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Introduccion

Hablar de gamificacion sin
mencionar Octalysis como
marco de referencia, es como
hablar de ciencia y no
mencionar a Einstein. ;Un
poco exagerado? Quizas.
Pero si que es cierto que
Yu-Kai Chou ha construido un
sistema de andlisis Unico
dentro del diseno enfocado a
los humanos. Por ese motivo
merece la pena detenerse a
analizarlo vy, por qué no, ver
ejemplos que puedan
servirnos de inspiracidon para
aplicarlo en nuestra vida
laboral y personal.




Definicion de Gamificacién por la You-Kai Chou

“La gamificacion efectiva es una combinacion de diseno
de juego, dindmica de juego, economia del
comportamiento, psicologia motivacional, UX / Ul
(Experiencia de usuario e interfaz de usuario),
neurobiologfa, plataformas tecnoldgicas, asi como
implementaciones de negocios que impulsan el retorno
de la inversion”



Motivacion e impulsos

Empecemos por el principio. Seguro que
alguna vez, al acabar de leer un libro o al
terminar una serie, te ha embargado ese
sentimiento incierto de qué va a ser de mi
vida a partir de ahora. También puede ser
que, al ver una oferta de vuelos por
Internet o el Ultimo par de zapatillas en tu
tienda favorita, te hayas lanzado a
comprarlos casi sin mirar el precio. O que,
por algldn motivo, cuando alguien coge un
boligrafo tuyo, y te devuelve uno similar,
te sientes mal en cierta manera, porque
sabes que no es el tuyo. O ese momento
en que rellenas tu perfil en una pégina
web sin otra motivacién que verlo
completo al 100%. O cuando...

Hay mil ejemplos mds de momentos en
que diferentes impulsos te han llevado a
realizar acciones que no esperabas, que
no has podido controlar o que no te
decidfas a hacer.




¢Qué es la gamificacién?

En este punto tiene cabida la
definicién de gamificacién. ;En qué
consiste esta técnica? La gamificacidon
-0 ludificacién, como prefiere la RAE-
consiste en emplear elementos o
mecanicas de juegos en entornos no
lidicos, con el objetivo de mejorar los
resultados y la motivacién de las
personas.

Todas las personas, por diferentes
gue seamos, respondemos a una
serie de impulsores, tanto internos
como externos, que nos llevan a
ejecutar acciones, a tratar de mejorar
0 a hacer algo por las demds
personas.

Yu-Kai Chou, empresario,
conferenciante y pionero en el sector
de la gamificacién, es el creador del
marco de referencia Octalysis, asf
como autor del libro Actionable
Gamification. Con una carta de
presentacién como esta ya se
sobreentiende la importancia de este
profesional en lo que él llama, el
disefio enfocado en los humanos
(Human-Focused Design). Esto se
identificarfa directamente con el uso
de la gamificacién enfocada al disefio
para mejorar la motivacién del
usuario. Esto se considera lo opuesto
a la tendencia actual, que presenta un
disefio centrado en las funciones de
un determinado producto o elemento
(Function-Focused Design).

A través del andlisis de gran cantidad
de videojuegos, acciones de venta,
dindmicas y un largo etcétera de
situaciones que impulsan a los seres
humanos a llevar a cabo determinadas
acciones, Chou ha construido un marco
de referencia que engloba todos estos
disparadores de acciones. A través de
este gréfico, cualquier persona puede
analizar si un determinado producto
conseguird llamar la atencién de su
publico objetivo y, en caso de que no lo
consiga, qué le falta para hacerlo. Llega
el momento de empezar a desgranar

Octalysis.
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Octalysis y sus impulsores

(core drives)

Todo en Octalysis tiene un sentido y una razén de
ser, pero debe desgranarse poco a poco.
Empezaremos por lo més obvio: su forma. Esta
pregunta es sencilla de resolver y es que al
establecer la existencia de 8 Core Drives (lo que
me he permitido traducir como Impulsores), el
octégono era la figura mds indicada.

Los core drives o impulsores que forman Octalysis
son los siguientes:

e  Core Drive 1: sentido épico y vocacién
Core Drive 2: desarrollo y realizacidon

Core Drive 3: empoderamiento de la
creatividad vy retroalimentacion

Core Drive 4: propiedad y posesidn

Core Drive 5: influencia social y afinidad.
Core Drive 6: escasez e impaciencia.

Core Drive 7: impredecibilidad y curiosidad
Core Drive 8: evitar la pérdida

Segun el autor, para que ocurra una determinada
accion deseada (Desired Action), uno o varios de
estos core drives deben estar presentes. Y te
preguntards, ;qué ocurre cuando no se da
ninguno de estos 8 Core Drives? La respuesta de
Yu-Kai Chou es simple: la accidn no se lleva a
cabo, ya que no existe ninguna motivacién para
ello.

