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El P Q

Com diu aquest 
integrant dels Monty 
Python:

“Si desitges tenir 
col·laboradors/es 
creatius, ofereix-los 
suficient temps per 
jugar”



LES FAMÍLIES AMB INFANTS

DEMANEN UN CANVI EN EL PRODUCTE

DE CAIRE TURÍSTIC CULTURAL

CONNECTAT AMB LA NOVA REALITAT

TECNOLÒGICA SENSE DESCUIDAR

LA PSICOLOGIA “DE SEMPRE”

I DES DE LA EMPATIA PELS SEUS INTERESSOS...

El P Q de l’acció



P Q? CURIOSITA
T

EQUIP USUARI/A EXPERIÈNCIA

4 EIXOS EQUILIBRI DIVERSIÓ TRANSFORMAR

NOVETAT

OPCIONS INSPIRACIÓ

El P Q del format

Perquè desitgem treballar des de la curiositat pel canvi, la 
innovació i la novetat del format. Desitgem fer-ho en equips 
interdisciplinaris i diversos i atenent als usuaris/es finals que són 
les famílies amb infants. Tot plegat des de l'experiència és a dir, 
des del parlar i fer.

El disseny de producte turístic cultural familiar es pot sustentar 
en 4 eixos bàsics: psicològic, narratiu, estàtic i tecnològic. Tots 
són importants i cal treballar-ne l’equilibri per a garantir una 
transformació adequada. Del que fèiem al que farem. Permetent 
que els participants disposin d’opcions adaptades i fent que la 
diversió sigui la que ens inspiri.



PER DISSENYAR “DIFERENT”

PER APRENDRE EL QUE ÉS LA “GAMIFICACIÓ”

PER EMPRAR EINES DIVERSES

PER INNOVAR

TOT TREBALLANT EN EQUIP I DELEGANT

ESCOLTANT-NOS, OBRINT-NOS A NOVES 
SITUACIONS

PER CRÈIXER

El P Q del format



El projecte europeu JAMTODAY 
(2013-2016) va permetre validar la 

metodologia del disseny 
participatiu: a la Game Jam

sumem coneixements, perfils i 
rols per a co-crear prototipus i 
dissenys de nous serveis, p.e. 

turístics culturals i basats en les 
lleis dels

“jocs aplicats”

LET’S PLAY!

El P Q de co-crear
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Com diria l’Einstein:

“Només aconseguiràs resultats diferents si fas coses 
distintes”

Toca desplaçar-se una mica de la zona de confort i arribar a 
situacions de tensió creativa amb d’altres persones de l’equip que 

no pensin igual que nosaltres. De desbloquejar-les sorgirà el 
producte diferencial i innovador.

El P Q d’Innovar
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Innovació en producte turístic =
(%Intuició + %Experiència +

%Coneixement + %Metodologia)
x Factor Disrupció - Por

El P Q d’Innovar

La metodologia de
co-creació connecta
les intuïcions i els
coneixements i
experiències prèvies
amb la disrupció
necessària per a
innovar. Oblidem la
por que ens pot
frenar!



GRÀCIES A LA GAMIFICACIÓ:

- MILLOREM LES HABILITATS DELS NOSTRES 
PARTICIPANTS.

- GARANTIM LA MOTIVACIÓ, LA DIVERSIÓ I 
L’ADHERÈNCIA.

- GESTIONEM ELS CANVIS COMPORTAMENTALS EN 
POSITIU.

Seguim...

El P Q de Gamificar



CONSELLS EN RELACIÓ AL DISSENY GAMIFICAT:

- ELS JOCS NO TENEN PERQUÈ SER [VIDEO]JOCS.
- GAMIFICAR “NO VA” DE POSAR PUNTS O REGALAR 

MEDALLES NOMÉS. HI HA MÉS ELEMENTS DE JOC.
- MOLT DE COMPTE AMB ELS RANQUINGS DONCS 
MOTIVEN A UNS POCS/ES I FRUSTREN A LA MAJORIA.

Seguim...

El P Q de Gamificar



CONSELLS EN RELACIÓ AL DISSENY GAMIFICAT:

- NO ENS AGRADA EL MATEIX. EL GUST TAMBÉ VARÍA PEL 
QUE FA AL JOC. AIXÍ HI HA PERFILS MOTIVACIONALS.
- UN PARTICIPANT CONTENT HA DE DISPOSAR 

D'AUTONOMIA PER A DECIDIR I DEL CONTROL DE LA 
EXPERIÈNCIA

- 4 MOTIVADORS FONAMENTALS: DEIXEM ACONSEGUIR, 
AJUDAR, ESCOLLIR I COMPARTIR.

Seguim...

El P Q de Gamificar



CONSELLS EN RELACIÓ AL DISSENY GAMIFICAT:

- LES RECOMPENSES NO TENEN PERQUÈ SER COSES. ÉS 
MILLOR FOCALITZAR-LES EN MILLORES D’ESTATUS.

