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			Sofía Francisco nació en Madrid en 1992, donde estudiaría tanto Historia como Periodismo en la Universidad Rey Juan Carlos.

			Desde los diecisiete años ha escrito diversos libros de poesía y relato breve. Ha continuado formándose como escritora a través de la Escuela de Escritores desde el año 2013, manteniendo dicha formación hasta el día de hoy donde compagina estudios de Novela I con Traducción profesional de inglés en la escuela Cálamo & Cram.

			Los videojuegos han sido una de sus pasiones y por ello, ha escrito varias publicaciones al respecto. La primera de ellas, en 2018, fue un ensayo titulado “La disonancia ludonarrativa en los videojuegos” y en 2019, publicó otro ensayo llamado “Walking simulators: la exploración hecha videojuego”. Con “Gamificación en la empresa” para la Editorial Ra-Ma firma su tercer ensayo sobre videojuegos.

			Para más información, tiene un perfil en Twitter (@chicabits) y es cofundadora de la página web Ludum Post www.ludumpost.com

		

	
		
			Introducción

			Cuando Julio Santoro, director comercial de la editorial Ra-Ma, me contactó para escribir este libro, apenas podía creérmelo. Soy una escritora que ha autopublicado algunos ensayos relacionados con algunas cuestiones del videojuego como la disonancia ludonarrativa o el género de los walking simulators. No obstante, recibir una propuesta como esta no solo me ha motivado, sino que me ha hecho sentir orgullosa de haber logrado que alguien como Julio haya confiado en mí.

			La gamificación ha sido, en mi opinión, un concepto que siempre había asociado a las nuevas tendencias de formación y aprendizaje. No obstante, desconocía muchas de las cuestiones que aquí, en este libro, exploraremos, ya que, este concepto tiene un gran potencial.

			La pequeña y mediana empresa también se beneficia de esta nueva técnica de aprendizaje que tanto bebe de los videojuegos, pero también, como veremos, del juego tradicional. Por ejemplo, de esa forma que tenía nuestros padres de darnos de comer a través de los avioncitos o de aquel “empleado del mes” que a todos nos suena.

			La gamificación son los puntos de fidelización que nos dan las compañías aéreas tras finalizar un viaje. Siempre ha estado presente en nuestra vida cotidiana, sin embargo, no siempre hemos sido conscientes de ello.

			Las TICs han fomentado que exploremos este nuevo terreno de manera multidisciplinar, a través de ciencias como la informática, la sociología, la psicología y el amplio abanico del desarrollo de videojuegos.

			Todos ellos han permitido que veamos la gamificación con otros ojos. Unos donde su potencial no solo residirá en aquello de “dar puntos” por realizar una actividad cotidiana sino comprender temas como la prevención de riesgos laborales, el acoso en la empresa, o formar a nuestros empleados en conocimientos que les ayudarán en su día a día.

			Desde estas primeras hojas de introducción quiero recalcar que este trabajo ha sido complejo por la gran cantidad de información que he encontrado en diversas fuentes, sobre todo a través de Internet, pero también a través de entrevistas, artículos y noticias diarias que beben de la gamificación más de lo que creemos.

			Sin más, os dejo con este libro introductorio a la gamificación en la pequeña y mediana empresa, con el deseo de que podáis aplicarla en cualquiera de vuestros proyectos y tengáis la mejor de las suertes al hacerlo. Empezamos.

		

	
		
			1

			Definiendo la gamificación

			La gamificación es el uso de mecánicas y dinámicas de juego en actividades cotidianas con el objetivo de generar interés en dichas actividades. Puede implementarse en entornos como el educativo, pero también en el empresarial. No obstante, no hay una definición clara porque depende del contexto en el que se aplica.