Ahora que conocemos la forma y el nombre de los
8 impulsores, nos faltarfa conocer las razones de
su distribucién alrededor del octégono. En los dos
siguientes apartados ahondaremos en este tema,
describiendo cédmo cada una de las partes
(derecha-izquierda, inferior-superior) mantiene
unas caracteristicas comunes que aportan sentido
a la division.




-Narrative -Beginners Luck
-Status Points -Elitism -Free Lunch
-Badges (Achievement Symbols) -Humanity Hero -Destiny Child
-Fixed Action Rewards (Earned Lunch) -Revealed Heart -Creationist

-Leaderboard
-Progress Bar
~Quest Lists
-Dessert Oasis
-High Five
-Crowning
-Anticipation Parade
-Aura Effect
-Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

Meaning

Accomplishment  Empowerment

-Exchangeable Points
-Virtual Goods
-Build from Scratch
-Alfred Effect
-Collection Sets
-Avatar

-Protection
-Recruiter Burden
-Monitor Attachment

Social

Ow: hi
gl Influence

Scarcity Unpredictability

-Appointment Dynamics Avoidance
-Magnetic Caps
-Dangling

-Prize Pacing
-Options Pacing
-Last Mile Drive
-Count Down Timer
-Torture Breaks
-Moats

-The Big Burn

" Status Quo Sloth
-Scarlet Letter
-Visual Grave
-FOMO Punch

-Sunk Cost Prison
-Progress Loss

-Rightful Heritage
-Evanescence Opportunity

UL

-Milestone Unlocks
-Real-Time Control
-Evergreen Combos
-Instant feedback
-Boosters

-Blank Fills

-Plant Pickers
-Poison Pickers

-Friending

-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump

-Group Quests

-Tout Flags

-Brag Button

-Water Cooler
-Conformity Anchors
-Mentorship

-Social Prod

-Glowing Choice
-MiniQuests
-Visual Storytelling
-Easter Eggs
-Random Rewards
-Obvious Wonder
-Rolling Rewards
-Evolved Ul
-Sudden Rewards
-Oracle Effect



Lado derecho o lado izquierdo
(Right Brain vs. Left Brain)

Tal como ya se ha avanzado, la Los impulsores del lado derecho del cerebro son aquellos que potencian la creatividad, la socializacién o

. . la curiosidad. Serfan los siguientes:
forma de la figura de Octalysis d

tiene varios porques y esta division ° Core Drive 3: empoderamiento de la creatividad y retroalimentacién

es uno de ellos. Con el objetivo de ° Core Drive 5: influencia social y afinidad.
especiﬁcarlo diferenciaremos ° Core Drive 7: impredecibilidad y curiosidad

ambos tipos: _ o ) : - .
Los impulsores del lado izquierdo del cerebro son aquellos mds relacionados con la Iégica, la propiedad o

el pensamiento analitico. Serfan los siguientes:

° Core Drive 2: desarrollo y realizacién
° Core Drive 4: propiedad y posesion
° Core Drive 6: escasez e impaciencia.

Es necesario hacer hincapié en que esta divisién no es cientifica, sino que el autor la utiliza como
referencia para identificar las dos tendencias: por un lado, las de los impulsores que generan motivacion
extrinseca; por el otro, aquellos que provocan la motivacién intrinseca.

° La motivacién extrinseca (lado derecho) se deriva de una meta, una recompensa o un propdsito.
° La motivacién intrinseca (lado izquierdo), por el contrario, es la motivacién obtenida por el
disfrute puro y duro de la accién a desarrollar.

En este punto es conveniente incidir en el uso correcto de cada forma de motivacidn. No existen
impulsores malos o buenos, sino adecuados o no con cada situacién. Para entenderlo vamos a ver un
ejemplo similar al que utiliza Yu-Kai Chou en su libro.




Pongamos que tenemos la tarea diaria de
recoger heces de animal en una granja,
recibiendo un salario estéandar por ello. De
esta forma, esta actividad no resulta nada
atractiva, ;no es asi?

Sin embargo, si te pagan 100€ por cada una
de las piezas de excremento encontradas, la
cosa cambia. Se ha anadido una recompensa
para la realizacién de las acciones deseadas y
con ello se convierte -casi- en una bulsqueda
del “tesoro”. Se ha incorporado motivacidn
extrinseca.

Pongamos el caso contrario: a mi me encanta
dibujary, en un momento dado, me piden un
dibujo y lo hago gratis. A continuacién me
piden otro, pero este me lo pagan a 30€. A
partir de ahf, contindian pidiéndome dibujos,
ofreciéndome cada vez menos dinero, hasta
alcanzar una cantidad insultante, unos 0,50€
por el dibujo.

A pesar de que en un primer momento decidf
hacerlo sin cobrar por propia voluntad,
cuando a la accién deseada le aplicas una
motivacidn extrinseca (en este caso el dinero),
eliminas la motivacién intrinseca existente.

