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RESUMEN

Cada dia son més las empresas que se unen al uso de nuevas herramientas de marketing
para tratar de generar o mejorar las relaciones con sus empleados. Debido a los
continuos cambios y avances tecnoldgicos surgidos en los ultimos afios, las empresas
deciden adaptarse a estos cambios, dando lugar a contenido generado mediante
herramientas como la gamificacion. En Eboca han decidido desarrollar una aplicacion
gamificada para facilitar la realizacion de actividades de formacion vy, asi, evitar
conflictos que puedan surgir con los empleados. La idea surge por el problema existente
al reunir a los trabajadores para poder formarse y la necesidad de establecer horarios
fuera de sus jornadas laborales para realizar estas actividades. En este trabajo se analiza
el desarrollo de esta estrategia y porqué han decidido llevarla a cabo, asi como las

percepciones que tienen tanto los disefiadores como los empleados sobre ella.

ABSTRACT

Every day there are more companies that join the use of new marketing tools to try to
generate or improve relationships with their employees. Due to the continuous changes
and technological advances that have arisen in recent years, companies decide to adapt
to these changes, giving rise to content generated through tools such as gamification. In
Eboca they have decided to develop a gamified application to facilitate the realization of
training activities and, thus, avoid conflicts that may arise with employees. The idea
arises because of the existing problem when gathering workers to be able to train and
the need to establish schedules outside of their working days to carry out these
activities. This paper analyzes the development of this strategy and why they have
decided to carry it out, as well as the perceptions that both designers and employees
have of it.
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1. INTRODUCCION
1.1. PRESENTACION DEL TEMA

La capacidad de poder dar diferentes interpretaciones a la realidad al cambiar el
contexto y el disefio de distintas situaciones es lo que hace que el esfuerzo resulte dificil
en el trabajo y divertido en otras actividades, como el deporte. Esto es gracias a que el
juego cobra una gran importancia, siendo una de las formas mas naturales de lograr

cambiar la interpretacion de una realidad cambiando su contexto.

1.1.1. DEFINICION DE GAMIFICACION

Pero, ¢que es la gamificacion? Podemos definir la gamificacion como el uso de

elementos de juegos en contextos no ludicos.

No son pocas las definiciones dadas a este término. Gabe Zichermann lo describié como
“el proceso por el cual se aplican los planteamientos y las mecénicas de juegos para
involucrar a los usuarios” (Centro Innovacion BBVA, 2012). A si mismo, Varela la
define como “el uso del enfoque y elementos del juego en contextos diferentes al juego”

(Varela, 2013).

Para este trabajo nos quedaremos con las que Ferran Teixas propone en su libro
“Gamificacion: fundamentos y aplicaciones”, ya que menciona diferentes definiciones
de gamificacion, como que es “un proceso de manipulacion de la diversion para servir
objetivos del mundo real” y que es “el uso de mecéanicas basadas en juegos, estética y
pensamiento ladicos para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el

aprendizaje y resolver problemas”.

Gamificar una actividad es hacerla divertida, amena y participativa, situando a las

personas como protagonistas de un juego con un objetivo predefinido (Gredilla, 2017).

La gamificacidn es un término que se encuentra en la interseccion entre el marketing, la
educacion o la salud con la tecnologia y la psicologia, para crear experiencias de usuario

atractivas y emocionantes que involucren al cliente o usuario (Gamemarketing).

La gamificacién se utiliza para atraer y fidelizar clientes, minimizar los tiempos de
capacitacion en productos o servicios, animar a los clientes a realizar tareas que pueden
resultar aburridas y optimizar tareas en las que normalmente no existen incentivos para

mejorar, tal y como dice Juan Carlos Mejia Llano en su blog. Cada vez mas empresas
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estan utilizando esta técnica para atraer clientes actuales y potenciales divirtiendo su
audiencia e introduciendo mecénicas de juego en el disefio de sus productos o servicios

para minimizar los tiempos de adopcién y aumentar la participacion.
Existen dos tipos de gamificacion:

- Externa. Involucra a clientes o posibles clientes, con el fin de cumplir objetivos
de marketing. Buscan mejorar la relacion empresa — cliente, incrementando la
motivacion hacia la marca, permitiendo a los clientes identificar y conocer los
productos y servicios, asi como de generar lealtad hacia la empresa.

- Interna. Es empleada por las empresas para mejorar la productividad dentro de
éstas, fomentando la innovacion y mejorando las relaciones entre los empleados,

entre otros beneficios.

Este trabajo se va a enfocar en una gamificacion interna, puesto que la estrategia que
realiza Eboca es la creacion de una App mediante la cual los trabajadores podran

formarse de una forma mas eficiente.



1.2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este trabajo es analizar las estrategias de gamificacion interna
en Eboca. Se sabe que la gamificacion es una técnica cada vez méas empleada, sobretodo
en educacion. Por esto, en este trabajo queremos conocer como va a desarrollarse y

cémo va a llevarse a cabo esta iniciativa en Eboca.

Objetivos especificos

- Describir las mecanicas de juego, asi como los conceptos y los diferentes tipos
de jugadores para poder profundizar mas en qué es la gamificacion,
concretamente la interna.

- Mostrar las ventajas de la gamificacion en el terreno empresarial. Las
empresas, al igual que los consumidores, obtienen unas ventajas al hacer uso de
esta técnica. Asi, queremos conocer cuales son esas ventajas que benefician a las
empresas.

- Averiguar cémo puede influir la gamificacion en los trabajadores. Para la
aplicacion de la gamificacion interna, es importante conocer cdmo puede influir
y afectar ésta en los empleados.

- Conocer si la gamificacion puede mejorar el rendimiento y la productividad. Es
posible que utilizar esta herramienta para incentivar a una mejora en el puesto de
trabajo.

- Identificar las motivaciones por las que los usuarios juegan. Conocer cuéles son
estas motivaciones son un elemento importante a la hora de analizar y/o
desarrollar una estrategia de gamificacion adecuada.

- Proponer una propuesta de mejora para la aplicacién. Puesto que la aplicacién
todavia no estéa lanzada, puede proponerse una mejora a tener en cuenta antes de

haberla finalizado.



2. MARCO TEORICO

El término ‘“gamification” fue acufiado por Nick John Pelling, un programador
informatico y periodista de investigacion histdrica. Pelling es de origen britanico y muy
conocido por ser el creador del juego “Frak!” en 1984. Aunque no fue hasta el afio 2008
cuando este término aparece en el mundo angldéfono, siendo popularizado, ademas, en la

segunda mitad del afio 2010.

Un proyecto de gamificacion correcto debe ser sencillo y estar bien disefiado, estando al
alcance de cualquier usuario sin importar su edad, ademas de permitirle acceder de una

forma facil y sin obstaculos que le hagan abandonar el juego.

En el ambito laboral debe comunicarse adecuadamente a todos los miembros de la
empresa que vayan a estar implicados, aunque es mas probable que sea el “boca a boca”
entre los participantes el encargado de dar a conocer el “juego”. Ademas de esto, debe
aclararse correctamente la funcionalidad del juego: por qué se juega, cémo, cuando,
ademés de los objetivos que se quieren conseguir y los premios que ellos mismos

podrén obtener, incentivando, asi, a la motivacion.

La continua competitividad, tanto con los demas compafieros como con uno mismo, es

la encargada en motivar a los trabajadores
2.1. TECNICAS

Para entender las técnicas de la gamificacion, hay que atender a tres conceptos clave: las

mecanicas, las dindmicas y los componentes del juego.
2.1.1. MECANICAS

Las mecéanicas son una serie de reglas a seguir que tratan de generar juegos que se
pueden disfrutar, generando adiccion y compromiso por parte de los usuarios,
aportandoles retos, ya sea a través de un videojuego o en cualquier tipo de aplicacion.
Existen muchas mecéanicas de juego, pero las que se explican a continuacion son la smas
empleadas habitualmente. Identificamos como mecénicas puntos, recoleccion,

clasificaciones, niveles y feedback.

- Puntos. Con un sistema de puntos, se busca incentivar al jugador para conseguir
algo (premios, prestigio...). Esta mecanica es a la que mas nos hemos visto
expuestos hasta la actualidad, estando involucradas en muchos aspectos de

nuestra propia vida, como videojuegos o algunas menos divertidas, como
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examenes, evaluaciones, etc. Un sistema de puntos es una forma bésica de
obtener respuesta a lo que hacemos, ademéas de motivarnos, puesto que es un
feedback inmediato que permite que nos comparemos unos con otros.
Recoleccion. Se emplea la aficion de coleccionar de los usuarios y la posibilidad
de presumir ante sus amistades con esas colecciones. De alguna forma o de otra,
todos hemos coleccionado algo alguna vez porque nos apasiona y queremos todo
lo que esté disponible: libros, discos, cromos, etc., y las empresas lo aprovechan
para cumplir diversos objetivos.

Clasificaciones. Tienen en cuenta la implicacion de los jugadores en la
actividad, explotando, asi, el espiritu competitivo. Las clasificaciones dan una
vision diferente y potencian la competitividad. Hacer posible la comparacion
entre unos y otros fomenta esta competitividad, ademéas de la participacion de
los usuarios.

Niveles. Se premia la implicacion del jugador en la actividad con un nivel con el
que se puede diferenciar de los demés y animando a los jugadores a igualarse los
unos con los otros. Los niveles vienen representados como rangos de puntos y
dan al usuario una imagen mas claras de como estan situados en el juego, dentro
de los diferentes niveles. Estos permiten identificar los niveles de implicacion y
dar distintos retos a los usuarios: a los usuarios de niveles mas altos se les puede
mostrar mas funcionalidades y ofrecer unos retos mas dificiles, mientras que a
los de niveles mas bajos hay que incentivarles y cautivarles de alguna forma,
enganchandoles.

