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Gamificación basada en la ciencia

Descubre la 
gamificación 



¿Qué es la gamificación?

CONTEXTOS 
NO LÚDICOS

Aburridos

ELEMENTOS 
DE JUEGOS

Enganchantes



Yu-kai Chou

Hacemos las cosas 
importantes, más divertidas, 

y las cosas divertidas, 
más productivas.



Los componentes 
principales de la 

gamificación
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GAMIFICACIÓN
=

Mecánicas de juegos
+ Psicología motivacional
+ Behavioral economics

+ Plataformas tecnológicas
+ Neurobiología

+ UI/UX

+ Sistemas de negocio

Requerimientos 
para crear un 
buen juego

Combinado con 
sistemas de 
negocio que 
generan ROI



¿Qué es la gamificación?

Ciencias del 
comportamiento

Gamificación

Diseño 
de juegos

Métricas 
de negocio



El Octalysis 
Framework



VS.

Diseño centrado en el humano

1. Lo opuesto a diseño centrado en la funcionalidad.

2. Sistema que está diseñado para optimizar la motivación 

y los sentimientos del ser humano.

3. En vez de asumir que las personas actúan como robots 

que completan cualquier tarea que les sea asignada.











Hemos impactado las 
experiencias de más de 

1,000 millones de personas.

The Octalysis Group



OCTALYSIS TEAM

Simón Duque
Sr. Gamification 
Designer

● 6+ años diseñando experiencias 
Gamificadas.

● Liderando proyectos en América, 
Europa, y Asia.

● Competidor de Tiro con arco 
semiprofesional (Top 30 en 
Colombia en el 2017).
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La falacia de los PBL





Puntos



Medallas



Rankings



¿Por qué te gustó el 
tema de la 

Gamificación?



¿Por qué te parece 
relevante el tema?



¿Cómo la Gamificación 
puede impulsar el 

camino profesional de 
un estudiante?



Descripción general 
de los 8 Core Drives



¿Qué es la gamificación?

Ciencias del 
comportamiento

Gamificación

Diseño 
de juegos

Métricas 
de negocio



¿Qué es la gamificación?

Ciencias del 
comportamiento

Diseño 
de juegos



























-Narrative
-Elitism
-Humanity 
Hero
-Revealed 
Heart

-Beginners 
Luck
-Free Lunch
-Destiny Child
-Creationist

-Status Points
-Badges 
-Fixed Action Rewards
-Leaderboard
-Progress Bar
-Quest Lists
-Dessert Oasis
-High Five
-Crowning
-Anticipation Parade
-Aura Effect
-Step-by-Step Overlay Tutorial
-Boss Fights

-Milestone 
Unlocks
-Real-Time 
Control
-Evergreen 
Combos
-Instant feedback
-Boosters
-Blank Fills
-Plant Pickers
-Poison Pickers

-Exchangeable 
Points
-Virtual Goods
-Build from 
Scratch
-Alfred Effect
-Collection Sets
-Avatar
-Protection
-Recruiter Burden
-Monitor 
Attachment

-Brag Button
-Water Cooler
-Conformity Anchors 
-Mentorship
-Social Prod

-Friending
-Social Treasure/Gifting
-SeeSaw Bump
-Group Quests
-Tout Flags

-Appointment 
Dynamics
-Magnetic Caps
-Dangling
-Prize Pacing
-Options Pacing
-Last Mile Drive
-Count Down Timer
-Torture Breaks
-Moats
-The Big Burn

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

-Sunk Cost Prison
-Progress Loss
-Rightful Heritage
-Evanescence 
Opportunity

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





El framework no te da todas las 
respuestas, pero sí 

permite que te hagas las 
preguntas correctas.

Yu-kai Chou



Caso de estudio: 
Caixa Bank



Segundo banco público 
más grande en Brasil



Pasar de 8.600 a 
9.000 millones de reales 

en ganancias netas anuales.

Desafío



TIPO DE JUGADOR CAIXA



Luego de completar desafíos 
de ventas, los empleados 
ganaban piezas de 
rompecabezas. 

Al completarlas, podían 
redimirlas por regalos como 
drones, máquinas de café, 
videojuegos, etc.

