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Is museus estan en continua transformacio,

sempre cercant narratives i experiéncies

innovadores. Actualment, una nova generacio

de consumidors, persuadits pels rapids avencos

tecnologics, alteren la manera de crear, compartir
i consumir continguts culturals. En aquest entorn, els museus
reinventen la manera d’atreure els visitants i interactuar-hi,

i molts recorren a la ludificaci6 per crear experiéncies més

a3 I'Eunirzlmh 3 i |

deixar queagues ! WL M o0 g B ; | envoltants i atractives per als visitants.

'a primera comissis : ; La ludificaci6 es defineix com 1'is d’elements de disseny
alites botigues i cases . :

recollint, guardant, de jocs que es fan a llocs on no es juga. Estan concebuts
artd'anuest llegat L ol R ; Y i i erqueé els visitants

del Musew del Mar p ' g

tzada el que seria i i . |5 - : participin en activitats o
\\ : - } 1 exposicions que organitza un
museu de manera interactiva
iladica. Fomenta el gaudi i
la immersio de persones de

totes les generacions i esdevé

una experiéncia memorable

que el visitant molt

probablement recordara.

Es tracta, doncs, de
despertar la passio per aprendre. No hem d’oblidar que la
ludificaci6 consisteix a aprofitar el poder motivador del
disseny ladic i aplicar-lo a qiiestions de la vida real, sovint
mundanes. L'objectiu de la ludificacié no és només crear
diversi6 per als usuaris, sin6 també generar una experiencia
memorable mitjan¢ant 'aprenentatge.

El joc no és una cosa
d’infants

Tot i que la humanitat socialitzacio que
fa més de 4.000 anys s'adreca a totes les

que juga, encara generacions. Es una
/ pensem que el joc és férmula per fer arribar
I i: L I I cosa de nens i nenes. els continguts dels
te DA Hem de deixar enrere museus a publics
aquesta percepcio, ja diversos de diferents

que el joc té multiples edats, de diferents
beneficis contrastats i creences o diferents
és un fet cultural en si problematiques...

MARITIMS DE PARLA CATALANA mateix. El joc &5 una eina

Tal com passa transformadora
joc hi ha géneres i als equipaments
Per Blanca Giribet de Sebastian i Lluisa Prieto ) eina d’aprenentatge, gaudi (Xavier Socias,

IENCIES UNIQUES | SIGNIFICATIVES amb les pellicules inclusiva que
d’entreteniment i 2023).
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o la literatura, en el cal incorporar
PER ALS VISITANTS |
La ludificacié és una facilitar-ne 'accés i

Forto: Espal Far
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El joc de I'Espai Far Anem
per feina és un joc de
pistes autoguiat a través
del Museu del Mar i del
Museu de Curiositats
Marineres Roig Toqués
amb I'objectiu de coneixer
els antics oficis del barri
de mar. Els nens i nenes
hauran de fer un seguit de
pistes i descobrir el codi
per obrir un cadenat.

Els Museus de Sitges han apostat per
crear jocs de pistes analogics i digitals
per a tota la familia que fomenten la
participacié en la cultura i motiven la
seva descoberta. Sense arribar a ser una
competicid, cada usuari rep una xapa
que simbolitza que ha assolit el repte
i un premi final.

El Museu de la Pesca de Palamés també
ha explorat diverses accions relacionades
amb el joc i la ludificaciéd amb materials i
resultats diversos. Destaquen el joc de
pistes familiar Que t'empesques, i també
s’han explorat escape rooms i jocs en
linia amb el corsari Barba-rossa com a
protagonista.

Jugant amb la historia

La Mar de Museus va
organitzar a I'Espai

Far i a la Confraria de
Pescadors de Vilanova i
la Geltru la XlIl Jornada
Jugant amb la historia:
gamificacio en la gestio del

patrimoni, on va posar de
manifest la importancia
que la ludificacio té en la
divulgacié del patrimoni
i en la millora de I'oferta
museistica destinada als
visitants.

La participaci6 activa en els processos
d’aprenentatge fa que els coneixements adquirits
durant una activitat siguin més profunds i

perdurables. El joc com a eina d’aprenentatge no
nomeés és un recurs practic i eficient per atreure
el public, ja sigui escolar o adult, en les propostes
que faci un museu, sind que, a més de produir un
aprenentatge més eficient, retroalimenta aquestes

metodologies gracies a 'experiencia de les persones
usuaries. Aquestes persones esdevenen protagonistes

i formen part de tot el procés d’aprenentatge de manera
activa, amb un resultat molt més enriquidor.

Hi ha diferents formats i suports per aplicar aquesta
metodologia, cadascun amb els seus avantatges
iinconvenients. Les dinamiques presencials,
exemplificades en jocs de pistes o de taula, ja siguin
interactius, mecanics, digitals o analogics, permeten
una interacci6 entre el conductor de l'activitat i el grup.