Feedback. Valora que el trabajo que ha hecho el usuario tiene una implicacién
importante. Este es uno de los mecanismos a los que estamos mas
acostumbrados y afectan tanto a nuestro desarrollo personal como al profesional.
Los refuerzos positivos, por ejemplo, ejercen un papel vital, ya que ese refuerzo
gueda grabado en nuestra memoria y se asocia la orden con una accion. Los
usuarios siempre tienen que recibir un feedback, en forma de refuerzo o de
notificacion, haciéndole saber que ha realizado su mision exitosamente o que ha
ocurrido algo que pueda ser de su interés. Esto les ayuda a acelerar el desarrollo,

sentirse mas a gusto y disfrutar de lo que hacen, aunque sean tareas aburridas.
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2.1.2. DINAMICAS

Existen diferentes dinamicas que hay que tener en cuenta. Estas son las necesidades e
inquietudes que motivan a las personas. Las dindmicas influyen en la percepcion que
tienen los usuarios de la actividad, y no es igual para todos. Todos y cada uno de
nosotros tenemos necesidades y deseos fundamentales: de altruismo, de estatus, de
expresion, de recompensa, etc. Estas necesidades son iguales para todas las personas,

sin entender de culturas, géneros y/o edades.
Existen multiples dinamicas de juego, tantas como necesidades tienen las personas.

- Altruismo. La consecucion de objetivos supone un enorme atractivo para
muchas personas. Los actos que son moralmente considerados son aquellos que
intentan suscitar la felicidad otros. Llevar a cabo un pequefio sacrificio buscando
el beneficio de los deméas supone una dinamica de juego que puede atraer y
motivar a los jugadores.

- Competicion. Esto fomenta el rendimiento. La competicién con los demas
supone una gran motivacion para las personas, llegando a lograr unos mayores
niveles de rendimiento al establecer un ambiente competitivo en el que el
ganador se ve recompensado. No obstante, a pesar de la ventaja que puede llevar
la competicion, puede ejercer también el efecto contrario, que el usuario se
sienta intimidado por la accion de su competidor. Por esto hay que encontrar el
equilibrio ideal entre competicién y cooperacién. Para hacer esta dinamica de
juego efectiva, se necesitan las tablas de clasificacion, puesto que son esenciales
para mostrar los resultados de la competicion.

- Diversién. Es obvio que cuando jugamos a un juego, lo hacemos por diversion.
Es importante que, a la hora de disefiar un juego, se tengan en cuenta elementos
que conllevan a la diversion. Estos elementos podrian ser sorpresa, sentimiento
de victoria, imaginacion, etc.

- [Estatus. Las personas tienen una necesidad esencial de obtener un
reconocimiento, asi como el respeto de los demas, buscando sentirse
comprometidas con aquello que le proporciona esa estima. Los juegos deben
tener elementos que demuestren este estatus: niveles, clasificaciones, etc.

- Expresion. A menudo, los usuarios buscan oportunidades para ensefiar su

originalidad, asi como su autonomia, mostrando sus personalidades unicas y
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distintas de los demas. Asi se conecta con el deseo humano de presumir de
personalidad y de mostrar la afiliacion a un grupo determinado.

Feedback. Los jugadores pueden conocer cuél es el progreso que van teniendo
en el juego en el que participan, ya que estos necesitan saber si su esfuerzo les
estd haciendo lograr la consecucion de los objetivos. Esta dinamica debe ser
percibida por los usuarios de forma inconsciente, apareciendo de forma continua
pero oportuna, con el fin de que el jugador no se sienta avasallado por un alto
feedback de su actividad.

Logro. Las personas nos marcamos metas Yy buscamos alcanzarlas
incansablemente. Esto suscita motivacion a la hora de completar una tarea y
alcanzar el logro a traves de una serie de esfuerzos repetidos y prolongados. La
recompensa mas gratificante es el reconocimiento de sus propios logros. Estos
logros suelen estar bloqueados y no se desbloguean hasta que no se realizan
diferentes acciones que llevan al éxito. Lo ideal con una dindmica de logros es
que sean accesibles para todos los jugadores.

Recompensa. Algo valioso obtenido tras la realizacion de una accion, lo que
conlleva a una gran motivacion para los individuos. En la gamificacion, las
recompensas son puntos, medallas, bienes virtuales, etc. Aunque la mejor
recompensa es el reconocimiento y el status que supone el éxito en la realizacion
de la actividad. En cuanto a esta dindmica podemos identificar cuatro tipos
diferentes de recompensas, las fijas, siendo el premio conocido por los usuarios,
aleatorias, los individuos saben que obtendran un premio, pero no saben cudl,
inesperadas, no se puede anticipar la obtencién del premio y sociales, en las que
los jugadores reciben premios del resto de participantes.

2.2. MOTIVACION DE LOS JUGADORES

En el disefio de una aplicacion gamificada hay que tener bien en cuenta el tipo de

participantes o usuarios que va a haber en el juego.

Nick Yee, investigador americano de la Universidad de Stanford realiz6 un estudio

sobre las motivaciones de los usuarios. Este estudio explica las motivaciones y permite

conocer la tipologia de jugadores que hay en las aplicaciones gamificadas.

Nick Yee distingue tres componentes que incitan a la motivacion de los jugadores:
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- Consecucion. Este componente consiste en el deseo de avanzar y ganar de los

usuarios, asi como de aprender sobre la mecanica de los juegos mientras compite

con otros. Este podria descomponerse en tres subcomponentes:

Avance. Referido al poder que se puede obtener, el rapido progreso y el
status de los juegos.

Mecénicas. El manifiesto de un interés por analizar las reglas y el
sistema de juego, pudiendo asi optimizar el trabajo de cada usuario en el
juego.

Competicién. Uno de los méas importantes, el deseo del reto y la

competencia con otros individuos.

- Social. No solo adquiere importancia la socializacion con terceros y la

construccion de relaciones, sino que ademas cobra una gran importancia el

trabajo en equipo y el sentimiento de pertenecer a un grupo. Este componente

también tiene tres subcomponentes, que son:

Socializacion. El interés por ayudar a terceros y comunicarse con ellos.
Relacion. Como se ha mencionado, existe una gran importancia en las
relaciones con otros usuarios.

Trabajo en equipo. Ademas de las relaciones con terceros, cobra una
gran importancia la satisfaccién obtenida por el hecho de pertenecer a un

grupo de personas que comparten un objetivo comun.

- Inmersién. Referido a la interpretacién de un rol, la creacion de distintas

historias y al descubrimiento de secretos. Este componente se basa en la

experiencia y supone una “fuga” de la realidad. Al igual que los otros dos

componentes anteriores, la inmersion también puede subcategorizarse en

diferentes puntos:

Descubrimiento. Supone un incentivo el encontrar y poder conocer otros
elementos de juegos que otros usuarios desconocen.

Asuncion de roles. Interpretar un papel con una historia propia, que se
cree un relato que permita al jugador interactuar con otros.
Customizacién. El interés existente en personalizar la apariencia del
personaje que participa en el juego.

“Fuga”. El uso del entorno virtual permite que los usuarios se evadan de

la realidad y se olviden de los problemas de la vida real.
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2.3. TIPOS DE JUGADORES

Los diferentes tipos de jugadores que existen en un juego son muy importantes a la hora
de desarrollar la estrategia deseada. Si se conoce esta tipologia, si se sabe como son
aquéllas personas que van a jugar, podra disefiarse una correcta estrategia de

gamificacion, lo que supondra un factor de éxito.

Es importante conocer qué les gusta y qué no y porqué, ademas de saber qué esperan

encontrar en un juego, para poder adecuar mejor la herramienta.

El Dr. Richard Bartle (Universidad de Essex) establecid una clasificacion con los

distintos tipos de roles divididos en cuatro tipos:

- Asesino. Este tipo de jugador es aquél que actua sobre los demas. Busca ser el
ganador porque es lo que le gusta, y no le importa conseguirlo a costa de los
demas. Para él la competencia supone una gran importancia y se siente comodo
en su entorno social cuando puede hacerse mérito de sus triunfos y logros. Su
motivacién es quedar por encima de los demas y juega para ganar, generando
frustracion en sus contrincantes.

- Triunfador. Disfruta en el entorno del juego y busca conseguir los objetivos
fijados y jugar correctamente. No le importa tanto ganar como al anterior tipo de
jugador, pero si le importa realizar un buen desempefio en el juego. Estard
satisfecho al recibir recompensas, realizar las tareas, ser reconocido, con las
relaciones sociales y por las clasificaciones.

- Socializador. Su razon para jugar es la interaccion con los demas usuarios,
queriendo conectar con ellos. La conexion social es muy importante para él.
Persigue la colaboracion y le gusta el juego colectivo. Disfruta compartiendo
con los demas y se siente orgulloso de sus amistades, contactos e influencias.

- Explorador. Igual que el socializador interactia con otros usuarios, el
explorador interactia con el mundo. Siente interés y disfruta explorando el
entorno del juego, resolviendo todos los enigmas. Prueba y/o inventa nuevas

formas de jugar un mismo juego y lo comparte con otros individuos.

Estos perfiles que establece Bartle, estan definidos segun dos variables: “jugadores vs

mundo” € “interaccion vs accion”. ESto es:

- Jugadores vs Mundo. En esta variable se define cual es la relacion de los

usuarios con los demas y con el juego en concreto. Los jugadores socializadores

15



0 asesinos buscan relacionarse con otros individuos, mientras los exploradores y
conseguidores prefieren dindmicas que les permitan relacionarse con el juego.

- Interaccién vs Accion. Indica la manera de actuar que tienen los usuarios. Los
asesinos y conseguidores prefieren actuar sobre algin elemento, siendo este otro
usuario o el propio juego. Al contrario que los socializadores y exploradores,

que prefieren dindmicas de interaccion mutua.

Podemos sentirnos mas identificados con alguno que otro tipo de jugador, todos
tenemos caracteristicas de cada uno de los tipos de roles, aunque siempre predomina

alguna de ellas.

