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1. INTRODUCCION

La materia de espafiol puede ser para muchos estudiantes
poco interesante, lo que conlleva a la falta de atencion y un
lento aprendizaje de esta area. Esta materia puede volverse
aburrida y tediosa para los estudiantes cuando es ensefiada con
los métodos tradicionales, aquellos que no involucran alguna
clase de actividad que motive a los estudiantes a mejorar,
cumplir objetivos, y competir frente a sus compaifieros de una
manera sana, en un ambiente divertido.

Por ello se ha desarrollado DIVERLAB, una herramienta
para el entrenamiento casual que aplica conceptos de la
gamificacion y que puede ser utilizada en las instituciones de
educacion basica media. DIVERLAB permite tener una
alternativa interesante y motivante para el desarrollo de
habilidades de lectoescritura, ya que hace atractivo el
aprendizaje tomando algunos elementos comunes de los
videojuegos que son del gusto de muchas personas.

Actualmente  existen  exitosas  herramientas de
gamificacion como ClassDojo, plataforma en linea de
recompensas por el comportamiento de los estudiantes [2], alli
los profesores pueden crear aulas virtuales para hacer un
seguimiento de progreso de sus estudiantes a través de
premios virtuales que se conceden durante las clases, dando
retroalimentaciones positivas, obteniendo a la vez estadisticas
de cada uno de sus estudiantes. ClassDojo también permite a
los profesores estar en contacto con los padres de los
estudiantes publicando fotos y videos de sus clases, ademas a
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los estudiantes les gusta porque pueden crear avatares, y
revisar sus premios. Por estas caracteristicas es que ClassDojo
es un gran €xito en paises como Estados Unidos, y ya esta
siendo utilizada muchos paises del mundo entre los que se
encuentra Colombia. Esto demuestra el potencial que tienen
las herramientas de gamificacion en la educacion.

A. Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de disefio de
juegos y mecanicas de juego en contextos no ludicos [1]. La
gamificacion es un concepto nuevo que surgid como
consecuencia de la gran popularidad de los videojuegos. El
objetivo es hacer las aplicaciones mas divertidas y atractivas
mediante el disefio de juego [2]. Su gran potencial radica en la
capacidad de ser incorporada en las herramientas educativas
tradicionales y hacerlas atractivas para los estudiantes, lo cual
incrementa el grado de interés por aprender mediante el uso de
estas herramientas y permite mejorar el rendimiento
académico, ya que en ocasiones la falta de rendimiento en los
estudiantes se debe principalmente a su falta de interés en
algunos temas de estudio, por lo que la gamificacion es una
solucion adecuada para esta problematica.

II. METODOS

Con el objetivo de lograr una herramienta TI (Tecnologia
de Informacion) de entrenamiento en el area de lectoescritura,
que involucre elementos de gamificacion y que funcione en
teléfonos inteligentes y navegadores actuales, se seleccionaron
algunas tecnologias modernas que permitieron un disefio
agradable e interesante para los estudiantes. Ademas, con el
fin de hacer de esta una tecnologia incluyente que pudiera ser
utilizada por estudiantes con discapacidad visual, se afiadieron
elementos que permitieran el uso de lectores de pantalla.

A.  Arquitectura de la Solucion

La aplicacion “DIVERLAB” fue desarrollada en dos
partes (ver Fig 1. Diagrama de arquitectura de la solucion). La
primera parte funciona al lado del cliente y utiliza la libreria
de software Polymer —componente desarrollado por
Google— que permite crear y reutilizar componentes web, por
medio de los tres principales lenguajes de desarrollo web:
HTML, CSS y JavaScript. Adicionalmente permite realizar
interfaces modernas con la especificacion de disefio de Google
Material Design, utilizada ademas en las aplicaciones del
sistema operativo Android. Como consecuencia se tiene una
aplicacion de disefio web adaptable capaz funcionar
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adecuadamente en los distintos dispositivos electronicos
disponibles en el mercado, entre ellos teléfonos inteligentes,
tabletas y computadores de escritorio.

La segunda parte de la solucion funciona en el servidor.
Este componente integra el motor de bases de datos MySQL y
la infraestructura digital de desarrollo web Django. Esta
infraestructura esta escrita en lenguaje de programacion
Python, y provee una interfaz de programacion de aplicacion
REST (Representational State Transfer), ideal para especificar
servicios web.

La comunicacion entre las dos partes se realiza mediante
el consumo de servicios web desde el cliente (Navegador o
dispositivo movil), por medio de AJAX (Asynchronous
JavaScript And XML) y el lenguaje JSON (JavaScript Object
Notation).

B. Tecnologias

Las principales tecnologias utilizadas para construir la
aplicacion web son Polymer y Django. Polymer es la
tecnologia que se utilizd en la capa de representacion de la
solucion; mientras que Django fue usado en la capa de acceso
a datos.

Django permitio utilizar rapidamente la base de datos, y
especificar los servicios web por medio del lenguaje de
programacién Python, ademdas suministrd una interfaz de
administracion de datos personalizable.

