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Abstract—La gamificacion es el uso de mecanicas o dinamicas
vistas y utilizadas ampliamente en el mercado de los videojuegos, en
entornos o sistemas ajenos a este tipo de productos. El objetivo de
este trabajo ha sido introducir y disefiar mecanicas de juegos en una
aplicacion educativa digital. En dicho trabajo se ha creado una
aplicacion  educativa orientada a la educacion sexual,
especificamente en la educacion sobre la diversidad sexual y la
identidad de género. Esta aplicacion incluye mecanicas de
gamificacion para potenciar el interés en el publico objetivo. Se ha
validado con una muestra de 27 estudiantes y se ha encontrado que
los elementos de gamificacion que mejor han funcionado son los
relacionados con la historia y la personalizacion.
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l. INTRODUCCION

La gamificacion o ludificacion es el uso de mecéanicas o
dindmicas vistas y utilizadas ampliamente en el mercado de los
videojuegos, en entornos o sistemas ajenos a este sector [1]. Las
mecénicas son los elementos que hacen que la experiencia del
usuario se asemeje a un juego. Esto se consigue con la
introduccién de elementos como los sistemas de puntos, niveles,
clasificaciones y las dinamicas son aquellos aspectos o
componentes que se desean afiadir a la experiencia de usuario en
una actividad, de cara a causar una motivacion concreta [2].
Segln lo que se quiera promover, se utilizan unas dindmicas u
otras, tales como la cooperacién, la libre expresién, estatus,
reconocimiento. La gamificacion aporta una serie de beneficios,
tales como motivar, aumentar la concentracion, fidelizar al
usuario, etc. [2].

Historicamente, la gamificacion se ha utilizado ampliamente,
especialmente en el campo de la educacién [3]. Premiar a los
alumnos mas brillantes o participativos es una de las técnicas que
se mas se han visto a lo largo de los afios. Sin embargo, hace
menos de 10 afios aparece el término de “gamificacion” para
definir estas practicas [1]. Si bien, actualmente podemos
encontrar numerosas aplicaciones moviles gamificadas, no
encontramos aplicaciones educativas sobre diversidad sexual y
género gamificadas que puedan ser utilizada en contextos de m-
learning para nifios y nifias.

Por ello, en este proyecto se plantearon los siguientes
objetivos: a) disefiar una aplicacién educativa sobre diversidad
sexual y de género; b) disefiar o adaptar técnicas de gamificacion
para esta aplicacién educativa; c) integrar un prototipo de
aplicacion completa en la que se pudiera vislumbrar beneficios
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gracias a estas técnicas de gamificacion incorporadas. La
aplicacion esta dirigida al pablico infantil y ha sido validada con
nifios y nifias en edades de 8 a 10 afios. A continuacidn, se presenta
el disefio, desarrollo y validacion de la App “Aprende LGTB” [4].

1. GAMIFICACION DE LOS CONTENIDOS Y LA EXPERIENCIA

A. La narrativa y la historia gamificada

Los contenidos de esta aplicacion han sido disefiados
siguiendo los principios de las narrativas interactivas no
lineales [5]. Se ha disefiado un cuento, con distintos
capitulos, tomando como base contenidos sobre educacion
afectiva y sexual [6, 7, 8, 9, 10, 11] (Fig. 1).
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Fig.1. Lista de capitulos de la historia gamificada

A la historia se le afiaden distintas mecanicas y dindmicas
propias de la gamificacion (sistema de puntos, niveles, etc.) y
mini juegos (puzzles), para aumentar la jugabilidad y mejorar la
experiencia del jugador. Las técnicas de gamificacion
incorporadas en el sistema han sido los siguientes:
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-Sistemas de experiencia y niveles: a medida que se sube de nivel,
se desbloquean més capitulos para ser leidos. De esta forma, se
aumenta el interés por descubrir el siguiente capitulo de la
historia. En Aprende LGTB, el protagonista tiene una curva de
niveles que responde a la formula exp = (nivel*2) * 150, mediante
la cual se tiene un control sobre qué capitulos tienes disponibles
(para acceder al capitulo X, el usuario debe tener nivel X) (Fig.2).