Para el desarrollo de una adecuada aplicacion gamificada hay que tener en cuenta el
perfil de los jugadores para fijar las dindmicas y mecanicas correctas. Asi, para cada
tipo de jugador se establecerian diferentes. Para los “asesinos” habra que establecer
unas dindmicas mas rapidas que para los “socializadores”, o un juego que busque atraer
mas “conseguidores” tendrd que tener una dificultad retadora y atractiva para mantener

el interés de este.
2.4. VENTAJAS DE LA GAMIFICACION

La implantacion de la gamificacion interna en empresa tiene diversas ventajas. Es por
esto que cada vez son mas las empresas que se unen a la activacion de esta técnica para
poder incentivar y motivar a los trabajadores. Aquéllas empresas que aplican técnicas de

juego como medio de aprendizaje se pueden beneficiar de diferentes ventajas.
Estas ventajas son las siguientes:

- Mejora la productividad. Cuando las personas se sienten confiadas y
motivadas en sus lugares de trabajo, nos volvemos mas productivos. Esto es
porque el uso de estas técnicas de juego con la intencidn de generar interaccion
entre los empleados y un ambiente relajado, permite aumentar tanto las
habilidades como la productividad de los trabajadores. Un empleado bien
motivado y comodo en su puesto laboral se vuelve mucho mas productivo y
realiza un trabajo mas preciso y correcto.

- Aumenta la motivacion. Esta ventaja, junto con la anterior, fomentan e
incentivan a una mejora en la productividad de todos los trabajadores de la

empresa. Las mecanicas de juego que tiene la gamificacién ayudan a que se
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produzcan estas mejoras, puesto que al implantarnos en la empresa se logra un
aumento en la satisfaccion y en el rendimiento de los empleados.

Fomenta la creatividad. La aplicacion de la gamificacion también conlleva al
aumento de la creatividad, ya que con el juego también se permite desarrollar
esta caracteristica. Ademas de la creatividad, los trabajadores se pueden sentir
mas comodos y sentirse mas comprometidos con la empresa.

Fortalece los procesos de comunicacion. Gracias a la gamificacion en las
empresas, la comunicacion entre departamentos se ve mejorada y mas fluida.
Esto es porque en estas aplicaciones se ve reconocido el esfuerzo a través del
“feedback”. Ademds, al estar presente la competencia “sana” entre ellos se
fomenta mas esa comunicacion interna.

Favorece la implicacion del empleado. Con esto, los empleados pueden llegar
a sentir un mayor compromiso con la empresa y un aumento en el sentimiento
de pertenencia al equipo. Esto permite que los usuarios sientan que la
organizacion se preocupa por ellos y se sientan mas implicados en ella.
Introduce dindmicas innovadoras. Al igual que se fomenta la creatividad en el
empleado, también se produce innovacion en la empresa. Poder utilizar la
gamificacion permite aumentar las habilidades y la produccion de la empresa,
asi como de sus empleados.

Desarrolla habilidades concretas. Esta herramienta permite que las empresas
puedan centrarse en mejorar o desarrollar ciertas capacidades de sus equipos. Al
gamificar las formaciones, se puede hacer crecer a los empleados en diversos
aspectos, asi como poder mejorar sus “soft skills”.

Transmiten imagen de marca. A través de la gamificacion también se
transmite la imagen corporativa de forma interna a los trabajadores. Con el uso
de las dindmicas de juego se facilita la comunicacion, siendo asi mas facil
transmitir y explicar las caracteristicas del sector al que pertenece la empresa,

como también sus dificultades y su potencial.
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3. CONTEXTUALIZACION

En la entrevista, Fernando Béjar, responsable de RRHH en la empresa, cuenta que
Eboca tiene una antigiedad de 35 afios y que se trata de una empresa que ha
evolucionado a lo largo de su historia. Eboca tiene una mision, que es la de crear
espacios de descanso donde se mejore la creatividad, la productividad y la felicidad de
los trabajadores, pudiendo compartir estas zonas de descanso. También prestan el
servicio de vending de total calidad en esas areas de descanso, donde los propios
trabajadores pueden consumir bebidas tanto frias como calientes, snacks, frutas...

Ademas de horno y microondas para poder calentar comida o, incluso, prepararla alli.

A modo de resumen y tal y como dicen en su pagina web, Eboca es una empresa de
vending que desarrolla salas de descanso para potenciar la creatividad, la comunicacién
y el bienestar de las personas, ayudando a las empresas a ser mas felices y mas

rentables.

La importancia de una sala habilitada para tomar un café o un refresco en la empresa
supone un incentivo para los empleados. Esa sala se convierte en un motivo para que los
trabajadores tengan unos minutos para desconectar, descansar y poder hablar con los
demas compafieros. Esto crea vinculos entre ellos y ayuda a evitar que se cree un mal
ambiente de trabajo, que pueden afectar tanto a su rendimiento laboral como al
personal.

Las salas de descanso favorecen el networking en las empresas, que se renan en un

ambiente mas informal sin forzar el encuentro.

Eboca trata de cuidar a sus empleados de la mejor forma posible. Tanto que quieren
evitar que permanezcan mas horas de las que dicta su horario laboral para realizar
cursos de formacion. Si, tras haber trabajado ocho horas, deben permanecer dos horas o
mas en la empresa, al final del dia se impondra, no solo el cansancio fisico, sino

también cansancio mental. Esto puede conllevar a una actitud negativa hacia la empresa.

Por esto, Eboca ha querido emplear una estrategia de gamificacion interna. Raul
Benito, presidente de la empresa, iba detras de poner en préctica un sistema gamificado
en la compafiia desde hacia tres afios, investigando diferentes formas de implantar esta
herramienta y fijandose en estrategias de otras empresas para poder hacerse una idea

mas clara.
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Para poder realizar esta aplicacion tuvieron diferentes alternativas que les ofrecieron
distintos proveedores. Sin embargo, ninguna de esas opciones les proporcionaba lo que
ellos iban buscando, sin poder disponer de la flexibilidad que les daba la finalmente

elegida para poder lanzar los diferentes programas de formacion que tenian en mente.

Asi, a través de la herramienta Imagames, y utilizando la plataforma Matrix, que
permite crear un numero ilimitado de juegos para dispositivos moviles y entorno web,
crearon un juego para la formacion de sus empleados. Con esta herramienta tienen la
posibilidad de segmentar todos los juegos, pudiendo disefiarlos a su gusto, ademas de
crear retos con todas las funcionalidades del movil, como la cdmara de fotos, la

ubicacién, reproduccion de videos, lectura de documentos. ..

Antes de explicar en qué consiste su estrategia de gamificacion, es importante
mencionar que Eboca cre6 al “Capitan Cafeina”, un stiper héroe que acaba con la mala
leche. Este personaje, ficticio y real a la vez, tiene diferentes stper poderes, como el de
estar en cualquier lugar al mismo tiempo, puesto que “son uno y son muchos”. Con esto
se refieren a que no solo existe un unico Capitan Cafeina, sino que todo aquél que tenga
las cualidades (felicidad, optimismo, alegria, etc) es un auténtico super héroe. Esto para
ellos es muy importante, puesto que los valores de la empresa son vivir la vida con

alegria.

Con esto, Eboca ha querido realizar una aplicacién movil para que la formacién a sus
empleados sea mas atractiva. De forma que, mediante un video corto, una imagen o un
pequefio texto que durara entre 1 y 5 minutos, los trabajadores puedan hacerlos desde
cualquier sitio en los que estén, sin necesidad de permanecer mas horas de las

establecidas en la empresa.

Ademas, para esta nueva herramienta han decidido emplear un estilo de dibujo acorde
con la empresa, para que los trabajadores se sientan mas identificados y mas comodos a

la hora de utilizar esta aplicacion.

En Eboca han decidido implementar la dinamica de la competicion, puesto que asi se
puede motivar mas a todos y cada uno de los trabajadores. “El mozo de almacén podra
competir con el director comercial. Entonces creo que al director comercial, si lleva
veintidés afios en Eboca y esta viendo cémo hay quince personas que con un afio de
antigiiedad en la empresa saben mas que él... Igual le pica”, dice Fernando Bé¢jar en la

entrevista.
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La aplicacion sera diferente en funcién del puesto de trabajo desempefiado. Asi, para los

mozos de almacen sera diferente que para el director comercial.

El juego va a estar compuesto de diferentes campafas (bienvenida, café, maquinas, etc.)
y, dentro de cada una de ellas, habra misiones compuestas, a su vez, de un conjunto de
retos que, como ya se ha mencionado anteriormente, consistiran en ver diferentes
imagenes o videos, leer documentos o, incluso, hacer fotos con la camara del movil.
Cada uno de los retos tendré el valor de 10 puntos cada uno. Al superar uno de estos,
obtendras los diez puntos pero, en caso de no ser acertado a la primera, tendra que

repetirse el mismo reto hasta conseguir acertarlo para poder obtener el resto de puntos.
Entre las campafias que podremos encontrar, estan las siguientes:

- Bienvenida, en el que se le dara la bienvenida al usuario al entrar a la aplicacion
y gque no tendra ningln tipo de recompensa,

- Café, donde se empezara a realizar esa formacion, mostrando los diferentes
tipos de café con los que trabajan,

- Telemetria, en la que los cursos de formacién consistirdn en como relacionarse
con los clientes,

- Vehiculos, realizando la formacién en cuanto a qué vehiculos utilizan en la
empresa, cudl es el uso y la filosofia de estos, etc.

- Magquinaria, pudiendo asi conocer cuales son las diferentes maquinas en la
empresa y como deben utilizarse adecuadamente. Ademdas de estas, en este
apartado también se pretende que los trabajadores conozcan como funcionan,
como se configuran y como se pueden arreglar las diferentes maquinas de

vending que tienen en los diferentes espacios.
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Imagen 1. Vista de portada

eboca

Fuente: Eboca

Imagen 2. Vista de descripcion

oo /JfitN AW
SR

iHola compaier@!

Estas a punto de embarcarte en
el juego que te capacitara para
ser un auténtico Capitan Cafeina.

Para conseguir ser un Capitan
Cafeina necesitaras invertir
esfuerzos que se veran
recompensados en tu desarrollo
profesional y personal.

