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. Introduccion

Segun Cunninghamy Zichermann, la
gamificacion en las empresas consiste
en utilizar el pensamiento ladicoy las
dinamicas propias de los juegos en
dichas organizaciones.Estos creadores
de videojuegos consideran que este
método fomenta una participacion
mas activa por parte del personal.
Ademas, contribuye a abordar los pro-
blemas desde otras perspectivas para
facilitar su resolucion.

El término fue acuiado en 2002 por
Nick Pelling, un programador britanico
que desarroll6 juegos tan populares
en los 80 como Arcadians. Aunque
comprobo lo atil que podria resultar
para las empresas usar las dinamicas
de juegos, no se empezaron a aplicar
hasta 2010. La cuestion es que, si aun
no las estais empleando en vuestra
pyme, 0S animamos a hacerlo.
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") Las5clavesde
la gamificacion

Si la implementais bien, la gamificacion proporcionara grandes beneficios a vuestra
compafia, dependiendo del area en la que la apliquéis. Gracias a ella, lograréis
mayor productividad y mejorar el rendimiento de los trabajadores. Asimismo, es
muy adecuada para fomentar la fidelizacion de los clientes. No obstante, para
llevarla a cabo con éxito, es importante que tengais en cuenta cinco claves basicas.




N 2.1

D?
Un producto que

escala con el usuario

A\ Si os volcais en el usuario o en el

cliente, lo primero que debéis
conceblr es un producto con el que
consigais su intervencion. Esto
quiere decir que no es un articulo
acabado, sino que ira evolucionan-
do con el tiempo.

Por ejemplo, sivais a crearuna
aplicacion o fabricar un electrodo-
meéstico, podéis comenzar con un
tutorial que describa sus funciones
y utilidades. Haced una presenta-
ciony dejad que el pablico interac-
cioneyopine sobrelas que le gus-
taria que tuviera. Asi, sera mas facil
acertar al incluir nuevas prestacio-
nes.

De este modo, no solo os estaréis
adaptando a las necesidades de
vuestro nicho, sino que habréis
generado cierto compromiso por
parte de vuestros posibles clientes.
De tal manera, os resultara mucho
mas sencillo captarlosy a ellos
hablar de vuestra marca. jPracticad
la escucha activay cread!
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N 2.2
Delimitacion del core loop

El core loop de un juego esta compuesto por una serie de secuencias que los
usuarios tienen que completar para obtener recompensas. Si no tenéis claros
los objetivos 0 las recompensas no estan marcadas, los acabaréis aburriendo.
Por tanto, si queréis fidelizarlos, es vital que transmitais que pueden experi-
mentar un avance progresivo.

Para lograrlo, podéis seguir las tres fases de algunos videojuegos:

Accion
Es, probablemente, la mas relevante porque aqui es donde vuestros
clientes decidiran si siguen jugando o0 no. Por esta razon, es preciso que la

disefiéis bien. Por definicion, implica que debéis conseguir que hagan algo.
Por ejemplo, Shein da ciertos bonos de descuento si el usuario entra cada dia.

Recomensa

Es el momento en el que el cliente obtiene un premio por su
tiempo, por su confianza, por su antigiiedad o por lo que querais. Su valia
dependera del disefio que ha<gais del juego.

Mejora

Podéis proponerle canjear las recompensas del juego por algo mas
valioso relacionado con vuestra actividad.
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Recursos limitados La Importancia
Cualquier juego debe suponer un de Ia Identldad
reto, ya sea porque pone a prueba
nuestra inteligencia o nuestras A todos nos gusta distinguirnos
habilidades. Si a eso afladimos del resto durante el desarrollo de
limitacion de tiempo, vidas o un juego. Por ello, en general,
recursos, maximizaremos la expe- hacemos uso de un avatar que
riencia del usuario. De esta forma, podemos personalizar a medida
mediante ensayo-error, seguire- que vamos logrando pequefios
mos insistiendo hasta lograr triunfos. Ademas, en ocasiones, el
nuestra meta. Eso Si, siempre en juego se presta a disefnar un espa-
la medida de lo posible, de lo Cio propio con creatividad.

contrario, desistiremos.
Las aplicaciones mas populares

Asimismo, es esencial jugar con la permiten este tipo de cosas. Por
intermitencia, esto es, que solo consiguiente, les resulta mas facil
esté disponible durante periodos conseguir una mayor afinidad por
determinados. Este tipo de estra- parte de los clientes.

tegias retendra al cliente dentro
de la aplicacion. El motivo es que
iniciara sesion un mayor nidmero
de veces alolargo del dia para
conseguir algun premio.

N 2.5 (SHAP\E ﬂ

Integrar la experiencia social

Trabajar para crear una comunidad social alrededor de vuestro producto es una
potente arma para fidelizar a vuestros clientes. En consecuencia, debéis lograr
que los compradores se organiceny compartan su experiencia en tiempo real
en las redes sociales.

De esta manera, conseguiréis retroalimentaciony una promocion genuinay
creible sobre el producto. Todos miramos las opiniones de otros usuarios antes
de adquirir un determinado articulo.
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4 |la gamificacion
en las empresas?