Left
Brain

Meaning

Accomplishment ~ Empowerment

Ownership

Scarcity

Social
Influence

Unpredictability

Avoidance

Right
Brain



Impulsores de sombrero blanco y sombrero negro
(Black Hat vs. White Hat)

De igual forma que en el caso Los tres core drives de la parte superior del
gréafico de Octalysis constituyen el grupo de

anterior, la division entre los _ e e
White-Hat motivation (motivacion de

'mpUISoreS de sombrero blanco Y sombrero blanco). Serian los siguientes:
sombrero negro no es rigurosa. Sin
embargo, sirve para comprender e  Core Drive 1: sentido épico y

. vocacion
las consecuencias del uso de unos . o
) Core Drive 2: desarrollo y realizacion
impulsores frente a otros. Lo e  Core Drive 3: empoderamiento de la
vemos a continuacidn. creatividad y retroalimentacidn

Estos impulsores estan enfocados a generar
sentimientos positivos en las personas: ya sea
a través de la capacidad de ayudar a una
causa mavyor, por la sensacién de mejorar y
superarse o por el hecho de poner su
creatividad en marcha. La parte superior de
Octalysis estd centrada en crear un tipo de
motivacién que hace sentir bien a las
personas.




Por otro lado, los tres impulsores que quedan
en la parte baja del octégono son aquellos
definidos por la Black-Hat motivation
(motivacién de sombrero negro).

° Core Drive 6: escasez e impaciencia.
° Core Drive 7: impredecibilidad y
curiosidad

Core Drive 8: evitar la pérdida Estos
impulsores se consideran de sombrero negro
porque la motivacion que generan esta
relacionada con un sentimiento de urgencia.
Aunque lleven el término “negro” en el
nombre, este tipo de motivacién no es
necesariamente mala, pero hay que tener
cuidado en su uso.

Un claro ejemplo, usando el core drive 7, serfa
la diferencia entre la motivacién de un sistema
de apuestas o de un libro. Ambas situaciones
juegan con la impredecibilidad de la situacién
por llegar, lo que genera curiosidad en quien
realiza la actividad. Sin embargo, mientras
que la lectura de un libro que nos engancha
es tan placentera como inocua, los sistemas
de apuestas como las tragaperras juegan con
nuestra mente tanto como con nuestro
bolsillo.

White Hat Gamification

Meaning

Accomplishment  Empowerment

Social

Ownership Influence

Scarcity

Unpredictability

Avoidance

| Black Hat Gamification



Los 8 core drives:

Core Drive 1.

Sentido épico y vocacién

El primer core drive se refiere a la sensacion
de colaboracién por un bien comin al
participar en algo mdas grande que la propia
persona. En los juegos suele ocurrir que, tras
un desastre nuclear, un secuestro o un grave
accidente cientffico, tU eres la Unica persona
capaz de salvar el mundo. La narrativa le da
un sentido épico a la situacidon que nos motiva
a actuar, nos lleva a participar de una causa
trascendental.

;Y cémo se aplica esto a nuestro dia a dia? El
ejemplo mds ilustrativo escogido por el propio
Yu-Kai Chou es el sistema colaborativo de
Wikipedia. La razén por la que personas muy
diferentes participan y donan a Wikipedia es
que lo consideran un repositorio global del
conocimiento humano. Es una causa
trascendental y, aunque no les reporte ningdn
beneficio directo (al menos econédmico) la
gente colabora al mantenimiento de sus
textos. Ya no se trata de hacer una tediosa
labor de edicidn, estamos participando en la
preservacion del conocimiento humano, lo
que genera sentimientos positivos
instantdneos.

;Qué pasa una vez que ha terminado la
formacion mediante una herramienta de
game-based learning? Tu trabajo no
habrd terminado aquf. Si el serious game
es de calidad, te habrd permitido obtener
una importante cantidad de datos y
potentes informes que te abrirdn la
puerta para analizar el proceso de
aprendizaje, para obtener tus propias
conclusiones y tomar decisiones en el
medio largo plazo.

Por ello, una vez que se haya acabado la
formacidn, ten muy presentes estos
puntos.

¢Como lo hacemos en INSERVER?

Utilizamos una técnica conocida como
game-based learning (GBL) o
aprendizaje basado en juegos. A través
de esto, construimos una narrativa que
aporta un sentido épico a la historia:
puede ser que tengas que salvar el
mundo de la destruccion identificando
las fake news o los bulos antes de que
se publiquen o bien puedes encontrarte
en una isla perdida en la que solo
podras sobrevivir poniendo a prueba
tus capacidades de liderazgo y trabajo
en equipo. El mundo esta en tus manos,
asi que debes hacerlo lo mejor posible.




