
“Gami�cation can help make the workplace 
more engaging and productive because it 
changes the rules of engagement and inspires 
employees to change behaviors as a result. 
Accordingly, by 2015, 40 percent of Global 1000 
organizations will use gami�cation as the 
primary mechanism to transform business 
operations.”

Brian Burke (Gartner, Inc.)
Forbes.com
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-Doctor por la Universidad Complutense. El título de su 
tesis doctoral es “El Videojuego como Herramienta para la 
Pedagogía Artística. Innovación y Creatividad.”
-Co-fundador del colectivo�ARSGAMES, colectivo dedicado 
al�Game Art y los�Games Studies y miembro colaborador 
del Grupo de Investigación en Tecnología, Arte y 
Comunicación del Programa Andaluz de Investigación 
(PAIDI-HUM868).

Eduardo Millán
>Responsable Desarrollo | emillan@gecon.es
>@SiPoX
�
-Es gestor de proyectos tecnológicos, desarrollador de 
software con especial interés en videojuegos y comercio 
electrónico. En los últimos años ha obtenido varios 
premios y reconocimientos por su capacidad 
emprendedora. Ha publicado más de 8 juegos y 
participado en la creación de tiendas online, redes sociales 
verticales y aplicaciones web.

Jordi Moretón Galí
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-Investigador y técnico de proyectos I+D+i en GeCon. Jordi 
estudió Biblioteconomía y Documentación y un postgrado 

en ECM (Enterprise Content Management) por la Universidad 
de Barcelona. Está especializado en sistemas de información 

para la empresa y en la gestión y explotación de datos, así 
como en el emergente campo del Gami�cation.

Aplicación mobile para motivar la 
participación ciudadana en 
actividades turístico-culturales a 
través del  uso de una Gami�cación 
orientada a turismo cultural y  la 
tecnología estándar Mozilla 
OpenBadges para otorgar 
credenciales digitales o�ciales. 

el Departamento de Trabajo de Reino Unido va a conseguir que 120.000 
ciudadanos enviasen más de 4000 ideas.

reducción del consumo energético en más de $100 millones

incremento de las actividades saludables diarias en un 50%

incremento de reciclaje de vidrios en un 5000%

aumento hasta 98% de respuesta en cuestionarios con hasta un 87.5% de 
carga semántica.
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El mercado global de productos y servicios gamificados alcanzará los 5.500$ mill en 2018 (Meloni, 2012)

La gami�cación busca claramente conectar con la motivación de las personas, 
sean éstas niños, jóvenes o adultos. Se trata de invitar a los participantes a que se 
involucren en aquello que les proponemos, lo disfruten y lo repitan. 

 La gami�cación utiliza técnicas de juego para gestionar cambios de comportamiento a través 
de estimular equilibradamente las motivaciones intrínsecas y extrínsecas, de esta forma conseguimos un 
ciclo de interés, esfuerzo, creatividad y recompensa que modi�ca y/o refuerza dichos cambios.
El análisis de la tipología del usuario/jugador combinado con la selección de las mecánicas y componentes 
gami�cados adecuadamente nos conducirá a generar acciones de alto impacto
 Gracias a la gami�cación no sólo podemos ayudar a cambios de comportamiento, sino también a 
obtener grandes cantidades de datos, a�anzar la con�anza en consumidores, hacer más “smart” 
nuestras relaciones inter-organizacionales, mejorar la calidad de vida laboral y la productividad en 
empleados o incluso ayudar a pacientes a seguir un tratamiento de forma más regular.

En GECON trabajamos en Gami�cación desde 2010 y contamos con un experimentado equipo de 
investigación que participa de diversas iniciativas nacionales e internacionales relacionadas con este 
interesante ámbito. 
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Algunos de los proyectos en los que estamos participando están relacionados con el 

Medio Ambiente, el Turismo Cultural y la Gami�cación: 

Fundación Iberoamericana del Conocimiento�(GeCon.es) es una 
Fundación Privada sin ánimo de lucro y sujeta a la legislación 
española (Ley 50/2002 de 26 de Diciembre con sede en Barcelona 
el día 15 de abril de 2002 e incluida en el Registro de Fundaciones 
del Ministerio de Educación, Cultura y Deporte, con número 635).

www.gecon.es | T. (+34) 93 666 78 29 > Barcelona (SPAIN)