- EVITAREM LA FRUSTRACIÓ EN USAR UN PRODUCTE SI 
PER CADA ACCIÓ ES PREVEU UNA REACCIÓ IMMEDIATA.
- LA NARRATIVA I LES BONES HISTÒRIES, TAMBÉ DE 

FICCIÓ, SÓN FONAMENTALS.
- DIVERTIT ÉS EL CONTRARI D’AVORRIT

I NO PAS DE SERIÓS.

:)

El P Q de Gamificar



A L’ESTUDI PREVI QUE S’HA FET DES DE LA DIPUTACIÓ S’HA
DETECTAT QUE ELS INFANTS DEMANEN, SOBRETOT:

"Fer coses"
Ser actius
Descobrir més
Disposar de bon “feedback”
Obtenir recompenses
Jugar a contrarellotge
Divertir-se molt
Més sorpreses

QUE SÓN ATRIBUTS PRESENTS
EN TOTS ELS BONS VIDEOJOCS
I QUE LA GAMIFICACIÓ TÉ EN COMPTE
PER A QUALSEVOL EXPERIÈNCIA (MEMORABLE)

El P Q de Gamificar



IDEA FORÇA

SI US DEMANEM 
ESCOLLIR UN DELS 

JOCS DE LA TAULA … 
CREIEU QUE TOTS/ES 
SELECCIONAREU EL 
MATEIX? SEGUR QUE 
NO. ENS AGRADEN 
COSES DIFERENTS.

Tots i totes som “players” però de coses diferents



DISNEY JA 
DEMOSTRAVA FA 25 

ANYS QUE ALS 
USUARIS/ES ELS 

IMPORTA EL 
CONTINGUT I LES 
BONES HISTÒRIES 
PER SOBRE DE LES 

TECNOLOGIES

IDEA FORÇA

Em motiven els universos, els personatges, els 
diàlegs...i no tant el casc de Realitat Virtual a on 

se’m mostra



RECORDEM AQUELL 
ANUNCI DE LA TV EN 

EL QUE UN NEN 
ESTAVA MOLT 

CONTENT PERQUÈ 
ELS REIS MAGS LI 
HAVIEN PORTAT … 

UN PAL! I ÉS QUE NO 
CAL MÉS PER 

DIVERTIR-SE QUE 
LA PRÒPIA 

IMAGINACIÓ!

IDEA FORÇA

Diversió =
Plaer + Sorpresa

(Jesse Schell)



SI LA SAFATA TÉ 
GALETES DE TOTS 
COLORS I SABORS, 
TOTHOM ESTARÀ 

CONTENT QUAN LI 
N’OFERIM UNA. QUÈ 
PASSARIA SI NOMÉS 

LES TINGUÉSSIM D’UN 
TIPUS? QUE NO 

HAURÍEM “DISSENYAT” 
PER A TOTHOM.

IDEA FORÇA

Experiència Memorable =
“Una galeta per a cadascú”



EN UNA BOSSA D’APERITIU ENS 
OFEREIXEN DECIDIR SI EL SABOR 

DEL PRODUCTE ENS AGRADA O NO. 
I COMPARTIR-HO I AJUDAR-LOS A 

FER UN ESTUDI DE MERCAT. DE PAS 
PODEM OPTAR A UN PREMI EN 

METÀL·LIC. QUE ENS DEMANIN LA 
OPINIÓ ÉS UN PREMI INTRÍNSEC. 
QUE ENS OFEREIXIN UNS DINERS 
ÉS EXTRÍNSEC. IL·LUSIÓ DES DE 

DINS I DES DE FORA. AMBDÓS TIPUS 
SÓN NECESSARIS.

IDEA FORÇA

La il·lusió no vé només de 
fora i prenent la forma de 
premis. Més aviat des de 

dins i lligada al 
reconeixement, a la 

comunitat i a la lliure 
expressió



“GAMIFICAR BÉ” NO ÉS AMAGAR EL BRÒQUIL QUE L’INFANT 
NO VOL MENJAR SOTA UNA CAPA DE XOCOLATA!

IDEA FORÇA

SINÓ EXPLICAR-LI AMB UNA BONA HISTÒRIA EL P Q 
DE LA NECESSITAT DE MENJAR-LO I GAUDIR-NE :)



RECORDEU ELS LLIBRES DE 
TRIA LA TEVA PRÒPIA 

AVENTURA? TU N’ERES LA 
PROTAGONISTA, ESCOLLIES EL 
QUE VOLÍES FER I ARRIBAVES A 
UN O ALTRE FINAL. MOLTS DE 

POSSIBLES I RELECTURA 
GARANTIDA! AIXÍ SÓN ELS 
BONS JOCS: HISTÒRIES 

MEMORABLES REPETIBLES I 
REJUGABLES A ON TU ETS QUI 

ESCULL!

IDEA FORÇA

Un Joc de paper: autonomía i control



NO OBLIDAR

QUE LA GAMIFICACIÓ ÉS FONAMENTALMENT

PSICOLOGIA

I NO PAS TECNOLOGIA

CONCLUSIÓ

MAIG DE 2021


