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La gamificacion busca claramente conectar con la motivacion de las
personas, sean nifios, jovenes o adultos. Se trata de invitar a los
participantes a que se involucren en aquello que les proponemos,lo
disfruteny quieranrepetir, paraasimodificar habitoso crearnuevos

El juego se caracterizapor generarmotivacion intrinseca fuera del
propio juego No se espera ninguna recompensa Jugamosporque
gueremos porque nos resultainteresantey nosllenade satisfaccion
Lapropiaactividad,en tanto que nos proporcionaplacer,acttacomo
recompensan simisma

Porotro lado, hablamosde motivacion extrinsecacuandorealizamos
algunaactividadcon el objetivo de conseguiunarecompensajue no

esta directamenterelacionadacon la actividad que realizamos Nos
referimos, por ejemplo, a incentivos econdmicos,posicion social o

reconocimiento Eneste caso,unavezlogradoel premio, la actividad
finaliza

Qué es lamificacion

Types of Motivators

Intrinsic

« autonomy ¢ learning
« belonging e« mastery
» curiosity « meaning
 love .

Extrinsic

« badges « gold stars

« competition e« money

« fear of failure « points

« fear of * rewards
punishment e
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Qué es lagamificacion

Algunos Beneficios:

Proponer retos y dafleedbacka los participantes / organizadores
Reconocer a los participantes y su aportacion individual y global

Construir la identidad del participante

Generar compromiso y sentimiento de pertenencia
Crear o modificar habitos de forma voluntaria
Generardiversion

Obtener datos de participacion
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Qué es lamificacion

Hypecycle2014 deGartnery el ciclo de madurez de Bamificacion
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La Gamificacién ha superado la adolescencia (expectativas aumentadas) y se esta convirtiendo
en adulta (inclusién diferentes segmentos de mercado).
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Qué es lagamificacion

El interés académico en la Gamificacion crece:

& ¢ Kodpular interest in gamification is also reflected in an academiccontext the number of papers
publishedon gamificationis growing Figurel givesan overviewof the increaseof writings on the topic. It
is especiallynoteworthy that the appearanceof the term & 3 | Y A T AirDpapek tRlas shas been
increasingevenmorerapidlythan generalsearchhits. Thissuggestghat gamificationis becominga more
popularsubjectfor academianquiry€ (Hamariet al. 2014
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Figure 1. Search hits for "gamification”
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Gamificaciory agua

>Eficiencia en el uso y ahorro de agua
>Gestion de picos y valles de la demanda
>Retencion y fidelizacion de clientes

Comparacion de consumo con miembros de la familia

Comparacion de consumo con el vecindario, otros vecindarios o ciudades
Recompensas virtuales y reales para los usuarios mas eficientes y para
aguellos que hayan logrados mayores cambios en sus habitos de consumo
Competiciones diarias, semanales o0 mensuales entre usuarios

Rankings de usuarios

CETagua COMPARTIA Qecon ese

CENTRO TECNOLOGICO DEL AGUA




Gamificaciory agua

oth \WaterwiseAnnual Water Efficiency Conference 20GamifyindwWater

o GAMIFYING
'i: WATER

{

La Gamificacionaporta técnicas para motivar cambios de comportamiento voluntarios en los
consumidoresque redundanen unaracionalizaciordel uso del aguay una mayor fidelizacioncon el
servicia
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Gamificaciory agua

AmphiroA1:WssTPRNater Innovation SMEs Awar@914

Instalado en 7000 viviendasen Zurich, el proyecto
Sensél, financiado por la Climate Knowledgeand
Innovation Community (KIC),demostré que con el
Amphiro A1 (un smart meter gamificado para la
ducha),una viviendatipicamentereduce su consumo
anual de energiatérmica en 440KWhy de aguaen
8500 litros de aguapotable, esto representaun 20%
de ahorro en viviendasde un ocupantey un 24%en
viviendascon masde un ocupante

El efecto se basa en mecanismos psicologicos
positivos no en presionesexternas
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Gamificaciory agua

Oasys

esun dispositivoque permite controlarfacilmentey en tiempo real el consumode agug hacerun seguimiento
de los objetivos de hidratacion controlar el tiempo de uso del aguay detectar fugas Todasestas caracteristicas
convergenen un juegoque incluyela personalizaciorton avataresde cadamiembro de la familia Oasysse enfocaa
familiasy ala educacionde habitospositivosen sushijos.
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