Los 8 core drives:

Core Drive 2:

Desarrollo y realizacién

El impulsor 2 se refiere al desarrollo y
realizacidn. Este es el core drive que potencia
la motivacién a través de una sensacion de
crecimiento o por la necesidad de completar
una meta determinada. Una de sus
estrategias es el recurso méds reconocido de la
gamificacién, el famoso PBL:

° Points (puntos)
° Badges (insignias)
° Leaderboards (rankings)

Aungue este impulsor del desarrollo suele ser
una estrategia muy valida para marcar el
avance a través de una serie de pasos y del
conocido PBL, hay que saber cémo y cudndo
implementarlo.

Jugar implica, muchas veces, involucrarse en
retos de forma voluntaria. Estos retos deben
tener un nivel y una recompensa coherente,
que permita avanzar a la vez que se mantiene
la motivacién.

Por tanto, no se puede hacer sentir mal a
quienes participen, al ver que no
consiguen avanzar, pero tampoco puede
desvirtuarse el valor de los puntos
incluyendo pruebas muy sencillas.

Un ejemplo de cdmo se aplica esta
mecdnica a la vida diaria son los niveles
de progreso de los perfiles de
plataformas y redes sociales. Con el
objetivo de motivarte a completar tu perfil
y a participar lo maximo posible,
determinadas plataformas como
Blablacar o TripAdvisor, generan una
linea que recoge tus indices de
colaboracidn: la participacidn se premia
con insignias y las buenas opiniones o
comentarios Utiles conllevan subidas de
nivel.

¢Coémo lo hacemos en INSERVER?

En practicamente todos nuestros
cursos gamificados incluimos puntos,
insignias y rankings (PBL). Las
personas que participen en el curso
pueden conseguirlos a través de
diferentes pruebas y retos.

Asimismo, en nuestras plataformas
Moodle incluimos diferentes
agrupaciones de clasificacion para que
pueda verse qué persona o equipo va
en cabeza.

También incluimos acciones para las
que pueden necesitar esos puntos o
monedas. De esta forma, en nuestros
juegos acumulan puntuaciones con el
objetivo de hacer intercambios a
posteriori donde conseguir diferentes
herramientas o activar procesos en
pantallas sucesivas.




Los 8 core drives:

Core Drive 3:

Empoderamiento de la creatividad

y retroalimentacion

El tercer core drive corresponde al
empoderamiento de la creatividad vy
retroalimentacién. Segun Yu-Kai Chou, este
tercer impulsor es considerado el “evergreen

core drive”, traducido como impulsor perenne.

El ser humano es creativo por naturaleza:
tendemos a buscar nuevas soluciones y
nuevos caminos para alcanzar las metas
perseguidas. La capacidad de innovacion va,
ademads, ligada a una necesidad de
retroalimentacién por parte de nuestros
iguales. Esto es lo que consigue reafirmarnos
o reenfocarnos en la manera de continuar
creando.

Este tipo de motivacién es la que mds
potencian los juegos o en las actividades que
nos generan bienestar. Claros ejemplos de
ello serfan dibujar, escribir o jugar al ajedrez.
En todas estas actividades las opciones son
infinitas vy, por tanto, sus posibilidades de
creacién inagotables.

Un ejemplo de uso de esta mecénica de
gamificacién en el sector educativo
consiste en la practica a través de
entornos simulados o de juegos de rol.
Este tipo de aprendizaje proporciona gran
variedad de opciones ya que,
dependiendo de cada respuesta, se
obtendrd una situacién diferente en cada
momento. Ademas, el feedback
instantdneo que se proporciona permite
la préctica sobre el terreno e incrementa
la creatividad.

¢Coémo lo hacemos en INSERVER?

Algunos de nuestros productos
precisan un feedback inmediato que
condicione las acciones que vengan a
continuacion. Este seria el caso en
nuestra simulacién de ventas, que a
través de ejemplos practicos, permite
probar diferentes acciones sobre el
terreno y ver el resultado al que te
dirigen.




Los 8 core drives:

Core Drive 4:

Propiedad y posesion

El impulsor 4 se refiere al sentimiento que nos
provoca poseer algo vy, con ello, el deseo de
mejorarlo, protegerlo y cuidarlo. Se relaciona
directamente con la necesidad de acumular
determinadas posesiones (dinero, cromos,
recompensas, etc.) o de sentir algo como
nuestro.

Este core drive se encuentra, dentro del
gréfico de Octalysis, en el Lado Izquierdo
(figurado), ya que favorece una perspectiva
|6gica y estratégica donde la motivacién
primaria es obtener beneficios o aumentar las
posesiones.

LLas colecciones de cromos serian un buen
ejemplo, lo que también se puede extrapolar a
la consecucidn de insignias dentro de las
plataformas online.

El caso de los Tamagotchi, donde hay que
cuidar, alimentar y criar una mascota digital,
también tendrfa como principal motivacion
este impulsor ndmero 4.

¢Como lo hacemos en INSERVER?

