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SECCION EXPERIENCIAS Y BUENAS PRACTICAS

La ludificacion como instrumento para el gobierno abierto: experiencia en la ciudad de Valencia

Resumen: La Céatedra de Ludificacién y Gobierno Abierto en la Ciudad de Valencia surge con el objetivo
de explorar las posibilidades de utilizar la ludificacién como forma de conocer la ciudad de Valencia y
establecer mecanismos de interaccion entre la ciudadania y el gobierno abierto. En este articulo se presentan
algunas de las acciones realizadas dentro del ambito de la catedra. Entre las iniciativas mas exitosas
destacamos el proyecto La Falla Vibra, que propone la participacion de la ciudadania en la construccién de
una falla virtual que permite descubrir aspectos sociales, medioambientales y de bienestar de los diferentes
barrios y distritos de la ciudad.
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1. INTRODUCCION

Con el fin de mejorar la confianza que la ciudadania tiene en la gestion que realizan la
administracion y las instituciones se han abordado en los Ultimos afios, por parte de las
administraciones estatales y locales, acciones para mejorar la transparencia y fomentar lo
que se ha denominado el gobierno abierto (MPTFP, 2020).

En el ambito de la Comunidad Valenciana encontramos iniciativas tanto del gobierno
regional como local en esta direccion de apertura, entre las que podriamos citar las
estrategias de apertura y reutilizacion de datos por parte de la Conselleria de
Participacion, Transparencia, Cooperacion y Calidad Democratica (Generalitat
Valenciana, 2022) o las iniciativas de la Concejalia de Transparencia y Gobierno Abierto
del ayuntamiento de Valencia (Ayuntamiento de Valencia, 2019).

La administracién posee un gran volumen de datos proveniente de diferentes fuentes,
propias y externas, que tienen un importante potencial econémico y social, para lo que es
necesario que dichos datos estén disponibles y organizados en formatos y sistemas que
permitan su reutilizacion y se conviertan asi en una potente herramienta de difusion de
informacion.

Asi, encontramos instituciones como el Instituto Nacional de Estadistica o la Oficina de
Estadistica del Ayuntamiento de Valencia que ofrecen una ingente cantidad de datos,
andlisis estadisticos y gréficos de estos en sus paginas web. No obstante, aunque es
habitual que estos datos sean utilizados como recursos por el periodismo especializado,
organizaciones, o instituciones que conocen y saben hacer uso de ellos, la ciudadania
suele desconocer que existen.

Una de las tareas acometidas por las administraciones en linea con estas iniciativas de
gobierno abierto ha sido la de crear portales de datos abiertos (MINECO, 2022) con datos
tanto de la propia administracién como de otras entidades. Estos datos abiertos proveen a
la ciudadania de herramientas que le permiten participar en el debate pablico, y de alguna
forma poder controlar la gestion que hacen las administraciones. Sin embargo, ademas de
la carga y complejidad que supone crear estos portales de datos abiertos y mantenerlos
actualizados y accesibles, las administraciones se encuentran con que toda esta enorme
cantidad de informacion disponible no siempre cumple su objetivo de llegar a la
ciudadania.

Para ello, algunos portales de datos abiertos incluyen visualizaciones graficas o mapas
con datos georreferenciados que acercan la informacion a publico menos especializado.
Encontramos, por ejemplo, el Portal de Datos Abiertos de la Generalitat Valenciana
(Conselleria de Participacion, Transparencia, Cooperacion y Calidad Democratica, 2022)
que cuenta con mas de 1000 conjuntos de datos clasificados en cinco categoria, aunque
encontramos que la mayor parte de los datos descargables no contienen visualizaciones
que ayuden a su interpretacion. En el caso del portal de datos abiertos del Ayuntamiento
de Valencia, si bien contiene un menor nimero de conjuntos de datos (méas 150 en la
fecha de la revision) (Ayuntamiento de Valencia, 2022), si encontramos una mayor
riqueza de formatos y visualizaciones georrefenciadas de los mismos.