Arremle LGTB
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150 EXP
Logros
Amigos
Volver Anadir amigo

Fig. 2. Aprende LGTB. Red de amigos, logros y niveles. -Pruebas o
desafios: se incluyen preguntas sobre el texto leido al terminar
cada capitulo. De esta manera, se aumenta la concentracion y la
comprension sobre los contenidos de la historia. En Aprende
LGTB, al finalizar cada capitulo aparece un pop-up con una
pregunta relacionada con el texto, para asegurar que se ha leido
(Fig. 3). En caso de fallar, el usuario no obtendra experiencia.

Fig. 3. Preguntas
sobre el texto leido al finalizar cada capitulo.

-Logros y medallas: ciertas acciones en el sistema, tales como
completar las pruebas y desafios, conllevan la obtencion de
méritos o medallas, por tanto, se motiva a los nifios y nifias su
superacion. En Aprende LGTB se han implementado tres
logros, cada uno de ellos representado por una medalla de un
color, que responden a las acciones de crear un personaje,
finalizar el primer puzzle y finalizar la historia (Fig. 4 y 5).

ijHas ganado 100 EXP y has
subido al nivel 2!

Aceptar

Fig. 4. Logro obtenido al completar la historia.

Fig. 5. Minijuego puzzle.

-Personalizacion del protagonista: la aplicacion permite que
el usuario decida la raza, el género (que no el sexo) y la
orientacion del protagonista de la historia. De esta forma, el
usuario puede identificarse con el protagonista y/o sentir una
mayor empatia con el mismo. En Aprende LGTB, al crear al
protagonista puedes definir su nombre, su especie (gato o
perro) y su género (Fig. 6). Mas adelante a través de un nivel
especifico se podrd definir la orientacion sexual del
protagonista y su pareja actual.
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Fig. 6. Personalizacién del personaje

-Elecciones o branching: al decidir ciertos aspectos o
caracteristicas del protagonista, la historia varia en consecuencia.
Esto aumenta el potencial de exploracién de los usuarios, al poder
probar la historia modificando las caracteristicas de sus
protagonistas. En Aprende LGTB, es posible, a lo largo de la
historia, tomar dos decisiones: una referente a un regalo para el
protagonista (Fig. 7), y otra referente a su pareja. En ambas
decisiones la historia se adaptara en base a la decisién tomada.
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Fig. 7. Eleccion de juguetes como regalos al personaje.

-Coleccion e intercambio de objetos y complementos: el
desbloqueo de objetos permite afiadir otra forma de

personalizacion al protagonista de la historia, aumentando la
identificacion, empatia y afectividad hacia el personaje.

- Red de amistad: tener una red de amigos y amigas, ver sus
logros y objetos, fomenta la colaboracion (intercambio de
objetos) y el sentimiento de comunidad.

B. Aspectos técnicos

La aplicacion fue desarrollada para la plataforma Android,
utilizando el lenguaje Java para la implementacion de las
funcionalidades y XML para la disposicién de elementos a lo
largo de las diferentes pantallas y mends, asi como para el
almacenamiento de los datos (strings, y otros datos relativos a
estilos). Se incluyd ademés la libreria de juego AndEngine
para la implementacién del juego de puzzle, asi como para
cualquier otro minijuego que se desee incorporar. ElI IDE
utilizado en el desarrollo fue Eclipse.

I1l. VALIDACION

La validacién de la aplicacion Aprende LGTB se realizo
en el Colegio Nuryana de Santa Cruz de Tenerife con una
muestra de 27 estudiantes de edades comprendidas entre 8 y
10 afios. Como datos validos fueron analizados un total de 19
estudiantes (9 nifios y 10 nifias). Los nifios y nifias fueron
agrupados en parejas. La sesién de validacion duré una hora,
de los cuales 35 minutos fueron dedicados a recorrer 3
capitulos de la historia y realizar las diferentes actividades y
juegos que se incluian. La aplicacion fue probada en una
tableta Android de 10 pulgadas. Para validar la experiencia
de usuario se utilizaron dos instrumentos: a) una adaptacion
de Fun Toolkit [12] y b) una adaptacion de la Emodiana [13,
14]. Ademas, se registro la sesion en video para un analisis
posterior sobre el comportamiento de los estudiantes con la
aplicacion.

