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Els videojocs com a punt de 

partida 



Algunes dades… 



Són els videojocs cosa de nois? 



El 47% dels jugadors al món són 

videojugadores. 



Però… 

 

Només entre un 7 i un 10% són noies dins la indústria 



Són només per criatures? 



La mitjana d’edat al nostre país està 

als 31 anys 



La mitjana del “comprador”, està als 

35 anys 



Hem de pensar que les àvies de tot Catalunya 

compren per Nadal el que demanen els nèts i 

les nètes, que no tenen poder adquisitiu. 



Són una novetat? 



Els videojocs tenen 40 anys 



La mitjana d’anys que ha estat un 

jugador “al sector” ha estat 14 anys 



Les noves generacions ja han nascut 

amb una consola sota el braç 



Són només pels “frikis”? 



Els videojocs més jugats són els casuals 

(mòbils i tauletes) i els socials 

(Facebook) 



Els jocs casuals i socials han sigut 

l’entrada als videojocs a les “dones 

grans” (“housewife” de 50 anys) 



Ja no es necessita un dispositiu 

especial 



Els videojocs aïllen als nens? 



La majoria dels jugadors… 
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Són violents? 
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El videojoc més jugat del món és un 

d’alinear caramels 





Evidentment hi han videojocs 

violents, però de la mateixa manera 

que no deixariem que un nen de 7 

anys mirés una pel·lícula per 

adults, hauriem de fer el mateix 

amb el videojoc 



La pressió social és molt gran, i si 

no hi ha més remei, com a mínim 

hauriem de jugar a aquell videojoc 

amb el nen o nena al costat 



No hem de ser beneits. 

 

Si un nen juga al Assassin’s Creed, 

no fa turisme per Roma. 

 

Si un nen juga al GTA, no està 

només conduïnt un cotxe. 



Aporten beneficis? 



Són l’entrada a la informàtica 

Treball en equip 

Resolució de problemes 

Alliberar estrés 

Memòria 

Coordinació mà-ull 

Aprendre 







Per què els percebem tan 

dolents? 







Desconeixement 



Quan hi ha un problema, culpar al 

videojoc és culpar a la part visible = 

La conseqüència 



En una conducta abusiva, hi ha 

sempre un problema de fons: Una 

baixa autoestima, bullying, etc. 



Els videojocs són cultura? 



Des del 2008, legalment, els 

videojocs són cultura. 

 

(Gràcies Sinde) 



Això vol dir que les empreses 

poden accedir a ajudes, 

subvencions, crèdits participatius, 

etc. 



Si són cultura… Per què no són 

a la biblioteca? 







Els videojocs són art? 



Tots els videojocs són bons? 



És equivalent a dir que tots els 

llibres són bons, totes les 

pel·lícules són bones o tots els 

quadres són art. 



Qui juga a Catalunya? 



Un 25% de la població catalana 

juga 



59,2% de la població de 14-19 anys 

43,6% de la població de 20-24 anys 

39,3% de la població de 25-34 anys 

24,9% de la població de 35-44 anys 

15,3% de la població de 45-54 anys 

7,0% de la població de 55-64 anys 

4,0% de la població de més 65 anys 
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1.320.000 videojugadors i 

videojugadores.  



El número creix any rere any 



Per què a mi no m’agraden? 



A qui no li agrada el cinema? 

O la literatura? 



Potser és que no has trobat el teu 

tipus de videojoc 



Hi ha negoci a Catalunya? 



Unes 100 empreses dedicades 



27,5% de les empreses de tot 

l’Estat Espanyol 













Es pot estudiar “videojocs”? 







En podem treure profit? 



Gamificar és la clau 













Ens en pots donar un exemple? 



La llibreria de la Universitat de Huddersfield al Regne Unit… 

https://library.hud.ac.uk/lemontree/ 



https://library.hud.ac.uk/lemontree/ 

Quan fas qualsevol “acció” a la biblioteca, et dona punts, que et fan pujar l’estatus. 



https://library.hud.ac.uk/lemontree/ 

Pots guanyar assoliments i medalles si recomanes llibres, si vens X 

dies seguits, si agafes un llibre d’un autor d’un país determinat en una 

setmana clau… 



Com ho fan? 



Nivells: Pujar i desbloquejar contingut 

Punts: Valor numéric 

Progressió 



Assoliments: Reconeixement públic 

Col·laboració: Ajudar-se dels altres per aportar valor 

Inversió 

Viralitat: Donar-ho a conèixer, suma punts 



Cites: Tenir recordatoris temporals 

Significat: Èpica a l’hora d’aconseguir una cosa trascendent 

Inversió 



Bonus: Recompenses inesperades per calibrar experiència 

Descobriment: Sortir de la zona de comfort per aprendre i superar-se 

Teoria Extra 

Joc infinit: Tu marques fins on vas 

Por a perdre: Juga per no perdre avantatge que ja has guanyat 

Compte enrere: Fer-ho en un temps determinat 
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