			Una de las primeras personas en definir la gamificación fue Sebastian Deterding. Este autor decía que:

			“La gamificación es el uso de elementos de game design en contextos no lúdicos”1.
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			Es el intercambio de dos mundos, como califica el profesor Alfonso Cuadrado, “antagónicos”:

			“El trabajo debe ser serio, responsable y productivo, el ocio divertido, irresponsable e improductivo. Estos dos mundos que parecen antagónicos, forman parte indisoluble de nuestra existencia y transitamos de uno a otro.”2

			Para Teixes la definición es similar, aunque algo más completa:

			“La gamificación es la aplicación de recursos de los juegos (diseño, dinámicas, elementos, etc.) en contextos no lúdicos para modificar comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su motivación”.3

			En la web “Educación 3.0” hay una definición más enfocada a su uso en las aulas. Para ellos, la gamificación es:

			“Una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados: para absorber conocimientos, para mejorar alguna habilidad, para recompensar acciones concretas, etc.”4

			Desde la web “Valuexperience”, la definen de la siguiente manera:

			“La gamificación es el uso de juegos en contextos no lúdicos con el fin de potenciar la motivación, la concentración, el esfuerzo, la fidelización y otros valores positivos comunes a todos los juegos”.5

			Es correcto considerar varias definiciones porque esta estrategia o técnica está siendo estudiada y aplicada de diversas maneras. En este libro vamos a profundizar, precisamente, en su forma más profesional y dedicada a la empresa, puesto que, ha supuesto todo un giro innovativo tanto en las formas de motivación de los empleados como otras formas de innovar en la empresa.

			
				
					[image: ]
				

			

			“La gamificación es un excelente recurso de engagement”6, por lo que su aplicación dentro del mundo laboral es ya una realidad. Recordemos que el engagement es, según la web 40defiebre, “La capacidad de un producto, una marca, un blog, una aplicación, de crear relaciones sólidas y duraderas con sus usuarios generando ese compromiso que se establece entre la marca y los consumidores. Cuanto más sepamos sobre el usuario, mejores tácticas podremos implantar para que esa relación sea sólida y duradera.”7

			Una vez consolidadas todas estas definiciones sobre la gamificación, es necesario diferenciarlo de otros términos como la educación basada en juegos o los serious games.

			Vamos a realizar una diferenciación, desde este primer capítulo, para que no haya confusiones en el futuro a la hora de abordar este término. Por la educación basada en juegos, Alfonso Cuadrado comprende lo siguiente:

			“Incorporar a la actividad didáctica los juegos o videojuegos como complemento a la enseñanza habitual”.8

			Por tanto, aquí no se incide, como ocurría con la gamificación, en adaptar ciertas mecánicas y dinámicas de los juegos para hacer una actividad más rutinaria en algo “divertido”, sino que, directamente se utilizan juegos para mejorar la compresión de unos contenidos didácticos. Por ejemplo, si utilizáramos el videojuego “Assassin’s Creed II” (Ubisoft, 2009) para enseñar el arte del Renacimiento italiano.

			Los serious games, en cambio, son diferentes a estos dos términos. Para Cuadrado, serían:

			“Videojuegos creados específicamente con otro fin además del lúdico”. Además, este autor realiza una tipología, clasificándolos en “juegos publicitarios, simulaciones, como cuando un piloto utiliza un videojuego para aprender los mecanismos que después utilizará en su trabajo diario, juegos para la salud, sobre la conciencia de buenos hábitos alimenticios, terapia, etc., los juegos educativos estrictamente utilizados para ampliar conocimientos ya dados y los juegos persuasivos, relacionados con la concienciación en materias sociales, ideológicas o políticas.”9
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			Gamificar significa todo lo visto y más, sus aplicaciones pueden desprender nuevos significados a lo largo de su uso. No es lo mismo la gamificación utilizada en la educación que la que se utiliza en las empresas. Pero esto lo iremos viendo a lo largo del libro y a su finalización comprenderemos cómo esta pequeña definición puede variar en función de los objetivos que afronte.

