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RESUMEN

El comportamiento humano frente al juego ha sido ampliamente analizado desde los
ambitos psicoldgico y etnoldgico, asi como su implicacion sociocultural. Hoy en dia,
inmersos en la sociedad del conocimiento y la cultura digital, estamos permanentemente
conectados, por lo que acceder a redes sociales, aplicaciones mdviles, videos, y ejemplos
de gamificacion nos es tan absolutamente familiar que a veces no somos conscientes de
ello. La aplicacion de este término se esta llevando a cabo desde hace ya unas décadas
para desarrollar elaboradas estrategias de marketing, toma de decisiones, incluso en
ambitos como la salud, propiciando comportamientos hacia habitos mas saludables.

La gamificacién consiste en aplicar elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos
gue no son propiamente juegos. ¢ Porqué aplicarlo en la gestibn ambiental de un edificio?
Existe un problema claro a la hora de aplicar estrategias de ahorro y eficiencia energéticas,
derivadas de dos cuestiones bien diferenciadas: el usuario no conoce el poder de accion
que tiene, si es que sabe que lo tiene, sobre la gestion ambiental del edificio en el que
vive/trabaja; y al desconocerlo, no se implica, o al menos no lo suficiente. La gestion
ambiental de un edificio a menudo depende de una serie restringida de personas, que
suelen reducirse al equipo de Direccion, y de Mantenimiento. Pero, ¢y el usuario? ¢puede
encontrarse en confort en edificios de ciertas dimensiones? ¢sabe como puede contribuir a
ahorrar energia o usarla mas eficientemente més alla de apagar las luces y los dispositivos
electronicos una vez acabada la tarea diaria?. El potencial del usuario como actor y parte del
todo social, asi como su empoderamiento una vez es conocedor de aquél, y mas alla, el
poder cuantificar su accion y poder retroalimentarse para saber cuan bien lo esta haciendo,
es lo que se plantea a través de la metodologia de la gamificacion.

Esta metodologia requiere de un andlisis previo del tipo de usuario, objetivo, elementos de
juego a aplicar (mecanicas, dinamicas y componentes de juego), alcance, e incertidumbres.
Tras una formacion inicial sobre el funcionamiento de la gestion ambiental del edificio, se
implica al usuario como agente co-gestor, involucrandolo mediante soportes que reflejen su
actividad diaria y su repercusion en el computo global de la gestion del edificio. Implicar al
usuario asi, supondria un gran logro especialmente en edificios terciarios y singulares.

Keywords: gamificacion; empoderamiento del usuario; sostenibilidad social; gestion
ambiental; energética en edificacion
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1.- Introduccién

Nos encontramos inmersos en un nuevo paradigma social en el cambio de sociedad
industrial basada en la produccién de bienes materiales a una sociedad post-
industrial de servicios. Estamos ante una nueva sociedad en las que las relaciones
econdémicas, sociales, politicas y culturales estan siendo alteradas por una nueva
forma de organizacion denominada “sociedad-red”, sociedad post-industrial,
sociedad de la informacion o sociedad del conocimiento [1]. Una nueva revolucion
mucho mas importante que la revolucion industrial, que afecta al conjunto de la
actividad humana y que ha provocado una organizacién social distinta [2]. Segun el
sociélogo Yoneji Masuda esta nueva sociedad crece y se desarrolla alrededor de la
informacion y aporta un florecimiento general de la creatividad intelectual humana,
en lugar de un aumento del consumo material, y destaca como factores clave el
conocimiento y la innovacién, junto a la adopcién y difusiéon de las tecnologias que
facilitan el tratamiento y transmision de la informacion y el conocimiento [3].

Por otra parte, en Espafa se ha producido un cambio en el perfil educativo de su
poblacién en los ultimos afios, con un incremento del porcentaje de jovenes entre 20
y 24 afios que completaron sus estudios secundarios, a la vez que se reduce el
porcentaje de aquellos jévenes que los abandonaron de forma temprana. Asimismo,
la mayoria de la poblacion adulta entre los 25 — 64 afilos poseen una mayor
formacion superior en la primera etapa de la educacion secundaria obligatoria
(ESO). También se ha experimentado un ligero incremento en el porcentaje de
poblacién que realiza actividades de aprendizaje permanente [4]. Asi pues, nos
encontramos por tanto con una poblacion mejor formada, mas preparada y
capacitada para la produccion y difusiébn de conocimiento a través del uso de las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) en esta sociedad digital
en continuo cambio.