La personalizacién de determinados
objetos y servicios también se percibe
como un indicativo de propiedad. Por
ese motivo, con el objetivo de permitir a
las personas identificarse con sus
personajes dentro de nuestros juegos,
en muchas ocasiones incluimos una
seleccién de avatares.

Asimismo, el hecho de realizar
determinadas acciones (comentar en
los foros, completar un test, etc.)
permite acumular diferentes insignias
durante la formacion, que acrecienta el
sentimiento de posesién.




Los 8 core drives:

Core Drive 5:

Influencia social y afinidad

La influencia social y la afinidad son el motor
presente detrds de comportamientos como la
tutorfa, la competicién, la envidia, el
companerismo, el trabajo en equipo o el
sentimiento de pertenencia. Cuando una
persona ve que la gente de su entorno le
supera en determinadas habilidades o
caracteristicas, suele producirse un
sentimiento de motivacién enfocado a
alcanzar ese nivel e, incluso, a superarlo.
Asimismo, también estarfa relacionado con la
afinidad inmediata que se genera al conocer a
una persona de tu mismo pais o regién
cuando te encuentras fuera de ella.

Las redes sociales asf como la existencia de
tablas de clasificacién en competiciones o
juegos muestran esta realidad. Por norma
general, conocer las acciones y
comportamientos de nuestro entorno
promueven las acciones individuales
enfocadas a mejorar dentro de nuestros
circulos sociales.

Uno de los mejores ejemplos de cdmo se ha
motivado la accién deseada individual a
través del core drive 5 es el caso de la
compania eléctrica OPower. Esta empresa
americana querfa contribuir a reducir el gasto
eléctrico en las ciudades, por lo que tomd la
decision de crear una clasificacién que
implicara a barrios enteros. De esta forma,
pasado el periodo de tiempo establecido, se
compartian los gastos de luz de todos los
hogares implicados, con lo que se
identificaban las casas mds ahorradoras, que
quedaban en los primeros puestos. Al
incentivar el ahorro en base a una
competicién con el entorno cercano, esta
prdctica logré un importante impacto en la
comunidad.

¢Como lo hacemos en INSERVER?

En los foros de nuestras plataformas
Moodle, se crean y dinamizan
diferentes actividades en los foros, con
el objetivo de fomentar la colaboracion
entre companeros. Ademas, las listas
de clasificacién también motivan, al
plantear la perspectiva de competir y
mejorar la posicién social dentro de un
entorno laboral.




Los 8 core drives

Core Drive 6:

Escasez e impaciencia

El sexto core drive se refiere a la motivacién
que sentimos cuando no podemos obtener
algo inmediatamente o si existe alguna
dificultad para lograrlo.

Esta motivacidn se encuentra en la parte
inferior del grafico de Octalysis, donde se
encuentran los impulsores del Sombrero
negro. Como ya se ha mencionado, este
hecho no es necesariamente negativo. Sin
embargo, como su efecto consiste en crear
una urgencia en el usuario, si esta practica
estd mal aplicada puede llegar a generar
angustia y agobio.

Ese es el caso de muchos juegos, donde
existe lo que Yu-Kai Chou nombra como
Torture Break (Descanso tortura). Este se
refiere al tiempo de espera que se impone
antes de continuar jugando. Puede darse

porqgue se han perdido todas las vidas, porque
no se tienen mds monedas del juego, porque

se necesita un determinado producto o
material, etc.

Esta mecdnica es bastante comin vy suele
estar enfocada en motivar el gasto de dinero
del individuo. Y es que, ante la pregunta de
qué vale mds mi tiempo o mi dinero, ;qué
responderfas? Estd comprobado que bastante
gente responderfa lo segundo.

¢Coémo lo hacemos en INSERVER?

No es el impulsor que mas utilizamos,
pero nos sirve para dinamizar la
participacion en los foros de algunos
cursos. A través de insignias
premiamos la calidad y/o cantidad de
participaciones. Si eres la primera
persona en realizar ciertas acciones,
itienes premio!




Los 8 core drives

Core Drive 7:

Impredecibilidad y curiosidad

Este impulsor consigue la motivacién humana
a través de la creacidén de expectativas o
experiencias desconocidas o donde influye Ia
suerte.

La conciencia humana es perezosa vy, cuando
identifica un patrén de comportamiento o una
mecdanica repetitiva, activa un modo pasivo
donde ejecuta la accién sin sentir ni padecer.
Sin embargo, si alguna parte de esa accién es
imprevisible o es desconocida, el cerebro se
“activa” y nos pide saber qué va a ocurrir.

Este drive es, por ejemplo, el que provoca que
nos enganchemos a determinadas series o
peliculas. Tenemos la necesidad de saber qué
va a ocurrir a continuacién y no podemos
parar hasta que ocurre. ;ldentificas esto con
alguna otra actividad? Efectivamente, este
serfa el impulsor que nos mueve hacia los
sistemas de loterfa y apuestas.

