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Resum: Els videojocs tenen un enorme poder d'atraccié sobre bona part de la poblacié infantil, juvenil i adulta. Els anomenats jocs
seriosos son videojocs dissenyats per a altres finalitats que les purament lidiques. La ludificacié consisteix en la introduccié de mecani-
ques de joc en contextos no lidics. Totes dues tecnologies intenten aprofitar el caracter captivador del joc per atraure i retenir usua-
ris en activitats no lidiques tan diverses com I'educacié, la rehabilitacié o el reclutament professional. Aquest article explora el
concepte joc, n'analitza les caracteristiques i els elements de disseny i exposa exemples d’aplicacions de jocs seriosos i ludificacions.

Paraules clau: joc, joc serids, ludificacid, cercle magic, realitat virtual, simulacié.

Abstract: Video games exert an enormous power of attraction on a large part of the child, youth and adult population. The so-called
serious games are video games designed for purposes other than pure leisure. Gamification consists in the introduction of game mechan-
ics in non-playful contexts. Both try to take advantage of the captivating nature of the game to attract and retain users in non-playful
activities as diverse as education, rehabilitation or professional recruitment. This article explores the concept of play, analyzes its
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characteristics and design elements, and presents examples of serious games and gamification.

Keywords: game, serious game, gamification, magic circle, virtual reality, simulation.

1. Introduccio

‘atribueix a Piaget (Piaget i Inhelder, 1966) el reco-

neixement de la importancia del joc en el desenvo-
lupament dels infants, de les seves capacitats sensorio-
motores, simboliques i de raonament. El canvi de
paradigma educacional a Occident al llarg del segle xx
cap a una educacié més centrada en l'infant i enfocada a
la practica interactiva i I'exploracié s’explica en bona
part per I'obra d’aquest autor. Els jocs, i en particular els
videojocs, sén un espai privilegiat per experimentar, in-
novar i crear. El dret dels infants a jugar i I'obligacié de
les autoritats a intentar satisfer aquest dret estan avui
universalment reconeguts,! encara que, malaurada-
ment, s'exerceixen de forma molt desigual. Tanmateix,
el joc no és una activitat exclusiva de la infancia. Les es-
tadistiques de mercat? coincideixen que el nombre de
persones al mén que juguen a videojocs ja supera
els 3.000 milions de persones, un 80 % de les quals sén
majors de divuit anys. A més, contrariament a |'estereotip

1. Convenci6 internacional dels drets dels infants, UNESCO,
1989.
2. https:/lexplodingtopics.com/blog/number-of-gamers.

que associa I'aficié al joc al génere masculi, el percentat-
ge de dones que juguen esta creixent, i als Estats Units
ja arriba al 48 %. Com a sector industrial, els videojocs
sén una tecnologia puixant que supera els 200.000 mi-
lions USD i que ha impulsat desenvolupaments tecnolo-
gics capdavanters com els processadors i les targetes
grafiques i de so, aixi com dispositius d’'interaccié com
la Wii (Unibaso-Markaida i Iraurgi, 2021) o la Kinect
(Dash etal., 2019), que s'utilitzen en altres aplicacions.
A principis del segle xx, el filosof austrfac Johan Hui-
zinga ja va destacar la importancia del joc en el seu lli-
bre Homo ludens (Huizinga, 1949 [1938]), I'obra de refe-
réncia de qualsevol estudi sobre el joc. Amb certa ironia,
Huizinga justifica el titol de la seva obra dient que el
terme Homo sapiens escau poc a una especie que no ha
demostrat ser gaire raonable al llarg de la seva historia.
A la denominacidé Homo faber, ésser que fabrica, popula-
ritzada per Henri Bergson (Bergson, 1907) i que posa
emfasi en «la capacitat humana de crear objectes artifi-
cials, en particular eines per fer eines», Huizinga contra-
posa Homo ludens, ésser que juga: «Cap cultura no és pos-
sible sense la manifestacié d'una actitud lidica. El joc és
anterior a la cultura humana», diu aquest autor, «i els
animals no han esperat que els humans els ensenyem a
jugar». Efectivament, el joc és també una activitat fona-
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mental en la vida de moltes espécies animals (Burghardt,
2005), com ara gats i gossos, i fins i tot s’han observat coco-
drils jugant amb flors de buguenvillia (Dinets, 2015).

En la seva obra, Huizinga contraposa joc i serietat, oci i
negoci (neg-oci), i defineix el joc com una activitat «no se-
riosa» externa a la vida ordinaria. Tanmateix, en el desen-
volupament de la seva tesi, Huizinga mostra que la fronte-
ra entre els dos termes (joc i serietat) és sovint difusa, ja que
qualsevol activitat dita seriosa necessita una actitud ladi-
ca, i que el joc requereix a les persones que juguen una
bona dosi de seriositat (Bogost, 2006). Més recentment
(Hamari i Keronen, 2017), els jocs s’han considerat com un
sistema d’informacid, similar a d’altres com les xarxes so-
cials, que es troben en un continu entre utilitarisme i he-
donisme.

