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Guión 

1. Trabajo en equipo 

2. Gamificación 

3. Productividad individual 

4. Bibliografía 

 



Sin equipo no hay informática 



Sin equipo no hay informática 



Manifiesto ágil 

http://agilemanifesto.org/ 

Individuos e interacciones 

Software funcionando 

Colaboración con el cliente 

Respuesta ante el cambio 

procesos y herramientas 

documentación extensiva 

negociación contractual 

seguir un plan 

VS 

VS 

VS 

VS 

http://agilemanifesto.org/


Scrum 



Productividad en equipo 

Productividad de un equipo: 

 productividad individual – ruido 

 

¿Qué es el ruido? 

• Correo electrónico 

• Reuniones que pueden resolverse con un e-mail 

• Reuniones sin un orden del día ni unas acciones 
finales. 

• Interrupciones externas (teléfono, compañeros, 
clientes,…) 

Σ 



6 Maneras de ser derrotado 

• No calibrar el número de fuerzas. 

• Ausencia de un sistema claro de recompensas y 
castigos. 

• Insuficiencia de entrenamiento. 

• Pasión irracional. 

• Ineficacia de la ley del orden 

• No seleccionar a soldados fuertes y resueltos. 

 

 

 

Fuente: El arte de la guerra, Sun Tzu 



Guión 

1. Trabajo en equipo 
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3. Productividad individual 
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Pirámide de Maslow 



Teoría del entretenimiento 



Motivación 

Amotivación 
Motivación 
intrínseca 

Motivación 
extrínseca 

Regulación 
externa 

Introyección 

Teoría de la autodeterminación 

Identificación 

Integración 



Gamification Design Framework 

1. Define objetivos de negocio. 

2. Traza los comportamientos deseados. 

3. Describe a tus jugadores. 

4. Idea los ciclos de actividades. 

5. ¡No olvides el entretenimiento! 

6. Despliega las herramientas apropiadas. 

 

 

 
Fuente: Kevin Werbach.  Gamification course. Coursera.org 



Jerarquía de elementos de juego 

1. Restricciones 
2. Emociones 
3. Narrativa 
4. Progresión 
5. Relaciones 



Jerarquía de elementos de juego 

1. Retos 
2. Oportunidades azarosas 
3. Competiciones 
4. Cooperación 
5. Retroalimentación 
6. Adquisición de recursos 
7. Recompensas 
8. Transacciones 
9. Turnos 
10. Condiciones de victoria 



Jerarquía de elementos de juego 

1. Logros 
2. Avatares 
3. Insignias 
4. Monstruo final 
5. Colecciones 
6. Combate 
7. Desbloquear 

contenido 
 
 
 
 
 
 
 

8. Regalos 
9. Clasificaciones 
10. Niveles 
11. Puntos 
12. Misiones 
13. Grafo social 
14. Equipos 
15. Bienes virtuales 



8 kinds of fun 

Sensation 
Game as sense-pleasure 
 
Fantasy 
Game as make-believe 
 
Narrative 
Game as unfolding story 
 
Challenge 
Game as obstacle course 
 
 
 
 
 

Fellowship 
Game as social framework 
 
Discovery 
Game as uncharted territory 
 
Expression 
Game as soap box 
 
Submission 
Game as mindless pastime 

Fuente: 8kindsoffun.com 



Conclusión 

La motivación y la diversión no ocurren 
artificialmente, deben diseñarse. 
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Marco de trabajo 

1. Proponer/revisar un método de trabajo 

2. Aplicar el método 

3. Medir la efectividad (transversal) 

4. Retrospectiva 

5. Volver a 1 



Herramientas 

• Gestores de tareas 

• Omnifocus 

• Toodledo 

• Bullet journals 

• Trello 

• Todoist 

• Remember the milk 

• … ¡Hay cientos! 

https://www.omnigroup.com/omnifocus
toodledo.com
http://bulletjournal.com/get-started/
trello.com
es.todoist.com
https://www.rememberthemilk.com/


Herramientas 

• Gestores de correo 

 



Herramientas 

• Control del tiempo 

 



Retrospectiva 

• 3-5 cosas que han funcionado 

• 3-5 cosas que no han funcionado 

• Acciones de mejora 



El concepto de “hecho” 

Mira lo bien 
que funciona 
en mi equipo 



El concepto de “hecho” 

Hecho En proceso Pendiente Backlog 



Historias y tareas en XP 

Principio INVEST 

 

Independent 

Negotiable 

Valuable 

Estimable 

Small 

Testable 

 

Principio SMART 

 

Specific 

Measurable 

Achievable 

Relevant 

Time-boxed 

 



Cuadros de mando 
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Bibliografía 

 

 A Theory of fun 

Gamification course 

 Principio INVEST y SMART 

 

 

http://www.theoryoffun.com/
https://www.coursera.org/learn/gamification/
http://xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks/
http://xp123.com/articles/invest-in-good-stories-and-smart-tasks/


¡Gracias! 

¿Cómo mejorar esta lección? 

Manda un email a ptrinidad en us punto es 


