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      NUESTRO CONTRATO

      Este libro le interesará si usted quiere:

      
         	
            
               Saber qué es la gamificación

            

         

         	
            
               Entender en qué se basa y cuáles son sus factores de éxito

            

         

         	
            
               Conocer sus distintas aplicaciones, desde la empresa a la educación, pasando por el
                  gobierno, la salud o el crowdsourcing
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      INTRODUCCIÓN

      ¿Sabes qué puedes hacer para estar más motivado en tu trabajo? ¿Te gustaría saber
         cómo en las escuelas se puede conseguir que los alumnos quieran aprender más? ¿Qué
         harías para sacarte la pereza de encima e ir al gimnasio o hacer la colada?
      

      Ante estas preguntas hay una respuesta: jugar.

      Hay pocas cosas en la vida que las hagamos sin que nadie nos las pida. Cosas que siempre
         tenemos ganas de hacer. Cosas que cuando las empezamos, nos cuesta dejarlas. Cosas
         que queremos compartir. Cosas que hacen que nos sintamos bien.
      

      Entre estas cosas tan seductoras están los juegos. Los juegos nos atraen porque nos
         motivan.
      

      Por esta razón, cuando se pretende actuar sobre los comportamientos de las personas
         para que realicen unas actividades concretas –bien sea en el ámbito de la empresa,
         en educación, en salud, en el gobierno, etc.– se han descubierto las bondades de los
         juegos para que se motiven a hacerlas. Es lo que se ha venido en llamar gamification, gamificación o ludificación, según el neologismo que queramos adoptar.
      

   
      Capítulo I

      GAMIFIQUEMOS LA LECTURA DE ESTE LIBRO

      Vamos a plantearnos la lectura de este libro como un juego. Vamos a «gamificar» el
         proceso de lectura y asimilación de los contenidos. La intención del autor es doble:
         por un lado, pretende que el lector conozca los principios básicos de la gamificación
         y, por otro, que encuentre la lectura interesante, motivadora y que llegue hasta la
         última página.
      

      Empezaremos el juego con una misión: convertirnos en Apóstoles Sabios de la GAMIFICACIÓN,
         máxima categoría en la Orden de la GAMIFICACIÓN.
      

      Para convertirnos en Apóstol Sabio de la GAMIFICACIÓN, antes deberemos emprender una
         aventura que nos llevará a enfrentarnos a cuatro retos. La consecución de cada reto
         nos permitirá subir un escalafón más dentro de la jerarquía de la Orden.
      

      
         	
            
               El primer reto conseguido permitirá que nos convirtamos en Aprendices de Gamificador.

            

         

         	
            
               Si superamos el segundo, pasaremos a ser Oficiales de GAMIFICACIÓN.
                  
               

            

         

         	
            
               Tras el tercero, seremos Maestros Gamificadores.

            

         

         	
            
               Y con el cuarto, seremos Apóstoles Sabios de la GAMIFICACIÓN.

            

         

      

      Para superar cada reto necesitaremos conseguir un número determinado de puntos. Para
         ser Apóstol Sabio de la GAMIFICACIÓN, debes sumar 100 puntos. A lo largo del libro
         iremos presentando los retos y anunciando el número de puntos que podemos conseguir
         en cada uno de ellos.
      

      Con este simple ejemplo veremos cómo pueden introducirse elementos de los juegos en
         cualquier actividad con la intención de motivar comportamientos concretos.
      

   
      Capítulo II

      ¿QUÉ ES LA GAMIFICACIÓN?

      
         
            Reto 1. Qué aprenderemos

         

         
            En este punto tendremos una primera aproximación al concepto de gamificación y entenderemos
               la importancia que tiene la motivación, especialmente la intrínseca, en el éxito de
               los modelos que la utilizan.
            

         

      

      1. Definición

      (10 puntos)

      Existen muchas definiciones sobre el concepto de gamificación según los autores y
         los distintos contextos de aplicación. Proponemos la siguiente:
      

      «La gamificación es la aplicación de recursos propios de los juegos (diseño, dinámicas,
         elementos, etc.) en contextos no lúdicos, con el fin de modificar los comportamientos
         de los individuos, actuando sobre su motivación, para la consecución de objetivos
         concretos».
      

      Si desgranamos esta definición en partes, cada una de ellas tiene un significado particular:

      
         	
            
               
Aplicación de recursos de los juegos... Se utilizan los elementos propios por los que resultan «atractivos» en el sentido
                  más amplio de la palabra. La base de la gamificación consiste en obtener los mismos
                  efectos de «atracción» que provocan los juegos aplicándolos en otros contextos.
               

            

         

         	
            
               
En contextos no lúdicos... Abrimos el abanico de aplicación. La gamificación sirve para conseguir objetivos
                  en distintos ámbitos de actuación (empresa, formación, salud, vida cotidiana, etc.).
                  Más adelante veremos la amplitud de aplicaciones de la gamificación en los ámbitos
                  más diversos.
               

            

         

         	
            
               Para modificar los comportamientos de los individuos...