En les darreres décades s’han popularitzat els termes
jocs seriosos i ludificacid (més habitualment anomenada gamifi-
cacio*). Les dues expressions se situen en aquesta frontera
borrosa entre els dos conceptes antagonistes de lleure i
deure. L’oximoron joc serids es refereix a videojocs disse-
nyats per a altres finalitats que la purament lidica, per
exemple, educacid, entrenament professional, rehabilita-
cié, salut mental, per sensibilitzar i provocar canvis de
comportament. La ludificacié es defineix com la introduccid
de mecaniques de jocs com els punts, els premis i les pe-
nalitzacions en activitats que no sén jocs. Per exemple, les
apps de fitnes i salut que tenen per objectiu enregistrar da-
des sobre la practica d’exercici incorporen habitualment
mecanismes com la personalitzacié d’avatars, els reptes,
les medalles i, fins i tot, minijocs, en els quals la capacitat
d'interaccié depen dels resultats de I'exercici realitzat.

L'objectiu d’aquest article és definir els conceptes es-
sencials relacionats amb el joc lidic, serids i ludificacid. Pri-
mer, es descriuen les caracteristiques essencials del joc:
en que consisteix, on i quan es realitza (seccid 2) i per
que es juga (seccid 3) i com sén les persones que ho
fan (seccid 4). També es presenta una classificacié dels
jocs (seccid 5) i se’'n detallen els principals elements de
disseny (seccié 6). Després, a la seccid 7, es descriuen apli-
cacions dels jocs seriosos i ludificacions i se'n discuteixen
els avantatges i les limitacions.

2. Caracteristiques del joc
2.1. Una activitat autotélica

Amb anterioritat a I'Homo ludens, el joc era considerat una
activitat menor, secundaria i, per aixo, la investigacié so-
bre el tema estava basicament centrada a buscar els mo-
tius «seriosos» d’aquesta activitat (Saracho i Spodek,
1995). Autors com Friedrich von Schiller, Moritz Lazarus,
Stanley Hall i Karl Groos explicaven el joc com el mitja ne-
cessari per canalitzar un excedent d’energia i el definien
com un exercici preparatori per a experiencies reals a venir
o per a la realitzacié dels desitjos reprimits, i, fins i tot,
com un mitja per canalitzar I'angoixa provocada per les ex-

periéncies reals, el que s'anomena escapisme del joc (Calle-
ia, 2010).

L’aportacié més innovadora de Huizinga és considerar
que el joc és una activitat autotelica: «el joc és més que un
simple fenomen fisioldgic o reflex psicologic, té sentit per
si mateix». Si bé el joc té les funcions de canalitzacié o
anticipacié esmentades, aquestes funcions no en sén la
causa, sind la conseqiiéncia, ja que jugar té en si mateix
la seva propia motivacié, que no és altra que la diversié. De
fet, 'etimologia llatina de la paraula joc (iocus) la relaciona
amb els conceptes broma, gracia, frivolitat, passatemps i oci. El
temps de joc és plaent i satisfa una necessitat basica de
I'ésser huma i altres espécies animals, la del gaudi. Caillois
(Caillois, 1967), un altre estudiés del joc, corrobora aques-
ta teoria i afirma que el joc es diferencia del treball en el fet
que «és una activitat gratuita i lddica», voluntaria i no im-
posada per cap necessitat fisica o moral. De la mateixa ma-
nera, per poder classificar un comportament animal com
de joc, Burghardt (Burghardt, 2005) estableix que el com-
portament ha de ser espontani, voluntari i plaent, que la
conducta s’inicia quan I'animal esta adequadament ali-
mentat, sa i lliure d’estrés i que, per tant, no contribueix a
la seva supervivencia.

El fet de destacar el caracter autotelic del joc xoca amb
els interessos economics tradicionals de maximitzar la
productivitat. L'oportunitat de reconegixer el joc i, de mane-
ra més general, I'oci com un dret, no només dels infants
sind dels adults, és un debat obert amb no poques impli-
cacions politiques (Roberts, 2018; Stelzer, 2022).

2.2. On i quan? El cercle magic

Una segona caracteristica del joc és que es desenvolupa
fora de la vida «ordinaria» o «real», «productiva» en el sentit
econdmic, diria Roberts (Roberts, 2018). El marc espacial i
temporal del joc és propi i es regeix amb regles diferents
del mén ordinari. Salen i Zimmerman (Salen i Zimmerman,
2003) reprenen el terme cercle magic, ja esmentat per Huizin-
ga, per definir aquest marc. El cercle magic s’escenifica al
voltant d’un tauler o una pista, perd sovint és un espai pu-
rament imaginari. Son els jugadors els que, jugant «serio-
sament», acceptant de manera tacita les regles implicites o
explicites del joc, creen la realitat paral-lela del cercle i el
doten de contingut. La tecnologia del videojoc ha permes
portar el cercle magic un pas més enlla: entorns grafics 2D
0 3D, o de realitat virtual que recreen universos coneguts o
de fantasia.