2.- La sociedad del potencial de las TICs. Nuevos u  suarios. El empoderamiento
2.1.- El usuario y las TICs

En este nuevo marco social, Internet es el principal protagonista de la comunicacion
activa. Segun el sociélogo Manuel Castells, Internet es el tejido de nuestras vidas, es
un medio para todo, que interactia con el conjunto de la sociedad [5]. Segun el
Instituto Nacional de Estadistica (INE) en la dltima encuesta sobre Equipamiento y
uso de las TICs durante el 2014, el 74,4% de los hogares espafioles tiene acceso a
la Red, lo que supone casi 11,9 millones de hogares que tienen acceso a Internet.
La conexion movil es la mas utilizada en un 67,2% a travées de teléfono movil de
altima generacion (smartphones), por delante de la conexion ADSL 66,2% [6].

Dentro del contexto de las TIC existen diversas formas de categorizar a las personas
que hacen uso de ellas. Asi, definimos como usuarios a aquellas personas que
tienen acceso y utilizan los equipos informaticos, programas y sistemas de
informacion (paginas Web). A su vez, dependiendo de los distintos tipos de usuarios,
podemos categorizar de nuevo, como usuarios (1.0) y usuarios 2.0. El usuario 2.0
posee dos caracteristicas: interactia con la informacién y es social, pues comparte,
colabora y tiene por tanto presencia en la Web. Otro tipo de categorizacion es la que
se establece en funcion de la generacion de productos, si los consume o bien realiza
ambas funciones. Estos se clasifican en consumidores, productores o prosumidores
[7].

Los prosumidores son aquellos usuarios capaces de producir y de consumir
(productores y consumidores) informacion a través de las herramientas multimedia
gue le permiten expresarse y compartir en la Red en entornos Web 2.0, asumen el
rol de canal de comunicacion, son capaces de aprender de forma autodidactica y por
contagio, consiguiendo a veces un poder que puede pasar inadvertido por parte de
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los propios individuos [8]. Esta dltima categorizacibn estd estrechamente
relacionada con el tipo de comportamiento pasivo o0 activo que puede tener un
usuario. Los usuarios pasivos son aquellos que solo consultan o buscan informacion
que otros producen. La pasividad de los consumidores se debe precisamente a las
altas dosis de consumo de informacion derivadas principalmente de una decision
personal de no interactuar con el contenido. En cambio, el usuario activo se asume
como un sujeto social que ademas de compartir y socializar contenido como el
usuario 2.0, lo crea [7]. Internet ya no es Unicamente un lugar para busqueda de
informacion; la aparicion de la Web 2.0 permite establecer una relacion constante,
democratica, participativa y de colaboracion entre los participantes del ciberespacio
[9].

Las tecnologias siempre han servido para el empoderamiento del individuo, asi por
ejemplo el uso de la imprenta se convirti6 en arma revolucionaria de la humanidad
como herramienta para el cambio, visualizacion de ideas, opiniones 0 voces
diferentes [8].

2.2.- ¢ Qué es por tanto el empoderamiento?

El término empoderamiento esta todavia por definirse. Desde las diferentes
disciplinas no se ha consensuado como concepto, siendo un término multidisciplinar
gue podemos encontrar en temas relacionados con la educacion, salud, politicas
econOmicas y gobernanza [10].

¢, Qué es el empoderamiento? En 1993, Batilwala definié el empoderamiento desde
dos premisas: primero, control sobre los recursos fisicos, humanos, intelectuales,
financieros y de su propio ser; y segundo, control sobre la ideologia, creencias,
valores y actitudes. Si el poder significa control en este entendimiento, el
empoderamiento, por lo tanto, significa el proceso de obtener control [10].

Entre las distintas aproximaciones disciplinares podemos resaltar:

Desde la Psicologia, el concepto empoderamiento fue desarrollado por Perkins y
Zimmerman para referirse a un proceso que permitia tener control y poder, ademas
de desarrollar la autoestima de los participantes. En cuanto al mundo empresarial,
se aproximO mas al concepto de potenciacién, como el hecho de delegar poder y
autoridad a los subordinados y de conferirles el sentimiento de que son duefios de
su propio trabajo. En cambio, el Banco Mundial definié el empoderamiento como el
proceso de aumentar la capacidades de los individuos o de grupos para la toma de
decisiones y para transformar esas opciones en acciones y resultados deseados. Lo
central de este proceso son las acciones que construyan los activos individuales y
colectivos, y que mejoran la eficacia y la imparcialidad del contexto organizacional e
institucional que gobiernan el uso de estos activos. En este ultimo sentido, se refiere
a la relacién del empoderamiento individual y grupal con el apoyo institucional para
contribuir al fortalecimiento y la ampliacion de capacidades humanas; y al trabajo en
equipo para que a través de la organizacion les permita levantar la voz, exigir
servicios basicos, participacion politica y rendicion de cuentas ante diferentes
contextos a los que se enfrenten los individuos. Las personas que han logrado
empoderarse tienen libertad de opciones y acciones [10].