No solo las administraciones realizan esfuerzos en esta linea, sino que también existen
interesantes iniciativas que parten de la sociedad civil y que colaboran aportando datos a
los portales de datos abiertos y realizando analisis y divulgacion de éstos. En el caso de
la ciudad de Valencia cabe destacar la asociacién Mesura (Mesura, 2022), que agrupa a
profesionales y entidades de diferentes &mbitos con el proposito de generar y reutilizar

Inma Coma, Francisco Grimaldo, Daniel Garcia-Costa, Emilia Lopez

N
o
B



datos abiertos en iniciativas que ayuden a la transformacién social y reviertan en la
ciudadania.

Dentro de este esfuerzo de las administraciones por visibilizar y hacer llegar a la
ciudadania la informacion, surge la Catedra de Ludificacion y Gobierno Abierto, como
una apuesta de la Concejalia de Transparencia, Gobierno Abierto y Participacion del
Ayuntamiento de Valencia por buscar nuevas vias para explotar los datos y hacerlos llegar
a la ciudadania de una manera ludica y atractiva (CLGO, 2021).

2. LA CATEDRA DE LUDIFICACION Y GOBIERNO ABIERTO EN LA
CIUDAD DE VALENCIA

La céatedra pretende utilizar la ludificacion o gamificacion (del inglés gamification), es
decir, el uso de técnicas, elementos y dinamicas propias de los juegos y el ocio en
actividades no recreativas, como medio para ofrecer a la sociedad valenciana una forma
de conocer la ciudad de Valencia y establecer mecanismos de interaccion entre la
ciudadania y el gobierno abierto.

Con este objetivo, el portal de datos abiertos del ayuntamiento se presenta como punto de
partida para propuestas de actividades y herramientas de gamificacion aplicadas a las
relaciones de la ciudadania y el gobierno municipal, la transparencia, los datos abiertos y
la informacién sobre la ciudad. En definitiva, a la aplicacion de la ludificacion como
instrumento para desarrollar el gobierno abierto y acercar el conocimiento a la sociedad
de una forma interactiva, accesible y atractiva.

Durante su primer afio de actividad la catedra ha realizado diferentes actividades, todas
en el &mbito de la ludificacion y de la visualizacion de la informacion, utilizando la
informacidn del portal de datos abiertos del ayuntamiento y con el objetivo de acercar
dichos datos a la ciudadania, representandolos de forma grafica, o utilizdndolos para
aplicaciones ludicas.

Conviene recordar que las catedras institucionales y de empresa de la Universitat de
Valéncia fueron creadas como instrumentos para canalizar las colaboraciones a largo
plazo de la Universidad con empresa o instituciones (Universitat de Valéncia, 2017). Se
trata de crear una colaboracion estable con una institucion dentro de todos los &mbitos de
actividad universitaria: la docencia, la investigacion, la innovacion y la difusion de la
ciencia.

En el primero de estos &mbitos de trabajo universitario, en el docente, es donde la catedra
ha comenzado con diversas actividades que involucran a profesorado y estudiantes de la
Universitat de Valencia. El objetivo ha sido vincular diferentes materias que ya se
imparten dentro de las titulaciones de grado y master de la Universitat de Valéncia con el
portal de datos abiertos del Ayuntamiento de Valencia, de forma que los contenidos de
varias asignaturas han sido orientados para hacer uso de estos datos.