En el cercle, els jugadors adopten noves personalitats,
estableixen nous models de relacions i creen nous signifi-
cats. Les fronteres del «cercle magic», perod, sén permeables.
Els jugadors hi entren i en surten de manera espontania, es
transformen dins del cercle perd sense oblidar la seva iden-
titat real. A la vegada, les experiéncies viscudes en el cercle
tenen repercussions en el moén real, al qual la persona que
juga «torna» amb un bagatge d’'experiéncia, coneixement
i habilitats. Com assenyala Jakobsson (Jakobsson, 2007),
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els jocs no sén sistemes tancats, I'experiéncia de joc té un
significat més enlla de la partida, i no es limita a la satis-
faccié d’haver guanyat o haver perdut.

Un exemple paradigmatic de la facilitat amb que es
transita d’una realitat a l'altra sén els jocs generalitzats
(pervasive, en angles), basats en realitat augmentada, que
superposen elements virtuals al mén real i, d’aquesta ma-
nera, transformen el moén real en un tauler (Alha et al.,
2019). Aix{, un jugador de Pokémon GO entra i surt del cer-
cle magic del joc sense a penes transicid i barreja interac-
cions «serioses» amb persones reals amb interaccions ld-
diques amb personatges imaginaris.

Jugar requereix una actitud «lusory», emprant el terme
definit per Suits (Suits, 1978), que consisteix a acceptar les
regles arbitraries del cercle magic, que sén sovint contra-
dictories en el sentit de la realitat «productiva». Suits diu
que els jocs sén inherentment ineficients, perqueé les re-
gles que s’autoimposen els jugadors sén entrebancs: «ju-
gar a un joc és lI'intent voluntari de superar obstacles inne-
cessaris». Per exemple, si I'objectiu del golf és posar la
pilota en un forat, per qué complicar-se a fer-ho amb un pal
i no dipositar-la directament amb la ma?, planteja aquest
autor. La resposta sembla simple: perqué diverteix. Tan-
mateix, com es planteja en I'apartat segiient, el concepte
diversid és més dificil de definir del que sembla.

3. Motivacio

Diferents autors han abordat les raons per les quals es juga
des de diverses perspectives. La teoria de I'autodetermina-
cié (Ryan, Rigby i Przybylski, 2006) destaca tres factors
principals de motivacié per jugar: la necessitat d’autonomia,
que se satisfa a través de la interaccié lliure de I'usuari i
facilitant mecanismes d’exploracié no guiada; la competén-
cia, que s'aconsegueix progressant en el joc de manera con-
tinua i explicita, i la necessitat de relacid, que se satisfa princi-
palment en els jocs de parella d’'oponents, com els escacs
o el backgammon, i en els jocs massius en linia (MMO, de
I'angles massively multiplayer online), com League of Legends
o Final Fantasy, per esmentar-ne algun.

La necessitat de competéncia esta relacionada amb la
sensacié de flux (o flow, el terme anglés que s’acostuma a
utilitzar) (Csikszentmihaly, 1990), un sentiment holistic de
concentracié, implicacié total i eficacia maxima en una ac-
tivitat. S'arriba a aquesta sensacid, intrinsecament agrada-
ble, quan el nivell de dificultat de I'activitat és alt i també
ho és el nivell autopercebut de competéncia en aquesta
tasca. En el disseny de jocs (Koster, 2013) s’aconsegueix
maximitzar I'estat de flux mantenint I'experiéncia d'usuari
en una zona de balang entre el nivell de competéncia i el
nivell de dificultat, tal com es mostra en la figura 1.

Altres teories relacionen jugar amb la necessitat de sa-
tisfer desitjos, encara que sigui de manera virtual. La teoria
més simple es basa en quatre instints primaris: menjar,
lluitar, fugir i reproduir-se. Certament, la fugida i la lluita
sén la base de nombroses trames reeixides de joc, des dels

Fiura 1. El canal de flux en el joc segons Koster (2013). A I'eix de les abs-
cisses, el nivell de competencia de 'usuari, i a I'eix de les ordenades, el nivell
de dificultat del joc.

Font:  Elaboracié propia.

de plataforma fins als de guerra. El model de Reiss (Reiss,
2004) amplia els factors de desig fins a setze: acceptacid,
curiositat, alimentacié, familia, honor, venjanca, idealis-
me, independencia, ordre, activitat fisica, poder, idilli, es-
talvi, contacte social, estatus i tranquillitat. Un estudi so-
bre el popular joc World of Warcraft® demostra que s'hi
poden satisfer els setze factors de desig, la qual cosa expli-
caria, en part, el seu ampli ventall d’aficionats.

D’acord amb la metaanalisi d’'Hamari i Keronen (Ha-
mari i Keronen, 2017), la intencié de jugar (i seguir jugant)
ve determinada per quatre variables principals: I'actitud, el
gaudi, la percepcié d'utilitat i la facilitat d'ds. L'actitud és
la variable més determinant: les persones juguen sobretot
perque pensen de manera abstracta que jugar és bo per a
elles. La segona variable és el gaudi: com més bé ens ho
passem jugant, més volem seguir fent-ho. Sorprenent-
ment, el gaudi té una influéncia limitada sobre l'actitud,
cosa que indica que una mala experiéncia en un joc no
afecta substancialment el nostre interés genéric per jugar.
La facilitat d'ds i la percepcié d'utilitat sén les variables
centrals del model d’acceptacié de la tecnologia (TAM, de
I'angles technology acceptance model) (Davis, Bagozzi i Wars-
haw, 1989). La facilitat d'tis impacta en la percepcié d'utili-
tat i el gaudi: si un joc és complicat d'utilitzar, no compleix
la seva funcié de lleure i no es frueix jugant-hi. Aquesta
conclusié concorda amb I'opinié dels dissenyadors de joc,
que consideren la usabilitat un element determinant d’ac-
ceptacié d'un joc.