3.- La brecha participativa y de apropiacion

¢, Qué pasa con el usuario que estd empoderado pero no se implica como parte
activa?

Si nos aproximamos a la idea del socidlogo Henry Jenkins sobre la brecha de la
participacion, una vez superados los problemas de acceso -pues se dispone de
conectividad desde los hogares hasta las instituciones publicas-, ahora necesitamos
enfrentarnos a los factores culturales que reducen la probabilidad de participacion de
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diferentes grupos. Para Jenkins el problema es estructural, y el reto no estriba
simplemente en la capacidad de leer y escribir, sino en la capacidad de participar en
las deliberaciones sobre los temas y conocimientos mas relevantes, y sobre las
formas de conocimiento que exigen autoridad y respeto [11].

Si unimos esta idea con otra brecha, surge la brecha conocida como brecha de
apropiacion, aquella que afecta a las personas que no usan la Red porque
consideran que esta no le cubre ninguna de sus necesidades. La brecha de
apropiacion se produce cuando una buena parte de los usuarios de Internet y
tecnologia digital hacen un uso basico. Y se sienten en la practica superados por las
herramientas, dado que perciben que podrian hacer usos mas sofisticados y
valiosos. La tecnologia genera cambios cualitativos y radicales cuando los usuarios
no solo la "usan”, sino que se apropian de ella generando incluso usos inesperados
y por tanto innovadores y creativos [12]. Esta brecha es frecuente en paises
desarrollados, en los que la poblacion dispone de acceso a Internet, pero la falta de
motivacion o de competencias digitales, hacen que el uso de las tecnologias sea
muy limitado. Muchos usuarios no usan las herramientas tecnoldgicas, pues no
perciben su utilidad real [13]. La uUnica forma de superar ambas brechas
(participacion y apropiacion) se da cuando los usuarios sean conscientes de los
beneficios que el uso de las TICs aporta a nuestro trabajo y se motive a los usuarios
para que las utilicen.

4.- El usuario, la red, y su compromiso medioambien  tal

4.1.- La conciencia medioambiental

Otra de las caracteristicas que define a esta nueva sociedad es el desarrollo de la
conciencia medioambiental. Si durante el dltimo tercio del siglo XX, el medio
ambiente sélo era una preocupacion para algunos sectores de la comunidad
cientifica, grupos ecologistas, y los expertos que tomaban las decisiones en el
ambito politico, hoy este panorama ha cambiado. La preocupacion de la comunidad
cientifica se ha unificado ante la gravedad del estado del medio ambiente; los grupos
ecologistas se han consolidado a través de la accion de los movimientos y partidos
verdes. La politica medioambiental se ha convertido en un eje de la politica publica
[14].

En las sociedades contemporaneas, la proteccion del medio ambiente se ha
convertido en un valor, en una referencia positiva y deseable. La poblacién percibe
el deterioro del medio ambiente como un problema serio y preocupante
dependiendo, entre otras cosas, del grado de informacion, de la presencia de los
problemas en los medios de comunicacion o el grado de incertidumbre. La mayoria
de personas se declara interesada por dichos problemas, se consideran asuntos
graves o muy graves el estado del medioambiente y el movimiento ecologista tiene
un alto grado de aceptacion [15].

El giro de la politica medioambiental hacia una politica de sostenibilidad implica la
necesaria participacion de los ciudadanos. No hay sociedad sostenible sin
ciudadanos ecoldgicos y por ende no hay una sociedad democratica sin ciudadanos
comprometidos con su comunidad. Si bien la democracia va acompafada de muy
bajos indices de interés y participacion en ellas, el compromiso en la esfera publica
es manifestado a través de rasgos o actitudes (busqueda de informacion politica,
disposicion al debate o deseo de participacion entre otros). También es importante
los rasgos y actitudes que se desarrollen en la esfera privada (comportamientos
domésticos y privados) para llevar una vida sostenible, orientadas a conductas
publicas para el beneficio comunitario [14].

Podemos encontrar tres tipos de disposicion ciudadana [14] hacia el medio
ambiente:
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1. Adhesidén moral: expresion de conciencia medioambiental.

2. Cooperacion voluntaria: adopcion de conductas sostenibles vy
medioambientalmente responsables en la vida doméstica y en el ambito
privado.

3. Participacion activa: desarrollo de un compromiso activo con la causa
medioambiental, mediante distintas formas de participacion politica y civica.