Los beneficios de la gamificacion son numerosos.
Segun un estudio de Gallup, asi lo han percibido las
empresas que la han llevado a cabo en su departamen-
to de recursos humanos. La razon es que han experi-
mentado un 41 % menos de absentismo laboral y han
incrementado su productividad un 17 %. A continuacion,
destacamos otras ventajas.
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N 3.1
Mayor motivaciony
empleados comprometidos

Pese a que todos trabajamos por dinero, debéis tener
claro que no es el tnico objetivo de las personas. De
hecho, segin OC Tanner, un 37 % de los trabajadores
consideran el reconocimiento profesional como su
prioridad.

En este sentido, la gamificacion facilita espacios de
trabajo mas estimulantes y atractivos. Como resultado,
aumenta la motivaciony, con ella, la productividad. Por
otro lado, es un buen aliciente para retener el talentoy
un factor crucial que brinda a los empleados la comodi-
dad necesaria para que no quieran marcharse a la
competencia.

N 3.2
Mejores resultados en
los programas de capacitacion
y aprendizaje

Todos aprendemos mejor en ambientes desenfadadosy
entretenidos que en entornos rigidos. Por esta razon, 10s
elementos que intervienen en los juegos, como la inte-
ractividad, la competitividad e, incluso, la diversion,
hacen que los cursos y programas de formacion suban
de nivel. Los participantes se vuelven mas receptivos a
los contenidos y recursos que proporcionan los profeso-
res, y esta demostrado que los retienen mejor. Igual-
mente, la gamificacion da ese toque de pragmatismo
que incrementa su efectividad y aplicacion.
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N 3.3

Fortalecimiento de la colaboracion entre
departamentosy el trabajo en equipo

Si la implementais bien, estimula la asociacion inter pares, ya que si organizais
a los trabajadores por equipos, alentais la colaboracion entre ellos. Podéis
plantearles desafios para que resuelvan unidos, tableros con puntuacionesy
realizar dinamicas de grupos. Con todo lo anterior conseguiréis que se estre-
chen los vinculos entre ellos y surja la camaraderia, facilitaréis otra forma de
conocer a las personasy les ayudaréis a desarrollar habilidades comunicativas.
Sin embargo, debéis cuidar que la competitividad sea en todo momento sana.
Asi, nutriréis su sentido de identificacion y pertenencia a la empresa, a la vez
que cultivaréis las bases de una buena comunidad.

N 3.4
Optimizacion de los procesos de recursos humanos

La gamificacion ofrece a los departamentos de RR HH una amplia variedad de
posibilidades. 0Os dara muy buenos resultados si la usais a la hora de reclutary
seleccionar a nuevo personal. También es muy eficaz para llevar a cabo el segui-
miento de su integraciony desarrollo en la empresa. La podéis disefiar de modo
que os sea (til para medir el grado de bienestar de vuestros trabajadores.
Muchos especialistas en recursos humanos cuentan con sistemas de puntuacio-
nes que les facilitan un mapa completo del estatus del personal, el cual resulta
mas atractivo para todos.
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N 3.5
Datos valiosos

Tanto si la utilizais para hacer un seguimiento de las metas alcanzadas por 10S
trabajadores como para monitorear las interacciones de los clientes, os puede brin-
dar datos muy valiosos. En el caso de vuestros empleados, calibraréis su rendimiento,
por ejemplo. Y en el delos clientes, es una herramienta ideal para estimar sus prefe-
rencias. En consecuencia, dispondréis de mas informacion para afinar las estrategias
formativas de la organizacion o a la hora de disefiar una campafia de marketing.

N 3.6
Onboarding mas fluido

La incorporacion de los nuevos trabajadores es mas controlada y atractiva, a la vez
que mas fluida. Podéis establecer un nivel de principiante vy, luego, ir avanzando a
medida que interiorizan las normas, los procesosy, en general, la politica de la com-
pafia. A ellos, les ayudais a integrarse, a estimularles con pequefias victoriasy a inte-
riorizar los habitos adecuados para sus funciones. A vosotros, 0s sirve para reducir el
tiempo requerido para lograr una adaptacion completa.

N 3.7
Otras ventajas

Mencionamos las siguientes:

* Aumenta el engagement de los clientes
al interactuar con la marca a diario.

* Mejorais vuestro posicionamiento web,
puesto que recibis un mayor numero
de visitas.

* Fortalecéis los vinculos y la comunicacion
al hacerla bidireccional.

* Medis la respuesta de los clientes ante el
lanzamiento de un nuevo producto, o que
0S permite ahorrary corregir a tiempo.

* El boca a boca vuelve a seruna buena
estrategia para incrementar vuestro presti-
gio y valor de marca. Ademas, es gratuito.
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Asi pues, la gamificacion en las empresas es una estrategia que
debéis implementar por sus miltiples ventajas. 0s invitamos a llevar
lo mejor de los juegos al mundo empresarial, sin olvidar la innovacion

para que nunca deje de ser una novedad para todos. Os va a ayudar
mucho en la toma de decisiones relevantes para vuestra organiza-
cion. ¢A qué esperais?
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