¢ ¢Estas dispuesto a ser el mejor??

Fuente: Eboca

En un principio, la idea que tenian en Eboca era que, de no acertar a la primera, se iban

restando al usuario puntos para realizar esta formacion con méas conciencia pero, sin

embargo, la aplicacion no lo permitia.
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Ademas de esto, habra un ranking. Asi, los tres jugadores con mas puntos saldran
coronados de forma fija, encabezando una lista que incluya a todos los trabajadores. A
partir del nimero tres, cada uno de los demés usuarios podra comprobar su posicion en

el ranking haciendo scroll en la pantalla.

Imagen 3. Vista de Ranking

< Capitan Cafeina G

Nombre 1.986.930

Nombre 1.700.100

Nombre 1.100.500

Nombre 956.679

Nombre 500.300

be J0o Joo oo Joe/

Fuente: Eboca

Con esta nueva forma de realizar la formacién, motivan a los trabajadores a que lleguen
a convertirse en una auténtica leyenda, sobrepasando al Capitan Cafeina y siendo mejor
que él. Desde aprendiz a leyenda, pasando por profesional, héroe y super héroe.
Conforme vayan obteniendo puntos y superando retos, iran alcanzando el nivel bronce,

plata, oro y platino.
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Imagen 4. Vista de Reto Superado

Fuente: Eboca

El objetivo que quieren alcanzar con esta herramienta es poder formar a los trabajadores
de una manera sencilla, consiguiendo, también, que se pueda formar tanto a una persona
como a muchas méas a la vez sin tener que depender de la disponibilidad de todos
aquéllos involucrados en una formacién, desde el formador a los formados. Ademas,
buscan esa competitividad saludable entre los compafieros y traten de ser mejor unos
que otros, alcanzarse entre ellos, mientras aprenden, tratando de conseguir una mezcla

entre todas las dindmicas de juego.

Fernando menciona que, a través de Imagames puede observar un analisis de la
aplicacion. La herramienta le hace un analisis sobre el juego, de forma que puede
comprobar los jugadores, los retos que han superado o los no superados, estadisticas de
juego, etc. Asi también pueden limitar determinados juegos, de manera que haya
diferentes retos que requeriran una mayor implicacion porque podran perder la

oportunidad de acceder a esa formacion.

Ademas sera necesaria la realizacion de todas y cada una de las distintas formaciones,
puesto que, si se modifica algin procedimiento o cualquier aspecto de formaciones
pasadas, se volvera a sacar esa formacion actualizada. Si, previamente, un determinado
usuario no ha realizado esa misién, puede perder los puntos obtenidos hasta ese

momento por no saber completar la misién actualizada.
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4. METODOLOGIA
4.1. ENTREVISTA EN PROFUNDIDAD

Puesto que el objetivo principal es el andlisis de las estrategias de la gamificacion
interna en Eboca, se procedié al estudio de un analisis cualitativo como es la entrevista

en profundidad, con el fin de obtener una adecuada obtencion de informacion.

Tras haber hablado sobre realizarle una entrevista en profundidad y que Fernando
accediese, se procedio al disefio de la entrevista. Esta estaba disefiada para alcanzar una
duracion de entre 30 y 45 minutos puesto que, al ser una estrategia inacabada, tampoco
podia recibir plena informacién sobre como ha sido aceptada en la empresa y cuél ha
sido la influencia para ellos y para la empresa. La entrevista consta de diferentes partes,
en las que se pueden encontrar la introduccién, donde se refiere el tema a tratar con
preguntas sobre la labor de Eboca, preguntas sobre la estrategia, con la intencion de dar
respuesta a los objetivos, pudiendo, asi, conocer en qué consiste, por qué surge y cual es
el disefio, influencia para la empresa y los trabajadores, queriendo conocer cudl es la
percepcion que tienen los organizadores sobre como va a afectar tanto para la empresa

como para los trabajadores y una despedida.

La poblacion objeto de estudio fue una Unica persona, Fernando Béjar, responsable de
RRHH. A pesar de haber sido informado previamente, en una primera reunién que se
tuvo para comentar qué estaban haciendo y cémo lo estaban haciendo, también se
informo a Fernando a través de correo electrénico donde, posteriormente, también seria
convocado para poder realizar la entrevista. Esta se realizé el dia 10 de Mayo en las
oficinas de Eboca, a las 16.00. La sala fue elegida por Fernando, una sala acristalada
aislada de los sonidos ambientes. La entrevista comenzo a las 16.20 y termin6 en torno
a las 16.50, tiempo en el gque el responsable de RRHH de Eboca dio respuesta a todas
las preguntas que se le hicieron, si bien durante esta entrevista surgieron algunas mas

que no estaban en el guion principal.

En ese intervalo de veinte minutos antes de que comenzase la entrevista, surgio un
clima de confianza que permitié que la entrevista transcurriese de forma amena y
dindmica, sin resultar pesada, mostrando interés en todo momento por ambas partes.
Antes de empezar, durante este tiempo, también se recuerda el fin de la entrevista,
incidiendo en el uso que se le va a dar a la informacion, y se pide permiso para que ésta

sea grabada, a pesar de que ya habia obtenido ese permiso con anterioridad.
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4.2. ENCUESTA

Ademas de la entrevista en profundidad, y puesto que la aplicacion gamificada todavia
no estaba puesta en marcha, la metodologia de recogida de informacion consistio en
encuestar a los trabajadores ofreciéndoles una serie de preguntas en las que se les
planteaba el juego como herramienta para la formacion.

Asi, con este analisis cuantitativo se pretende dar respuesta a los objetivos de como
puede influir la gamificacidn en los trabajadores y si esta herramienta puede mejorar el

rendimiento y la produccion.

El tipo de encuesta seleccionada es auto-administrada, concretamente a través de pagina
web. Este tipo de encuesta esta caracterizada por tener una tasa mas alta de respuesta, ya
que, a diferencia de las personales, no se sienten forzados y pueden contestar mas
libremente. Ademéas también aparece la posibilidad de emplear cuestiones mas

complejas y utilizar elementos audiovisuales (imagenes, videos, etc.).

La encuesta ha sido disefiada en Google Drive en un formato sencillo que permitiese
responder en un breve periodo de tiempo y de forma que la informacion recabada fuese
relevante. EIl publico objetivo es toda la plantilla de trabajadores de Eboca, compuesta
por 60 personas de, sobretodo, entre 20 y 40 afios. El procedimiento de muestreo ha
sido de conveniencia, puesto que el pablico objetivo ha sido elegido en funcion de las
necesidades del entrevistador, pudiendo abarcar a todo el personal de la empresa para

conocer su opinién acerca de este proyecto.

Para la obtencion de la informacion, una vez finalizado el disefio, la encuesta fue
enviada a Fernando quien, a través de los correos electronicos de empresa, la remitié a
todos los trabajadores, que empezaron a contestar el mismo dia que la recibieron. Asi,
desde el dia 12 de mayo hasta el dia 31 del mismo mes, la encuesta permanecié abierta

para que pudiesen realizarla con tranquilidad y toméandose el tiempo necesario para ello.

La encuesta, con el fin de dar respuesta a los objetivos en el menor tiempo posible,
constaba de 9 preguntas, compuestas de dos preguntas de Likert de cuadriculas con

varias opciones y, el resto, de seleccion Unica.
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5. RESULTADOS
5.1. ENTREVISTA

Con los resultados de la entrevista en profundidad se pretende dar respuesta al objetivo
general de este proyecto, consistente en el andlisis de la estrategia de gamificacion
interna que se pretende llevar a cabo en Eboca. Asi, se redactaran las conclusiones

obtenidas de este analisis cualitativo.

En cuanto a por qué surge la idea de crear una estrategia de gamificacion en la empresa,
el entrevistado explica que nace por la dificultad existente para juntar a los compafieros
para realizar las formaciones, ademas de que se originan ciertas tensiones al hacer la
formacion fuera de su jornada de trabajo. Esto es porque, al terminar su jornada laboral,
se ven obligados a tener que volver, cansados, para poder formarse. No obstante, la
primera idea, antes de plantearse la gamificacion, fue realizar formaciones por
acompariamiento, es decir, los responsables acompafian a cada trabajador y les ensefian
en directo. Aunque vieron, por otra parte, que esto conllevaba una gran lentitud, pues
tener que formar uno a uno no resultaba eficaz. Ademas, la dindmica, la rivalidad y la
competencia entre todos los trabajadores pueden suponer, segun Fernando, un gran

beneficio tanto para la empresa como para los empleados.

Para el disefio de la aplicacién se tuvo en cuenta la vida del “Capitan Cafeina”, como se
ha mencionado en la contextualizacion, con el objetivo de que cada uno de los usuarios
persiga convertirse en ese mismo super héroe, llegando a realizar sus tareas cotidianas,
asi como su trabajo, de una forma muy positiva y mas dinamica y eficiente. Buscaban
una aplicacion diferente y sencilla, que no resultase molesta a los diferentes jugadores.
Asi, a través de Imagames pudieron disefiar las diferentes campafias en funcion de sus
necesidades, convirtiéndola en una herramienta accesible, simple y divertida. Dividido
por secciones y en funcion del puesto de trabajo, en Eboca han pretendido que cada
trabajador se especialice de una forma mas divertida y profunda en su area de trabajo,

manteniendo siempre la competitividad con el resto de comparieros.

El objetivo que buscan en la compafiia con la aplicacion de esta estrategia es formar a
todos los trabajadores de una forma sencilla, pudiendo formar de la misma forma a una
misma persona que a quinientas, sin tener que depender de la disponibilidad tanto de los
formadores como de los formados, incentivando asi a todo el mundo. También podran

tener un control exhaustivo sobre los resultados que se vayan generando con el
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lanzamiento y la realizacion de cada formacion, ademas de, en el caso de que pudiera

ocurrir, pueda limitarse una determinada formacion, asi como modificar una anterior.