El ciudadano en ocasiones es un actor que se limita a adoptar un rol pasivo ante
decisiones provenientes de las administraciones publicas, las empresas o la
comunidad cientifica; sin embargo, debemos de tener en cuenta que es también un
actor decisivo, cuyo papel determinante esta unido al transito a la sostenibilidad [13].

4.2.- Algunos datos sobre el usuario y el medio amb  iente

Segun la encuesta Hogares y Medio Ambiente [16] elaborado por el (INE) en el afio
2008, el 96,9% de los hogares espafioles han adoptado algun habito para ahorrar
agua.

En cuanto al aislamiento térmico, las principales medidas que han adoptado los
hogares espafioles son la instalacion de persianas o contraventanas (94,0 %) de las
viviendas; el doble cristal en las ventanas (39,3 %); el toldo (23,0 %); los dispositivos
de rotura de puente térmico (11,4 %), y el montaje de cristales tintados o protectores
solares (4,1 %).

Con respecto al uso de luminarias, encontramos que el 85,5% de las viviendas
espafolas dispone de luces de bajo consumo. Un 66,1% de ellas dispone de al
menos un tubo o luz fluorescente, y un 67,1%, de alguna bombilla de bajo consumo
(incluidas halégenas) [16].

Sobre las actitudes ciudadanas de los europeos hacia el medio ambiente, el
Eurobarébmetro de 2014 [17], recoge una importante muestra sobre sus
preocupaciones por el medio ambiente. En relacién a cuan importante creen que es
la proteccion del medioambiente, el 96% de espafioles piensan que es muy
importante o bastante importante. En cuanto a las cuestiones que mas preocupan,
por orden de prioridad, las 5 primeras respuestas son: la contaminaciéon del aire (58
%); la contaminacion del agua -mares, rios, lagos y aguas subterraneas- (57 %); el
agotamiento de los recursos naturales (45 %); la escasez de agua potable (41 %), y
por ultimo el impacto sobre nuestra salud, con productos quimicos utilizados en los
productos de uso diario (40 %).

En cuanto a la relevancia del papel social en el medio ambiente, el 88% de
espafoles creen gque estan totalmente o mas bien de acuerdo con la afirmacion de
que el individuo puede jugar un papel importante en la proteccion del medio
ambiente en Espafa, y el 83% estan totalmente de acuerdo o mas bien de acuerdo
en que las cuestiones medioambientales tienen un efecto directo en su vida
cotidiana.

En consideracion al comportamiento actual y prioridades esperadas, las 5 primeras
respuestas sobre alguna de las acciones en el Gltimo mes son: separar la mayoria
de sus residuos para reciclar (74 %); reducir el consumo de energia, por €j., bajando
el aire acondicionado o la calefaccion, no dejando electrodomeésticos en stand-by, o
comprando electrodomésticos de consumo energético eficiente (63 %); reducir su
consumo de agua (55 %); elegir una forma de transporte mas respetuosa con el
medio ambiente -caminar, bicicleta, transporte publico- (40 %); y elegir productos de
origen local (29 %). En cuanto las tres principales prioridades de la gente en su vida
diaria para proteger el medioambiente sobresalen: usar el transporte publico como
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sea posible en lugar de utilizar su propio coche (59 %); seleccionar la basura para
que pueda ser reciclada (54 %) y reducir el consumo de energia en el hogar -
electricidad, calefaccion, electrodomésticos- (42 %); quedando en un cuarto puesto
reducir el consumo de agua en el hogar (25 %).

Con respecto a la informacién que la ciudadania cree que maneja sobre cuestiones
medioambientales, solo el 56% piensa que esta muy bien informado o bastante bien
informado, contra el 44 % que opina que esta bastante mal informado o muy mal
informado. Asimismo, los cinco aspectos sobre los que se sienten menos informados
son: El impacto sobre nuestra salud de productos quimicos utilizados en los
productos de uso diario (41 %); la propagacion de plantas y animales exoticos
dafiinos -especies invasoras- (32 %); contaminacion de la agricultura por utilizacion
de pesticidas, fertilizantes, u otros (31 %); agotamiento de los recursos naturales (28
%), y la reduccién o extincién de especies, de sus habitats y de los ecosistemas
naturales -bosques, suelos fértiles- (28 %).

En lo concerniente a la responsabilidad compartida para proteger el medio ambiente,
los criterios sobre los que nos deberiamos basar para medir el progreso, serian:
tanto en criterios sociales y medioambientales como econdémicos (61 %);
principalmente por criterios sociales y medioambientales (17 %); principalmente en
criterios econdémicos, como el PIB (15 %); y no sabe (7 %). Igualmente, sobre la
implicacion de los diferentes actores sociales, los ciudadanos piensan que no esta
haciendo suficiente para proteger el medio ambiente: las grandes empresas y la
industria (89 %); el gobierno espafiol (86 %); su region (72 %); los ciudadanos por si
mismos (68 %); su ciudad o pueblo (68 %), y la Union Europea (67 %).