Baptista i Oliveira (Baptista i Oliveira, 2019) plantegen
una analisi similar, enfocada als jocs seriosos i les ludifica-
cions. En aquest model, la intencié de jugar no només de-
pen de la funcié hedonista del joc, siné també de la seva
funcié seriosa, com, per exemple, I'oportunitat d’aprendre.
La influéncia de la funcié hedonista, perd, és superior a la
seriosa, cosa que recalca la importancia que els jocs serio-
sos siguin divertits, a més d'utils. En aquest estudi, 'as-
pecte social del joc es revela també com un factor determi-
nant d'utilitat, coincidint amb un dels tres pilars de la
teoria de I'autodeterminacié (Ryan, Rigby i Przybylski,
2006). Les persones juguen per compartir aquesta activitat
amb altres, ja sigui directament en un joc multijugador o
indirectament compartint experiencies i resultats a posteriori.

3. https://stratsynergy.wordpress.com/2010/ 10/ 24/gamification-reality-tv
-and-reisss- 1 6-intrinsic-motivators/.
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Bona prova d’aquesta vessant social és el fet que platafor-
mes de retransmissié de joc i xat com Twitch o Discord te-
nen milions d'usuaris (Sjdblom et al., 2019) i que comuni-
tats senceres s’han creat al voltant de jocs com Minecraft i
Roblox (Du et al., 2021).

4. Perfils

Els gustos i interessos de les persones sén diversos i, en
general, cap joc no pretén agradar a tothom. Per ajustar
millor els continguts dels jocs als interessos dels usuaris
potencials, diversos autors han intentat modelitzar-ne els
perfils com a jugadors. Aquests estudis coincideixen a
identificar grans trets de personalitats. Tanmateix, es basen
generalment en qliestionaris autoadministrats i observa-
cions sobre jocs concrets. Actualment, manquen metodes
objectius basats en tests especifics per classificar perfils.

El pioner a definir perfils, Richard Bartle (Bartle, 1996),
proposa una classificacié basada en els quatre pals de la
baralla francesa: les espases, que es corresponen a explo-
radors; els diamants, a aconseguidors (persones que fruei-
xen acumulant guanys); els cors, a socialitzadors (persones
que gaudeixen de l'intercanvi social amb altres persones), i
els trevols, a persones a qui agrada competir per damunt
de tot. A aquesta classificacié simplista, segons reconeix el
mateix Bartle (Bartle, 2009), Yee, Ducheneaut i Nelson
(Yee, Ducheneaut i Nelson, 2006) en contraposen una de
basada en tres categories, cadascuna dividida en aspectes
dels jocs preferits pels jugadors: aveng, mecanica i compe-
ticid (per a I'assoliment); socialitzacid, relacid i treball en
equip (per a l'aspecte social), i descobriment, rols, perso-
nalitzacié i escapisme (per a la immersid).

Altres autors (Teng, 2009; Bateman i Boon, 2005) han
intentat amb poc éxit definir arquetips de jugadors apli-
cant la teoria psicologica de la personalitat basada en cinc
factors (extraversid, amabilitat, consciéncia, neurotisme i
obertura a I'experiéncia). Bateman, Lowenhaupt i Nacke
(Bateman, Lowenhaupt i Nacke, 2011) s’inspiren en la teo-
ria del temperament de Berens (Berens, 2000) per definir
quatre estils de joc: logic, tactic, estrategic i diplomatic,
uns estils que aquests autors posen en relacié amb habili-
tats, comportaments i factors de tolerancia. Finalment,
Cowley i Charles (Cowley i Charles, 2016) contraposen
onze trets principals de personalitat: precaucid, meticulo-
sitat, impulsivitat, competéncia, logica, perfeccionisme,
empatia, moralitat, dotacié de recursos, velocitat i habili-
tat de control. Cada tret es relaciona amb actituds o com-
portaments en el joc. Per exemple, el control s’identifica
amb la precisié en disparar i la qualitat de la navegacié, i la
moralitat es relaciona amb no fer trampes, evitar estrate-
gies enganyoses com la d’amagar-se en una posicié avan-
tatjosa per evitar combats (camping). Molt recentment, Klézl
i Kelly (Klézl i Kelly, 2023) han proposat cinc noves catego-
ries centrant-se aquesta vegada en els jugadors de jocs
gratuits (negativistes, entusiastes, assassins, estetes eco-
nomics i cercadors d’identificacid).

Modelitzar jugadors té interes per definir a priori el mer-
cat al qual s'orienta un joc. Tanmateix, com s’acaba de veu-
re, no és una tasca simple. Els avencos en sensors biome-
trics poden contribuir a aportar dades objectives sobre
atencié i emocié dels jugadors que, tractades amb eines
avancades d’intel-ligéncia artificial, podrien afavorir la
creacié de predictors d'audiéncia (Smerdov et al., 2022).

