
Gamificación del 
conocimiento
para el apoyo de productos en URIACH



¿Qué es la 
Gamificación?
Convertir en lúdico un proceso 

que antes no lo era

Subir la escalera 
mecánica no es algo 
lúdico ni divertido

Hacerlo en la escalera 
no mecánica pisando 
escalones tipo teclas de 
piano que emiten el 
sonido de las notas es 
lúdico y divertido



¿Cual era el 
reto?
Potenciar el lanzamiento a 

través del mejor conocimiento 

de producto de los delegados 

comerciales



¿Cómo aplicar la 
gamificación al 
conocimiento?

Transformando el proceso de 

aprendizaje en algo divertido

Las formaciones de
producto no siempre

son lo divertidas
que uno quisiera

Muchos juegos con
el móvil son divertidos

y adictivos



¿Qué se ha 
usado?
Se ha usado retaME, una 

plataforma de la empresa 

Compettia, para jugar partidas 

privadas de TRIVIAL a través del 

móvil, donde el conocimiento y 

la audiencia de jugadores se 

definen particularmente para 

cada juego



¿Qué hace 
retaME tan 
atractivo?
El juego de trivial se juega 

competitivamente entre 

compañeros. Los jugadores se 

retan entre sí contestando 

preguntas que el sistema les 

ofrece.

El juego es Social, ya que 

jugamos con compañeros, y 

Viral, unos empujan a otros a 

jugar.

Los jugadores se 

retan entre sí

Social & Viral



¿Cómo se 
juega?

Se puede jugar en:

• Una sesión en vivo
Todos los jugadores en un 
Hotel jugando a la vez, cada 
uno con su móvil y a la vez 
proyectando en la gran 
pantalla el juego en tiempo 
real.

Son juegos que suelen durar 
30-40 minutos al final de una 
reunión o evento

• Remoto
Todos los jugadores juegan 
desde su región de trabajo, 
durante 5-7 días.

Sesión en Vivo

Remoto



¿Cómo se ha 
usado en 
Uriach?
Se ha hecho jugar a un colectivo 

de 34 delegados comerciales de 

OTC en 2 tipos de juegos:

• Juegos en vivo

• Juegos en remoto

Conocimiento de productos contenido en los 
distintos juegos:

Innovage

Aquilea

Filvit

Fuca

Utamar

Fisiocrem

Halibut

Dic 2014

Juegos

Juego en vivo
+

juego remoto

Marzo
2015

Juegos

2 juegos en vivo
+

2 juegos remotos

Agosto
2015

Juegos

Juego en vivo 
+ 

juego remoto



Pantallas y 
preguntas de 
ejemplo del 
juego para 
Uriach
Conjunto de pantallas y 

preguntas reales de los juegos 

usados

Control de retos Retar a un compañero



+

Indicaciones Ingredientes Venta Cruzada



+

Merchandising Mercado Ránking jugadores



Resultados 
Globales de 
actividad
Resultados sumarizados de los 3 

juegos realizados con la Red de 

Ventas
34 

jugadores

3 

juegos
41.000 

preguntas

contestadas

66%

91%

Incremento de conocimiento

Algunos juegos 

hechos por 

equipos de 4 

zonas

94% 
participación

Inicio Final



Resultados 
actividad
Resultados extraídos 

directamente de las estadísticas 

de la plataforma retaME´:

• Ránking de preguntas más 

falladas

• Ránking de jugadores

• Ránking de equipos (zonas 

de venta)



Resultados de 
negocio
Se han conseguido unos resultados 

espectaculares donde la contribución 

de la gamificación por conocimiento 

ha tenido una especial relevancia 

conjuntamente con otros factores.

Crecimientos de negocio

Fisiocrem Filvit           Innovage          Aquilea         Halibut

+46%

+26%
+19%

+4%

Nueva 

adquisición, 

formación 

realizada por 

Gamificación

Tras 2 años de 

tener crecimientos 

negativos



BeneficiosPara el jugador

Transformar una actividad 

aburrida [formación] en algo 

divertido

Formarse en cualquier lugar y 

momento [móvil]

Dedicar minutos sueltos a la 

formación [micro-learning]

El mayor conocimiento le da 

mayor Seguridad y +ventas

Ganar premios

Ganar reconocimiento

Para la Organización

Incremento de ventas por el 

conocimiento del producto

Potenciar imagen expertise en 

producto ante el cliente

Transferir conocimiento a una 

gran velocidad

Medir el grado de absorción 

del conocimiento

Poder mejorar en las áreas de 

conocimiento menos fuertes

Beneficios finales de los dos 

entes que toman parte del 

juego: el organizados y el 

jugador