Por dltimo, entre las maneras mas efectivas de afrontar los problemas
medioambientales sobresalen las propuestas: introducir multas mas elevadas para
los culpables (41 %); proporcionar mas informacion sobre temas medioambientales
(38 %); asegurar un mejor cumplimiento de la legislacion medioambiental existente
(31 %); ofrecer incentivos financieros mas elevados - reducciones fiscales,
subvenciones- a la industria, a las empresas y a los ciudadanos que protejan el
medio ambiente (30 %); introducir una legislacion medioambiental mas estricta (29
%), o introducir o incrementar los impuestos sobre las actividades perjudiciales para
el medio ambiente (14 %).

5.- La relacion usuario-edificio

5.1.- El usuario y el entorno de trabajo. El compro  miso

Segun McCunn vy Gifford (2012), el compromiso del empleado (employee
engagement) es un indicador potente para un lugar de trabajo innovador y
estimulante [18].

El compromiso en este contexto se define como un estado de la mente relacionado
con el trabajo, positivo, de cumplimiento, que se caracteriza por el vigor, la
dedicacion y la absorciéon (Schaufeliet al., 2002). A menudo se mide por medio de la
Escala de Compromiso Laboral de Utrecht (UWES). Sin embargo, el ambiente fisico
del puesto de trabajo no es mencioando en ninguno de los 17 temas tratados en el
UWES (Montgomery et al.,2003, Duran et al., 2004, Schaufeli and Bakker, 2004,
McCunn and Gifford 2012).

El gobierno de British Columbia desarrollé la Encuesta del Ambiente de Trabajo
(WES), en 2006. Sus resultados evidencian como el comportamiento y la
satisfaccion de un servicio publico podrian ser mejorados. Sin embargo, el WES
contiene sélo un pequefio nimero de preguntas sobre el ambiente fisico de los
edificios de oficinas del ministerio. A pesar de esto, en una reciente entrevista, el
28% de los empleados publicos del sector informaron que cambios en el ambiente
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fisico de su lugar de trabajo podrian fomentar la productividad futura (British
Columbia Public Service, 2007).

Varias agencias estan trabajando por comprobar como los atributos de edificios
verdes, tales como la mejora de la ventilacion, de la acustica, y el grado de control
térmico, afecta a los ocupantes.

Por otra parte, la investigacion en el Centro de Ambiente Construido (CBE) de
Estados Unidos, a menudo conecta aspectos fisicos del espacio ocupado con
comportamientos humanos, tales como el consumo energético y la productividad. En
el estudio de Mc Cunn y Gifford, los empleados trabajadores de 15 edificios de
oficinas publicos y privados en una ciudad mediana de Canada, informaron el nivel
de compromiso laboral (medido a través de la satisfaccibn con el trabajo,
productividad percibida y la entrega afectiva a la organizacion), orientacion
ambiental, comportamiento pro-medioambiental y opiniones acerca de los aspectos
fisicos de sus edificios. Los atributos de los edificios verdes se evaluaron sobre una
escala de 36 aspectos. Ningun compromiso o actitud medioambiental fueron
correlacionadas con atributos de disefio verde. Sorprendentemente, los resultados
sugerian que el disefio verde en edificios de oficinas no tenia un efecto positivo
sobre el compromiso del trabajador o sobre las actitudes y comportamientos
medioambientales.

Este estudio por tanto no encuentra relacion positiva entre los atributos de disefio
verde en edificios de oficinas y el compromiso de los empleados, o actitudes de
comportamiento de preocupacion por el medioambiente. Los empleados tendian a
tener significativamente impresiones mas negativas sobre sus oficinas cuanto mayor
era el nimero de atributos verdes de estas.

Algunas quejas en particular, como no tener suficiente acceso a ventanas, 0 no ser
permitido el decorar o personalizar las zonas de trabajo puede haber contribuido a la
correlacion negativa. Estas son quejas comunes en puestos de trabajo.

Una cuestion que llama la atencion en el estudio, es que se detecta una posible
influencia en los resultados derivada de un aspecto no cuantificado como es el
tiempo que llevan en el trabajo cada uno de los encuestados. La familiarizacién con
el lugar de trabajo puede afectar positivamente a tu relaciéon con él y por tanto, al
conocerlo mejor, este puede ser evaluado mejor.

