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Introducción
Core Drives 1, 4, 5, 8

Lluvia de ideas

Recapitulación 
del nivel 1



¿Qué es la gamificación?

Ciencias del 
comportamiento

Gamificación

Diseño 
de juegos

Métricas 
de negocio



Limpio/Eficiente Lúdico/Mágico

Gamificación implícita vs. explícita





Segundo banco público 
más grande en Brasil





Octalysis Nivel 1: 
Los 8 Core Drives del 
Octalysis Framework 



Core Drive 2: 
Progreso y Cumplimiento 

de Objetivos



Lo que nos motiva a progresar, desarrollar habilidades y completar 
desafíos significativos. El nivel de dificultad de la actividad debe 
estar nivelado con las habilidades del jugador.

Core Drive 2: 
Progreso y cumplimiento de objetivos









https://oceanhero.today/

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








LinkedIn Progress Bar



Duolingo



Strava



42 Million Users and 
2 Billion Exercising Activities

(March 2020)





Logros vacíos



Espacio para imagen

Unidad de medida del 
estado del usuario, que le 
permite llevar la puntuación 
y realizar un seguimiento de 
sus acciones y progreso en 
la experiencia. Miden qué 
tan bien o mal se están 
haciendo las acciones 
deseadas.

GT #1: 
Puntos de 
estatus



¿Cómo ha sido tu experiencia con la obtención de 
puntos Platzi Rank? Compártenos cuáles 
elementos del Core Drive 2 están presentes en él, 
y cuáles otros añadirías.

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

Actividad



Bonificación
Las personas con las mejores ideas para mejorar 
el sistema de Platzi Rank recibirán una distinción 
de colaborador especial que podrán exponer en 
su perfil de Platzi.



Core Drive 3: 
Empoderamiento de la 

Creatividad y Retroalimentación



Se evidencia al hacer parte de un proceso creativo o 
estratégico en donde debemos probar diferentes métodos y 
combinaciones. Los jugadores deben poder recibir 
retroalimentación de su desempeño constantemente.

Core Drive 3: 
Empoderamiento de la creatividad 
y retroalimentación















Las personas que juegan a Magic: The Gathering 
deben memorizar una gran cantidad de información 

(20.000+ cartas disponibles)



Mucha más información de la que se ve en la 
tabla periódica





Espacio para imagen

GT #31: 
Potenciadores

Un beneficio que 
incrementa la 
eficiencia, le otorga una 
ventaja competitiva al 
jugador en la 
experiencia gamificada, 
o simplemente mejora 
las posibilidades de ser 
recompensado. Son 
permanentes o de 
tiempo limitado.



Gamificación “simple” :-(

JUGADOR REALIZA 
ACCIÓN DESEADA 

OBTIENE 
PUNTOS

REDIME 
RECOMPENSA FINLUEGO DE 

X PUNTOS

¡POR FAVOR HAZLO 
DE NUEVO!



Gamificación “simple” :-(

JUGADOR REALIZA 
ACCIÓN DESEADA 

OBTIENE 
PUNTOS

OBTIENE 
MEDALLA

FIN

¡POR FAVOR HAZLO 
DE NUEVO!

FIN

¡POR FAVOR HAZLO 
DENUEVO!

LUEGO DE UN HITO 
IMPORTANTE



Juego simple

LUCHAR CONTRA 
ENEMIGOS

OBTIENE 
EXPERIENCIA

OBTIENE ORO

OBTIENE COFRE 
DE BOTÍN

SUBE DE NIVEL

EQUIPAMIENTO

SE VUELVE 
MÁS FUERTE

MEJORA 
ESTÉTICA

FIN

POTENCIA

AL TENER 
SUFICIENTE

INTERCAMBIA POR

ALEATORIAMENTE 
OBTIENE



Un poco más complejo

LUCHAR CONTRA 
ENEMIGOS

OBTIENE 
EXPERIENCIA

OBTIENE ORO

OBTIENE COFRE 
DE BOTÍN

SUBE DE NIVEL

EQUIPAMIENTO

SE VUELVE 
MÁS FUERTE

MEJORA 
ESTÉTICA

FIN

POTENCIA

AL TENER 
SUFICIENTE

INTERCAMBIA POR

ALEATORIAMENTE 
OBTIENE

POTENCIA





Piensa en la última vez que estuviste enganchado por 
horas con una actividad. ¿Tenía elementos de 
estrategia, te daba múltiples formas de hacer las 
cosas, o te permitía usar tu creatividad libremente?