Chou en su libro menciona un experimento,
conocido como la caja de Skinner, para ilustrar
este impulsor:

° Se mete a un animal en una caja con
un mecanismo a través del que, cada
vez que se presionaba un botdn,
obtuviera su alimento. Por tanto,
cuando tenfa hambre, el animal
acudia al botén lo pulsaba y obtenfa
su comida.

° Posteriormente, el mecanismo se
altera de tal forma que, ante la misma
accion de pulsar el botén, la
adquisicion de la comida fuera
aleatoria. Ante la impredecibilidad, el
animal pulsaba el botén
constantemente, tuviera o no tuviera
hambre.

Este es el mismo mecanismo que mantienen
las mdquinas tragaperras y un buen ejemplo
de este séptimo core drive.

¢Cémo lo hacemos en INSERVER?

A través de las narrativas que creamos,
se juega mucho con las historias y la
intriga que pueden generar en
diferentes usuarios.

Asimismo, utilizar un mapa que debe
ser desbloqueado es un buen recurso,
ya que el cerebro humano tiene una
tendencia a completar, que nos permite
motivar a los usuarios a avanzar en sus
cursos.




Los 8 core drives

Core Drive 8:
Evitar la pérdida

Por Ultimo, encontramos el octavo core drive.
Este impulsor se refiere a la motivacion
generada por el miedo a perder algo o a que
sucedan eventos indeseables.

De nuevo, este impulsor forma parte de los de
Sombrero Negro, ya que genera una
sensacion de urgencia ante la perspectiva de
perder algo valioso. No tiene por qué tratarse
necesariamente de algo material; también
puede consistir en algo abstracto, como
nuestro tiempo o nuestro esfuerzo.

Yu-Kai Chou, en su libro, ilustra este impulsor
a través de las dindmicas de FarmVille. En
este juego, sus usuarios deben acudir
diariamente a recoger sus cosechasy a
mantener sus granjas. En caso de no hacerlo,
no solo perderfan sus recompensas diarias,
también echarfan por tierra todo lo trabajado
hasta la fecha. Esta técnica recibe el nombre
de Sunk Cost Prison (Prisién del costo
hundido): se refiere al sentimiento de no
querer abandonar algo porque el tiempo
invertido en ello se consideraria perdido

Chou también usa el pdker como ejemplo. Se
refiere al momento en que, tras haber
apostado en varias rondas, una persona se
lanza con un All-in. En esta situacidn se te
presentan dos opciones: plantarte y perder lo
apostado hasta ahora o arriesgarte e ir con
todo. Segun el autor, cualquier economista
defenderfa a ultranza la primera opcidn si no
ves clara tu baza. Sin embargo, las ansias de
evitar la pérdida, sumadas al core drive 7
(curiosidad & impredictibilidad), llevan a las
personas a la situacion de apostar todo lo que
tienen, por la remota posibilidad de
conservarlo todo.

Lo malo de este impulsor es que, una vez la
persona se decide a abandonar la préctica
que le habia “atrapado”, siente una sensacién
de alivio. Esto probablemente evitard que
repita estas acciones en un futuro.

¢Cémo lo hacemos en INSERVER?

Este core drive tampoco es de los mds
usados en nuestros cursos, pero se
puede identificar en aquellos juegos
que acumulan puntuacién. En este
curso por ejemplo, cuantos mas puntos,
mejor rango tienes y mejor posicion en
la clasificacion general. Si no se quiere

perder ese estatus, los equipos
participantes deben esforzarse en ser
los mejores.




LOS NIVELES
DE OCTALYSIS

Este marco de referencia en forma
de octdgono puede parecer sencillo
a priori, pero ya hemos visto hasta
qué punto puede llegar a
complicarse.

Pero es que aun hay mas. Octalysis
puede aplicarse en varios niveles,
de los que solo los tres primeros
son publicos. Segun el autor
existen hasta cinco niveles, pero
solo su circulo més cercano tiene
acceso a ellos.

En este ultimo apartado incluimos
un pequeno resumen de cudles
serian los 3 primeros niveles de
este marco de gamificacion, en su
aplicacién a un determinado
producto o servicio.




Los niveles de octalysis

Nivel 1: Aplicar octalysis

a nuestro producto

Este primer paso en el camino consistiria
en un andlisis general basado en los 8
core drives que ya conoces. A través de
su octégono, Octalysis muestra las
mecanicas incluidas en el producto
analizado, asi como las dreas de mejora
que tendrfa a través del uso o
potenciacién de determinados
impulsores.

El andlisis de Facebook es uno de los
ejemplos que comparte Yu-Kai Chou en
su pagina sobre el uso de Octalysis como
marco de referencia.