5. Tipologia de jocs

Actualment, hi al mercat més de 800.000 videojocs de dife-
rent tipus publicats en diverses plataformes. Classificar els
jocs (i posteriorment els videojocs) ha estat gairebé una
obsessié d’investigadors, desenvolupadors i persones de
la inddstria (Sutton-Smith, 1997).

Caillois (Caillois, 1967) va ser una de les primeres per-
sones a intentar fer una taxonomia funcional de jocs. En
definf quatre categories: agén (de competeéncia), alea (jocs
d’atzar), mimicry (jocs de rol o fingir) i ilinx (jocs fisics en que
es persegueix una sensacié de vertigen i desorientacid), i,
transversal a aquestes categories, un eix que va des de la
paidia (joc desorganitzat) fins al ludus (ordenat, amb regles
més estrictes). Piaget (Piaget i Inhelder, 1966) se centra en
el joc infantil i en proposa una classificacié basada també
en quatre grups: d'exercici fisic, simbolics, amb regles i de
construccié (Johnson, Christie i Wardle, 2005).

En I'ambit dels videojocs, les classificacions es basen
sovint en el concepte genere, que es refereix a la manera
com es juga (gameplay), és a dir, 'objectiu del joc, les regles
principals i el mecanisme d’interaccié dels jugadors
(Arsenault, 2009). Tanmateix, la classificacié per génere és
de vegades confusa. Apperly (Apperly, 2006) critica que s’hi
barregen criteris que van des de la narrativa, 'estil visual i
el mode d'interaccié fins a les regles de joc. La taula 1 enu-
mera els principals géneres i subgéneres i en cita alguns
exemples. Com es pot veure, molts jocs estan a cavall entre
diverses categories. Aixi, sovint es parla del genere accié-
aventura, jocs d'accié en que la trama narrativa és impor-
tant.

Altres criteris de classificacié son la trama narrativa i
criteris més tecnologics com el maquinari en que es ju-
guen (ordinadors de taula, consoles especialitzades o tele-
fons mobils i tauletes), la perspectiva del jugador (sense
avatar, amb avatar en primera persona o en tercera perso-
na) i la dimensié dels grafics (2D, isometric, 3D o realitat
virtual).

D’altra banda, des del punt de vista més teoric, i des de
la perspectiva de I'economia, la teoria del joc amb que el
famds matematic John Nash va guanyar el Premi Nobel di-
ferencia els jocs en queé els jugadors es mouen simultania-
ment d’aquells seqiiencials que funcionen per torns. Es
contraposen els jocs cooperatius, en queé els jugadors po-
den fer aliances, als no cooperatius. També es distingeixen
els jocs simetrics dels que no ho sén, entenent per joc si-
metric aquell en qué els beneficis de jugar amb una estra-
tégia en particular depenen només de les altres estrategies
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Taua 1
Principals géneres de joc

Genere

Descripcio

Subgeneres i exemples

Trencaclosques

Aplicacié de la logica, el raonament i I'observacié
per resoldre.

Reconstruir o reconéixer una imatge (puzle).
Organitzar formes (Tetris, Candy Crush, solitaris).
Buscar objectes amagats.

Aplicar logica (sudoku).

en un mén virtual amb una trama narrativa ben
definida. Impliquen descoberta i de vegades
també accié (accié-aventura).

Accid Enfrontar-se a reptes fisics que requereixen Jocs de plataforma (Super Mario Bros).
coordinacié ull-ma i habilitat motriu. Jocs de lluita (Street Fighter, Mortal Kombat).
Jocs de disparar (Call of Duties, American Army).
Esport Practicar de manera virtual un esport a través Futbol (série FIFA).
d'un avatar. Subcategoria dels jocs d'accid, Basquet (serie NBA).
que es considera un génere per si mateixa. Curses de cotxes (Art of Rally).
Aventura Experimentar aventures a través d'un avatar God of Wars, Assassin’s Creed, The Walking Dead.

La Llegenda de Zelda.
Shadow of Colossus.
Serie de Batman.
Serie de Star Wars.

Rol (RPG, role play game)

Fer créixer un personatge (avatar) a través
d'aventures en un mén obert.

Final Fantasy.
World of Warcrafts.

habilitats tactiques i estratégiques.

Simulacié Reproduir en el mén virtual situacions del mén real Simulacié de la vida real (Sims).
demostrant habilitats, coneixement i capacitat Ocupar-se d'un tamagotxi (Nintendogs).
per gestionar recursos limitats.
Estratégia Aconseguir dominar un territori aplicant planificacié, | Civilization, Age of Empire, Command and Conquer.

Versi6 digital de jocs

De tematica variada, incorporen atzar, estrategia,

D'atzar (loteria, bingo, apostes).
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de suport fisic coneixement i trencaclosques.

De tauler (backgammon, escacs).
De cartes (Mahjong, Magic).
De coneixement (o trivia): preguntes i respostes.