Navegador o D. Movil

¢

Polymer

JSON

REST Web Services
@, python

Fig. 1 Diagrama de arquitectura de la solucion. En este esquema

se presenta una capa de presentacion y una capa de acceso a datos.
Con Polymer se desarrollo la capa de presentacion de la
aplicacion —el componente utilizado por estudiantes— y cuyo
objetivo es atraer y captar la atencion de los estudiantes y
motivarlos a utilizar la herramienta de aprendizaje. Polymer
permite crear componentes web que puedan ser reutilizados y
adaptados a distintos contextos, asi extender el lenguaje
HTML mediante etiquetas personalizadas asignadas a los

componentes web creados para cada solucion de software.
Para crear un componente web se debe definir su forma
mediante HTML, sus estilos mediante CSS, y sus métodos y
atributos mediante JavaScript. Uno de los componentes
creados para la solucion se nombré “Grilla Adaptable”, y fue
utilizado en varias de las vistas que requerian el menu
principal. Este componente web funciona como un grilla que
se adapta al tamafio de la pantalla y provee enlaces a otras
paginas, para ello solo se debe tener una arreglo con las
imagenes, titulos, colores y enlaces de cada elemento de la
grilla. En las Fig. 2 y Fig. 3 se ilustra este componente web
aplicado a dos vistas diferentes.

Edison Arango Abello @

=— Diverlab 4 10200 Ptos 320 ®

P | Ranking >

Fig. 2 Componente Web “Grilla Adaptable” utilizado en la vista
principal de DIVERLAB.

Edison Arango Abello
¥ 10200 Ptos 320 ®

Diverlab

=

Reglas de Acentuacion

Fig. 3 Componente Web “Grilla Adaptable” utilizado en una vista
secundaria de DIVERLAB.

C. Elementos de Gamificacion

Para crear una herramienta de gamificacion que
incrementa la motivaciéon de los estudiantes es necesario
aplicar los elementos fundamentales que hacen que los
videojuegos sean atractivos para sus jugadores [1, Sec. 3]. Los
juegos son motivantes gracias a su impacto en las areas
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cognitiva, emocional y social de los jugadores, por lo tanto, la
gamificacion en la educacion debe también enfocarse en esas
tres areas [3]. Con base en esto DIVERLAB incorpora los
siguientes elementos:

* Lamascota, llamada Duki, que fue disefiada para hacer
mas llamativa la herramienta al estar presente en las
diferentes vistas.

* Los quizzes, test de diez preguntas de seleccion
multiple con Unica respuesta que ponen a prueba los
conocimientos de los estudiantes.

* El puntaje, que aumenta como consecuencia de los
buenos resultados de los estudiantes en los quizzes.

* Las monedas de juego, que han sido llamadas “Duki-
coins” en referencia a la mascota.

* Las ayudas, que facilitan la respuesta correcta de las
preguntas en los quizzes, pero que deben ser compradas
con las Duki-coins.

* El ranking, ordenado en funcion de la cantidad de
puntos de cada estudiante.

* El cuadro de progreso, que muestra el avance del
estudiante en las distintas tematicas de estudio.

1) Area Cognitiva: para estimular el area cognitiva se
busca desarrollar habilidades de los estudiantes y mejorar su
rendimiento académico, a través de los quizzes que ponen a
prueba sus conocimientos mediante un sistema de juego que
involucra tiempo limite de respuestas, ayudas, y
bonificaciones.

El sistema es el siguiente, los estudiantes tienen una zona
de teoria, en donde pueden revisar libremente los contenidos
de lectoescritura que deseen aprender o repasar.

€ Reglas de Acentuacion

El acento es la mayor intensidad o fuerza de voz con que se pronuncia
determinada silaba de una palabra.

1. Se denomina acento prosédico a la mayor fuerza con que pronunciamos
una silaba dentro de la palabra:

Venezolano, cama, casa, Pesado, pintor, pared

2. Se denomina acento ortogrifico al signo ( * ) que se marca sobre la silaba
acentuada, también se le dice tilde:

Andrés, pasion, crater, marmol

Acentuacién Diacritica. (i ]
Palabras agudas ]
Palabras esdrijulas y sobreesdrijulas (i ]

Fig. 4 Seccion de teoria de DIVERLAB

Posteriormente entran a la zona de quizzes, en donde
eligen el tema de estudio que quieren poner a prueba y realizar
un quiz sobre éste. El quiz consta de diez preguntas y treinta
segundos para responder cada pregunta. Cada vez que un
estudiante responde una pregunta el sistema muestra si fue
correcta 0 no, lo que provee una retroalimentacion inmediata a

los estudiantes y les posibilita el aprendizaje. Adicionalmente
los estudiantes cuentan con las ayudas (Ver Fig. 5), tres de las
cinco se pueden seleccionar para utilizar durante el quiz. Las
ayudas son las siguientes: 50/50, que elimina la mitad de las
opciones de una pregunta; Tiempo Extra, que agrega quince
segundos mas al tiempo limite de la pregunta en curso;
Cambiar Pregunta, que permite omitir la pregunta actual y
cambiarla por otra nueva, sin que esto afecte el resultado final
del quiz; Pregunta a Duki, en la cual Duki dira la respuesta
que considera es la correcta en funcion de las respuestas
seleccionadas anteriormente por los demdas estudiantes;

Mostrar Solucion, muestra la solucion de la pregunta en curso.

