio programa. para
ello, unicamente debera adecuar el formato de tales ficheros a los requerimientos de

RESPON. Dichos requerimientos son minimos, pues tan soélo es necesario la inclusion



de una cabecera y mantener el orden en que aparece la informacion. La separacion
entre los datos puede ser indistintamente un retorno de carro, tabulador, espacio en

blanco, o combinaciones de éstos.

Los lectores interesados en adquirir una copia del programa pueden hacerlo
enviando a los autores un diskette sin formatear y un sobre franqueado con la direccion
consignada. Los autores agradeceran, asi mismo, cualquier critica 0 comentario que

los usuarios de RESPON estimen oportuno indicarles.
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