En aquesta linia, pero utilitzant noves
tecnologies, cal destacar la gimcana digital
de quatre museus de la Xarxa de Museus de
les Comarques de Tarragonai les Terres de
I’Ebre. Aventura’t al Museu és una iniciativa
cooperativa basada en una metodologia
comuna d’on pengen quatre activitats ludiques
independents. A cada museu el visitant
segueix amb el mobil els codis QR ubicats a
la sala d’exposicié. Una protagonista haura
de desxifrar un seguit d’enigmes per tal de
resoldre I'aventura. Aquest joc fomenta els
valors i treballa directament la sostenibilitat.
Les activitats ludificades que ofereixen els
museus del territori son: Salvem la historia
(Montblanc), El secret del moli (Cambrils),
Viatge al passat d’lbar (Amposta) i Un simbol
misterids (Tortosa).

El format digital en remot permet el treball a distancia

amb els usuaris, ja siguin centres educatius que

treballen a l'aula o que prepararen la posterior visita

al museu, o el public general. Aquesta és una bona

manera de connectar amb el pablic més jove, que
treballa l'activitat a distancia i individualment.
Aquesta és una bona manera de connectar amb el

public més jove, que treballa lactivitat a distancia

pero individualment.

La Mar de Museus aposta cada dia més per aquest
tipus d’experiencies a través del joc. Consideren que
I'as de la ludificacié en la interpretacio, difusi6 i gaudi

del patrimoni és, en general, molt positiva. Aquestes

experiéncies ludificades, ja siguin recursos analogics

o digitals, aporten molts beneficis al mén museistic:

un aprenentatge interactiu més ladic, una participacié

de franges d’edat més amplia, un foment de lactivitat

participativa i col-laborativa, i, sobretot, esdevenen una

eina fonamental per difondre el nostre patrimoni des

d’una altra mirada. «Els millors aprenentatges a la vida
es fan jugant.» K

Des del 2016 el Museu
Municipal de Nautica
del Masnou fa Us de la
ludificacié amb eines
tecnologiques en tres
activitats. Destaquem
El gran joc del Masnou,
terra de mar, una cursa
per equips on s’han de
trobar pistes escampades
per tota la vila i resoldre
reptes fotografics.
L'activitat es fa amb mobil
i els resultats es pengen a
Instagram.

Pensem-hi!

Recompensa

Quan es conceben activitats ludificades moltes inclouen les
motivacions personals, és a dir, les recompenses externes.
Aixi s’aconsegueix que el visitant interactui, pero hem de
recordar que no guanyar-la podria influir negativament en
I'autoestima del participant. Tot i aixi, la ludificacié pot ser
una bona eina per desenvolupar habilitats beneficioses per
a la nostra vida real, com és

ara el treball en grup o la resolucié de problemes.

La tria del joc

El joc és un recurs o un contingut? Segons Oriol Ripoll,
utilitzem els jocs per parlar d’'una tematica, ja sigui una
ciutat, el mar, la pesca... Abans de pensar en un joc que
coneixem —una scape room, el joc de bitlles o el joc de
I'oca—, hem de pensar en quin sera 'adient per parlar
del nostre contingut, d’aquells conceptes que volem
transmetre, com ara el respecte per la diversitat, la
companyonia o la solidaritat, entre altres exemples.

Eines per participar

Es vol apostar per experiencies personalitzades o grupals?
Quant de temps i recursos podem dedicar a concebre
productes a la carta? En qualsevol cas, a cada visitant se
li ha d’oferir la llibertat d’escollir com vol participar-hi i la
capacitat d’establir connexions socials amb altres usuaris
segons els seus interessos comuns.

El Museu del Port de
Tarragona disposa de recursos
a I'exposicié permanent per
transmetre el coneixement de
manera vivencial. El visitant
esdevé patro d'un veler que
navega en una embarcacio
de lleure a la Mediterrania. El
simulador del viatge planteja
reptes com ara trobar-se amb
esculls que cal superar i altres
dificultats per aconseguir
atracar al port esportiu de
Tarragona. Aquesta activitat,
que s'ofereix en quatre
llengles, permet conéixer
conceptes de navegacié que no
es podrien relatar de manera
textual.

Text

Blanca Giribet de Sebastian és responsable de I'Espai Far de Vilanovaiila

El Museu de Mataro
ha desenvolupat
experiéncies al voltant
de les exposicions
temporals programades,
com Rodem: el cinema
del passat, una
proposta per fer en
primera persona el
rodatge d’'una escena
cinematografica, o Els
secrets de la Plaga, que
pretén adequar, a través
del joc i la ludificacid,
la identificacio de
I'alumnat amb el rol d’'un
arqueoleg.

Geltru. Lluisa Prieto és responsable de cooperacié internacional i xarxes de 'MMB.

El Museu Maritim de Barcelona aposta
per aquests recursos, no només amb el
public educatiu, sind amb els visitants
de les seves instal-lacions, tal com es
desprén de la seva politica d’'incorporar
interactius que complementen les
exposicions. Sovint aquests recursos
son els més recordats en la visita a una
mostra, com és el cas dels interactius
de les exposicions 7 vaixells, 7 histories,
Drassanes i galeres i Catalunya, mar
enlla. D'altra banda, el museu també
concep activitats com el Museum Quiz,
un trivial sobre patrimoni i cultura
maritims de gran acceptacio entre joves
i adults, o La nit de les animes, un joc de
pistes terrorific al voltant de la festa de
Tots Sants.
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