Otras muchas correlaciones de interés emergen del estudio. Los empleados con
orientaciones medioambientales fuertes en uno de los edificios tendian a percibirse a
ellos mismos como mas comprometidos con el trabajo que aquellos con
orientaciones mas leves, y ellos mostraron mejores clasificaciones a sus trabajos.
Esos resultados pueden ser Utiles para entender los comportamientos y actitudes de
aguellos que valoran mucho el medioambiente.

A pesar de que seria conveniente mayor confianza sobre la evaluacion de las
metodologias, este estudio inicial ha aumentado el conocimiento del disefio social en
terminos sobre cémo los edifios verdes afectan a las actitudes y comportamientos de
sus ocupantes. Una investigacion mas completa seria necesaria para investigar la
generalizacion de esos resultados en otros puestos de trabajo [18].

5.2.- La cuestion energética. La relacion usuario-e  dificio desde el punto de
vista técnico

Ante el analisis del estudio citado anteriormente, se podria concluir que no existe
una correlacion directa entre el grado de compromiso del usuario de edificios de
oficina “verdes”, y los atributos verdes con los que estos cuentan.

Pero la cuestion puede ir mas alla, lo cual nos adentra en el universo de la
perspectiva técnica: ¢qué es el usuario ante el técnico proyectista, o ante el
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consultor encargado del aspecto sostenible, medioambiental, verde o de
acondicionamiento, del edificio?.

Si lo miramos desde el punto de vista térmico, por ejemplo, para un edificio concreto,
proyectado ex novo, el modelo de usuario puede llegar a reducirse a estereotipos, a
plantillas de uso y horarios determinados, bien definidos por la propia normativa, o
bien decididos de comun acuerdo, atendiendo a una falta de concrecidon por
desconocimiento del perfil real de usuario final. Esto ha hecho que en el dmbito
académico, normativo y de investigacion sobre la energética de los edificios, al
exponer areas de mejora para estos, las cargas térmicas relativas a los usuarios no
figurasen entre las “controlables” sobre el papel, dando paso a aquellas areas de
mejora mas controlables en primera instancia, como la envolvente del edificio o la
eficiencia de los sistemas de climatizacion. Por supuesto esto es una generalizacion
gue luego encuentra sus matices y sus excepciones. Pero a grandes rasgos el
usuario es un perfil desconocido, o en todo caso asimilable a un perfil medio que
finalmente resulta irreal.

Pero por todas las vicisitudes que han ido acompafiando al mundo de la
construccion en los ultimos afios — la burbuja inmobiliaria y el parque de viviendas
existente, la crisis profesional, y el endurecimiento de las exigencias normativas en
relacion a los criterios de ahorro y eficiencia energética, mas concretamente con la
calificacion energética de edificios-, las miradas se dirigen hacia el universo del
edificio existente, y mas concretamente hacia la inmensidad de edificios terciarios y
singulares, cada uno con sus perfiles de usuario, sus condicionantes operativos,
geomeétricos, constructivos, y, en definitiva, con su propia historia.

Pero si algo positivo quizas se le pueda ver a ese universo de caos, Si no ausencia,
de informacion técnica, historial de reformas, adaptaciones y a veces apafios varios,
etc, es gque podemos ponerle cara al usuario. Sabemos quién es o al menos
podemos aproximarnos, en muchos casos, al perfil del mismo. Y por tanto, podemos
implementar mejoras que lleven casi su nombre. O al menos esa seria nuestra
mayor aspiracion como proyectistas o técnicos encargados de aspectos ambientales
del edificio.

5.3.- Ciencias sociales y Energia. ¢ Relacion inexis  tente?

B.K. Sovacool y un equipo de estudiosos de diversas nacionalidades han publicado
numerosos articulos sobre la relacion que al menos deberia existir entre la
investigacion en Energia en general a diversas escalas, y las Ciencias Sociales.
Como expresa uno de sus estudios, El tiempo ha llevado a rehacer los estudios y la
investigacion en energia. Esta deberia intencionada, sistematica e institucionalmente
ser mas orientada a los problemas, interdisciplinar, socialmente inclusiva, y
heterogénea. Restringidamente, los estudios disciplinares aun tienen un sitio, por
supuesto, en la investigacion en energia. Pero, si como dijo una vez el matematico
Norbert Weiner, el “cambio viene la mayoria de las veces de tierras de nadie no
visitadas, entre dos disciplinas”, entonces urgentemente necesitamos explorar los
espacios que ahora existen entre las ciencias sociales y los estudios energéticos
[19].

