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HeEEONTE P056. Plataforma de gamificacion y participacion Ambito 5. Innovacion publica y participacion

juvenil * 8. Participacion digital y escucha activa

\ .

Plataforma digital de gamificacion para fomentar participacion juvenil mediante retos y misiones vinculadas a habitos civicos y

Horizonte Digital LPGC 2030 DESCRIPCION participacion comunitaria. Incluye dinamicas de recompensas, contenidos de apoyo y seguimiento de participacion. Permite disenar

campanasy actividades recurrentes con medicion de impacto.

. . ey _, _ » Registro de participacion y analitica de uso (retos completados,
Participantes PRODUCTO o + Plataforma de gamificacion con retos/misiones, niveles y

recompensas.
RESULTADO ) g ) .
4 » Backoftice paigicreacionissegiilgdiss contenidos y Integracidon con portal web/a del servicio de Juventud y sistemas
. [ W ViCi uv u [
ESPECIFICO moderacion. & ) p. . . 4
corporativos municipales.

actividad y recurrencia).
* Sistema de notificaciones y comunicaciones para dinamizacion.

Ambitos y lineas de actuacion

OBJETIVOS Eje EC7. Ciudad con un gobierno abierto, participativo y
DEL MAPA Eje EC5. Ciudad saludable y segura eficiente

- o OC24. Salud mental 24/7 o OC32. Transparenciay participacion
o OC36. Modernizaciéon administrativa

UNIDAD » Seccion de Juventud

.pe . s » Colaboradores: Direccion General de Innovacion Tecnoldgica
Planificacion IMPULSORA 9

PLANIFICACION Fecha de ejecucion: Plazo de ejecucion: Presupuesto estimado:
PREVISTA Coz7-2oso 33 meses 727.000,00 €

Informacion adicional

* Tiempo medio de sesion y recurrencia de uso (usuarios que

INDICADORES DE - NUmero de usuarios registrados y usuarios activos mensuales. elven)
vuelven).

- NUmero de retos completados por periodo. N ) )
RESU LTADO ] - . » Valoracién media de la plataforma por las personas usuarias
- Porcentaje de usuarios que completan al menos un reto tras registrarse.

(encuestas).