Ademas, la catedra ha premiado a las mejores propuestas de los estudiantes proponiendo
concursos de ideas y prototipos de aplicaciones, también con el objetivo de que los
estudiantes de ingenieria conozcan los recursos de datos abiertos que tienen las
instituciones y aprendan a utilizarlos e integrarlos en sus aplicaciones. Por otro lado, este
uso de los datos abiertos permite al ayuntamiento recibir reportes de problemas de uso,
inconsistencias o datos erroneos.
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Como hemos comentado previamente, una de las dificultades de los portales de datos
abiertos para llegar a la ciudadania es la necesidad de que esos datos se muestren y
visualicen de forma que sean entendibles, y que sean analizados e interpretados para
poder extraer conclusiones de ellos y tomar decisiones basadas en los mismos. Es en este
contexto donde la Ciencia de Datos puede aportar herramientas de analisis e
interpretacion. Por ello, la catedra ha lanzado a los estudiantes del grado en Ciencia de
Datos y del Master en Ciencia de Datos un concurso con propuestas de analisis y
visualizacion de datos de la ciudad de Valencia. Se trata de proponer visualizaciones de
datos, relaciones con tematicas medioambientales, y que hagan uso de la informacion
publicada sobre la ciudad de Valencia en el portal de datos del ayuntamiento. El portal
ofrece gran cantidad de datos medioambientales sobre los que se pueden hacer analisis,
como son por ejemplo los datos de las estaciones atmosféricas ubicadas en diferentes
puntos de la ciudad que miden los niveles de los contaminantes atmosféricos mas
comunes o los sensores que miden la contaminacion acustica. Del estudio de estos datos
se puede obtener informacion valiosa que permite analizar como varia la contaminacion
en diferentes barrios, horas del dia, o épocas del afio. También son esclarecedores los
analisis de como pueden influir los factores medio ambientales sobre la eleccidn de hogar
en Valencia. Los estudiantes de Ciencia de Datos presentados a este concurso han
realizado interesantes analisis de estos datos y visualizaciones graficas de los mismos que
han sido publicados en la pagina web de la Cétedra de ludificacion y gobierno abierto en
la ciudad de Valencia®, premiandose los mas sobresalientes.

Mas en la linea de la ludificacién se ha planteado un segundo reto, el concurso de
ludificacion, con el objetivo nuevamente de hacer uso del portal de datos abiertos del
ayuntamiento, pero en este caso para proponer aplicaciones o herramientas de
ludificacion orientadas a promocionar la informacién de la ciudad util para la ciudadania
(patrimonio, medio ambiente, oficinas y servicios municipales). A este concurso se han
presentado estudiantes del grado en Ingenieria Multimedia y del Master en Tecnologias
Web, Aplicaciones Moviles y Computacion en la nube, que han ideado interesantes
propuestas de aplicaciones de Realidad Aumentada y Realidad Virtual. En concreto,
haciendo uso de los datos relativos a monumentos e hitos turisticos de la ciudad han
presentado aplicaciones moviles que combinan la realidad aumentada (para mostrar
modelos tridimensionales de los monumentos superpuestos sobre marcas), la realidad
virtual (para crear juegos en entornos 3D con retos relacionados con dichos monumentos)
y la interaccion multimodal para integrar 6rdenes por voz e interaccion tactil?.

También desde un ambito bien distinto como es la antropologia se ha propuesto un
concurso de ludificacion para dar a conocer la historia antropoldgica de los espacios y
monumentos de la ciudad de Valencia.

Siguiendo en el ambito docente, encontramos que las técnicas de gamificacion son
aplicadas frecuentemente en el ambito educativo, utilizandose la dinamica de los juegos
en este contexto con el objetivo de favorecer determinado tipo de aprendizaje o mejorar
habilidades. Una actividad que se ha popularizado en los ultimos afios en entornos
educativos son las llamadas Escape Room o salas de escape, donde los participantes
deben resolver una serie de enigmas para conseguir salir de una habitacion. Trasladado
del mundo fisico al virtual se ha aplicado este concepto para plantear a los estudiantes
enigmas relacionados con una tematica. En el contexto de la catedra y dentro de los
estudiados de ingenieria de la ETSE-UV un grupo de profesores de asignaturas de Bases

L https://ludificacion.uv.es/index.php/concurso-de-visualizacion
2 https://ludificacion.uv.es/index.php/concurso-de-ludificacion/
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de Datos ha planteado dos actividades tipo Escape Room, donde los estudiantes han
tenido que resolver diferentes enigmas, averiguar claves ocultas y superar pruebas hasta
llegar a la solucién final. Cada prueba ha sido preparada de forma que tengan que
demostrar sus habilidades con bases de datos y la colaboracion con la catedra ha
consistido en que algunos de los enigmas se han planteado en torno a la ciudad de
Valencia y haciendo uso una vez mas del portal de datos abiertos del ayuntamiento
(Cerverdn y de Ves, 2022a; 2022b).