			¿Qué NO es gamificación?

			La gamificación la hemos diferenciado de la educación basada en juegos y también de los serious games, pero también debemos de definir lo que no es de cara a conocer bien qué significa.

			“No es utilizar juegos y videojuegos ya creados por otros medios, tampoco es crear videojuegos, no implica utilizar ninguna herramienta digital o software concreto, no es el uso de una tecnología sino una metodología didáctica”10, como comenta Cuadrado.

			Y la gamificación también se confunde con la “Teoría de Juegos”, como anuncia Teixes:

			“La Teoría de los Juegos es un amplio sistema de modelos matemáticos con fundamentos económicos, sociales, estadísticos, biológicos, etc., basados en las interacciones de cooperación y conflicto entre seres racionales que se utilizan en el ámbito de la toma de decisiones”.11

			Este autor continúa:

			“Por otro lado, la gamificación tampoco debe confundirse con hacer de cualquier cosa un juego. Se trata de utilizar los principales elementos definitorios de éstos en sistemas destinados a cambiar, principalmente, conductas. Tampoco se trata de añadir puntos. De hecho, existe un término en la jerga de gamificación, llamado pointsification, que se refiere a la utilización simple de estas mecánicas sin tener en cuenta las dinámicas y la estética propia de la gamificación propiamente dicha.”12

			Por tanto y para concluir con este primer epígrafe, es necesario que sepamos diferenciar lo que es y no es gamificación. Este primer paso, el de la definición, nos ayudará a afrontar el diseño de un sistema gamificado y su aplicación en el entorno laboral.
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			2

			Origen del concepto

			En la era de la globalización, en pleno siglo XXI, es común encontrar nuevos términos a cada día que pasa. Ponemos palabras en algo tan sencillo como hacer que una tarea cotidiana, y normalmente aburrida, se convierta en una divertida si hacemos un juego de ello.

			El típico avión que utilizaban nuestros padres mientras sostenía la cuchara con una comida que no nos gustaba, era signo de una corriente que, con las décadas, hemos sabido darle un nombre. Y este es el de la gamificación.
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			Sin embargo, y siendo más analíticos, algunos autores sitúan el origen de este término entre el 2008 y el 2010. Desde Wikipedia comentan que:

			“El concepto surgió a partir del año 2008 en el mundo empresarial. No se trata de una idea nueva, porque se ha visto potenciada en los últimos años como consecuencia del auge del entorno digital de los videojuegos y de estudios aplicados como la ludología”.13

			Sin olvidar que, respecto a su origen, Deterding aclara:

			“La gamificación es un término originado en la industria de los medios digitales. Los primeros usos documentados datan de 2008, pero la gamificación solo entró de forma generalizada en la segunda mitad de 2010, cuando muchos jugadores y conferenciantes lo hicieron popular. Dentro de la industria del videojuego y de los medios digitales, el descontento con algunas interpretaciones ha llevado a algunos diseñadores a acuñar diferentes términos para su propia práctica, como “gameful design”, para distanciarse de las connotaciones negativas”.14

			La pedagogía también fue otra de las ciencias que estudió, en profundidad, las técnicas de aprendizaje. Algunas, dentro del siglo XIX y XX, tal como cita Cuadrado:

			“Fröbel, Montessori, Decroly y Claparède van más allá, con un juego concebido como material educativo que permite al niño, mediante su propia experiencia, la educación de los sentidos y el descubrimiento de las ideas. No será ya el juego un medio para facilitar la enseñanza sino la enseñanza misma, mediante la manipulación vendrá el aprendizaje”.15

			Aunque la pedagogía es importante para conocer el origen del término gamificación, nosotros también queremos centrarnos en la empresa y cómo empezó a surgir este concepto.