            

            
               La gamificación tiene por objetivo último conseguir de los «jugadores» (a lo largo
                  del libro nos referiremos a los participantes de sistemas gamificados como «jugadores»)
                  unas conductas alineadas con los objetivos y/o intereses de los promotores de los
                  sistemas gamificados. Buscaremos incrementar la motivación de los comerciales para
                  vender, la de los alumnos para aprender, la de los ciudadanos para tomar parte de
                  procesos participativos, etc.
               

            

         

         	
            
               
Actuando sobre su motivación... El cambio de comportamiento buscado se obtiene apuntando a la motivación de los «jugadores».
                  Para que los resultados que quieren obtenerse puedan mantenerse en el tiempo y sean
                  consistentes, la motivación sobre la que se debe actuar es la «intrínseca» frente
                  a la «extrínseca». Algunos sistemas gamificados, erróneamente, se dirigen o se acaban
                  dirigiendo a este segundo tipo de motivación, con el consiguiente fracaso en la consecución
                  de los resultados que perseguía.
               

            

         

         	
            
               Para la consecución de objetivos concretos...

            

            
               Los sistemas gamificados se diseñan para obtener unos resultados concretos en función
                  de ámbito de aplicación (incrementar ventas, favorecer el aprendizaje, etc.)
               

            

         

      

      
         Sistemas gamificados

         A lo largo de este libro vamos a utilizar a menudo la expresión «sistema gamificado».
            Con ello nos referiremos a aquel conjunto de actividades, soportado o no por la tecnología,
            que incluye elementos propios de los juegos en entornos ajenos a los mismos.
         

      

      
         
            Puntos acumulados: 10

         

      

      2. Motivación

      (7 puntos)

      La gamificación se fundamenta en la capacidad que sus sistemas tienen para estimular
         la motivación de los jugadores para que desarrollen unas conductas o actividades concretas.
      

      El impacto de la motivación en la productividad es evidente. La motivación es el factor
         individual más importante en el aprendizaje y los cambios de comportamiento.
      

      En una primera aproximación al diseño de sistemas gamificados, se puede considerar
         la motivación a partir de la síntesis de los planteamientos de dos enfoques complementarios.
         Por un lado, tendríamos la Teoría de la Autoderminación (Self-Determination Theory, SDT) de Richard M. Ryan y Edward L. Deci (1985), y por la otra, las contribuciones
         de Daniel H. Pink sobre la motivación reflejadas en su conocido libro Drive (2011), en el que define los principios de la «motivación 3.0», la que el autor considera
         relevante para afrontar los retos del siglo xxi frente a los otros tipos de motivación que habían condicionado el comportamiento
         de los hombres con anterioridad.
      

      2.1. La Teoría de la Autodeterminación

      La Teoría de la Autodeterminación y la Facilitación de la Motivación Intrínseca, el
         Desarrollo Social y el Bienestar –en su nombre completo– parte de la premisa que las
         personas, por defecto, están motivadas, es decir, «muestran un considerable esfuerzo,
         capacidad y compromiso en sus vidas, lo que en efecto parece más general que excepcional».
         Esta motivación puede ser de dos tipos:
      

      
         	
            
               Intrínseca.

            

         

         	
            
               Extrínseca.

            

         

      

      Más adelante, veremos cómo la distinción entre ambos tipos de motivación es importante
         en relación a la gamificación.
      

       

      Motivación 3.0

      Parte de la premisa de que las sociedades, como los ordenadores, tienen sistemas operativos,
         un conjunto de instrucciones y protocolos, en su mayoría invisibles, que permiten
         que todo funcione.
      

      Pink define tres tipos de motivación según el tipo de sociedad humana a lo largo de
         la historia, condicionados por los retos a los que ha tenido que enfrentarse en cada
         momento.
      

      En primer lugar tenemos la que él llama Motivación 1.0, el primer sistema operativo humano, que se centraba únicamente en la supervivencia.
      

      El segundo tipo, la Motivación 2.0, consistía en un sistema de recompensas y castigos que funcionó correctamente hasta
         las tareas rutinarias del siglo xx.
      

      La Motivación 3.0, ya en el siglo xx, sustituye a la anterior porque ya no servía para los nuevos retos y maneras de hacer
         de la actualidad. Para actividades más creativas o no tan rutinarias, por ejemplo,
         es necesario que la motivación no sea externa a los individuos. Esta motivación debe
         surgir de los individuos mismos. Estamos hablando de una motivación de tipo intrínseco.
      

       

      La motivación intrínseca

      En la Teoría de la Autodeterminación, la motivación intrínseca es «la tendencia inherente a buscar la novedad y el desafío, a extender y ejercitar
         las propias capacidades, a explorar y a aprender».
      

      La motivación intrínseca también puede definirse como aquella que lleva a hacer algo
         por deseo propio. La motivación reside en aquello que se hace de manera interna.
      

      La motivación intrínseca implica que los individuos actúan incluso cuando no están
         condicionados ni por recompensas externas, ni por la ausencia de posibles castigos.
      

      Pink define dos tipos de individuos:

      
         	
            
               Los de Tipo X, motivados por recompensas extrínsecas a las actividades –según los
                  parámetros de la Motivación 2.0– más que por la satisfacción inherente que estas pueden
                  provocar
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