Dentro del ambito de la investigacion y la innovacion universitaria, otra de las
aportaciones de la catedra ha sido la propuesta de herramientas y prototipos de
aplicaciones interactivas de Realidad Aumentada, Realidad Virtual y sobre dispositivos
moviles que utilicen los datos del Ayuntamiento de Valencia. Frecuentemente, las
visualizaciones que se incluyen en algunos portales de datos abiertos consisten bien en
gréficos que muestran la evolucion de los datos o bien mapas con datos georreferenciado.
Por ello, se plante6 cémo hacer uso de dichos datos para generar una visualizacion
tridimensional que pudiera luego incluirse en aplicaciones con fines divulgativos o
educacionales. Entre los datos del portal se ha escogido la que hace referencia a la
ubicacion y caracteristicas de todos los arboles que hay en ciudad de Valencia y se han
filtrado aquellos que estan ubicados dentro del Jardin del Turia. Con estos datos se ha
generado un prototipo de aplicacion web que permite visualizar tridimensionalmente
estos arboles y de forma interactiva ver sus caracteristicas. También se ha disefiado un
prototipo de aplicacién de Realidad Aumentada para dispositivo mévil que cargando
informacion sobre la ubicacion de los monumentos de la ciudad permite visualizarlos y
mostrar informacion aumentada de los mismos.

El altimo de los ambitos universitarios es el de difusion de la ciencia, es decir, hacer
comprensible a la ciudadania el conocimiento cientifico. En este sentido la catedra ha
apostado por colaborar con proyectos que ya estuvieran en marcha, cuya tematica fuera
afin a la de la catedra, para crear sinergias con otras iniciativas y aprovechar recursos
existentes. En esta linea se ha colaborado con el proyecto llamado la Falla Immaterial,
creando una aplicacion web interactiva que transmite de forma divulgativa la informacién
del portal de datos abiertos del Ayuntamiento de Valencia. Veremos a continuacion con
mas detalle esta propuesta Iudica y los resultados obtenidos.

3. PROYECTO DE DIVULGACION: “LA FALLA VIBRA”

3.1. La iniciativa “falla immaterial”

La iniciativa «Falla Inmaterial» es un proyecto de divulgaciéon cientifica de la
Universitat de Valencia (ETSE-UV) que pretende mejorar la cultura cientifica de la
ciudadania de forma ludica utilizando las fiestas locales y la cultura festiva como canal
de transmision®.

Este proyecto estd en marcha desde 2017, y desde entonces se ha convertido en un
referente en la aplicacion innovadora de técnicas provenientes de la ingenieria y de las
ciencias basicas en el ambito social. El proyecto tiene una edicion anual, y cada afio
selecciona una tematica de actualidad y con interés social sobre la que aplicar las
técnicas de ingenieria. Asi, en ediciones anteriores se han abordado teméticas como: la

3 https://fallaimmaterial.com/
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aplicacion de la inteligencia artificial al analisis de sentimientos y relaciones sociales;
el concepto de la computacion cuéntica; los entornos virtuales colaborativos o las
técnicas de procesamiento inteligente de audio al canto tradicional fallero.

Todo este bagaje de las ediciones anteriores ha convertido al proyecto en un medio
ideal para los objetivos de la catedra, la difusion de informacion del Ayuntamiento de
Valencia, la utilizacion de los datos abiertos de su portal, y su uso de forma ludica.

De esta manera, para la sexta edicion del proyecto, en 2022, la falla immaterial y la
catedra han colaborado, planteando la iniciativa de este afio como una propuesta que
utiliza el portal de datos abiertos de la Concejalia de Transparencia y Gobierno Abierto
del Ayuntamiento de Valencia para extraer informacion de la ciudad. El objetivo ha
sido utilizar estos datos de una forma lidica para promover la participacion ciudadana,
y conseguir difundir la informacién en temas de interés sobre los distritos y barrios de
la ciudad, acercando asi a la ciudadania la informacion abierta del Ayuntamiento de
Valencia.

3.2. Falla immaterial 2022: la falla vibra

Con todos estos objetivos en mente el proyecto de la Falla Immaterial de 2022 se plantea
como un juego interactivo titulado “La Falla Vibra”, que estd accesible en la web
www.fallaimmaterial.com, y que tiene un disefio adaptado especificamente para los
dispositivos moviles.