Font:  Elaboracié propia.

utilitzades, no de qui les esta fent servir, com el famds dile-
ma del presoner en qué dos sospitosos han de decidir per
separat si confessar o callar a canvi de la seva llibertat. Fi-
nalment, es diferencien els jocs de suma zero com el po-
quer, en que les opcions dels jugadors no poden augmen-
tar ni disminuir els recursos disponibles, dels de suma
positiva, en qué els recursos poden augmentar.

6. Disseny de joc: mecanica, dinamica i estética

Amb independéncia de la seva tipologia o génere, els jocs
comparteixen elements transversals anomenats mecaniques
de joc. Es tracta d’elements variats relacionats amb el tipus
d’activitat que es desenvolupa en el joc, la gestié del
temps, la narrativa, la manera de mesurar el progrés dins
del joc, les relacions socials i altres elements com els béns
virtuals que s’hi poden adquirir, i els mecanismes d’explo-
racié. La taula 2 enumera algunes de les mecaniques més
habituals en cadascuna d’aquestes categories. El disseny
d’'un joc consisteix a construir regles del joc que combinin
algunes d’aquestes mecaniques.

Una dificultat intrinseca del disseny és preveure com
funcionaran realment les mecaniques un cop sén en mans
de jugadors, el que s'anomena dinamica de joc. L’ experién-
cia de joc i les respostes emocionals dels jugadors sén im-
possibles de predir sense provar (Bjork i Holopainen, 2005).
Per aix0, I'avaluacié de la dinamica és necessariament em-

pirica, es recorre a usuaris de prova (beta testers) i s'observa
el seu procés de comprensié de les regles, es mesuren
temps i s'avaluen de manera practica els nivells de dificul-
tat, s'identifiquen errors i situacions imprevistes. La prova
de joc (game testing) és una part essencial del seu desenvolu-
pament i també una de les més costoses. En efecte, una
bona dinamica de joc és essencial per generar emocions
positives en els jugadors i és un factor clau per mesurar-ne
I'exit. Tot i que I'avaluacié basada en tests és sempre neces-
saria, existeix un consens generalitzat (Koster, 2013) que,
en qualsevol cas, els jocs han de definir objectius clars, glo-
bals i parcials, han de proporcionar instruccions i retroali-
mentacié continuada, han d’adaptar el nivell de dificultat a
la competéncia del jugador i han de trobar un ritme adient
d’accio per tal de trobar I'equilibri entre avorriment i estres,
és a dir, mantenir-se dins del canal de flux (flow).

El model MDA (mecanica, dinamica i estetica) (Hu-
nicke, Blanc i Zubek, 2004), que s'il-lustra a la figura 2, mos-
tra com es relacionen els tres conceptes: en un extrem, la
mecanica de joc; al mig, la dinamica i, en I'altre extrem, les
emocions sentides pel jugador (estética). La narrativa pre-
dissenyada del joc es transforma, sovint de manera impre-
vista, durant I'experiéncia de joc (narrativa emergent) i és
viscuda de manera diferent per cada jugador (narrativa in-
terpretada) (Ralph i Monu, 2015). En aquest model, I'este-
tica es relaciona amb vuit elements: el plaer sensorial, el
repte, la germanor, la descoberta, la fantasia, la narrativa,
la creativitat i el que s'anomena la submissié o el deixar-se



Tauta 2
Mecaniques de jocs i exemples d’elements

Activitats Missions, reptes Enigmes, preguntes Curses Puzles, solitaris, Lluites, batalles
ordenacié
Temps Activitats Activitats Activitats amb Ifmit | Esdeveniments Fites temporals
en les quals cal en les quals es premia | de temps programats
durar el maxim qui fa el temps més
de temps possible curt (curses)
Progrés Punts, estrelles Vides Penalitzacions, mort | Nivells de dificultat, | Multiplicadors
sobtada camp base (de punts, de vida)
Alzar Ruletes Daus, moneda Esdeveniments Premis inesperats Amulets
aleatoris
Narrativa Historia, relat, Context Entorn virtual Personalitzacié Personalitzacid
entorn virtual d’avatars d’avatars, joc de rol
Social Medalles, insignies Reconeixements, Premis Equips, clans, Tauler de competicid
(badges) nivells de mestratge germandats
Possessid Monedes, or, Colleccions Béns, des d’aliments | Equipaments, Mercats
diamants fins a mobiliari armes, encanteris
Exploracié Navegacid Interaccié Mapes Informacié amagada, | Ous de Pasqua
mecanismes ocults
Retroalimentacid | Instruccions globals | Missatges d’error Alertes, recordatoris | Pistes adaptatives Ribriques
i parcials o felicitacié

Font:  Elaboracio propia.

! Mecanica Dindmica  Estética ’
Dissenyador . Usuari
Narrativa pre- Narrativa Narrativa

dissenyada

emergent interpretada

Ficura 2. El model MDA.
Font:  Elaboracié propia a partir de Hunicke, LeBlanc i Zubek, 2004.

portar pel joc, una sensacié habitual en els jocs de passa-
temps. Com es pot veure, aquests elements estan intima-
ment relacionats amb els motius pels quals es juga i els
perfils de jugador que s’han esmentat abans. El model
MDA és popular en els jocs amb regles estrictes, perd no
tant en jocs exploratoris amb regles poc definides, la duali-
tat ludus versus paideia de Caillois.