			“En el mundo empresarial, los primeros fueron los responsables de mercadotecnia de las aerolíneas comerciales que desarrollaron los programas de fidelización del estilo viajeros frecuentes”, como relatan desde Wikipedia. “El término inglés gamification fue acuñado por el programador de juegos de ordenador británico Nick Pelling ya en el año 2002. Aunque no es hasta el año 2008 cuando aparece en el mundo anglófono, donde se populariza en la segunda mitad del año 2010”.16

			Aunque Nick Pelling parece ser el primero que acuñó el término gamificación, otros artículos como el de Moll17 comentan que el autor del término fue Sebastian Deterding, investigador en la materia y con decenas de publicaciones al respecto.

			Si accedemos al resto de información sobre gamificación en la red, encontramos que el término se suele asociar más con Nick Pelling que con Deterding. Aunque el nombre de quién esté detrás quizás no sea lo más importante, lo más relevante es situar el contexto de su origen.

			Se tratarían, por tanto, entre los años 2002 a 2010, donde los videojuegos han alcanzado unas cotas de popularidad nunca antes vistas, entre la sexta y séptima generación de consolas, en la que los videojuegos empiezan a recoger muchos elementos del mundo del cine o las series, ampliando sus conocimientos narrativos jugables gracias, también, a ciencias como la psicología, la sociología, la historia y las artes.
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			Por ello, como afirma Cuadrado:

			“La convergencia digital que se ha hecho omnipresente en todos los sectores de la vida ha facilitado el uso de técnicas de gamificación en tareas donde se utilizan los medios digitales. También el boom de los videojuegos ha permitido evidenciar las técnicas básicas de la actividad lúdica y su trasvase a otros ámbitos”.18

			La audiencia, por tanto, conoce cómo funciona un sistema gamificado al instante porque tiene una previa experiencia con entornos como los videojuegos que funcionan de manera similar. Si la gamificación se hubiese intentado implementar hace cincuenta años, quizás no hubiera tenido el mismo impacto y éxito que en la actualidad.

			No podemos olvidar que estos años (entre el 2002-2010) se produce la implosión de los smartphones a raíz de la llegada del iPhone en 2007. Esta tecnología también hace de todo un juego, desde el atractivo visual de categorizar todo en sencillas apps como el hecho de evaluar las publicaciones en nuestras redes sociales tan solo dando clic a pequeños corazones, emojis, etc.

			Todo este entorno se encuentra infantilizado gracias a esa imagenería tan fácil y accesible que ha permitido que cualquier persona le sea llevadero consultar su teléfono móvil y todo lo que contiene en cuestión de segundos.

			“La razón de este éxito lo encontramos en la contemporaneidad de sus planteamientos porque está especialmente enfocada a los perfiles psicológicos de los nuevos clientes, estudiantes, ciudadanos, etc., la llamada “Generación Y”, que tiene unas necesidades y una manera de relacionarse con el entorno muy distinta a la que habíamos visto hasta el momento”, como afirma Teixes.19

			Respecto a esa Generación el autor la sitúa en “aquellas personas nacidas entre principios de la década de 1980 y principios del siglo XXI. La Generación Y ha crecido entre videojuegos si se combina esto con el hecho de estar permanentemente conectados mediante la tecnología y las redes sociales, la idoneidad de la gamificación que puede influir en los comportamientos de este colectivo es evidente”.20

			También comienza a innovarse dentro de las empresas gracias al I+D, las pymes, los nuevos autónomos, las startups y las empresas relacionadas con Internet. El comercio electrónico está en auge, aunque no se llega a popularizarse hasta la llegada de Amazon en la mayoría de los países.