En otro de los articulos, sobre la energia en el hogar, de algin modo extrapolable al
problema del usuario en su lugar de trabajo, se expresa lo siguiente: Hay una
necesidad para entender mejor el comportamiento, desgranando expectacion social
y estrategias adaptativas, alejandonos de la confianza en normas universales o en
investigacion preocupada con el confort en relacion con la productividad. En
segundo lugar, se sugiere que haya una necesidad de investigar sobre negociacién
entre miembros de una familia y la mayoria de investigaciones en energia percibe
los hogares como homogéneos y no repara en la interaccion como parte de la

670



gestion del hogar. Y en tercer lugar, y para lograr esto, sera necesario desarrollar
metodologias que rednan tanto aspectos fisicos como sociales de la vida diaria en el
hogar. Esta claro que necesitamos abordar el hogar en investigacion energética
domeéstica [20].

Por ultimo, en este otro estudio acerca de la falta de interdisciplinariedad con las
ciencias sociales en la investigacion sobre energia, Sovacool establece que la
energia es significativa no por ser consumida en si misma, sino porque hace ciertos
servicios posibles, y se cruza, y complementa rutinas y habitos conductuales [21].

6.- ElI empoderamiento del usuario para la cogestion ambiental. La
gamificacién aplicada a la energética del edificio

6.1.- El empoderamiento para la cogestion ambiental

Después de tratar el andlisis sobre la relacion entre el aspecto social (usuario), y el
ambiental (energia, recursos, ambiente interior, etc.) en el seno de un edificio desde
diferentes puntos de vista, podemos concluir, que si bien el usuario medio parece
tener al menos nociones en términos medioambientales y cierta conciencia
ecoldgica o verde, aun no parece que esto le lleve a aplicarlo directamente, si es que
dependiese de algiin modo de él, en su ambito de trabajo.

Es por tanto de gran interés detectar metodologias que actien sobre la voluntad del
usuario, modificando su comportamiento hacia conductas mas favorables
energéticamente, y fomentando un mayor grado de compromiso, ya que su posicion
activa frente a la energética del edificio afecta al funcionamiento del mismo, y por
ende, a posibles tomas de decisiones de sus gestores energéticos.

Una de estas metodologias puede ser la gamificacion en el entorno de trabajo.

6.2.- La gamificacion como metodologia

La Gamificacion se define como la aplicacion de elementos y técnicas de juego en
entornos que no lo son [22].

La gamificacion reconoce el potencial del juego, nos sirve de herramienta a través
del estudio del disefio de juegos para conocer mas acerca de disciplinas que
entienden o analizan el comportamiento humano, como la Psicologia, Gestion,
Marketing o Economia. Ademas, aprecia la diversibn como potencial herramienta
para motivar.

Numerosos estudiosos como socidlogos, psicélogos, fildsofos, entre otros, ya desde
el S. XIX teorizaron acerca del juego como parte intrinseca del ser humano, incluso
antes que la propia cultura, como ya estableciera J. Huizinga en su obra Homo
Ludens de 1938. Algunos de ellos reconocen que el juego potencia actitudes
motivadoras, y comprometidas de los jugadores, incluso haciendo que estos se
sientan mejor.

Entre los tedricos del juego, se establece como caracteristicas que el juego no es
casual, y su forma de divertir tampoco lo es, aunque incluso deba parecerlo [22].

El término “gamificacién” aparece por primera vez nombrado por Richard Bartle, un
afamado disefiador de juegos. Crea el primer juego multijugador masivo on line.
Aungue no era exactamente lo que podemos entender hoy dia con ese término, se
lanza la primera idea. Existen otros libros de estudiosos que refuerzan la capacidad
del juego para su aplicacion en entornos no ludicos.

En la década de los 80 se produce un conjunto de estudiosos que defienden la
capacidad didactica de los videojuegos, a una incipiente generacion de jovenes
nacidos en su plena emergencia.

En 2002, se produce el Movimiento de “Serious games”, por Ben Sawyer y David
Rejesk, que llevd a comunidades como la académica, el sector privado, y los
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miliares, ya experimentados en juegos de simulacion o entrenamiento, propésitos
mas alla del mero juego.
Actualmente el serious game también ha cambiado, pero no es exactamente
gamificacion.
El movimiento “juegos para el cambio” es una iniciativa relacionada, o un grupo de
iniciativas que se centra en usar juegos para impacto social.
A partir de aqui, se dan los primeros intentos de gamificar entornos no ludicos,
llegandose a crear numerosos proyectos con mas 0 menos éxito.
En 2010 se formaliza el término Gamificacion, puesto que ya cuenta con masa
critica, y se acuerda el uso consensuado del término. A la vez, los estudiosos y
disefiadores de proyectos de gamificacion establecieron conferencias y escritos que
cristalizaron el concepto y su aplicabilidad. Entre ellas, podemos destacar a una
desarrolladora de juegos Jane McConigal.
Existen tres grandes areas donde se da la gamificacion:

1. Externa (orientada a marketing, ventas, o compromiso del cliente)

2. Interna (Recursos Humanos, realce de productividad, crowdsourcing)

3. Cambio de comportamiento (salud y bienestar, sostenibilidad, y finanzas
personales). En este punto es donde situariamos el propésito metodologico
de la gamificacion.