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

Actividad



Bonificación

Si sientes que el poder de la creatividad corre por 
tus venas, sube un video explicando qué es el 
Core Drive 3 y cómo funciona, pero sin usar 
palabras habladas ni escritas.

¡¿Aceptarías este reto?! 😶



Core Drive 6: 
Escasez e Impaciencia



Es el motivador de querer algo simplemente porque está 
fuera de nuestro alcance, es un recurso limitado o es muy 
difícil de obtener.

Core Drive 6:
Escasez e impaciencia





















https://www.youtube.com/watch?v=EvIJfUySmY0&ab_channel=heavenlydesigner

https://www.youtube.com/watch?v=EvIJfUySmY0&ab_channel=heavenlydesigner












El estado de flujo como equilibrio 
entre el reto y la habilidad

alto
ansiedad

aburrimiento

altobajo

bajo

Reto

Habilidad

apatía

FLUJO



Espacio para imagen

GT #68: 
Límite 
magnético

Un límite o tope de cuántas 
veces un usuario puede 
realizar una acción 
deseada.

Ese límite debe ubicarse 
ligeramente por encima del 
promedio de acciones 
realizadas por la mayoría 
de los usuarios para 
maximizar el enganche.



Piensa en un momento en el que deseabas algo, 
principalmente porque era exclusivo, único, o 
porque era muy escaso o difícil de obtener. 
Intenta describir la naturaleza de ese sentimiento 
de escasez e impaciencia.

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

Actividad



¡Comenta tu ejemplo de la actividad anterior con 
exactamente 338 caracteres!

(accede a 
https://www.contadordecaracteres.com/ para 
llevar la cuenta exacta de caracteres)

Haz esto y recibirás la contraseña para abrir la 
lista de Mecánicas de Juegos que te ganaste en 
el módulo pasado 🗝

Bonificación

https://www.contadordecaracteres.com/


Core Drive 7: 
Impredecibilidad y 

Curiosidad



El impulso de anhelar lo que es impredecible y nuevo, o de querer 
saber qué pasará luego, cómo al leer un libro, ir al cine o participar 
en juegos de azar. 

CORE DRIVE 7:
Impredecibilidad y curiosidad



































Skinner box





Las personas saben exactamente cuál es la recompensa 
que recibirán, y los requerimientos para recibirla.

GT#7: Recompensas de acción fija



Espacio para imagen

Una estructura de 
recompensas en la que los 
requerimientos para 
obtenerla son claros, pero lo 
que se recibirá como 
recompensa es un misterio/ 
es aleatorio.

GT #72: 
Recompensas 
aleatorias



Espacio para imagen

Los easter eggs son 
recompensas que no son 
previamente anunciadas y 
que la persona no espera 
obtener por realizar una 
acción específica.

GT# 30: 
Easter eggs



Espacio para imagen

Las recompensas tipo lotería le 
asignan a las personas un “boleto” 
para participar en la rifa de un 
premio mayor. Entre más acciones 
deseadas realice la persona, más 
boletos (y por ende, más 
posibilidades de ganar) tendrá.

GT# 74: 
Lotería



Piensa en una novela, película o serie que te haya atrapado 
mucho. Luego de terminarla, ¿Sentiste ganas de volverla a 
ver/leer inmediatamente? 

O una vez la incertidumbre pasó ¿Sentiste que era 
momento de “pasar la página”?

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

Actividad



Cada mes, elegiremos al azar un comentario 
reciente para enviarle a esa persona una copia en 
PDF del libro de Yu-kai “Actionable Gamification: 
Beyond Points, Badges, and Leaderboards.” 📘

Bonificación



Octalysis Nivel 1: 
Los 8 Core Drives del 
Octalysis Framework 



Tipo de Motivación 
"Extrínseca"

vs.
“Intrínseca”



Core Drives
Extrínsecos

Core Drives
Intrínsecos



Espacio para imagen

Buenos para atraer nuevos 
jugadores a una experiencia 
gamificada.

Core Drives 
Extrínsecos



























Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores existentes se 
comprometan más con la 
experiencia.

Core Drives
Intrínsecos



























Tipo de Motivación 
"White Hat"

vs.
“Black Hat”



Core Drives
“White Hat”

Core Drives
“Black Hat”



Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores se sientan 
empoderados, realizados y 
satisfechos. Los mantiene 
enganchados en el largo plazo.