El juego propone la construccion de una falla virtual a través de la participacion y la
colaboracion de la ciudadania con el objetivo de descubrir aspectos sociales,
medioambientales y de bienestar de los diferentes barrios y distritos de la ciudad.

Para ello, los usuarios se conectan a traves de sus teléfonos moviles (que vibraran con sus
aciertos y fallos) a la pagina web y participan en un juego interactivo con preguntas
basadas en datos de medioambiente, sociedad, bienestar, movilidad y territorio que se
extraen del Portal de Datos de la concejalia de Transparencia del Ayuntamiento de
Valencia.

Ademas, sobre un mapa 3D de los barrios de la ciudad deberan seleccionarse de forma
interactiva las respuestas y el usuario conocera sus aciertos y su posicion en el ranking
global. A través de las respuestas de los usuarios iran creciendo los barrios segln la
participacion y los aciertos, que vendran a demostrar sobre qué barrios conocemos mas
cuestiones los ciudadanos.

Todas las respuestas son procesadas y, ademas de la creacion de un ranking de
participantes con mas aciertos, se construyen los monumentos de forma colaborativa. En
este caso, también existe un ninot indultat: aquel barrio sobre el que los jugadores tengan
mas conocimiento. Por altimo, el 19 de marzo se ha realizado un acto de Crema virtual.

La aplicacion ha sido desarrollada como una pagina web donde, ademas de la base de
HTML, CSS y JavaScript se han utilizado un conjunto de bibliotecas de programacién
para la creacion de interfaces. Estas bibliotecas, junto con los desarrollos propios en
diferentes tecnologias han permitido crear la I6gica y visualizacion del juego.
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3.2.1. La interfaz de “La Falla Vibra”

La interfaz principal de inicio de la aplicacion ha sido optimizada para ser visualizada y
utilizada desde dispositivos moviles. En la parte superior se muestra el juego, y debajo
del mismo debajo diferentes secciones con informacién del proyecto, como jugar,
colaboradores, etc. a las que es posible acceder también desde el menu.

Ademaés, un menu flotante permite acceder directamente al juego, volver a jugar, ver
estadisticas o ver la crema (que se activo el 19 de marzo).

Como fondo del juego (Figura 1) aparece un mapa de la ciudad de Valencia, y en primer
plano una ruleta con las tematicas de las preguntas que se le realizaran al usuario, todas
ellas relacionadas con la ciudad de Valencia y formuladas a partir de la informacién del
portal del ayuntamiento.

Figura 1. Vista de la pagina principal de La Falla Vibra desde un navegador web

= | 5
/\ FALLA IMMATERIAL | VIBRA X + v
< C @ fallaimmaterial.com/#9.92/39.4662/-0.3773/0/45 e % @ Favr»nOE :

LA FALKRRA | =

Hola Jugadora
Tria un temal!

A PEU DI CARRgp

Fuente: www.fallaimmaterial.com

3.2.2. El juego

Cuando se accede por primera vez al juego un formulario pregunta al usuario por su
nombre y edad, informacidn que se almacena y se guarda para las siguientes conexiones
que se realicen (Figura 2).
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Figura 2. Pantalla de inicio — nuevo usuario

FALLA IMMATERIAL | VIBRA

e @ fallaimmaterial.com

LA\ PALYIBRA

ET DIUEN:

el teu nom

TENS: tria la teua franja d'edat

ET SENTS:

‘ HOME ’ ‘ DONA ' ‘ NO BINARI ‘

Fuente: www.fallaimmaterial.com

El juego consiste en una ruleta que al pulsarla realiza una animacion de giro y se detiene
en una de las 5 tematicas de las que hay preguntas disponibles: A pie de calle; Bienestar;
Movilidad; Sociedad; Medio ambiente (Figura 1).

Cuando la ruleta se detiene en una determinada posicion es elegida la tematica sobre la
cudl versaran las preguntas del juego. Aqui se accede a la interfaz donde iran apareciendo
las preguntas. Esta interfaz muestra en el fondo el mapa de la ciudad de Valencia con los
diferentes distritos remarcados y de forma superpuesta comienzan las tres preguntas sobre
la temética que ha salido en la ruleta.