En Eboca envian a los trabajadores encuestas mensualmente para tener en cuenta las
opiniones de cada uno de ellos, pudiendo asi mejorar ciertos aspectos en la empresa o
solucionar conflictos que hayan podido surgir. Con esto, se han podido hacer una idea
sobre como afectaria este tipo de formacion en los trabajadores, crear una percepcion
sobre la estrategia de gamificacion interna. A pesar de continuar exigiéndoles la
formacion, por mucho que les incentiven, les premien o vistan la aplicacion en forma de
juego, en Eboca han puesto todas las ilusiones en este proyecto y saben que los
trabajadores lo recibirdn con agrado y entusiasmo, puesto que podran dedicar menos
tiempo a la formacion sin necesidad de tener que volver a la empresa. Influye también
en la percepcion de aceptacion el tiempo de duracién de cada curso, que pretenden que
sea entre dos y cinco minutos, tiempo que puede sacarse de cualquier momento.
Ademas no quieren atosigar a los trabajadores, por lo que el objetivo es que realicen

entre una y dos formaciones a la semana.

En cuanto como puede afectar a la empresa, desde su punto de vista, va a suponer un
gran beneficio. Si los trabajadores realizan la formacion de forma constante, sintiéndose
agradados y entusiasmados, la empresa se vera mejorada en todas las areas. Asimismo,
la competitividad que han querido integrar en cada reto ayudara a esas mejoras, puesto
que el “pique” que surja entre todos los usuarios influye en que cada uno, por su parte,
quiera mejorar su puntuacion y superar a sus compafieros, haciendo gque se sustenten, a

su vez, relaciones internas mas fuertes.

Como conclusion de esta entrevista en profundidad, se puede decir que una aplicacion
gamificada en la realizacién de formaciones en empresa puede afectar positivamente no
solo a los trabajadores, sino que también a la organizacion. Esto es por la sencillez y el
dinamismo con el que estan creadas este tipo de herramientas, proporcionando a los
usuarios una mayor facilidad a la hora de formarse y con la ventaja de que estas sean de
una duracion breve. Existen diferentes formas de motivar a los usuarios con la
gamificacion, y en Eboca han querido incentivar la motivacion a todos los trabajadores,
habiendo enfocado el juego de forma que pueda suponer beneficios en toda la plantilla,
mejorando la productividad y efectividad tanto individual como en general, asi como

cada uno de los departamentos, también tanto de forma individual como en general.
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5.2. ENCUESTA

En cuanto a la encuesta, ésta fue enviada a Fernando Béjar, quien se encargd de
remitirla a todos los trabajadores que forman la plantilla de Eboca que, en total, son 60.
Como se ha mencionado en la metodologia, la encuesta permanecié abierta desde el dia
12 de mayo hasta el dia 31 del mismo mes, dando tiempo suficiente a todos los usuarios

a que pudiesen contestarla.

Asi pues, a continuacion se procede al anélisis de este estudio cuantitativo, que se hara

en funcion de cada pregunta por individual para poder observar mejor los resultados.
- ¢Tienes interés por las nuevas tecnologias?

En cuanto a esta primera pregunta, la gran mayoria de los encuestados, un 85%, dio una
respuesta afirmativa. Esto es porque Eboca estd formado, como se verd mas adelante,
por trabajadores jovenes de entre 25 y 44 afios que han vivido la época de las nuevas
tecnologias en su total plenitud, sintiéndose atraidos por las novedades que puedan
aparecer. Ademas, en Eboca se fomenta e incentiva al uso de estas nuevas tecnologias,

razon de mas para haber obtenido un 85% de sies a esta pregunta.

Gréfico 1. Personas con y sin interés por las nuevas tecnologias

@ si
@ Mo

Fuente: Elaboracion propia

- ¢Has recibido formacion en la empresa?

Esta era una pregunta fundamental, puesto que con ella se pretendia dar respuesta a la
pregunta de como se sentian ante una formacion presencial después de su jornada

laboral. Como se preveia, la gran mayoria, un 88,3% de los encuestados respondieron
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que si. Las formaciones en Eboca son un requisito indispensable para poder trabajar en
la empresa, y siempre estan en continua formacion, ya que se compone de diferentes

areas que requieren que se muestren los conocimientos constantemente.

Graéfico 2. Personas que han recibido o no formacion en la empresa

@ S
@ Mo

Fuente: Elaboracién propia

- ¢Qué tipo de formacion sueles recibir en la empresa?

Solo aquéllas personas que contestaron “Si” en la pregunta anterior podian contestar a
esta pregunta. Asi, una gran mayoria compuesta por el 96,2% de los trabajadores,

contestaron que realizan una formacién presencial dentro de Eboca.

Gréfico 3. Tipo de formacién que realizan en la empresa

@ Fresencial (dentro de la emprasa)

@ A distancia (desde casa o desde otros
lugares)

Fuente: Elaboracion propia

Esto es debido a los problemas que tienen en la empresa para poder juntar a todos los

empleados. Al no poder reunirlos a todos en un mismo momento dentro de sus horarios
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de trabajo, buscan alternativas para poder realizarlas en conjunto en lugar de una a una,

siendo asi mas rentable.

- ¢En qué momento realizas la jornada laboral?

Gréafico 4. Momento de realizacion de las formaciones

@& Durante mi jornada laboral
& Al finalizar mi jornada laboral
Cfro (festivos, etc.)

Fuente: Elaboracién propia

Como se ha mencionado, las formaciones en Eboca suelen realizarse después de la
jornada laboral debido a la facilidad que da hacerlas en este momento, puesto que es
cuando todos los trabajadores tienen disponibilidad horaria para ello. Al realizarlas en
este momento evitan tener que hacerlas uno a uno o en funcion de en qué momento
puede hacerlas cada trabajador, ahorrando, asi, mas tiempo. Sin embargo, realizar la
formacion fuera de la jornada laboral supone que muchos de los trabajadores estén mas

cansados Y no sean tan constantes.

- Valoracion (de 1 a 5, siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de
acuerdo) de la formacion tras la jornada laboral.

Tal y como se puede apreciar en este grafico, las opiniones de los empleados en cuanto
a la formacion presencial fuera del horario laboral no les motiva en exceso. El 31,7% de
los trabajadores afirmé estar méas cansado y prestar menos atencion al formarse en este
momento, y tan solo uno de los encuestados contestd estar en desacuerdo con esta

afirmacion.
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En la siguiente afirmacion, “no soy capaz de concentrarme”, el 33% se encontraba
totalmente de acuerdo en que su capacidad de concentracion se veia muy reducida en
este momento, comparado con el 6,7% que afirmd estar completamente en desacuerdo y

ser totalmente capaz de concentrarse sin ningun problema.

Un 23,3% afirma estar pensando en otras cosas mientras se esta formando, un
porcentaje no tan alto comparado con las otras afirmaciones. Se puede apreciar que las
respuestas a estas preguntas se ven medianamente igualadas, siendo las cifras mas o

menos parecidas.

El 26,7% de los encuestados esta totalmente de acuerdo o simplemente de acuerdo en
que retienen menos informacion en este momento. Esto se debe a que las horas en las
que se realizan las formaciones son entre las dos y las cinco de la tarde, tiempo que, tras
haber empezado la jornada a las siete u ocho de la mafiana y haber podido ir a casa con
el tiempo justo para comer, no permite un descanso ni fisico ni mental lo que, a la larga,

puede conllevar problemas entre empleado y empresa, como opiniones negativas.

Por altimo, un 43,3% de las respuestas indican que los empleados estan en desacuerdo
con la afirmacién de que prestan total atencion en ese momento, frente a un 1,7% de los
que estan completamente de acuerdo. Como se menciona, los trabajadores no tienen la
misma capacidad de concentracion en ese momento, lo que les lleva a no prestar

atencion a lo que se les esta diciendo, pudiendo provocar que la empresa sea ineficiente.

Grafico 5. Valoracién de la formacion en Eboca
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Fuente: Elaboracién propia

En este momento se les hace una pequefia introduccion acerca de la gamificacion y

sobre el proyecto que Eboca esta tratando de implantar para mejorar la realizacion de la
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formacion. Este apartado es para todos, llegandole antes a aquéllos que en la pregunta
dos han dado una respuesta negativa. “La gamificacion es el uso de elementos de juegos
en contextos no ludicos. Actualmente, las empresas utilizan este medio con la intencién
de motivar e incentivar a los trabajadores. Imagina que en tu empresa se utiliza un
juego para realizar las actividades de formacion, en el cual tendrias que superar retos
y niveles hasta alcanzar la maxima puntuacion, pudiendo competir con tus comparieros
y logrando crear un mejor ambiente de trabajo. Ademas, esta nueva forma tiene la
ventaja de poder hacerlo desde tu teléfono mdvil y desde cualquier lugar en el que te
encuentres, en un tiempo minimo, pudiendo consultar dudas en cualquier momento.”.
En esta introduccién se habla de un posible proyecto, sin mostrar que es lo que
realmente Eboca quiere hacer, puesto que los empleados no tenian conocimiento en este

momento.
- ¢Cbémo crees que te influiria esta nueva forma de realizar la formacion?

Graéfico 6. Influencia del nuevo tipo de formacion
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Fuente: Elaboracién propia

Las respuestas con respecto a la introduccion de esta nueva forma de realizar la
formacion son bastante optimistas. La mayoria consideran, sobretodo, que mejoraria la
relacién con sus compafieros y que les ayudaria a sentirse integrados en la empresa.
Esto puede ser debido a la mencion de que pueden competir con sus compafieros y de
que habra un ranking en el que deban alcanzar la maxima puntuacion. Esto suele
motivar e incentivar a los usuarios del juego, ya que estamos acostumbrados a jugar a

juegos con estas caracteristicas: rankings y competiciones.

La siguiente mejor valorada es que esta nueva técnica pueda hacer que sea mas eficiente

ya que, al no estar tan cansados, pueden ser mas rapidos adquiriendo nuevos
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conocimientos asi como realizando sus labores, lo que guarda relacion con la afirmacion
de que mejorarian sus habilidades, que es la siguiente mejor valorada. También
consideran que mejoraria su productividad, ya que serian mas Optimos realizando su

trabajo y tendrian una mejor vision de la empresa.