© © 6 @ @

50/50 Tiempo Extra Cambiar Pregunta a

Pregunta Duki

Mostrar
Solucion

Fig. 5 Ayudas de los quizzes

Al finalizar el quiz los estudiantes reciben el puntaje
obtenido durante el quiz y una cantidad de Duki-coins.

Cuando el estudiante recibe la informacion relacionada
con los puntos y Duki-coins obtenidos, éste se motiva a
mejorar sus resultados repasando la teoria y realizando nuevos

quizzes, a su vez mejorando sus habilidades.

Tiempo: 49 seg|Correctas: 2 |Puntos: 30 pts|Pregunta #: 4 de 10

Seleccione la palabra que estd escrita de
manera incorrecta.

A. Trayecto

B. Trallecto

C. Cényuge

© O

50/50 Tiempo Extra

Fig. 6 Vista de Quiz en DIVERLAB.

Pregunta a Duki

2) Area Emocional: Aqui es donde se quiere impactar
positivamente en las emociones de los estudiantes. Para lograr
este objetivo se implementd un sistema de recompensas. En el
sistema de recompensas existen ocho formas de premiar a los
estudiantes: puntajes, puntos de experiencia, items, recursos,
logros, mensajes de retroalimentaciéon  instantinea,
animaciones de la trama y contenidos de juego [4]. En
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DIVERLAB se ha incorporado el sistema de puntajes, los
recursos que son las Duki-coins y los puntos de experiencia
que se ilustran mediante un cuadro de progreso en la Fig. 7.

El puntaje es la suma de todos los puntos obtenidos en
cada quiz. Los puntos obtenidos por quiz se calculan de la
siguiente manera: por cada pregunta respondida con un tiempo
limite restante superior o igual a quince segundos, se suman
quince puntos al puntaje total. Por cada pregunta respondida
con un tiempo limite restante inferior a quince segundos, se
suma una cantidad de puntos equivalente al tiempo limite
restante en que se respondio la pregunta.

Los recursos son las Duki-coins, que permiten comprar
ayudas durante los quizzes, la cantidad de Duki-coins por quiz
obtenidas es proporcional a los puntos obtenidos de la
siguiente manera: Tres Duki-coins cuando el puntaje ha sido
150 (Puntaje maximo posible); dos Duki-coins cuando el
puntaje obtenido es menor a 150 y mayor o igual a 125; una
Duki-coin cuando el puntaje obtenido es menor a 125 y mayor
o igual a 100; cero Duki-coins cuando el puntaje es inferior a
100.

El cuadro de progreso muestra un nivel de avance o
experiencia en cada tema de estudio. Cada vez que el
estudiante alcanza una cantidad de puntos en un tema su nivel
alli aumenta, asi cada estudiante podra ver en que nivel se
encuentra en cada tematica, conociendo a su vez en que debe
mejorar o practicar mas, promoviendo el conocimiento
integral del estudiante en el area de espafiol.

«=

flnicio > & Perfil

Edison Arango Abello
] 20 O

10200 ptos

Edison Arango Abello

L 4

10200 Ptos

320 @

Tu progreso

Ortografia Nivel: 3

Uso de Conectores Nivel: 5

Reglas de Acentuacién Nivel: 1

Reglas de Puntuacién Nivel: 2

Semantica Nivel: 6

COMPARTIR MI PROGRESO

Fig. 7 Cuadro de Progreso.

3) Area Social: En esta tltima 4rea se busca promover la
interaccion y competitividad de los estudiantes, para ello se
agrego el ranking, que ilustra las posiciones de los estudiantes
en funcion de su puntaje total, el estudiante puede filtrar el
ranking por curso, por institucion o por amigos de la red social
Facebook que usan la plataforma. Lo anterior permite que los
estimula a los estudiantes a mejorar sus competencias en

lectoescritura para aumentar el puntaje y asi lograr una mejor
posicion en el ranking.

Edison Arango Abello
. 10200 Ptos = 3200

L

Diverlab

LA

I 0 Carolina Perez ISSZZ;O.NS
2 o Edison Arango 13()2280")6
3 ‘ Luisa Lopez ;1;)00 p‘ts
4 o Pedro Castro 34203 ,:ts

Fig. 8 Ranking de DIVERLAB.