7. Joc seriés i ludificacio: aplicacions

La idea de crear jocs amb finalitats serioses (joc seriés) o
d’'introduir elements de jocs en activitats que no sén pura-
ment lddiques és molt anterior al boom dels videojocs.
Premis, medalles, fins i tot corones de llorer, sén mecanis-
mes avui molt controvertits, perd habituals en I'educacid
fins fa poc. El joc del Monopoly, que deriva del Landlord’s
Game, un joc de taula dissenyat per Lizzie Magie el 1904
amb l'objectiu de denunciar els desequilibris economics
produits pels lloguers, seria considerat avui un joc serids
de conscienciacié politica i social. La popularitzacié del
joc serids, pero, es produeix sobretot a partir de principis
del 2000. Un dels primers jocs seriosos reconeguts com a
tal és el videojoc America’s Army (US Army, 2002), un joc
multijugador de disparar en primera persona. El joc, gra-

tuit per als usuaris perd amb un cost de produccié i explo-
tacié superior als 30 milions de dolars, va ser finangat per
I'exercit america amb la finalitat de millorar la comunica-
ci6 estrategica i d’'augmentar el nombre de reclutaments,
un objectiu ampliament aconseguit. Des d’aleshores, la
popularitat dels jocs seriosos no ha parat de créixer, junta-
ment amb no poques polémiques que els relacionen amb
una suposada infantilitzacié de la poblacié i dubtes sobre
la seva eficacia (Wilkinson, 2016). Un factor clau d'aquesta
popularitzacié ha estat I'aveng de la tecnologia de sensors
connectats. Els telefons i rellotges intel-ligents que moto-
ritzen cada pas que fem proporcionen un enorme potencial
per controlar jocs o situacions lddiques de manera ubiqua.

En I'ambit de la salut, els jocs seriosos i les ludifica-
cions tenen nombroses aplicacions. D'una banda, s'apli-
quen amb éxit a la rehabilitacié musculoesquelética i fun-
cional (Valladares-Rodriguez et al., 2016) amb I'objectiu de
palliar I'efecte d’avorriment que imprimeix el caracter re-
petitiu d’aquest tipus de terapia. Les intervencions van des
d’afegir simples mecanismes de puntuacié i reconeixement
(insignies i medalles) a les plataformes que recullen el pro-
grés dels pacients fins al desenvolupament de jocs especi-
fics. En particular, s’han reportat treballs amb jocs de géne-
re d’accié aplicats a la mobilitzacié de les extremitats
superiors i inferiors, I'equilibri, la postura, el refor¢ muscu-
lar i la funcié motora, entre altres. En aquests treballs s'uti-
litzen interficies gestuals (el moviment del pacient) a través
de dispositius comercials (Kinnect o Wii) o desenvolu-
pats ad hoc. Altres treballs utilitzen I'activitat cerebral cap-
tada amb interficies cervell-persona (BCI, de I'anglés brain-
computer interface) per dirigir el joc (Castro-Cros et al., 2020).
L'interés principal dels jocs en rehabilitacié és que millo-
ren la motivacié dels pacients, és a dir, que aporten un fac-
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tor motivacional extrinsec a la terapia, la de diversié, la
qual cosa impacta en la prolongacié de I'exercici al llarg del
temps i, per tant, en millora 'efectivitat. A la vegada, la re-
troalimentacié visual que aporten els jocs de I'exercici rea-
litzat, fins i tot de manera metaforica, podria ajudar a millo-
rar la qualitat dels exercicis.

Els jocs de tipus trencaclosques sén una manera natural
d’exercitar habilitats com la memoria, I'atencid, les funcions
executives i el llenguatge (Rosa et al., 2016). Un avantatge
d’aquests jocs és que es poden realitzar des de casa, la qual
cosa permet una rehabilitacié més intensiva i prolongada en
el temps. Aquest tipus de joc també es pot utilitzar amb una
finalitat diagnostica, per detectar de forma precog el dete-
riorament cognitiu, d'una manera més holfstica que els tests
convencionals de llapis i paper. Es el cas del test Smart
Ageing, que es mostra a la figura 3 (Bottiroli et al., 2021).

Dins de I'ambit de la salut també, els jocs poden ajudar
els pacients a millorar la gestié i comprensié de malalties
croniques com la diabetis (Martos-Cabrera et al., 2020). En
psicologia i psiquiatria, els jocs s’han aplicat al control de
fobies (Lindner et al., 2020) exposant de manera progressi-
va, controlada i lidica els pacients a I'objecte de la seva
fobia. Una altra aplicacié sén els trastorns d’'alimentacid
(Tangetal., 2022). En particular, s’han realitzat experiments
reeixits de regulacié emocional en pacients de bulimia
(Fernédndez-Aranda et al., 2015). D'altra banda, s’ha explorat
el potencial de la terapia narrativa dels jocs de rol en pa-
cients de depressié i trastorns posttraumatics (Franco,
2016) i s’ha proposat utilitzar la ludificacié per avaluar I'im-
pacte de la terapia de grup (Tost, Herndndez i Tost, 2018).