Los resultados arrojaron una alta satisfaccion por la
aplicacion (61.1% muy alta, 27,8% alta). Las secciones que
mejor valoradas a los nifios y nifias fueron las de puzzles y la
creacion y personalizacion del personaje. En cuanto a las
funcionalidades, se mantienen como preferidas las anteriores,
pero aparece en igual medida las elecciones que tenian que
tomar.

Colorea las estrellitas que quieras dar para valorar las partes del juogo que més te gustaron o mejor funcionaron

Fig. 8. Fun Toolkit [12] adaptado para la validacion de Aprende LGTB [4]
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Fig. 9. Emodiana [13.14] adaptada para la validacién de Aprende LGTB [4].

IV. CONCLUSIONES

En este trabajo se ha presentado una aplicacion educativa
interactiva para moviles cuyo objetivo es la ensefianza a los
nifios y nifias de la diversidad sexual y género de una manera
ludica. Para ello, se han incorporado en el disefio y desarrollo
diferentes técnicas de gamificacion que permiten aumentar la
motivacion en el aprendizaje. Para el disefio de contenidos, se
han tenido en cuenta los principios y orientaciones de
colectivos LGTB que imparten talleres en los colegios
actualmente sobre este tema y una vez disefiados, 1os mismos
han sido validados por la Asociacién Algarabia (Asociacién
de leshianas, gays, bisexuales, trans e intersexuales (LGTBI)
de Canarias).

La validacion de la aplicacién con los nifios y nifias ha
arrojado algunos resultados no esperados, tales como que el
sistema de puntos de experiencia quedaba relegado a un plan
secundario, mientras que la narrativa era la que cobraba
protagonismo, sobre todo por el poder personalizar la historia
y tener una historia “propia”. De este modo, las mecanicas de
gamificacibn méas exitosas fueron las relacionadas a la
historia: la de personalizacion del protagonista y las
elecciones (branchings) de la historia. Los desafios y las
pruebas quedaron en un punto intermedio, ya que algunos
nifios y nifias, por falta de tiempo, no terminaban de leer las
historias y estas pruebas se convertian en “ensayo y error”. Lo
que pudimos observar, es que a través de la gamificacion se
aumento el interés y la concentracion de los nifios y nifias por
la lectura, ya que era la historia la que despertaba mayor
interés aumentando la curiosidad, y querian desbloquear el
siguiente capitulo para poder continuar con la historia y
conocer las aventuras del protagonista elegido.

Asimismo, se detectd que el sistema de mends no es lo
suficientemente intuitivo para los nifios y nifias, ya que
dudaban de cdmo acceder a los capitulos de la historia, y la
forma en que se presentaba la progresion de los capitulos
requiere mejora. En general, la interfaz grafica debe mejorarse
especialmente para tabletas con resoluciones grandes.

Los nifios y nifias no manifestaron ninguna actitud
negativa o sorpresa frente al contenido que se les iba
presentando de diversidad sexual y de género, por el contrario,
la actitud era de receptividad y naturalidad al tratar este tema.

Por Gltimo, destacar que se debe promover valores para
una sociedad inclusiva, en donde no exista discriminacién por
raza, etnia, color, género e identidad sexual, idioma, religion,
cultura y de ningln otro tipo. Por ello, la educacién que
reciben nuestros nifios y nifias deben incluir estos temas en el
curriculum y por tanto, debemos seguir trabajando en el
desarrollo de aplicaciones educativas que promuevan la
inclusion. Este tipo de aplicaciones podria contribuir a
disminuir el bullying homoféfico en los centros educativos.
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