D. Accesibilidad

Con el objetivo de hacer de DIVERLAB una herramienta
incluyente, que pueda ser utilizada por estudiantes con
discapacidad visual, se incorporaron elementos de desarrollo
web sugeridos en la especificacion Accessible Rich Internet
Application (ARIA) de la Web Accessibility Initiative (WAI) y
el World Wide Web Consortium (W3C). La especificacion
WAI-ARIA define cdmo hacer contenido web que pueda ser
usado por personas en condicién de discapacidad por medio de
tecnologias de apoyo, en otras palabras habilita a personas con
ciertos tipos de discapacidad para interactuar con contenido
web [5]. Lo que sugiere esta especificacion es que se agregue
informacién semdntica a los elementos HTML para que
puedan ser interpretados por las tecnologias de apoyo, asi se
incorpora un sistema de roles que se asignan en el documento
HTML, por ejemplo, si se desea informar que un elemento
HTML cumple la funcién de un botdn, se debe agregar el role
“button” a este elemento, y se debe permitir que sea
presionado mediante la barra espaciadora ademds del mouse.
Adicionalmente se puede agregar informacién semdntica en la
cual se exprese para qué sirve el elemento, lo cual hace que
tecnologias de apoyo como los lectores de pantalla reconozcan
el elemento como un botén. Las personas con discapacidad
visual pueden saber la funcién del elemento y acceder a ella
mediante la barra espaciadora del teclado.

E. Lectores de pantalla
Los lectores de pantalla permiten a las personas con

discapacidad visual utilizar computadores y celulares. En
concordancia con la politica nacional DIVERLAB es
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compatible y ha sido probado con los lectores de pantalla:
JAWS para Windows, VoiceOver para MacOS y iOS,
TalkBack para Android y Orca para Ubuntu.

III. RESULTADOS

El desarrollo de una herramienta para el desarrollo de
habilidades de lectoescritura en estudiantes de educacion
basica media da como resultado DIVERLAB. Esta plataforma
tecnologica involucra elementos de gamificacion para hacerla
atractiva, impactando las areas cognitiva, emocional y social
de los estudiantes.

Un primer pilotaje realizado en 10 instituciones de
educacion basica media en la ciudad de Villavicencio-
Colombia permiti6é conocer el impacto de la tecnologia dentro
del aula de clase desde el punto de vista de estudiantes y
educadores. La metodologia empleada fue encuesta directa
sobre toda la poblacion. 73,5% de los estudiantes considerd
que utilizar la plataforma contribuyé muy positivamente en el
desarrollo de competencias de lectoescritura. 84,2% de los
educadores aplicarian pruebas periddicamente desde la
plataforma como estrategia para mantener el interés de los
estudiantes.

Algunos profesores expresaron su agrado con la
herramienta, manifestando que DIVERLAB tiene un reto para
los estudiantes, ademas de facilitarles la ensefianza porque les
permite la evaluacion continua del estado de sus estudiantes en
el area de espafiol.

También los estudiantes demostraron un gran interés en el
uso de la plataforma, mostrandose decididos a lograr los
mejores puntajes y obtener buenas posiciones en el ranking,
adicionalmente los profesores manifestaron ver a los
estudiantes muy concentrados y entretenidos con el uso de
DIVERLAB.

IV. CONCLUSIONES

Mediante la prueba piloto aplicada a 10 instituciones
educativas en la ciudad de Villavicencio se pudo evidenciar la
gran aceptacion por parte de estudiantes (casi tres cuartas
partes) y educadores (mas del 80%).

La concentracion y entretenimiento demostrado por los
estudiantes al usar DIVERLAB evidencia que los estudiantes
sienten una gran atraccion por este tipo de tecnologias y que
su uso conlleva a un buen ambiente de aprendizaje en las
instituciones educativas.

Detras de la amplia aceptacion de la plataforma por parte
de estudiantes y educadores se debe tener en cuenta que tanto
el gobierno nacional como local han realizado esfuerzos
ingentes para masificar el uso de las tecnologias de la
informaciéon y comunicaciones en el aula de clase. Toda
iniciativa tecnologica dentro del aula debe estar articulada con
las politicas del sector para maximizar su impacto.

En futuros trabajos se espera incorporar mayor
interactividad al tipo de quizzes. Actualmente solo se pueden
generar preguntas de seleccion miultiple con Unica respuesta,
lo cual limita los mecanismos de evaluacion disponibles.
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Desarrollo de habilidades de lectoescritura en
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Resumen— Ante la evidente dificultad que tienen muchos
estudiantes en el aprendizaje de distintas dreas del saber,
consecuencia de la falta de entusiasmo que tienen por aprender
materias como espaiiol, surgen tendencias como la gamificacion. El
uso de esta tendencia puede ser complementario en los salones de
clase, permitiendo instruir de una manera diddctica y divertida,
mediante tecnologias de la informacion y mecdnicas de juego que
promueven la motivacion, dedicacion, esfuerzo y compromiso de los
estudiantes con las clases que normalmente considerarian
aburridas. La gamificacion se basa en la incorporacion de
elementos presentes en los videojuegos en contextos no lidicos. Es
claro el crecimiento exponencial de la industria de los videojuegos,
que marca cifras record aiio tras afio, mostrando el inusitado
crecimiento de este sector de la economia. Por tal razon es que con
la gamificacion se quiere tomar algunos de los elementos que
hacen atractivos y exitosos los videojuegos para utilizarlos en
ambientes educativos. El proposito de este articulo es dar a conocer
una herramienta de gamificacion para el desarrollo de habilidades
de lectoescritura en estudiantes de educacion bdsica media llamada
DIVERLAB, la cual se ha desarrollado con un diseiio web
adaptable y elementos de accesibilidad. Producto de este estudio se
puede constatar la gran favorabilidad de estas tecnologias dentro
del aula de clase.