Core Drives 
“White Hat”



























Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores se sientan 
obsesionados, proactivos y 
enfocados. Generan sensación 
de urgencia en el corto plazo.

Core Drives 
“Black Hat”



























“White Hat” vs. “Black Hat”



Octalysis Nivel 2: 
Las 4 Fases de la 

Experiencia del Jugador



Fase 1: 
Descubrimiento



Comienza cuando:
El usuario se entera de 

que existe la experiencia.

Termina cuando:
El usuario decide 

probar la experiencia.





Espacio para imagen

Buenos para atraer nuevos 
jugadores a una experiencia 
gamificada.

Core Drives 
Extrínsecos



Historia que genera un 
contexto para la 
experiencia 
gamificada. 

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

GT #10: 
Narrativa



Fase 2: 
Inducción



Comienza cuando:
El usuario decide 

probar la experiencia.

Termina cuando:
El usuario completa el 
primer bucle de juego.





Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores se sientan 
obsesionados, proactivos y 
enfocados. Generan sensación 
de urgencia en el corto plazo.

Core Drives 
“Black Hat”





Espacio para imagen

GT #68: 
Límite 
magnético

Un límite o tope de cuántas 
veces un usuario puede 
realizar una acción 
deseada.

Ese límite debe ubicarse 
ligeramente por encima del 
promedio de acciones 
realizadas por la mayoría 
de los usuarios para 
maximizar el enganche.



Fase 3: 
Escalamiento



Se compone de:
Jugadores repitiendo constantemente el 

bucle de juego.



Juego simple

LUCHAR CONTRA 
ENEMIGOS

OBTIENE 
EXPERIENCIA

OBTIENE ORO

OBTIENE COFRE 
DE BOTÍN

SUBE DE NIVEL

EQUIPAMIENTO

SE VUELVE 
MÁS FUERTE

MEJORA 
ESTÉTICA

FIN

POTENCIA

AL TENER 
SUFICIENTE

INTERCAMBIA POR

ALEATORIAMENTE 
OBTIENE





Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores existentes se 
comprometan más con la 
experiencia.

Core Drives
Intrínsecos



Espacio para imagen

GT #31: 
Potenciadores

Un beneficio que 
incrementa la 
eficiencia, le otorga una 
ventaja competitiva al 
jugador en la 
experiencia gamificada, 
o simplemente mejora 
las posibilidades de ser 
recompensado. Son 
permanentes o de 
tiempo limitado.



Fase 4: 
Maestría



Se compone de:
Jugadores de máximo nivel estando enganchados 
perpetuamente y contribuyendo a la experiencia.











Espacio para imagen

Buenos para hacer que los 
jugadores se sientan 
empoderados, realizados y 
satisfechos. Los mantiene 
enganchados en el largo plazo.

Core Drives 
“White Hat”



Espacio para imagen

Unidad de medida del 
estado del usuario, que le 
permite llevar la puntuación 
y realizar un seguimiento de 
sus acciones y progreso en 
la experiencia. Miden qué 
tan bien o mal se están 
haciendo las acciones 
deseadas.

GT #1: 
Puntos de 
estatus



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 estratégicamente el 
conocimiento adquirido acerca de los 8 Core 
Drives para moldear la mejor experiencia posible 
para sus estudiantes, a través de las 4 fases de la 
experiencia del jugador.



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.



Jugadores Platzi



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, el tipo de jugador y las 

acciones deseadas, escribe ideas para cada 
uno de los 8 Core Drives y para cada una de las 
4 fases de la experiencia del jugador.

2. Selecciona las mejores ideas para cada fase.

3. Explica las ideas seleccionadas en mayor 
detalle (puedes usar texto e imágenes) y cómo 
interactúan entre ellas para maximizar el 
enganche de los estudiantes, puedes diseñar 
tu propio bucle de juego.



Bucles de Juego



Juego simple

LUCHAR CONTRA 
ENEMIGOS

OBTIENE 
EXPERIENCIA

OBTIENE ORO

OBTIENE COFRE 
DE BOTÍN

SUBE DE NIVEL

EQUIPAMIENTO

SE VUELVE 
MÁS FUERTE

MEJORA 
ESTÉTICA

FIN

POTENCIA

AL TENER 
SUFICIENTE

INTERCAMBIA POR

ALEATORIAMENTE 
OBTIENE



Recapitulación 
del curso





Core Drives
Extrínsecos

Core Drives
Intrínsecos



Core Drives
“White Hat”

Core Drives
“Black Hat”