-Elitism
Staying in touch with friends
-Stalking

-Sharing whatever you want
-TONS of Facebook games
-Instant feedback of friends “liking"

-Completed Profile
-More friends
-Increased likes and comments
-Aura Effect

Meaning

Empowerment

Accomplishment

ey facebook

GScore: 448

Social

Pressure
Friend Invites

.Conformi
-Build from Scratch -g:;nnf;TOIZ
-Photos/Profiles
. . e . ITr

Friends Scarcity Unpredictability éz;, &f:;::e
-Memories -Touting
-Protection -Envy
-Recruitment
-Earned lunch Avoidance
-Monitoring

-Inner Circles

Note: (Early -Glowing Choice

Facebook has -MiniQuests

HIGH scarcity -Refreshing Content

score with -Suspense

certain

universities

only) -Scarlet Letter

-Sunk Cost Tragedy



Los niveles de octalysis

Nivel 2: Cuidar las fases

de un curso o juego

El segundo nivel de Octalysis consiste
igualmente en analizar la aplicacién de los
impulsores en un determinado producto o
servicio. Sin embargo, en este caso, se
realizarfa un andlisis para cada una de sus
fases de uso.

Esto se conoce como las 4 fases de
experiencia en el viaje de un jugadory
son las siguientes:

Descubrimiento (Discovery)
Incorporacion (Onboarding)
Andamiaje (Scaffolding)
Final de juego (Endgame)

Todos los productos o servicios
atraviesan estas cuatro fases en su
periodo de uso, pero lo llevaremos al
terreno de los juegos para facilitar la
explicacién:

La experiencia comienza en el momento
en que se descubre un determinado
juego, cuando empezamos a conocer
partes de su trama y sus mecénicas o,
simplemente, cuando alguien nos lo
recomienda. A continuacidn, sequiria la
fase conocida como onboarding o
incorporacion, que consiste en nuestra
llegada al juego: instrucciones,
presentacidon de la historia, objetivo final,
etc. El andamiaje o scaffolding se refiere
al desarrollo del juego en si' mismo, hasta
llegar a la meta final (Endgame) vy, con
ello, al reto de retener a las personas
veteranas.

Onboarding

Discovery

El nivel Il de Octalysis trata de analizar
cémo un determinado producto impacta y
motiva al conjunto de usuarios en cada
una de sus fases. Hay que tener en
cuenta que determinados core drives son
necesarios en algunas fases y accesorios
en otras. Por ejemplo, el core drive 7, es
imprescindible para generar curiosidad
tanto al principio como hacia el final del
proceso. De igual forma, en fases
avanzadas, seria adecuado aumentar
core drives como el 30 el 5.

Scaffolding



Los niveles de octalysis

Nivel 3: Analizar los tipos
de jugadores

Cuando ya se ha superado el nivel Il en
esta herramienta, alin se puede dar un
paso mas alld. En este caso, se implicaria
a los tipos de jugadores. Yu-Kai Chou
escoge la divisién hecha por Richard
Bartle con sus cuatro divisiones. Serian
las siguientes:

Triunfadores (Achievers)
Exploradores (Explorers)
Socializadores (Socializers)
Asesinos (Killers)

La divisidn estd basada en las diferentes
actitudes dentro del juego: si prefieren
actuar o interactuar y si prefieren hacerlo
con el entorno o con otros jugadores.

Sabiendo esto, podrfamos aplicar
Octalysis a las diferentes fases del juego
teniendo en cuenta las motivaciones que
activan a cada tipo de jugador.

7
“
Q
N
=
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Achievers




CASO DE EXITO
The Secret of Lost Island

El liderazgo es la clave para que una empresa,
departamento o proyecto de cualquier ambito
funcione. Sin embargo, encontrar a personas que
desarrollen su liderazgo de forma acertada en un
equipo no es una tarea facil. Muchos de los
problemas derivan del desconocimiento o distintos
puntos de vista sobre una buena gestién del
liderazgo.

Esta demostrado que la formacidn sobre liderazgo
es mas efectiva si te enfrentas a situaciones en las
que puedas tomar decisiones en un entorno seguro
y con feedback inmediato y personalizado.

En The Secret of Lost Island los participantes se
enfrentardn a una aventura en la que deberdn tomar
decisiones que decidiran el futuro del equipo.

SABER MAS DE ESTA GAMIFICACION

oSt %o

D11 AND

;Qué deberias de hacer ahora?
;Hacia donde es més probable que haya agua?

Hacia la costa, puede que haya restos del naufragio
y podamos aprovechar algo.

Alallanura, me gustaria alejarme del mar lo antes
posible y es lo mas cercano.

Hacia el bosque, cerca de la vegetacion, es mas
probable encontrar agua y la sombra nos ayudara
ano deshidratarnos con este calor.

Qué quieres contestar?

PERSONAJES



https://vimeo.com/348333987?autoplay=1

CASO DE EXITO
Game of Diversity

Los trabajadores de las empresas, son los
protagonistas de una emocionante aventura en la
que deben identificar los sesgos discriminatorios que
de manera inconsciente existen en las empresas y
que amenazan la productividad.