Palabras Clave-- gamificacion, DIVERLAB, lectoescritura,
educacion bdsica media, tecnologias de la informacion,
accesibilidad.

1. INTRODUCCION

La materia de espafiol puede ser para muchos estudiantes
poco interesante, lo que conlleva a la falta de atencion y un
lento aprendizaje de esta area. Esta materia puede volverse
aburrida y tediosa para los estudiantes cuando es ensefiada con
los métodos tradicionales, aquellos que no involucran alguna
clase de actividad que motive a los estudiantes a mejorar,
cumplir objetivos, y competir frente a sus compaiieros de una
manera sana, en un ambiente divertido.

Por ello se ha desarrollado DIVERLAB, una herramienta
para el entrenamiento casual que aplica conceptos de la
gamificacion y que puede ser utilizada en las instituciones de
educacion basica media. DIVERLAB permite tener una
alternativa interesante y motivante para el desarrollo de
habilidades de lectoescritura, ya que hace atractivo el
aprendizaje tomando algunos elementos comunes de los
videojuegos que son del gusto de muchas personas.

Actualmente  existen  exitosas  herramientas de
gamificacion como ClassDojo, plataforma en linea de
recompensas por el comportamiento de los estudiantes [2], alli
Digital Object Identifier (DOI): http://dx.doi.org/10.18687/LACCEI2016.1.1.303
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los profesores pueden crear aulas virtuales para hacer un
seguimiento de progreso de sus estudiantes a través de
premios virtuales que se conceden durante las clases, dando
retroalimentaciones positivas, obteniendo a la vez estadisticas
de cada uno de sus estudiantes. ClassDojo también permite a
los profesores estar en contacto con los padres de los
estudiantes publicando fotos y videos de sus clases, ademas a
los estudiantes les gusta porque pueden crear avatares, y
revisar sus premios. Por estas caracteristicas es que ClassDojo
es un gran €xito en paises como Estados Unidos, y ya esta
siendo utilizada muchos paises del mundo entre los que se
encuentra Colombia. Esto demuestra el potencial que tienen
las herramientas de gamificacion en la educacion.

A. Gamificacion

La gamificacion es el uso de elementos de disefio de
juegos y mecanicas de juego en contextos no ludicos [1]. La
gamificacion es un concepto nuevo que surgid como
consecuencia de la gran popularidad de los videojuegos. El
objetivo es hacer las aplicaciones mas divertidas y atractivas
mediante el disefio de juego [2]. Su gran potencial radica en la
capacidad de ser incorporada en las herramientas educativas
tradicionales y hacerlas atractivas para los estudiantes, lo cual
incrementa el grado de interés por aprender mediante el uso de
estas herramientas y permite mejorar el rendimiento
académico, ya que en ocasiones la falta de rendimiento en los
estudiantes se debe principalmente a su falta de interés en
algunos temas de estudio, por lo que la gamificacion es una
solucion adecuada para esta problematica.

II. METODOS

Con el objetivo de lograr una herramienta TI (Tecnologia
de Informacion) de entrenamiento en el area de lectoescritura,
que involucre elementos de gamificacion y que funcione en
teléfonos inteligentes y navegadores actuales, se seleccionaron
algunas tecnologias modernas que permitieron un disefio
agradable ¢ interesante para los estudiantes. Ademas, con el
fin de hacer de esta una tecnologia incluyente que pudiera ser
utilizada por estudiantes con discapacidad visual, se afiadieron
elementos que permitieran el uso de lectores de pantalla.

A. Arquitectura de la Solucion

La aplicacion “DIVERLAB” fue desarrollada en dos
partes (ver Fig. 1. Diagrama de arquitectura de la solucion). La
primera parte funciona al lado del cliente y utiliza la libreria
de software Polymer —componente desarrollado por
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Google— que permite crear y reutilizar componentes web, por
medio de los tres principales lenguajes de desarrollo web:
HTML, CSS y JavaScript. Adicionalmente permite realizar
interfaces modernas con la especificacion de disefio de Google
Material Design, utilizada ademas en las aplicaciones del
sistema operativo Android. Como consecuencia se tiene una
aplicacion de disefio web adaptable capaz funcionar
adecuadamente en los distintos dispositivos electronicos
disponibles en el mercado, entre ellos teléfonos inteligentes,
tabletas y computadores de escritorio.

La segunda parte de la solucion funciona en el servidor.
Este componente integra el motor de bases de datos MySQOL y
la infraestructura digital de desarrollo web Django. Esta
infraestructura esta escrita en lenguaje de programacion
Python, y provee una interfaz de programacion de aplicacion
REST (Representational State Transfer), ideal para especificar
servicios web.

