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El término “Gamificacién” es bastante reciente, su primer uso documentado
data del afio 2008 (Deterding, Dixon, Khaled y Nacke, 2011). Este concepto de
origen anglosajon, Gamification, comenzé a utilizarse en los negocios para
referirse a la aplicacién de elementos del juego con el fin de atraer, animary
persuadir a los usuarios para realizar cierta accion. Aunque la idea de usar el
pensamiento y los mecanismos del juego para persuadir a la audiencia no es
del todo nuevo, esta tendencia se potencidé con el uso de medios digitales
(Zichermann y Cunningham, 2011).
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:Qué van a hacer?

Incluir estrategia de gamificacion en el modelo de negocio.

***Tengan en cuenta que el modelo de negocio planteado en el CANVAS puede
tener variaciones y esta bien! La idea es mejorar las versiones.

Redacten o diagramen la estrategia como mejor consideres. Tengan en cuenta las
siguientes ayudas.
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Aqui algunos ejemplos:

Burger master: https://goo.gl/da944D
Medellin y Bogota: https://goo.gl/M1keBf

Referencia Burguer master: https://goo.gl/gevR90
Pizza master: https://goo.gl/7S7bQ5

Foursquare: https://goo.gl/di2LxR
DIM: Todos en uno: https://goo.gl/zwQ1dX



https://goo.gl/da944D
https://goo.gl/M1keBf
https://goo.gl/gevR9o
https://goo.gl/7S7bQ5
https://goo.gl/di2LxR
https://goo.gl/zwQ1dX
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Metas y objetivos
Generan motivacion al
presentar al jugador un reto
0 una situacion problematica
por resolver. Ayudan a
comprender el propésito
dela actividad y a dirigir los
esfuerzos de los estudiantes.

Reglas

Estan disefiadas
especificamente para limitar
las acciones delos jugadoresy
mantener el juego manejable.
Son sencillas, claras y muchas
veces intuitivas.

Elementos Elementos de turnos, c6mo ganar o perder puntos,
Retos, misiones, desaffos épicos. del juepp: plotar

Narrativa

Sitta a los participantes en un
contexto realistaen el quelas
acciones y tareas pueden ser

practicadas. Los inspira al

identificarlos con un personaje,

una situacion o una causa.

Libertad de elegir
Dispone al jugadorad tes
posibilidades para explorary
avanzar en el juego, asi como
diferentes maneras de lograr

los objetivos.

Bl ot Identidades, personajes o avatares;

mundos, escenarios narrativos

Elementos Diferentes rutas o casllas para llegar
deljuego: a la meta, opciones de usar poderes
o ambientes tridimensionales. 0

deljuego:
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Libertad para Recompensas
equivocarse Son bienes recibidos en el juego para
Anima a los Jugadores a experimentar acercarse al objetivo del mismo; permiten
rlesgos sin causar miedo o dano acceder a una nueva area, adquirir nuevas
imeversible. Propicia la conflanza habllidades o tener mejores recursos.
y participacion del estudiante. Motivan la competenciay el sentimiento
: delogro.
Elementos s 2 s aoraghor E Monedas o recursos virtuales, equipo,
del juego: mom namero 5 ftems de acceso, poderes vidas,
posibilidades.
.
Retroalimentacion g Estatus visible
Dirige el avance del usuario a partir : Permite que todos los
) de su comportamiento. Suele ser : participantes tengan
Inmediata, al Indicar al Jugador si se : presente su avancey
estd actuando deforma correctaoen | el de los dems, aquello
qué meadida se dirige al objetivo. En que han conseguido
ocaslones esta se da al final de un : T A
R episodio para mostrar estadistica o thoqpuede generar
g'e“"’l'mel desempefio : reputacion, credibilidad
2 i y reconocimiento.
mmanm bmul:f barras de §
0 0 :
EW progreso, advertencias sobre riesgos que se i Elementos Insignias, puntos, logros, resuitados
sl tienenal realizar ciertaaccion, estodisticas | LY U~ obtenidos, tablero de posiciones.
del desemperio del jugador. :
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Cooperacion

y Competencia

Anima a los Jugadores a allarse
para lograr un objetivo comdn, y
aenfrentarse a otros participantes
para lograr el objetivo antes o mejor
que ellos. Estadinamica genera
una mayor motivacion de los
participantes pues los desafia a
hacerlo mejor que sus oponentes.

Progreso

Se basa en |a pedagogja del
andamiaje, es declr, guia y apoya

a los estudiantes al organizar niveles
0 categorias, con el propésito de
dingir el avance. Permite que el

Jugador, conforme avanza en el
Juego, desarrolle habilidades cada
vez mas comple)as o dificiles.

Tutoriales para desarrolio de habilidades

iniciales, puntos de experiencia, niveles, barras
de progreso y acceso a contenido blogueado.

Recompensas aleatorias, huevos
de pascua (caracteristicas ocultas),
especiales.

Elementos
: eventos

Restriccion

de tiempo

Introduce una presiénextra
que puede ayudar a concretar
los esfuerzos para resolver
una tarea enun pericdo
determinado.

Sorpresa

Incluir elementos
inesperadosen el
juego puede ayudar
a motivar y mantener
a losjugadores
involucrados en
eljuego.




