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Fer un estudi quantitatiu utilitzant diferents mostres per veure si realment el que he estat suposant i he 
intuït en l'estudi exploratori es confirma de forma més sòlida.



Crear material divulgatiu extra perquè en portar el joc a les aules, un tutor pugui dinamitzar activitats 
posteriors sobre les aranyes i resoldre dubtes que poguessin sorgir en jugar. D'aquesta manera ells 
tindrien una base més sòlida amb la que donar informació extra que no he pogut posar al joc.


Fer un estudi quantitatiu utilitzant diferents mostres per veure si realment el que he estat suposant i he 
intuït en l'estudi exploratori es confirma de forma més sòlida.

Primerament, al Fernando Garcia del Pino per 
l'assessorament donat i la confiança dipositada en mi a 
l'hora de fer aquest projecte.


També a Creu Roja Joventut per permetre'm fer l'estudi 
exploratori amb ells.


Finalment, a totes les persones que he perseguit per 
provar els diferents prototips i poder obtenir la millor 
versió final.
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Positives                                                                                                                                                                
He obtingut un joc que compleixi la majoria d'objectius que em vaig marcar. El punt principal del joc és la 
defensa dels hàbitats amb l'ajut de les aranyes, cosa que al llarg del desenvolupament ja vaig veure que 
estava aconseguint. Però a més, en fer l'estudi exploratori vaig veure que s'entenia aquest concepte amb 
facilitat. No només això, també vaig observar un canvi d'actitud enfront aquests animals per part dels 
subjectes després de poca estona de joc.



Negatives                                                                                                                                                                                                                                                                                                               
La creació del joc ha requerit desmarcar-me en alguns punts de la rigorositat científica. Principalment en 
algunes espècies que no es troben a la península. A més, he hagut d'utilitzar el concepte plaga, cosa que 
volia evitar per no ser correcte en molts casos.


El joc no està orientat al mateix grup d'edat inicialment previst, ja que requereix habilitats matemàtiques i 
d'estratègia més complexes del que es pretenia en un principi.


Tot i que les imatges generades pel joc són de gran qualitat, no són útils per identificar espècies més enllà 
de les més comunes. Això pot ser positiu en termes de fer les imatges més atractives i reduir l'aversió, 
però dificulta la transferència d'informació a l'entorn real.

Conclusions

El joc

Les normes del joc han sigut creades perquè siguin fàcils d’entendre i de 
seguir.


Consisteixen en quatre pàgines on s'explica els objectius, les cartes, com 
es comencen les partides i com es juguen.

El joc final consta de 85 cartes diferents:


· Per una banda, trobem els hàbitats, pensats perquè siguin propers als 
jugadors.


· Després tenim les aranyes, les protagonistes que els defensen contra les 
plagues.


· Les plagues apareixen aleatòriament en els diferents habitats i és missió 
dels jugadors competir per defensar-los amb èxit.


· Finalment, tenim cartes d'acció que donen jugabilitat i estratègia al joc

QR amb l’enllaç per la descarrega del joc

Normes Joc de cartes

Definir el públic objectiu


Inicialment era un públic d'entre 10-12 
anys, perquè:


 · És una edat on la ment és plàstica i, 
per tant, és fàcil generar un canvi en la 
visió sobre les aranyes. 


 · L’interès en el joc és major i generar 
curiositat amb aquest serà més fàcil.


 · Les conductes que s'aprenguin al jugar 
podrien ser transmeses als adults a casa.

Disseny centrat en l’usuari
Traslladar els objectius al joc


 · El tema d'interès principal del joc és  la 
importància de les aranyes com a 
depredadores en els diferents 
ecosistemes.


· És important treballar amb hàbitats i 
aranyes properes perquè el coneixement 
obtingut es veurà reflectit al dia a dia 


· Caldrà donar informació sobre aquestes 
espècies per enriquir l'interès en elles.

Procés de creació


Ha consistit en la creació d’un prototip i en provar-lo 
de forma iterativa per avaluar quins canvis es 
requereixen per tal de millorar el joc. 


Van ser necessaries 8 iteracions que sorgien fent 
canvis a l'anterior fins a tenir un joc que complís les 
meves expectatives.


Disseny visual


Editors gràfics: Figma, Photoshop, Canva 


Generació de les imatges 


Intel·ligència artificial Midjourney per tal de crear 
imatges sense drets d'autor d'alta qualitat.

Estudi exploratori qualitatiu amb un grup reduït de 10 nenes i nens 
dentre 12 i 14 anys basat en l'estratègia del "focuse group".


Converses guiades respecte a les aranyes abans i després de jugar 
el joc.


Exemple d’un dels canvis d’actituds registrats en la mateixa nena en 
preguntar que fan quan veuen una aranya a casa, abans i despres 
de jugar: 




estudi exploratori

“Jo la mato per si de cas perquè no sé si són verinosos i em fan fastig”


“A veure, no m'agraden, però veig que tenen molts beneficis, ens 
semblen dolentes, però no veiem què ens aporten. Ens ajuden”

Metodologia de la creació del joc

Per fer-ho em proposo crear un joc de taula que tracti els següents temes:


    · La importància de les aranyes com a depredadores en els ecosistemes.


    · Principals aranyes que podem arribar a trobar en el dia a dia. 


    · Informació addicional sobre les aranyes mostrades.

L'objectiu principal del treball neix de la idea que el rebuig a les aranyes és degut al desconeixement, i és 
en aquest punt on es pot intervenir com a divulgador. Per tant, el meu objectiu és generar eines 
d’aprenentatge sobre aquests animals, podent canviar així la visió general de rebuig, fastig i per una 
visió més amigable.

Per tal d'obtenir el meu objectiu educatiu amb el joc, el més important és que aquesta informació estigui 
implícita dintre de les mateixes normes del joc, assegurant-me així que s'adquireix mentres es juga.


També voldré basar la informació amb rigorositat científica, però fent-la interessant i per tots els públics; 
permetent entendre a les aranyes sense arribar a requerir un gran esforç per assumir-la.

Finalment, cal remarcar que en cap moment el joc buscarà tractar la fòbia a les aranyes (aracnofòbia), ja 
que aquesta és un trastorn d’ansietat que va molt més enllà de la por i ha de ser tractada per experts.

objectius

treballs futurs

Les aranyes solen generar fàstic i por a les persones causant que, en cas de trobar-les a la llar o a la 
natura, l’instint de fugir o atacar es desperti.


Aquesta aversió genera desinterès, el que fa que en moltes ocasions es percebin com a intrusos i 
s’eliminin sense parar-se a pensar en la utilitat d’aquests éssers. Això crea un cicle, ja que la falta 
d’informació alimenta l’aversió el que augmenta el desinterès. El que en última instància, un poc interès 
social es transmet en un menor interès científic. Generant menys campanyes enfocades a la seva 
conservació.

Però realment el món de les aranyes amaga éssers vius de gran complexitat i importància, tant pels 
ecosistemes com per les persones que mereixen ser coneguts.

Introducció

Aversió Desinterès

Menys campanyes 
de conservació

Falta 
d’informació
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