También se valora la opcidn de poder realizar estas formaciones en cualquier momento
del dia, e incluso dentro de su horario laboral. La opcion de poder hacerlo mientras van
en el autobus o haciendo un descanso les genera una opinion positiva sobre la nueva

aplicacion.

- ¢Qué te pareceria que se implantase este método en Eboca?

Grafico 7. Opinion sobre la implantacion de gamificacion en Eboca
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Fuente: Elaboracion propia

Como se puede apreciar en el grafico, las opiniones sobre implantar esta herramienta en
Eboca son muy variadas. El 50% de los encuestados consideran que se trata de una idea
muy interesante y que les gustaria poder tenerla, seguido por el 31,7% que afirma que la
idea les parece interesante. A tan solo un 11,7% les parece indiferente y solo un 6,7% de

los encuestados la consideran poco interesante.

- Sexoy edad

En cuanto a estas Gltimas preguntas, el 83,1% de los empleados de Eboca son hombres

comprendidos en edades de entre 24 y 44 afios.
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Gréfico 8. Sexo
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Fuente: Elaboracion propia

En cuanto a las edades, la mayoria estdn comprendidas entre los 25 y los 34 afios,
seguido de un 42,4% que forman empleados de entre 35 y 44 afios. Aquéllos mas
jévenes son aquéllos que llevan un menor periodo de tiempo en la empresa que se
dedican a las tareas de transporte y almacén. No obstante, también existen algunos de
este perfil entre los el 6,8% que forma los jovenes de entre 18 y 24 afios y a aquéllos
que estan entre 35 y 44 afios. El tercer perfil también lo componen los departamentos de
Marketing, de Comunicacién y de Recursos Humanos.

Grafico 9. Edad
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Fuente: Elaboracion propia

Podemos concluir, por tanto, que implantar en la empresa una estrategia de
gamificacion interna para una mejora en la realizacion de las formaciones puede
suponer mdltiples beneficios no solo para la empresa, sino también para los
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trabajadores. Los empleados de Eboca consideran que esta herramienta puede influir en
su efectividad, productividad de forma positiva, asi como en una mejora de sus
habilidades. Consideran, también, que las relaciones interpersonales se veran
reforzadas, mejorando, a su vez, el ambiente laboral. La mitad de los encuestados
piensan que utilizar la gamificacion como medio para realizar las formaciones es muy
interesante, ya que tiene diferentes aspectos positivos y que facilitan la formacién de
distintas formas, pudiendo evitar hacerlas después de su jornada laboral y mejorando,

asi, la retencion de informacion y la capacidad de concentracion.

Asi pues, y como conclusion general, la gamificacion interna en Eboca puede aportar
unos resultados muy beneficiosos, pudiendo mejorar la productividad y la eficiencia
tanto para la empresa como para todos y cada uno de los empleados. Hacer de una
actividad algo divertido y dinamico, motiva a hacer una tarea que, a menudo, puede

resultar pesada.
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6. PROPUESTA DE MEJORA

La herramienta de gamificacion que se quiere aplicar en Eboca tiene mudltiples
beneficios. El hecho de lanzar las formaciones a modo de juego, pudiendo emplear
diferentes mecanicas y dindmicas para incentivar su realizacion, supone que los usuarios
de esta aplicacion se sientan mas motivados a la hora de formarse. Sin embargo, utilizar

una aplicacion para que los empleados se formen puede tener algin inconveniente.

Si bien es cierto que con un juego se puede ensefiar y aprender, en ocasiones
necesitamos ver en directo como se realizan diferentes actividades. En el caso de un
puesto de trabajo, es necesario aprender bien como se realiza una funcién concreta, por

lo que necesitamos ver y hacer esa actividad para saber hacerla.

Por eso, y por la necesidad de visualizar lo que se pretende aprender para una adecuada
realizacion, se deberia poner en practica lo aprendido para demostrar que, realmente,
son conscientes de lo que se les quiere ensefiar. No tendria sentido, en este caso, realizar
esta préctica fuera de su horario de trabajo, por lo que se propondria que en la primera
hora de su jornada laboral se realizase, por grupos, esa practica. Asi la empresa y los
empleados podrian asegurarse de que realmente han comprendido, entendido y

aprendido lo ensefiado en la formacion.

Esta aplicacion, al principio, supondré una gran novedad en la empresa, por lo que todo
el mundo haré las formaciones para lograr ese primer puesto en el ranking, siendo asi
durante un tiempo. Sin embargo, estas aplicaciones suelen perder peso con el tiempo,
por lo que se requeriria motivar a los empleados para que sigan realizando esas
formaciones. De este modo se podria incentivar a los empleados por mantenerse durante
un mes seguido en el primer puesto, o por haber obtenido 1000 puntos con pequefios
obsequios, como Smartbox o con empresas colaboradoras con ellos, como unas gafas o

un reloj de madera de Woodenson®.

! Relojes y moda de madera https://www.woodenson.com/
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8. ANEXOS

8.1. ENTREVISTA EN PROFUNDIDAD

Sara: Bueno, pues buenas tardes, Fernando.
Fernando: Buenas tardes, Sara (se rie)

S: El objetivo de mi trabajo es, bueno, analizar la estrategia de gamificacion que
vais a llevar a cabo aqui en Eboca, y como creéis vosotros que puede influir,

afectar, tanto a los trabajadores como a la empresa.
F: Ajam

S: Entonces, si quieres, en primer lugar, contarme cdmo surge Eboca, qué es, a qué

os dedicais...

F: Bueno, Eboca es una empresa que tiene, en la actualidad 35 afios (silencio). Y ha ido
evolucionando a lo largo de toda su historia, ¢vale? En la actualidad la mision de Eboca
es crear espacios de descanso, en los que se mejore la creatividad, la productividad, y la
felicidad de los trabajadores, compartiendo estos, estas zonas de descanso, y prestamos
servicios de vending de calidad en esas zonas también: bebidas calientes, bebidas frias,
snacks, horno, microondas... Equipamos todo el, todo el espacio de descanso Yy el
concepto que va asociado al descanso... El café, eh... Prestamos también servicios de,
incluso, llevar fruta. Todo un poco relacionado al descanso de los trabajadores en... El

centro de trabajo.
S: Muy bien. Y la estrategia de gamificacion... ;Como os surgio crear esta idea?

F: Pues mira, si te soy sincero, surge por la dificultad que tenemos para juntar a los
compafieros, y las tensiones que se originan cuando estas formando a la gente fuera de

su jornada de trabajo.

S: Ajam

F: Eh... nosotros somos una empresa de servicios, la mayoria de nuestro personal, el, el
ochenta y cinco por ciento de nuestro personal, bueno, el ochenta y cinco no, el setenta
y cinco por ciento de nuestro personal, actualmente, es personal operativo. Estan fuera

de la empresa, y cuando... Cuando terminan de hacer su trabajo es (silencio) dificil

juntarles para realizar formaciones en las que, si han madrugado, se han levantado a las
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seis de la mafiana, han empezado a trabajar, han terminado a las dos de la tarde, se van a
casa a comer, se duchan, se cambian y suben a las cuatro de la tarde, es imposible que
atiendan. Es imposible que reciban todos los conceptos que nosotros les estamos

intentando llevar a cabo en una formacién al uso.
S: (Asiente con la cabeza)

F: Existia la opcion de formar mediante acompafiamiento, que también lo estamos
haciendo, eh... Los responsables forman mediante el acompafiamiento y ensenando en
directo, pero claro, es muchisimo mas lento. No es lo mismo formar a veinticinco
personas a la vez que formar a uno solo. Entonces optamos por la gamificacion en
concreto por, con este, concepto de gamificacion en una app mdvil porque, el
trabajador, en su propia casa, igual que esta consultando las redes sociales o aqui
cuando terminan la jornada y estan tomandose un café, pueden hacer una formacién de
dos minutos, de dos minutos y medio, de tres minutos... Entonces es mucho mas

comodo el ir formandose poco a poco.

S: Y ademas que la diversién puede aportar, bueno, una diferencia en la manera

de hacer la formacion, mas dinamica...

F: Mas dinamica y, ante todo, la rivalidad. La rivalidad que puede ocasionar el, el dar
puntos, el hacer rankings, eh... Creemos que puede ser beneficioso, porque estamos
acostumbrados en esta empresa a tener objetivos individuales, la valoracién de
objetivos, a... A, de alguna manera puntuarnos, pero no tan publico. No saber las
puntuaciones del resto de manera publica. Y como todos nos creemos gque somos los
que mas sabemos y, y demas, el que haya un ranking y se vea quién es el que mejor se
esta formando y que mas sabe, pues puede incentivar al resto a decir “oye, que me estoy
quedando atrds y voy a seguir formdndome y voy a tal...”. Y sobre todo la rivalidad de
dar las insignias de manera publica... En fin, yo creo que eso, eso, beneficiard a la

empresa y al trabajador.
S: Muy bien, y el disefio de la aplicacion, ¢cémo lo planteasteis?

F: Pues queriamos hacer algo relacionado al... Al plantearte hacer una aplicacion de
gamificacion tienes que relacionarlo todo con el juego, con la terminologia gamer... Y
teniamos varias propuestas, e¢h... Teniamos desde hacer una Universidad del Vending,
eh... Y dijimos “;pues por qué no desarrollamos la vida de alguien?”. Y claro, teniendo

a nuestro superhéroe pues dijimos... Pues el objetivo de la, del juego final es desarrollar
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la vida del Capitdn Cafeina y convertirse en un, en un Capitan Cafeina en todos los

niveles que puede llevar, en, en... En una leyenda de los Capitanes Cafeina.
S: Ajam... Porque el Capitan Cafeina, ;como surge? ;Y qué busca?