COLLECTION SET

PERTENENCIA



CUMPLIMIENTO 
DE OBJETIVOS

MILESTONE 
UNLOCK

Conectando los objetivos del 
banco con los objetivos de 
los empleados.

Al completar los objetivos, 
desbloqueaban nuevas 
piezas de rompecabezas.



EVANESCENT 
OPPORTUNITY

EVITACIÓN

En ciertos momentos, se 
presentaba una oportunidad 
de tiempo limitado para 
intercambiar piezas repetidas 
con otros jugadores.

Esto creaba una fuerte 
sensación de FOMO por 
completar los rompecabezas 
faltantes.



THE BIG BURN 
& LOTTERY 

ESCASEZ

Las personas con piezas de 
rompecabezas repetidas 
también podían “quemarlas” 
por una oportunidad de ganar 
un premio más grande.

IMPREDECIBILIDAD



83.000 personas en 
4.500 sedes.

Engagement 10% -> 92%

$9.000 (5%) -> $12.700 (48%)

Resultados



#1

#2



#1

#2



Octalysis Nivel 1: 
Los 8 Core Drives del 
Octalysis Framework 



Core Drive 1: 
Sentido Épico y 

Vocación



Nos motiva cuando sentimos que hacemos parte de algo más 
grande que nosotros mismos o que fuimos elegidos para ello, algo 
con un objetivo mayor.

CORE DRIVE 1: 
SENTIDO ÉPICO & VOCACIÓN









https://oceanhero.today/

https://oceanhero.today/
https://oceanhero.today/














2 Tipos de Core Drive 1:
Real vs. Ficticio









2 Ways of Core Drive 1:
Existente vs. Inspirado





La credibilidad es clave



Buen storytelling.

Si la persona se lo cree ella misma, 
la convicción importa.

Si la persona toma decisiones de 
sacrificio basadas en el CD1.

1

3

4

2

5

Si la comunidad cree en ello, habla de 
ello y se une en torno a ello.

Si se refuerza el concepto de CD1 de manera 
constante desde la fase inicial hasta el final 
de la experiencia.

Pasos para un buen Core Drive 1



Historia que genera un 
contexto para la 
experiencia 
gamificada. 

Usualmente, cuenta 
con personajes, 
enemigos y un 
propósito/objetivo 
final.

GT #10: 
Narrativa



Actividad

Piensa en un ejemplo en el que el Core Drive 1 te 
motivó a ser parte de una experiencia.

¿Cuál era el “Sentido Épico'' de esa experiencia? 
¿Conoces más personas que siguen ese mismo 
llamado?

¡Comparte tus ideas con el resto del grupo en la 
sección de comentarios!



Core Drive 4: 
Sentido de Pertenencia 

y Posesión



¿Quieres aportar tu grano de arena para mejorar 
aún más la experiencia educativa de Platzi? 🚀

Dinos cómo utilizarías el Core Drive 1 para 
motivar a más personas a unirse a esta 
plataforma.

Bonificación



Nos motiva cuando sentimos que algo nos pertenece: riqueza, 
propiedades, información, objetos coleccionables, etc. Al sentir 
esto, el jugador sentirá un impulso por mejorarlo y conseguir más 
de ello.

CORE DRIVE 4:
Sentido de pertenencia y posesión





















Tiempo Dinero Esfuerzo



PERTENENCIAEMPODERAMIENTO EVITACIÓN



Moneda virtual que se 
puede intercambiar por 
objetos y/o beneficios 
dentro de la economía 
de un sistema 
gamificado.

GT #75: 
Puntos Canjeables



Un conjunto de 
elementos (físicos o 
digitales) que 
solamente se 
consideran completos 
una vez estén 
reunidos. Deben ser 
parte de una misma 
temática.

GT #17: 
Objetos de 
Colección



Actividad

¿Tienes alguna historia personal en la que 
estuviste bajo la influencia de Core Drive 4? 

Algo significativo, que te importaba y a lo que 
tenías un fuerte apego (cualquier cosa cuenta: 
objetos, animales, personas, experiencias).

¡Comparte tus ideas con el resto del grupo en la 
sección de comentarios!