Las preguntas deben contestarse seleccionando interactivamente el barrio que es la
respuesta a la pregunta. Sin embargo, como seleccionar entre todos los barrios de
Valencia cual es el correcto puede ser complejo, se facilita la respuesta mostrando sélo
unos pocos distritos, uno de los cudles es el correcto.
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Figura 3. Ejemplo de pregunta, opciones de respuesta y mensaje de fallo

O @ allaimmaterialcom < H O @ alammaterialcom < @ i 3 @ alaimmaterialcom < @

/\ FALKgRRA _ A FALKBRA

Quin districte té més estancs?
RS Incorrecte! El districte amb més esfancs
és Extramurs amb 21 L) 1

Fuente: www.fallaimmaterial.com

Después de cada respuesta se le muestra al usuario si es correcta 0 no, y en caso de no
serlo cudl seria la respuesta adecuada.

Por altimo, al acabar las tres preguntas se calcula la posicion del usuario dentro del
ranking general de jugadores, al estilo de los juegos online multiusuario, y se muestra un
menu con su posicion dentro de dicha clasificacion (Figura 3).

También aparece un menu en el que se pueden visualizar las estadisticas. Estas
estadisticas muestran para cada tematica cudntas preguntas han sido respondidas y
cuantos aciertos ha habido en un distrito. Ademas, se puede interaccionar con el mapa 3D
de Valencia con sus distritos, y seleccionando un distrito sobre el mapa se mostraran los
datos estadisticos: cuadntas preguntas sobre cada tematica han sido contestadas y el
numero de acierto y fallos (Figura 4).

Por ultimo, el 19 de marzo se habilité el menu de “La crema” donde al pulsarlo aparecia
una animacion sobre los barrios de Valencia, simulando un castillo de fuegos artificiales
y una crema donde permanecia en pie Unicamente el barrio indultado (Figura 5).
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@ allaimmaterialcom < i (Y @ alammaterialcom <

Figura 4. Ranquing de puntos y ranquing de estadisticas

O @ alammaterialcom < @ A g alaimmaterialcom < i

LA FALNBRA LA FALKRRA

Top:8 Setciancios: 9 Cami De Vera

¥ Medi Ambient

284 W MADH
180 # Jose
N3 % Lola

75 % Matilde Cava

&5 Mobilitat

72 % David E -
@ Benestar
289 Inma2 o G ”
QA peu de carrer
0
@ Juear DE Nou! Ercerls [ Respostes

@ vuaar e Nou: |

Fuente: www.fallaimmaterial.com

Figura 5. Imagenes del castillo y la crema

Y @ allaimmaterial.com

LA FALK{RRA = LAFALKERRA = LAFALKRRA

Fuente: www.fallaimmaterial.com

<
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3.2.3. Las preguntas del juego

Para la elaboracion de las preguntas de juego se ha hecho uso de los datos estadisticos del
portal de datos abiertos del Ayuntamiento de Valencia, utilizando los ficheros de datos
relacionados con los apartados planteados en el juego, en concreto los de las secciones
de: medio ambiente, sociedad y bienestar, transporte, urbanismo e infraestructuras,
comercio y educacion.

A partir de la informacion extraida de los datos abiertos se han elaborado 194 preguntas.
En algunas ocasiones la pregunta planteada puede ser una plasmacion directa a partir de
unos datos, pero en buena parte de las preguntas se ha tratado de hacer una elaboracion
de las cuestiones entretenida e incluso jocosa en ocasiones, siguiendo en parte el espiritu
fallero y tratando de hacer un juego entretenido que despierte la curiosidad de los
usuarios.

3.3. DIFUSION Y PARTICIPACION CIUDADANA

Con el objetivo de lograr la maxima participacion ciudadana y difusion del proyecto la
aplicacion La Falla Vibra ha sido publicitada a través de las redes sociales propias y
medios de comunicacion, consiguiendo asi un buen éxito de participacion. También se
han realizado dos actividades presenciales relacionadas con el proyecto, una para la
presentacion de este y otra para su difusion y juego en directo.