F: El Capitan Cafeina es un superhéroe que tenemos, que se cred aqui en Eboca, esta
relacionado con la campafia de las vacas de Eboca... Y, y es un superhéroe que lucha
contra la mala leche, de manera figurada, eh... Ese, eh... Ese buen rollo que puede
haber en las empresas, y de manera literal. Eh... Haciendo alusion al uso de leche cien
por cien en nuestras maquinas. (Silencio) El Capitan Cafeina tiene varios super poderes
y varios enemigos. Uno de sus super poderes es el stuper poder de la multi locacion, que
somos uno y somos muchos. Surgié de manera... Eh... Bueno, pues estas acciones que
hace Eboca de manera un poco disparatada, surgié con... Con Relevant’ y en la
actualidad hay unos trece Capitanes Cafeina nombrados, trece, quince Capitanes
Cafeina nombrados, que se localizan en las empresas, se les, se les hace su manifiesto...
Y es un poco el juego que tenemos con ciertos clientes nuestros y, y ciertos usuarios en
concreto. Y, bueno, nosotros siempre decimos que para trabajar en Eboca hay que ser
un Capitan Cafeina y hay, los trece, quince que hay fuera, mas los sesenta que estamos

aqui dentro.

S: Muy bien. Y asi buscais también que ellos, que los propios trabajadores de aqui,

que se conviertan también a traves de esta aplicacion en unos propios capitanes.

F: Correcto, claro.

S: Y la aplicacidn, ¢en qué consiste?

F: (Silencio) Bueno, la aplicacion es... Es una plataforma, eh... A ver como te lo
describo yo esto (piensa). Esta es buena, ¢eh? (Risas).

S: (Risas) He ido a pillar, es una buena pregunta, si.

F: Ay... No sabia como describirtela. Es una plataforma, eh... No esta hecha a medida
nuestra, es un, es un partner de A Corufia, se llaman Imagames, el cual ofrece una
manera de hacer juegos sencillos en un... (Piensa). Para el mdvil, en una app. Nosotros
tenemos la posibilidad de, en primer lugar, segmentar participantes, segmentar todos los
juegos... Y nos da la posibilidad de crear juegos y crear retos con todas las

funcionalidades del movil, desde la utilizacion de la camara de fotos, los

? Agencia de Marketing online de Zaragoza https://www.relevant.ninja/
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geoposicionamientos, la pantalla tactil, eh... Reproduccion de videos, eh... Lectura de
documentos, etcétera. Al final interactias con el movil con todas las funcionalidades
que tiene y se asocian a la herramienta. (Se rie) Asi, ;ho? No se entiende nada, pero es

asi lo que hacemos (Risas).

S: (Risas) Se entiende, se entiende. Porque desde que los trabajadores entren a la, a

la plataforma, a la aplicacion, ¢Qué se van a encontrar?

F: Bueno, se van a encontrar una... Una aplicacion en la que creemos que se van a
identificar mucho con, con Eboca. Eh... Realmente tenemos varias aplicaciones, desde
nuestra propia aplicacion de pago, aplicaciones que utilizamos para mejorar la
comunicacion interna... Y con esta aplicacion lo que creemos es que se van a identificar
mucho porque, eh... El estilo de dibujo que hemos utilizado eh... Es muy nuestro y, al
final, se van a encontrar una plataforma en la que pueden recurrir constantemente a
formacion que les va a acercar a su trabajo y que les va a facilitar el, el tener esa
informacion mas, mas a mano. Ademas nos, nos hemos centrado en... En implementar
la competicién. El juego estd compuesto por camparias, pues primero la bienvenida,
luego el café, etcétera, y dentro de cada campafia va a... Habra misiones, que estan
compuestas por un conjunto de retos, desde ver imagenes o videos, hacer fotos, leer
cierto documento y eso. Luego pues, por ensefiarte un poco, ;no? Dentro de cada misién
habré unos cinco retos. Imagina que cada reto vale diez puntos, pues superas el primero,
te dan diez puntos, pasas al segundo, pero el segundo no lo aciertas a la primera, pues
no te dan los puntos y tienes que repetirlo hasta que salga bien. Y una vez haya
superado los retos pues se le da una insignia. Esta no era nuestra idea principal, ;eh?
Nosotros queriamos que si no acertaban, se les fuese quitando, restando puntos, pero no
se podia hacer asi, asi que... (Se rie) Y luego los que vayan en cabeza saldran en el
ranking los tres primeros, siempre fijos, a no ser pues que sean superados, y los demas

se podran ver haciendo scroll...

S: (Se rie) Vale... Y, el objetivo que buscais, o sea, ;cual es el objetivo de esta

estrategia? Definida de una forma mas concreta.

F:. El objetivo realmente es poder formar a la gente de una manera sencilla, que sea
escalable, es decir, que igual puedas formar a una persona que a quinientas... Y que no
dependa de la disponibilidad de... De los formadores, de la disponibilidad del resto de

personas si no que la formacion dependa, unica y exclusivamente, del interés y de los
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recursos que destine a esa persona. Nosotros podemos mirar todos los analisis, las horas

que esta jugando cada persona, etcétera. ..

S: Vale, o sea, mientras ellos van pasando retos y demas, vosotros podéis ir viendo

que lo estan haciendo, ¢no?

F: (Muestra la aplicacion en la pantalla). Yo creo que las horas también, que igual me
estoy inventando aqui... Se puede mirar por las fechas, por los retos superados, por
jugadores, retos no jugados, rankings... Lo que pasa es que como aun no tenemos
nada... Estadisticas de juego, mira, horas jugadas... Horas jugadas no, pero si que
tenemos estadisticas. Y aqui tenemos un dashboard... Juegos disefiados, usuarios
registrados, accesos. Claro, también podemos dar, también, limitacion a los juegos. Yo
puedo sacar un juego y decir “oye, este juego no lo podéis jugar durante dos semanas”.
Lo bueno es que también podemos refrescar las informaciones pasadas de una manera
sencilla. Si nosotros modificamos un procedimiento o modificamos cualquier cosa de
una formacion pasada, simplemente la tenemos que volver a sacar y la sacaremos en un
formato en el que, claro, si td no te formas, no realizas esa formacién, puedes perder las

insignias que tenias acumuladas.
S: Ajam.

F: Entonces la gente querrd, eh, podremos refrescar la informacién de una manera

bastante sencilla, realmente.

S: Muy bien... Porque si ahora hacen la formacion y, por ejemplo, lo que decias
antes de la formacidén por acompafiamiento, si los trabajadores estadn en algun
centro, en algun sitio, o lo que sea, y, esta rota la maquina eso podrian... O por
ejemplo le preguntan por algin tipo de café... Porque también habria formacion

de maquinaria, ¢no?

F: Ajam. Si, cada trabajador va a tener formacion especifica en su area. EI concepto de
(silencio), el concepto de que sea una biblioteca de contenido creemos que no lo vamos
a poder tener. La biblioteca de contenido la vamos a tener que crear seguramente en
Drive, ¢vale? Y ahi se irdn indexando los videos o los... O las formaciones. Mmm, es
dificil que puedan mirar porque van a tener que encontrar el juego en concreto en el que
vio eso, entonces no va a ser lo mas util. El caso es que, si un cliente le pregunta algo,
sepa qué le tiene que contestar, sepan que si un cliente les esta preguntando qué tipo de
café estamos utilizando, sepa qué tipo de café estamos utilizando. O, por ejemplo, ayer
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mismo un compaiiero lo... Manifest6 claramente, de que le habian hecho una pregunta
con un cierto nivel, le habian preguntado sobre cémo descafeindbamos nuestro café
(risas) y €l no lo sabia. Y ¢l dijo “yo sé que un café que descafeina nuestro tostador es al
agua, y esto no sé si es de manera quimica o es de manera acuosa”. Entonces son
respuestas de un cierto nivel de... (Se rie) De conocimiento que a través de esta
aplicacion, si nosotros se lo damos, le damos esa informacion en forma de juego es méas
facil que lo retengan, y que el propio trabajador pues cuando le pregunten, sepa salir de

ella.

S: Muy bien. Y ¢como creéis que esta aplicacion va a afectar a los trabajadores?
Desde vuestra perspectiva, ¢como creéis que ellos van a, bueno, aceptar la

aplicacion?

F: Bueno, nosotros hemos puesto toda nuestra ilusion en que les guste. Es un
proyecto... Por una parte chulo y por otra complicado, porque al final les estés
exigiendo que se formen. Les podras incentivar todo lo que quieras, premiar todo lo que
quieras, pero van a tener que dedicar eh... Tiempo para, en su jornada de trabajo para
formarse. Se lo vestiremos en forma de juego, se lo vestiremos de muchas maneras,
pero bueno... Si que es verdad que nosotros en nuestras encuestas que pasamos
periddicamente después de las formaciones, la mayoria coincide en que las formaciones
deben ser més cortas y deben ser en horario de trabajo. Como para nuestra peculiaridad,
el juntar a la gente para los... En cuestion de trabajo, lo podemos hacer, pero es muy
complicado juntar a veinticinco personas, que estan cada uno en un lado, si estuvieran
aqui todos en el almacén seria muy sencillo... Entre eso y que cada formacion que
hacemos, como les intentamos agrupar pocas veces, tenemos que hacer formaciones
muy densas, y formaciones de tres, cuatro horas, entonces... Yo creo que lo recibirdn

con, con agrado y con entusiasmo.
S: Y ademas que el que sea cortito también... Ayudara.

F: Claro, sobretodo eso. Que sean formaciones de entre dos minutos, de dos minutos y
medio... De que pueda estar fuméandose un cigarro en su casa y diga “mira, me voy a
hacer una formacion”, y se haga dos, ya estd, pues ya se ha hecho dos formaciones. Que
se vayan haciendo dos formaciones a la semana, o tres, cuatro... Pues, eso estaria muy

bien.
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S: Ajam. Porque ademas bueno que el formato juego ayuda mucho también, pero,

igual... La idea es ir sacando formaciones cada... ;mes, por ejemplo?