Bonificación
Las personas que compartan su historia recibirán 
una lista de mecánicas de juegos de Octalysis que 
hemos compartido con empresas como Tesla, 
Microsoft, Salesforce, Volkswagen y ¡muchas más! 
Para potenciar el enganche de sus clientes hacia 
sus productos, servicios y experiencias 📜.

(Podrás abrirla en el segundo módulo de este 
curso)



Core Drive 5: 
Influencia Social 

y Relacionamiento



Son todos los elementos sociales que motivan a las personas, 
incluyendo: aceptación, respuestas sociales, compañerismo, 
competencia y envidia.

Core Drive 5:
Influencia social y relacionamiento









































80%



Historia que genera un 
contexto para la 
experiencia gamificada. 
Usualmente cuenta con 
personajes, enemigos y 
un propósito/objetivo 
final.

GT #10: 
Narrativa



Actividad

Piensa en cómo se podrían implementar 
misiones grupales en Platzi para motivar a las 
personas a realizar las Acciones Deseadas.

¡Comparte tus ideas con el resto del grupo en la 
sección de comentarios!



Graba un video con un amigo, conocido o familiar 
en donde le expliques qué es Core Drive 5, 
menciona un ejemplo de alguna actividad que 
tenga este Core Drive como motivador principal. 
󰠅🤝󰞹

Bonificación



Core Drive 8: 
Pérdida y Evitación



Se basa en querer evitar que algo malo o negativo pase. La 
motivación viene del miedo a perder algo o de sufrir las 
consecuencias indeseables de una acción no deseada.

Core Drive 8:
Pérdida y evitación

























https://www.youtube.com/watch?v=o0AOkDpzNBM&ab_channel=NationalGeographic

https://www.youtube.com/watch?v=o0AOkDpzNBM&ab_channel=NationalGeographic






Mecanismo donde las 
acciones deseadas que se 
realizan repetidamente se 
registran, se muestran y se 
recompensan de manera 
incremental.

GT #78: 
Rachas



Actividad
Piensa en cualquier actividad en la que estés 
involucrado actualmente que ya no sea 
placentera o significativa, pero que continúas 
haciendo debido al Core Drive 8: Pérdida y 
Evitación. 

¿Cómo te hace sentir eso y qué haría falta para 
que detuvieras ese comportamiento?

¡Comparte tus ideas con el resto del grupo en la 
sección de comentarios!



Bonificación

Asegúrese de haber completado las actividades 
de cada clase de los Core Drives de este módulo 
(1,4,5,8), o de lo contrario no podrás abrir la lista 
de Mecánicas de Juegos en el próximo módulo. 
😈



¿Qué tipo de proyectos o 
empresas pueden ser 

gamificados?
¿Cómo te preparas para iniciar 

un proyecto?
¿Cuál es el número de 

integrantes que debe tener un 
equipo y sus perfiles?



Proyecto final



Lluvia de Ideas al 
estilo Octalysis



Contexto

Platzi te ha contratado para diseñar una 
experiencia gamificada en su plataforma y así 
incrementar sus métricas de negocio.

Tu objetivo es usar el conocimiento adquirido en 
este curso acerca de los Core Drives 1, 4, 5 y 8 
para moldear la mejor experiencia posible para 
sus estudiantes.



Métricas

1. Cantidad de estudiantes con suscripción al 
plan anual.

2. Cantidad de cursos completados por 
estudiante.

3. Cantidad de proyectos o tutoriales hechos por 
estudiantes.



Acciones deseadas

1. Entrar diario a Platzi.
2. Continuar curso activo.
3. Completar clase.
4. Aprobar curso.
5. Comenzar un nuevo curso.
6. Suscribirse al plan anual de Platzi.
7. Usar link de referido para invitar amigos.
8. Subir un proyecto a Platzi Connect.



Proyecto final

1. Según las métricas y acciones deseadas, 
escribe al menos tres ideas para cada uno de 
los Core Drives vistos en este curso.

2. Selecciona las 3 mejores ideas.

3. Explica las ideas seleccionadas en más detalle 
(puedes usar texto e imágenes) y cómo 
interactúan entre ellas para maximizar el 
enganche de los estudiantes.



https://yukaichou.com/octalysis-tool/

https://yukaichou.com/octalysis-tool/
https://yukaichou.com/octalysis-tool/


Recapitulación 
del curso