			También es cuando se ve el potencial que puede tener dicha gamificación para entornos como el educativo. Cuadrado habla sobre ello:

			“Una de las corrientes que nace en este contexto es la mirada hacia las nuevas metodologías pedagógicas acordes con el perfil de ese nuevo alumno-trabajador, mucha más habituado a la automotivación y al autoaprendizaje. Entre ellas destaca la gamificación, una corriente que reivindica el papel de los juegos y especialmente los videojuegos, como vehículo de ayuda para la tarea educativa. Por su universalidad, por su capacidad socializadora y por su alto poder motivacional, los juegos son una poderosa herramienta que puede no solo conseguir una mayor implicación del alumno, sino que éste sea capaz de asimilar la propuesta curricular como un reto personal y no como una simple cantidad de contenidos a memorizar.”21
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			A ello se une, según el profesor:

			“El crecimiento de internet y el uso de tecnologías como los dispositivos móviles, ha puesto en crisis el modelo educativo al minimizar la relevancia que hasta ahora tenía la universidad, ya que la red permite poner al alcance de cualquiera, de una forma hasta ahora insospechada, una gran cantidad de conocimiento”.22

			Aunque en este libro nos centraremos más en el mundo empresarial, sin la aplicación de la gamificación en dichos entornos no sería posible la popularización dentro de las empresas, que, como hemos comentado, ya utilizaban algunas técnicas como los programas de fidelización por puntos, pero necesitaban del empuje que tanto las TICs como internet lograron en todas las capas de la población mundial.

			Por ello, es necesario dar a conocer, desde la implantación de la gamificación en el entorno empresarial cómo la definición dada en el primer epígrafe cambia según los objetivos mostrados por dicho sector.

			En la empresa, desde Wikipedia:

			“La ludificación se redefine como un conjunto de técnicas con las que ofrecer al cliente una experiencia agradable y divertida para que involucre en la actividad empresarial, que consuma más, que se fidelicen y, en definitiva, responda mejor al estímulo comercial. Existen iniciativas que están usando la ludificación en diversas disciplinas comerciales, como por ejemplo el comercio electrónico”.23

			Aunque hablaremos más delante de los objetivos de la gamificación, tenemos que remarcar que aquí, la ludificación es otra forma de decir gamificación. Y, teniendo los objetivos en mente, en este caso con el comercio electrónico, la gamificación ha tenido un gran impacto dentro de este entorno que necesita de nuevas técnicas para poder fidelizar a viejos clientes sin renunciar a la captación de nuevos.

			Además, debemos quedarnos con la idea de que esta técnica surge, precisamente, en un entorno sobreinformado donde la gran mayoría de la población tiene acceso a internet y donde los smartphones son herramientas de primer orden en cuanto al comercio electrónico, debido a su inmediatez, comodidad y accesibilidad.

			Dejando de lado el entorno empresarial, pero centrándonos en el origen del término, el primero en implementarlo, a excepción de las mencionadas aerolíneas, fue el entorno educativo. “En el ámbito de la educación, la ludificación se ha practicado desde siempre” como indica Pérez, “así, no es raro encontrar profesores que utilizan pequeños concursos o juegos para facilitar a sus alumnos su aprendizaje. Otras experiencias similares son las canciones que acompañan a las listas que hay que memorizar en la escuela, como por ejemplo la de reyes, capitales, tablas de multiplicar, …”24
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			Para implementar estas técnicas dentro de las aulas, se crearon los ludemas que son: “las unidades elementales de los juegos, fijadas a través del tiempo y reconocibles independientemente del juego en el que se encuentren”.25

			Estas unidades ayudarán a crear nuevas estrategias para incrementar el interés de los alumnos en relación con las materias impartidas, lo que supone un primer acercamiento a la gamificación que no solo está presente en las aulas sino como iremos viendo a lo largo del libro, en las empresas.

			En este epígrafe, por tanto, hemos visto que el origen de la palabra gamificación va más allá del contexto terminológico y clasificatorio, estando relacionado con el contexto global de comunicaciones que lleva a otra forma de entender tanto las actividades educativas como empresariales. No se trata de convertir todo en un juego sino de aprovechar el potencial de estos para conseguir los objetivos que nos marquemos. Por ello vamos a explorar dichas metas en el siguiente epígrafe.
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