La comunicacion entre las dos partes se realiza mediante
el consumo de servicios web desde el cliente (Navegador o
dispositivo movil), por medio de AJAX (Asynchronous
JavaScript And XML) y el lenguaje JSON (JavaScript Object
Notation).

B. Tecnologias

Las principales tecnologias utilizadas para construir la
aplicacion web son Polymer y Django. Polymer es la
tecnologia que se utilizd en la capa de representacion de la
solucion; mientras que Django fue usado en la capa de acceso
a datos.

Django permitié utilizar rapidamente la base de datos, y
especificar los servicios web por medio del lenguaje de
programacion Python, ademds suministré una interfaz de
administracion de datos personalizable.

Servidor de Archivos Navegador o D. Mévil

G N

Polymer

JSON

REST Web Services
@, python

Fig. 1 Diagrama de arquitectura de la solucion. En este esquema
se presenta una capa de presentacion y una capa de acceso a datos.

Con Polymer se desarrolld la capa de presentacion de la
aplicacion —el componente utilizado por estudiantes— y cuyo
objetivo es atraer y captar la atencion de los estudiantes y
motivarlos a utilizar la herramienta de aprendizaje. Polymer
permite crear componentes web que puedan ser reutilizados y
adaptados a distintos contextos, asi extender el lenguaje
HTML mediante etiquetas personalizadas asignadas a los
componentes web creados para cada solucién de software.
Para crear un componente web se debe definir su forma
mediante HTML, sus estilos mediante CSS, y sus métodos y
atributos mediante JavaScript. Uno de los componentes
creados para la solucién se nombré “Grilla Adaptable”, y fue
utilizado en varias de las vistas que requerian el menu
principal. Este componente web funciona como un grilla que
se adapta al tamafio de la pantalla y provee enlaces a otras
péginas, para ello solo se debe tener una arreglo con las
imagenes, titulos, colores y enlaces de cada elemento de la
grilla. En las Fig. 2 y Fig. 3 se ilustra este componente web
aplicado a dos vistas diferentes.

Edison Arango Abello @

— Diverlab 4 10200 Ptos 320 ®

Fig. 2 Componente Web “Grilla Adaptable” utilizado en la vista
principal de DIVERLAB.

Edison Arango Abello
? 10200 Ptos 320 @

=— Diverlab

Reglas de Acentuacion | Reglas de Puntuacion

Fig. 3 Componente Web “Grilla Adaptable” utilizado en una vista
secundaria de DIVERLAB.
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C. Elementos de Gamificacion

Para crear una herramienta de gamificacion que
incrementa la motivaciéon de los estudiantes es necesario
aplicar los elementos fundamentales que hacen que los
videojuegos sean atractivos para sus jugadores [1, Sec. 3]. Los
juegos son motivantes gracias a su impacto en las areas
cognitiva, emocional y social de los jugadores, por lo tanto, la
gamificacion en la educacion debe también enfocarse en esas
tres areas [3]. Con base en esto DIVERLAB incorpora los
siguientes elementos:

* La mascota, llamada Duki, que fue diseiiada para hacer
mas llamativa la herramienta al estar presente en las
diferentes vistas.

* Los quizzes, test de diez preguntas de seleccion
multiple con Unica respuesta que ponen a prueba los
conocimientos de los estudiantes.

* FEl puntaje, que aumenta como consecuencia de los
buenos resultados de los estudiantes en los quizzes.

* Las monedas de juego, que han sido llamadas “Duki-
coins” en referencia a la mascota.

* Las ayudas, que facilitan la respuesta correcta de las
preguntas en los quizzes, pero que deben ser compradas
con las Duki-coins.

* FEl ranking, ordenado en funcién de la cantidad de
puntos de cada estudiante.

* El cuadro de progreso, que muestra el avance del
estudiante en las distintas tematicas de estudio.

1) Area Cognitiva: para estimular el area cognitiva se
busca desarrollar habilidades de los estudiantes y mejorar su
rendimiento académico, a través de los quizzes que ponen a
prueba sus conocimientos mediante un sistema de juego que
involucra tiempo limite de respuestas, ayudas, y
bonificaciones.

El sistema es el siguiente, los estudiantes tienen una zona
de teoria, en donde pueden revisar libremente los contenidos
de lectoescritura que deseen aprender o repasar.

€ Reglas de Acentuacion

El acento es la mayor intensidad o fuerza de voz con que se pronuncia
determinada silaba de una palabra.

