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Qué es la gamificación 

ÅάLo que una vez llamamos «jugar» en la periferia de nuestras vidas, se está 
convirtiendo en la forma en que interactuamos. Los juegos son el futuro del 
trabajo, la diversión es la nueva «responsabilidad», y el movimiento que está 
liderando este cambio es la gamificación.έ (Zichermann i Linder, 2010) 

 

ÅάRecientemente hemos vivido la fusión de redes sociales, con juegos sociales, 
una analítica más desarrollada y un deseo más fuerte de lealtad y fidelidad 
de nuestros clientes, que es lo que ha hecho que la gamificación aparezca en 
el momento justo y necesario.έ (Scott Schnaars en Jiménez Arenas, 2012). 

 

ÅάEn términos tácticos, la gamificación se puede considerar como el uso de 
algunos elementos de los sistemas de juego para un objetivo de negocio [...] 
la gamificación se está utilizando para crear  experiencias que utilizan el 
poder de los juegos [...] en ámbitos tan diversos como el de los recursos 
humanos, el cuidado de la salud, las finanzas, el gobierno y la ŜŘǳŎŀŎƛƽƴέ 
(Zichermann i Cunningham, 2011) 

 

 



La gamificación busca claramente conectar con la motivación de las 
personas, sean niños, jóvenes o adultos. Se trata de invitar a los 
participantes a que se involucren en aquello que les proponemos, lo 
disfruten y quieran repetir, para así modificar hábitos o crear nuevos: 

 

· El juego se caracteriza por generar motivación intrínseca: fuera del 
propio juego no se espera ninguna recompensa. Jugamos porque 
queremos, porque nos resulta interesante y nos llena de satisfacción. 
La propia actividad, en tanto que nos proporciona placer, actúa como 
recompensa en sí misma. 

· Por otro lado, hablamos de motivación extrínseca cuando realizamos 
alguna actividad con el objetivo de conseguir una recompensa que no 
está directamente relacionada con la actividad que realizamos. Nos 
referimos, por ejemplo, a incentivos económicos, posición social o 
reconocimiento. En este caso, una vez logrado el premio, la actividad 
finaliza. 
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Qué es la gamificación 

· Proponer retos y dar feedback a los participantes / organizadores 

· Reconocer a los participantes y su aportación individual y global 

· Construir la identidad del participante 

· Generar compromiso y sentimiento de pertenencia  

· Crear o modificar hábitos de forma voluntaria 

· Generar diversión 

· Obtener datos de participación 

Algunos Beneficios: 



Hype cycle 2014 de Gartner y el ciclo de madurez de la Gamificación 

La Gamificación ha superado la adolescencia (expectativas aumentadas) y se está convirtiendo 
en adulta (inclusión diferentes segmentos de mercado). 
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El interés académico en la Gamificación crece: 

ά¢ƘŜ popular interest in gamification is also reflected in an academic context: the number of papers 
published on gamification is growing. Figure 1 gives an overview of the increase of writings on the topic. It 
is especially noteworthy that the appearance of the term άƎŀƳƛŦƛŎŀǘƛƻƴέ in paper titles has been 
increasing even more rapidly than general search hits. This suggests that gamification is becoming a more 
popular subject for academic inquiry.έ (Hamari et al. 2014) 
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Å Comparación de consumo con miembros de la familia 
Å Comparación de consumo con el vecindario, otros vecindarios o ciudades 
Å Recompensas virtuales y reales para los usuarios más eficientes y para 

aquellos que hayan logrados mayores cambios en sus hábitos de consumo 
Å Competiciones diarias, semanales o mensuales entre usuarios 
Å Rankings de usuarios 

Gamificación y agua 
>Eficiencia en el uso y ahorro de agua 
>Gestión de picos y valles de la demanda 
>Retención y fidelización de clientes 



Gamificación y agua 
9th Waterwise Annual Water Efficiency Conference 2014: Gamifying Water  

La Gamificación aporta técnicas para motivar cambios de comportamiento voluntarios en los 
consumidores, que redundan en una racionalización del uso del agua y una mayor fidelización con el 
servicio. 
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Gamificación y agua 
AmphiroA1: WssTP Water Innovation SMEs Awards 2014 

Instalado en 7000 viviendas en Zúrich, el proyecto 
Sense4N, financiado por la Climate Knowledge and 
Innovation Community (KIC), demostró que con el 
Amphiro A1 (un smart meter gamificado para la 
ducha), una vivienda típicamente reduce su consumo 
anual de energía térmica en 440KWh y de agua en 
8500 litros de agua potable, esto representa un 20% 
de ahorro en viviendas de un ocupante y un 24% en 
viviendas con más de un ocupante. 

El efecto se basa en mecanismos psicológicos 
positivos, no en presiones externas 
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Gamificación y agua 
Ôasys 

Ôasys es un dispositivo que permite controlar fácilmente y en tiempo real el consumo de agua, hacer un seguimiento 
de los objetivos de hidratación, controlar el tiempo de uso del agua y detectar fugas. Todas estas características 
convergen en un juego que incluye la personalización con avatares de cada miembro de la familia. Ôasys se enfoca a 
familias y a la educación de hábitos positivos en sus hijos. 

http://www.oasys.io/