De hecho, Game of Diversity evalla los 25 sesgos
mas habituales en entornos laborales ofreciendo un
enfoque integrador y dota a empresas y
trabajadores de conocimientos y herramientas Utiles
para que todos puedan caminar alineados hacia un
entorno laboral mas diverso, rico y productivo.

Game of Diversity permite a los usuarios practicar
sin riesgo de equivocarse. Esto mejora la toma de
decisiones del equipo, cuyos miembros reciben un
feedback instantdneo y personalizado.
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https://go.inserver.es/game-of-diversity

CASO DE EXITO
Eraser

Eraser es un curso gamificado para el proyecto
(In)férmate, una iniciativa de Google y la FAD, que
cuenta con el apoyo de los medios de comunicacion
y el respaldo de la Casa Real, para formar a 30.000
adolescentes en alfabetizacién medidtica y el
pensamiento critico para que sean capaces de
detectar y rechazar las fake news.

Para poner el problema de las noticias falsas en
perspectiva, el 80% de los esparnoles afirma
encontrar a menudo noticias o informacion que
distorsiona la realidad o que, directamente, son
bulos.

El lanzamiento del proyecto ha sido presidido por Su
Majestad la Reina en el Campus de Google en
Madrid, a principios de este mes.

SABER MAS DE ESTA GAMIFICACION

. ERASER

MANIPULANDO IMAGENES

EMPEZAR

Unainiciativa de
férmate  Google fad



https://go.inserver.es/blog/fad-eraser-formacion-adolescentes-gamificacion-game-based-learning

CONCLUSIONES

A lo largo de estas paginas hemos
desgranado las principales
caracteristicas del marco de
referencia en gamificacidn.
Octalysis y sus impulsores de la
motivacion humana ya no
constituyen ningudn misterio para ti.
Incluso es probable que pudieras
aplicar ya algunas de sus
mecanicas a tu vida personal y
laboral.

;Recuerdas todo lo que hemos

visto? .

o
o

YO(C

e  Yu-Kai Chou resume sus bases del Disefio enfocado a humanos en un grafico
octagonal, mas conocido como Octalysis, que incluye 8 impulsores o core drives.

e Cada lado del octégono se refiere a un tipo de pensamiento:

o

o

Los core drives del lado izquierdo trabajan la motivacion extrinseca,
apelando a pensamientos mds ldgicos y analiticos.

El lado derecho incluye los core drives basados en una motivacién
intrinseca, mds relacionada con la creatividad.

° El octégono también se divide verticalmente en motivacion de sombrero negro o
de sombrero blanco.

La parte superior corresponde a la motivacién de sombrero blanco, cuyos
core drives generan sentimientos positivos en las personas.

La parte inferior corresponde a la motivacién de sombrero negro,
relacionada con core drives que transmiten un sentimiento de urgencia.



CONCLUSIONES

e Los 8 core drives o impulsores de la motivacién humana serian los siguientes:

O O O O O O

o

e  Octalysis se trabaja en varios niveles diferentes, de los cuales conocemos tres:

o

(@)

Core Drive 1: sentido épico y vocacion.

Core Drive 2: desarrollo y realizacion.

Core Drive 3: empoderamiento de |la creatividad y retroalimentacion.
Core Drive 4: propiedad y posesidn.

Core Drive 5: influencia social y afinidad.

Core Drive 6: escasez e impaciencia.

Core Drive 7: impredecibilidad y curiosidad .

Core Drive 8: evitar la pérdida.

Nivel 1. Analizar nuestro producto a través de Octalysis.

Nivel 2. Aplicar Octalysis a sus 4 fases de experiencia: discovery,
onboarding, scaffolding y endgame.

Nivel 3. Diferenciar entre los 4 tipos de jugadores de Bartle: achievers,
explorers, socializers vy killers.

Welcome to the Octalysis world!

Llegados a este punto, solo nos quedarfa darte la
bienvenida al grupo de personas interesadas por el
disefio enfocado a humanos. Puede que incluso te
estés preguntando cudl de los core drives te ha
motivado a acabar este ebook. ;Serd el 2 por tus
ganas de desarrollarte y aprender? ;O te ha
llevado al final la curiosidad caracteristica del core
drive 77

El resumido repaso que hemos hecho de Octalysis
te permitird, como minimo, desgranar y analizar tus
motivaciones y las de tu entorno a la hora de
realizar determinadas acciones.

Hemos dado el primer paso en este camino, pero
el aprendizaje sobre este marco de gamificacion no
ha hecho mas que empezar.

Instriyete en la pdgina web de su autor Yu-Kai
Chou, lee su libro y analiza las motivaciones de tus
productos y servicios porque, eso sf, cuando
empiezas a comprender cémo funciona la
motivacién humana, ya no hay vuelta atras.



% Inserver

www.inserver.es