Para la presentacion del proyecto se ha organizado una rueda de prensa en el Centre
Cultural La Nau que ha contado con la participacién de Ester Alba, vicerrectora de
Cultura de la Universitat de Valéncia; Carmen Martin, Fallera Mayor de Valencia,
Francisco Grimaldo, subdirector de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria (ETSE-
UV) de la Universitat de Valéncia y director del proyecto; Elisa Valia, concejala de
Transparencia y Gobierno Abierto del Ayuntamiento de Valéncia; y Juan Meneses,
director de Don Falleret (Las Provincias, 2022; Levante, 2022)

En segundo lugar, se ha organizado un evento presencial dentro del espacio Octubre CCC,
consistente en una sesion matinal de disefio, datos abiertos y ludificacion. Durante el
evento, abierto al pablico general, se ha hablado de disefio de carteles de fallas, tipografias
y se ha jugado con la aplicacién desarrollada La Falla Vibra.

Con todo esto, y gracias también a la tradicion del proyecto, se ha conseguido que la
cobertura y repercusion en los medios de comunicacion, periodicos, noticias de TV y
programas de radio del proyecto sea amplia ( La Vanguardia, 2022; Horta Noticias, 2022;
Noticias CV, 2022; A Punt TV, 2022; El Pais, 2022).

En cuanto a la participacion, la siguiente tabla muestra el nimero total de usuarios que
han jugado, segregados por género y edad durante el primer mes de lanzamiento del
juego. Las respuestas tanto de género como de edad no eran obligatorias, por lo que vemos
que muchos usuarios no las han completado

Vemos en la Tabla 1 que mas de 9000 personas han jugado con la aplicaciéon en poco
tiempo, lo cual podemos considerar que es un éxito de difusion de informacion si lo
comparamos con los accesos y descargas que tienen de forma habitual los portales de
datos abiertos publicos.
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Tabla 1. Namero total de interacciones con la aplicacion clasificados por género y edad

Interacciones
Genero: mujer 3.713
Genero: hombre 3624
Genero: nobinari 153
Genero: NA 1.919
Edad: -18 630
Edad: +66 95
Edad: 31a 45 1.884
Edad: 46 a 65 848
Edad: NA 5.952
Total 9.409

Fuente: elaboracion propia a partir de los registros de la aplicacion.

Como curiosidad y respecto a las preguntas y a las tematicas, la tabla 2 muestra para cada
tema el nimero total de preguntas que se han respondido y los aciertos, siendo “A pie de
calle” el tema del que la ciudadania ha demostrado tener mayor conocimiento.

Tabla 2. Numero de respuestas y aciertos distribuidos por teméticas

TEMA NUGm. respuestas Aciertos Aciertos (%)
A pie de calle 1.970 1.088 55,22
Bienestar 1.900 693 36,47
Medio ambiente 1.803 606 33,61
Mobilidad 1.883 581 30,86
Sociedad 1.853 586 31,63
Total 9.409 3.554 37,77

Fuente: elaboracion propia a partir de los registros de la aplicacién.

4. CONCLUSIONES

Vemos pues con las actividades y proyectos realizados en el marco de la catedra y que
aqui hemos descrito, es posible utilizar la ludificacion como forma de llegar a la
ciudadania, en este caso la de Valencia, para mejorar el conocimiento que se tiene de la
ciudad.

Asimismo, las técnicas de analisis de datos y visualizacion de informacion pueden ser
herramientas valiosas para acercar la informacion que publican las administraciones y
entidades, hacerla comprensible y despertar el interés por la misma. Estas técnicas ayudan
a interpretar la informacion por parte de la ciudadania y permiten extraer conclusiones
que fomenten las lineas de participacion y gobierno abierto y promuevan el debate
publico.

Con proyectos de ludificacion como la falla inmaterial se comprueba que es posible
difundir datos, que en su forma actual pueden ser poco accesible para la ciudadania, de
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manera que se consigue una buena difusion de los mismos. Las personas llegan de una
forma amena y ludica a tener un mayor conocimiento de la ciudad en la que viven, y se
despierta el interes por su entorno.
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