F: El objetivo es que el cien por cien de la formacion interna de Eboca esté gamificada.
El cien por cien. Es un proyecto que arrancamos ahora, arrancamos la aplicacion, pero
las formaciones... No se va a dejar de crear contenido hasta dentro de muchisimo
tiempo. Es facil que el afio que viene a estas alturas sigamos creando contenido, bueno,
no es facil, es seguro. El objetivo mas o menos es hacer una formacion a la semana, dos
al mes, ese va a ser el ratio. Pero claro, no vamos a poder dejar parado el sacar
formaciones porque entonces la gente se va a desenganchar. Si yo cada dos meses te
saco una formacion de un minuto y medio pues también... Menuda castafa. Dedica

tiempo y hazme formaciones, ¢no?

S: Vale... Y formacion externa, por ejemplo, pues no sé, que venga alguien a dar
alguna formacion de... De sanidad, por ejemplo. No que venga alguien, pero si

alguna mas bésica, ¢habéis planteado meter alguin tipo de formacion externa?

F: (Se rie). A ver, como todas las empresas, toda la formacion que puedas interiorizar te
reduce costes. Eh... Si bien es cierto que ciertas formaciones de trabajo, como las de
prevencion de riesgos laborales no podemos interiorizarlas a no ser que haya un técnico
de riesgos laborales, y nunca la vamos a poder meter en la aplicacién porque tiene otros,
otras peculiaridades... Formacion externa vamos a seguir haciendo, porque nosotros
creemos que nuestros procedimientos, nuestra manera de trabajar, los que mejor
sabemos hacerla somos nosotros y nadie nos va a venir aqui a ensefiarnos cdmo son
nuestros procedimientos y eso lo trasladaremos de manera interna, pero de, de forma
externa, sobretodo competencias, entidades... Eso es dificil entrenarlo en una app. Es
muy dificil entrenarlo con un mévil. Asi que seguiremos recibiendo formacion externa.
A pesar de que, claro, si yo estoy en una formacion externa, por ejemplo, sobre el
liderazgo, y la campafia de gestion llevara temas de liderazgo y a mi el formador me
recomienda un libro, yo lo leo y me parece un buen libro, una de las formaciones y uno
de los retos perfectamente puede ser “léete este capitulo de este libro y coméntame esto

sobre tal”.
S: Ajam.

F: Lo iremos metiendo...
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S: Y a la empresa, ¢como creéis que puede afectar esto? ;COmMo creéis vosotros
desde el punto de vista de haber creado, investigado... que puede afectar a la

empresa?

F: Bueno, nosotros creemos que siempre, siempre que formas a un trabajador, es bueno
para la empresa. No hay nada peor en una empresa, como dirfa el padre de Radl®, que un

inatil motivado (se rie).
S: (Risas)

F: Es mejor dedicar todo el esfuerzo necesario en alguien que sea un gran talento y que
esté muy formado y que tenga la potencialidad de que se te marche a otra empresa,
porque ese talento lo detecta otra empresa, a tener un inuatil motivado. Los indtiles
motivados son muy peligrosos, es mejor dedicar esfuerzo y tiempo, nosotros creemos
que es muy bueno para la empresa dedicar el tiempo y formar. Y si la gente se forma,
sera mejor trabajador y sera beneficioso para la empresa. Excepto en algunos casos que

no se pueda desarrollar mas al trabajador, pero esto sera bueno, seguro.
S: Y ademas que las relaciones que... El pique y demas, siempre motivan mas.

F: Si, porque ademéas no va a haber distinciones de puestos, ni nada. El mozo de
almacén podra competir con el director comercial (se rie). Entonces pues creo que al
director comercial si lleva veintidos afios en la empresa y estd viendo como hay quince
personas con un afo de antigiiedad dentro de la empresa que saben mas que él... Igual

le pica, igual le molesta (se rie) y se incentiva a formarse mas dentro de la empresa.

S: Muy bien. Y antes de hacer este proyecto, ¢habiais mirado alguno mas para

saber, habéis tenido alguno de referencia que hayais dicho...?
F: ¢Sobre gamificacion?
S: Si. ¢ Sabiais algo vosotros de gamificacion?

F: Pues mira, te voy a ser hiper sincero. Yo me incorporo a Eboca en verano del 2016,
saliendo de un master en la escuela de negocios, un master en ESIC, en el cual
habiamos visto la vanguardia en muchos procesos, muchas técnicas, mucho desarrollo
de las organizaciones. Y me incorporo a Eboca con toda la fuerza, todas las ganas, todo
el impetu del mundo, y de repente un dia, eh... Raul, el presidente de la empresa, me

pasa a su despacho y me dice “oye mira, Fernando, ;sabes lo que es la gamificacion?”,

* Raul Benito, presidente de Eboca
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y yo “bueno, lo he escuchado stper de refilon en el master, un profesor cuando hablaba
de formacion, coment6 algo de gamificacion, pero vamos, no tengo ni idea”. Y ¢l
mismo me dijo “vale, muy bien, llevo tres afios detras de gamificar la formacion en
Eboca y ya tengo el socio”. Yo cuando me incorporé a Eboca ya... Este hombre llevaba
(se rie) tres afios pensando como gamificarlo. Ha habido otras alternativas, hemos visto
otras alternativas de otros proveedores, pero no con la flexibilidad que nos da esta
herramienta de poder hacer nosotros mismos todas las formaciones que podamos. Hay
otros proveedores que te dan herramientas, y que te dan cursos ya hechos a través de
videojuegos, pero ninguno te da la flexibilidad y el potencial de hacer formaciones

como estos.
S: ¢Y en qué momento decidis hacerlo en una aplicacion movil?

F: En el momento en el que va concretamente acorde con toda la estrategia de la
empresa. La estrategia de la empresa es la digitalizacion completa de todos los procesos
y uno de ellos iba a ser la formacion. Actualmente los, el cien por cien de los
trabajadores de Eboca tenemos moévil de empresa, la parte operativa, los propios
gestores, los que se encargan de la reposicion y la limpieza, su trabajo lo realizan a
través de dos aplicaciones, una para el control de stocks y de caducidades de los
productos, y otra para gestion de las incidencias postventa. Entonces, eh... Como la
linea es digitalizarlo, como la linea es utilizar aplicaciones moviles, pues... No iba a ser
descabellado utilizar una mas, ya total... Si estdn acostumbrados (se rie). Hoy en dia
todos tenemos un Smartphone en el bolsillo, para todos nos es super facil utilizar
aplicaciones, porque todos utilizamos hoy en dia una media de diariamente diez
aplicaciones, facil, desde el reloj, hasta las redes sociales, Internet, correos... Pues una
aplicacion para formarse no es descabellada, y de hecho ya las hay, como puede ser

Duolingo, etcétera.

S: Muy bien, pues de momento ya esta. Si tienes alguna duda...
F: jQué bien hablo! (Se rie)

S: (Risas) Algo que quieras aportar, decir...

F: Nada, yo creo que ya.

S: Entonces muchas gracias, Fernando.

F: Nada, muchas gracias a ti. Cualquier cosa que necesites me dices.
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8.2. ENCUESTA
Eboca

jHola! Soy estudiante en la Universidad de Zaragoza del grado de Marketing e
Investigacion de Mercados. Estoy haciendo una encuesta para mi Trabajo de Fin de
Grado sobre la informacion que reciben los trabajadores en el lugar de trabajo y td
puedes serme de gran ayuda. No te va a llevar mas de dos minutos y es totalmente

anonima. jMuchas gracias!

*QObligatorio

1. ¢Tienes interés en las nuevas tecnologias?* (Marcar solo una casilla)
Si
No

2. ¢Has recibido formacién en la empresa?* (Marcar solo una casilla)
Si (Pasa a la siguiente pregunta)

No (Pasa a la pregunta 6)

3. ¢Qué tipo de formacién sueles recibir en la empresa?* (Marcar solo una

casilla)
Presencial (dentro de la empresa)

A distancia (desde casa o desde otros lugares)

4. ¢En gqué momento realizas la formacion en la empresa?* (Marcar solo una
casilla)
Durante mi jornada laboral (Pasa a la pregunta 6)
Al finalizar mi jornada laboral (Pasa a la siguiente pregunta)

Otro (festivos, etc.) (Pasa a la pregunta 6)

5. Valora del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo) las
siguientes afirmaciones. “Al realizar la formacion después de mi jornada

laboral...”* (Marcar solo una casilla por fila)
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Estoy més cansado/a y presto menos atencion
No soy capaz de concentrarme

Pienso en otras cosas

Retengo menos informacion

Presto total atencion

La gamificacidn es el uso de elementos de juegos en contextos no ludicos. Actualmente,
las empresas utilizan este medio con la intencién de motivar e incentivar a los
trabajadores. Imagina que en tu empresa se utiliza un juego para realizar las actividades
de formacion, en el cual tendrias que superar retos y niveles hasta alcanzar la maxima
puntuacion, pudiendo competir con tus comparieros y logrando crear un mejor ambiente
de trabajo. Ademas, esta nueva forma tiene la ventaja de poder hacerlo desde tu teléfono
movil y desde cualquier lugar en el que te encuentres, en un tiempo minimo, pudiendo

consultar dudas en cualquier momento.

6. ¢Como crees que te influiria esta nueva forma de realizar la formacion?
Valora del 1 (totalmente en desacuerdo) al 5 (totalmente de acuerdo) las
siguientes afirmaciones.* (Marca solo una casilla por fila)

Al poder hacerlo desde cualquier lugar

lo haria con més ganas

Creo que aumentaria mi productividad
Creo que podria ser mas eficiente
Mejoraria mi relacién con mis compafieros

Me ayudaria a sentirme més integrado

en la empresa
Podria suponer una mejora de mis habilidades

No me gusta, preferiria el método presencial
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7. ¢Qué te pareceria que se implantase este método en Eboca?* (Marca solo

una casilla)

Nada

interesante

i Terminamos!

8. Género (Marca solo una casilla)
Mujer

Hombre

9. Edad (Marca solo una casilla)
Entre 18 y 24 afos
Entre 25 y 34 afios
Entre 35y 44 afios

Mas de 45 afios

iMuchas gracias por tu colaboracion!

Muy

interesante
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