Asi, podemos resumir la idea de gamificacién en tres puntos:
- La gamificacion puede motivar

- Tiene aplicaciones en muchos dominios
- Abarca muchas técnicas.

Aunque Kevin Werbach nos advierte que la gamificacion no vale para todo, no
siempre es positiva, hay que hacerla con cabeza, sélo si se encuentran las razones
suficientes, ya que mal entendida o ejecutada, puede ser contraproducente.
¢, Qué no es gamificacion?
La gamificacion no consiste en:

- convertirlo todo en un juego o en un mundo virtual 3D.

- jugar en el trabajo.

- usar juegos en negocios (por ejemplo el Monopoly de Mc Donalds).
- realizar simulaciones, con fines didacticos, educativos, etc.

- usarlo sélo para marketing o mayor compromiso del cliente

- solo aplicar puntos, emblemas y tablas de clasificacion (PETS).

- Teoria de Juegos, que son los algoritmos, formulas y técnicas cuantitativas
para analizar la toma de decisiones estratégicas.

Entonces, ¢ Qué es gamificacion?

Es simplemente establecer una experiencia, mas o menos dirigida, en la que el
usuario se introduce en un enclave con elementos de juego que estan relacionados
en torno a una narrativa, con un propoésito diferente a la mera diversion, aunque esta
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sea la herramienta poderosa que haga que el usuario se sienta libre, auténomo,
motivado, y comprometido para adentrarse en dicha experiencia, y recurrir a ella el
mayor numero de veces posible.

7.- Potencial de la aplicacién metodoldgica de la G~ amificacion en la energética
de edificios terciarios y singulares.

El potencial de este tipo de metodologias que trabajan entre otras caracteristicas la
implicacién, el compromiso y la recurrencia (todos estos atributos recogidos en el
término inglés engagement), si bien son de indudable interés en el hogar, por cuanto
ahorro econémico pueda revertir de su propio comportamiento, es aln mayor reto en
edificios terciarios, especialmente aquellos existentes y singulares.

El usuario en su lugar de trabajo no tiene a priori una implicacién directa en los
consumos energéticos y por tanto en los econémicos, y esto, unido al nivel variable
de conocimiento sobre energia que pueda tener, o sobre las posibilidades de
controlar los consumos y la calidad ambiental que tenga en su poder, hace que el
usuario no se sienta vinculado, o no totalmente, en cuestiones energéticas.

Sin embargo, su papel es principal en estos términos de consumos de energia y
recursos, ya que de nada sirven cuantas medidas técnicas y operativas se tomen, si
no se llevan a cabo, o no al menos correctamente, por el usuario final.

Cabe destacar la importancia que tiene la conducta del usuario con respecto a
cuestiones energéticas en este tipo de edificios especialmente, por dos cuestiones:
una, por la retroalimentacion y recogida de datos que se pueda generar, de forma
gue tanto el usuario, como la comunidad, como los gestores del edificio puedan
analizar, para posibles tomas de decisiones, e incluso extrapolables a modelos de
edificios similares; y la segunda, por la consecucion de objetivos fomentados y en
ocasiones subvencionados mediante ayudas o incentivos, en cuanto a medidas de
Ahorro y Eficiencia Energéticos, establecidos en politicas supranacionales.
Metodologias como estas, con una capacidad analizada y demostrada de manera
amplia, actuando sobre la capacidad de voluntad, compromiso y el comportamiento
del usuario frente a cuestiones decisivas como la gestion de la energia, no sélo
pueden hacer que se alcancen esos objetivos, sino que ademas hagan participe al
propio usuario, como parte de un todo, haciéndolo sentirse mas util y ligado a su
entorno laboral, como co-gestor de la energia del edificio que lo alberga.

Para ello necesitamos contar con un equipo multidisciplinar, que nos permita
entender la relacion usuario-edificio de forma holistica, y desde luego, acercandonos
lo maximo posible al perfil real del usuario, puesto que en Gamificacion, como en
cada edificio, se establece la relacion con el usuario de manera especifica y
concreta, siendo mas exitosa cuanto mas real retratemos la relacion entre aquellos.
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