Finalment, la ludificacié de I'ensenyament clinic i I'is
de jocs de simulacié en professions mediques s’estan po-
pularitzant (Wang et al., 2016). En aquest ambit, els jocs
aporten la possibilitat d’exposar-se a situacions critiques,
practicar habilitats transversals com les de comunicacié i
presa de decisid, i a la vegada adquirir o reforcar coneixe-
ments teorics i practics. Per exemple, Virtual Perfusionist
és un joc de simulacié per practicar la técnica de circulacidé
extracorpOria en intervencions a cor parat (Bonet et al.,
2021) (vegeu la figura 4).

Ficura 3. Una vista de I'entorn virtual del test de deteccid precog de dete-
riorament cognitiu Smart Ageing.
Font:  Elaboracio propia.

Ficura 4. El joc serids d'entrenament de la técnica de circulacié extracorporia.
Font:  Elaboracié propia.

Una aplicacié de la ludificacié és el moén del treball, en
el qual serveix per identificar talent, estimular la producti-
vitat dels treballadors i afavorir la retencié de talent (Low-
man, 2016). En I'ambit social i de conscienciacié politica,
plataformes com Serious Games Initiative? intenten des-
envolupar jocs per facilitar la comprensié de problemes
politics i socials. Per exemple, el joc de trencaclosques i
simulacié Papers, Please aborda el tema del control fronte-
rer de la immigracid, o Darfur is Dying pretén despertar la
consciéncia social sobre el genocidi de Darfur. Cards against
Calamities intenta sensibilitzar la poblacié sobre la comple-
xitat de la gestié dels recursos costaners.

Els jocs seriosos i la ludificacié en educacié constituei-
Xen una categoria en si mateixa: I'anomenat entreteniment
educatiu (edutainment) (Zhonggen, 2019). S’han aplicat a tots
els nivells de I'educacié, des d’'infantil fins a universitaria, i
a la poblacié general. Es troben en diversitat de disciplines
com la historia, les matematiques i les llengiies. Un exem-
ple paradigmatic de ludificacié de I'aprenentatge d’'idio-
mes és Duolingo, que té en aquest moment més de 500 mi-
lions d'usuaris (Garcia, 2013). En la majoria dels casos, els
jocs i la ludificacié sén valorats de forma positiva per edu-
cadors i estudiants. En general, hi ha un consens sobre la
seva efectivitat. Fins i tot quan el seu impacte en el nivell
de coneixement no és significativament superior al de I'en-
senyament tradicional, la satisfaccié dels estudiants és
més elevada. Obviament, no tots els jocs seriosos sén
igual d’eficacos tant en la seva funcié hedonista com serio-
sa. Les dificultats del disseny de jocs lddics que s’han des-
crit abans també s’apliquen al joc serids, i per aixo, de la
mateixa manera que hi ha bons i mals jocs lddics, n'hi ha
de seriosos apassionants i avorrits (Stasienko, 2014).

El desenvolupament de jocs involucra diversos actors:
experts de domini (professors), dissenyadors i desenvolu-
padors de jocs. Aquest procés té un valor per si mateix: de-
finir de manera més clara els objectius d’aprenentatge i els
nivells de dificultat. En aquest sentit, el disseny de joc és
en si mateix un aveng pedagogic. Un dels aspectes criticats
de I'entreteniment educatiu és que, en la mesura que els
jocs sén activitats que generen tensid, poden suposar un

4. https://www.wilsoncenter.org/about-the-serious-games-initiative.
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sobreestres si s'utilitzen de manera massa intensa (Cowley,
Ravaja i Heikura, 2013). Des de la comunitat educativa es
reivindica la necessitat d'un entrenament especific per
poder-los adoptar de manera rutinaria a classe i aprofitar-
ne tot el potencial. Un altre aspecte negatiu que s’aplica no
només al camp de I'ensenyament, siné en tots els ambits
d’aplicacié dels jocs seriosos, és la falta d’evidencies cien-
tifiques sobre la seva eficacia. La majoria dels estudis es
basen en mostres petites i resultats qualitatius. Estudis
longitudinals amb validesa cientifica son dificils i costosos
d'implementar, pero seran cada vegada més necessaris per
a l'adopcié d’aquesta tecnologia.

8. Conclusions

En aquest article s’han presentat diversos conceptes rela-
cionats amb el joc que mostren que, lluny de ser una activi-
tat secundaria, reservada a infants, és central en la cultura
humana. El joc és (til per si mateix, perqué la necessitat de
diversié és inherent a 'espécie humana i de molts animals,
i també pot contribuir a millorar la realitzacié d'altres acti-
vitats considerades serioses.

Com altres sistemes informatics, els jocs se situen en
un continu entre hedonisme i utilitarisme. Els jocs serio-
sos i la ludificacié es troben en I'extrem més utilitari
d’aquest continu. L'aplicacié de mecaniques de jocs en ac-
tivitats serioses va més enlla de punts, premis i penalitza-
cions, factors purament extrinsecs que només incremen-
ten de manera temporal la motivacié d'usuari. El disseny
d’activitats des de la perspectiva del joc ha de permetre
aprofundir sobre les motivacions intrinseques d'usuaris i
trobar mecanismes més eficacos per atreure’ls i retenir-los
en la realitzacié de tasques considerades com a deure i no
lleure.
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