1. Se denomina acento prosédico a la mayor fuerza con que pronunciamos
una silaba dentro de la palabra:

Venezolano, cama, casa, Pesado, pintor, pared

2. Se denomina acento ortogrifico al signo ( * ) que se marca sobre la silaba
acentuada, también se le dice tilde:

Andrés, pasion, crater, marmol

Acentuacion Diacritica. (i ]
Palabras agudas (i ]
Palabras esdrajulas y sobreesdrijulas o

Fig. 4 Seccién de teoria de DIVERLAB

Posteriormente entran a la zona de quizzes, en donde
eligen el tema de estudio que quieren poner a prueba y realizar
un quiz sobre éste. El quiz consta de diez preguntas y treinta
segundos para responder cada pregunta. Cada vez que un
estudiante responde una pregunta el sistema muestra si fue
correcta o no, lo que provee una retroalimentacion inmediata a
los estudiantes y les posibilita el aprendizaje. Adicionalmente
los estudiantes cuentan con las ayudas (Ver Fig. 5), tres de las
cinco se pueden seleccionar para utilizar durante el quiz. Las
ayudas son las siguientes: 50/50, que elimina la mitad de las
opciones de una pregunta; Tiempo Extra, que agrega quince
segundos mas al tiempo limite de la pregunta en curso;
Cambiar Pregunta, que permite omitir la pregunta actual y
cambiarla por otra nueva, sin que esto afecte el resultado final
del quiz; Pregunta a Duki, en la cual Duki dird la respuesta
que considera es la correcta en funcion de las respuestas
seleccionadas anteriormente por los demaés estudiantes;

Mostrar Solucidén, muestra la soluciéon de la pregunta en curso.

CNONON NO

50/50 Tiempo Extra Cambiar Pregunta a

Pregunta Duki

Mostrar

Solucion

Fig. 5 Ayudas de los quizzes

Al finalizar el quiz los estudiantes reciben el puntaje
obtenido durante el quiz y una cantidad de Duki-coins.

Cuando el estudiante recibe la informacion relacionada
con los puntos y Duki-coins obtenidos, éste se motiva a
mejorar sus resultados repasando la teoria y realizando nuevos
quizzes, a su vez mejorando sus habilidades.

450

Tiempo: 49 seg|Correctas: 2 |Puntos: 30 pts|Pregunta #: 4 de 10

Seleccione la palabra que esta escrita de
manera incorrecta.

A. Trayecto

B. Trallecto

C. Cényuge

D. Leyes

© O

50/50 Tiempo Extra Pregunta a Duki

Fig. 6 Vista de Quiz en DIVERLAB.
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2) Area Emocional: Aqui es donde se quiere impactar
positivamente en las emociones de los estudiantes. Para lograr
este objetivo se implement6 un sistema de recompensas. En el
sistema de recompensas existen ocho formas de premiar a los
estudiantes: puntajes, puntos de experiencia, items, recursos,
logros, mensajes de retroalimentacion  instantanea,
animaciones de la trama y contenidos de juego [4]. En
DIVERLAB se ha incorporado el sistema de puntajes, los
recursos que son las Duki-coins y los puntos de experiencia
que se ilustran mediante un cuadro de progreso en la Fig. 7.

El puntaje es la suma de todos los puntos obtenidos en
cada quiz. Los puntos obtenidos por quiz se calculan de la
siguiente manera: por cada pregunta respondida con un tiempo
limite restante superior o igual a quince segundos, se suman
quince puntos al puntaje total. Por cada pregunta respondida
con un tiempo limite restante inferior a quince segundos, se
suma una cantidad de puntos equivalente al tiempo limite
restante en que se respondi6 la pregunta.

Los recursos son las Duki-coins, que permiten comprar
ayudas durante los quizzes, la cantidad de Duki-coins por quiz
obtenidas es proporcional a los puntos obtenidos de la
siguiente manera: Tres Duki-coins cuando el puntaje ha sido
150 (Puntaje maximo posible); dos Duki-coins cuando el
puntaje obtenido es menor a 150 y mayor o igual a 125; una
Duki-coin cuando el puntaje obtenido es menor a 125 y mayor
o igual a 100; cero Duki-coins cuando el puntaje es inferior a
100.

El cuadro de progreso muestra un nivel de avance o
experiencia en cada tema de estudio. Cada vez que el
estudiante alcanza una cantidad de puntos en un tema su nivel
alli aumenta, asi cada estudiante podra ver en que nivel se
encuentra en cada tematica, conociendo a su vez en que debe
mejorar o practicar mas, promoviendo el conocimiento
integral del estudiante en el area de espaiol.

— Edison Arango Abello
= s 10200 ptos 3200 @

flnicio > & Perfil

Edison Arango Abello

L 4

10200 Ptos

3200

Tu progreso

Ortografia Nivel: 3

Uso de Conectores Nivel: 5

Reglas de Acentuacién Nivel: T
Reglas de Puntuacién Nivel: 2
Semantica Nivel: 6

COMPARTIR MI PROGRESO

Fig. 7 Cuadro de Progreso.

3) Area Social: En esta Giltima area se busca promover la
interaccion y competitividad de los estudiantes, para ello se
agreg6 el ranking, que ilustra las posiciones de los estudiantes
en funcion de su puntaje total, el estudiante puede filtrar el
ranking por curso, por institucién o por amigos de la red social
Facebook que usan la plataforma. Lo anterior permite que los
estimula a los estudiantes a mejorar sus competencias en
lectoescritura para aumentar el puntaje y asi lograr una mejor
posicion en el ranking.

& = Diverlab L

Edison Arango Abello
10200 Ptos = 3200 @

O

C ~
oYvae
2
Institucién " —
I n Carolina Perez ISSZZ;O‘pts
2 o Edison Arango 13022‘:¢;o‘,,ts
3 ‘ Luisa Lopez 31508 r:ts
4 o Pedro Castro ;4;(;) [.:ts

Fig. 8 Ranking de DIVERLAB.

D. Accesibilidad

Con el objetivo de hacer de DIVERLAB una herramienta
incluyente, que pueda ser utilizada por estudiantes con
discapacidad visual, se incorporaron elementos de desarrollo
web sugeridos en la especificacion Accessible Rich Internet
Application (ARIA) de la Web Accessibility Initiative (WAI) y
el World Wide Web Consortium (W3C). La especificacion
WAI-ARIA define cémo hacer contenido web que pueda ser
usado por personas en condicion de discapacidad por medio de
tecnologias de apoyo, en otras palabras habilita a personas con
ciertos tipos de discapacidad para interactuar con contenido
web [5]. Lo que sugiere esta especificacion es que se agregue
informacién semadntica a los elementos HTML para que
puedan ser interpretados por las tecnologias de apoyo, asi se
incorpora un sistema de roles que se asignan en el documento
HTML, por ejemplo, si se desea informar que un elemento
HTML cumple la funcién de un botdn, se debe agregar el role
“button” a este elemento, y se debe permitir que sea
presionado mediante la barra espaciadora ademds del mouse.
Adicionalmente se puede agregar informacién semadntica en la
cual se exprese para qué sirve el elemento, lo cual hace que
tecnologias de apoyo como los lectores de pantalla reconozcan
el elemento como un botén. Las personas con discapacidad
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visual pueden saber la funcién del elemento y acceder a ella
mediante la barra espaciadora del teclado.

E. Lectores de pantalla

Los lectores de pantalla permiten a las personas con
discapacidad visual utilizar computadores y celulares. En
concordancia con la politica nacional DIVERLAB es
compatible y ha sido probado con los lectores de pantalla:
JAWS para Windows, VoiceOver para MacOS vy iOS,
TalkBack para Android y Orca para Ubuntu.

III. RESULTADOS

El desarrollo de una herramienta para el desarrollo de
habilidades de lectoescritura en estudiantes de educacion
basica media da como resultado DIVERLAB. Esta plataforma
tecnoldgica involucra elementos de gamificacion para hacerla
atractiva, impactando las areas cognitiva, emocional y social
de los estudiantes.

Un primer pilotaje realizado en 10 instituciones de
educacion basica media en la ciudad de Villavicencio-
Colombia permitié conocer el impacto de la tecnologia dentro
del aula de clase desde el punto de vista de estudiantes y
educadores. La metodologia empleada fue encuesta directa
sobre toda la poblacion. 73,5% de los estudiantes considerd
que utilizar la plataforma contribuyé muy positivamente en el
desarrollo de competencias de lectoescritura. 84,2% de los
educadores aplicarian pruebas periddicamente desde la
plataforma como estrategia para mantener el interés de los
estudiantes.

Algunos profesores expresaron su agrado con la
herramienta, manifestando que DIVERLAB tiene un reto para
los estudiantes, ademas de facilitarles la ensefianza porque les
permite la evaluacion continua del estado de sus estudiantes en
el area de espaiol.

También los estudiantes demostraron un gran interés en el
uso de la plataforma, mostrandose decididos a lograr los
mejores puntajes y obtener buenas posiciones en el ranking,
adicionalmente los profesores manifestaron ver a los
estudiantes muy concentrados y entretenidos con el uso de
DIVERLAB.

IV. CONCLUSIONES

Mediante la prueba piloto aplicada a 10 instituciones
educativas en la ciudad de Villavicencio se pudo evidenciar la
gran aceptacion por parte de estudiantes (casi tres cuartas
partes) y educadores (mas del 80%).

La concentracion y entretenimiento demostrado por los
estudiantes al usar DIVERLAB evidencia que los estudiantes
sienten una gran atraccion por este tipo de tecnologias y que
su uso conlleva a un buen ambiente de aprendizaje en las
instituciones educativas.

Detras de la amplia aceptacion de la plataforma por parte
de estudiantes y educadores se debe tener en cuenta que tanto
el gobierno nacional como local han realizado esfuerzos
ingentes para masificar el uso de las tecnologias de la
informacion y comunicaciones en el aula de clase. Toda
iniciativa tecnoldgica dentro del aula debe estar articulada con
las politicas del sector para maximizar su impacto.

En futuros trabajos se espera incorporar mayor
interactividad al tipo de quizzes. Actualmente solo se pueden
generar preguntas de seleccién multiple con unica respuesta,
lo cual limita los mecanismos de evaluacion disponibles.
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