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Resumen: Los niveles de desinterés y desmotivacién de gran parte del alumnado
universitario representan uno de los retos més urgentes que debe afrontar el profesorado
en la actualidad. En este sentido, cada vez son més los trabajos que evidencian el
potencial de la “gamificacién” a la hora de incrementar la motivacién e implicacién de
los estudiantes en su proceso formativo. En estrecha relacién con esto, las tecnologfas
digitales y, concretamente, el uso de dispositivos méviles supone un recurso de enorme
significatividad para jovenes y adolescentes. Por tanto, en este trabajo se describe la
aplicacion “$in TIME”, disefiada “ad hoc” con la intencién de gestionar los diferentes
elementos que conformaron un proyecto de “gamificacién” basado en la pelicula “In
Time”. Este se implementé en la asignatura Fundamentos de la Educacién Fisica (del
segundo curso del grado en Ciencias dela Actividad Fisicay el Deporte, de la Universidad
de Granada-Espafa-). De igual modo, también se muestra la repercusién que tuvo en
el alumnado participante, asi como la valoracién que hicieron de la misma. Todo ello
permitird alos docentes conocer un ejemplo real, que puede servir de ayuda e inspiraciéon
ala hora de disenar sus futuros proyectos y, al mismo tiempo, contar con un nuevo aval
del potencial de la “gamificacién” en el 4mbito educativo.

Palabras clave: Educacion fisica, universidad, motivacion, aprendizaje activo, tecnologfa
educativa.

Abstract: The level of disinterest and lack of motivation in great part of the university
student body represent one of the most urgent challenges that the faculty must face
nowadays. In this way, there are more and more projects that show the potential of
gamification when it comes to increasing motivation and implication of students in
their learning process. In close relationship, digital technologies and, specifically, the use
of mobile phone devices entail a resource of enormous meaning for young adults and
teenagers. Therefore, in the present project we describe the application “$in TIME”,
designed ad hoc with the intention to manage the different elements that defined a
gamification project based on the movie “In Time”. This was implemented in the course
Basis of Physical Education (a second-year course in the BSc in Science of the Physical
Activity and Sports in Granada -Spain-). In the same way, it also shows the repercussion
that the participating students had, as well the evaluation they did of it. All of this will
allow teaching staff to know a real example, which could help them and inspire them
when it comes to designing their future projects and, at the same time, they will count
with new evidence of the potential of gamification in education.

Keywords: Physical education, university, motivation, experiential learning,
educational technology.
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1. Introduccién

Uno de los principales problemas a los que se enfrenta la educacion
universitaria es la falta de motivacion del alumnado, que se traduce en una
falta de compromiso e implicacién con su proceso formativo (Symonds
et al, 2019; Zhao & Hoge, 2005). Ante esta alarmante realidad son
necesarios planteamientos que sitien al alumnado en el centro del proceso
de ensefanza y aprendizaje para romper con la unidireccionalidad que
caracteriza al enfoque tradicional y poder dotarles de la capacidad de
decisién para lograr un aprendizaje significativo (Gargallo-Lépez et al.,
2017; Ituma, 2011). Es en este contexto donde surgen metodologias
activas que pretenden convertir al alumno en el protagonista de su
proceso formativo, acercando la realidad del siglo XXI a las aulas (McLean
& Gibbs, 2010; Crisol-Moya et al., 2020). La evidencia cientifica nos
muestra como, a través de ellas, se potencia la resolucién de problemas, el
pensamiento critico, la capacidad de andlisis y otras habilidades cognitivas
complejas relacionadas con las competencias (Martinez-Hita & Gdémez,
2018; Shiz, 2013).

Siguiendo con la busqueda de posibles soluciones para aumentar la
significatividad del alumnado, una poderosa estrategia para motivar y
favorecer el aprendizaje es la “gamificacién” (Deterding et al., 2011),
entendida como el uso de mecénicas y dindmicas de los juegos en
contextos no ludicos, ya que, a través de ella, el alumnado puede
incrementar su interés y compromiso hacia la propuesta planteada por
el docente (Kapp, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011). En linea
con ello, las peliculas y series de television se han convertido en la
actualidad en una de las principales y mds importantes fuentes de ocio
de jévenes y adolescentes (Medina & Gonzdlez, 2013; Scolari et al.,
2019). Es en este contexto en el que Pérez-Lépez (2018) establece el
concepto de “gamificcion”, es decir, aprovechar en el 4mbito educativo
los aspectos claves de una referencia filmica para aumentar la motivacién
del alumnado, gracias al atractivo y significatividad que les supone vivir en
primera persona aquello que previamente han estado disfrutando como
espectadores. Para ello, se deben tener en cuenta los seis aspectos clave
que Pérez-Lépez & Navarro-Mateos (2019) establecen en su “Tetris de la
gamificcidn”: tiempo, estética, tramas, roles y personajes e interacciones.
De ese modo se favorecera la credibilidad de la propuesta, haciendo que
la “inmersion” del alumnado sea mayor.

Si a todo ello se le suma el uso de dispositivos méviles (que los/las
jovenes utilizan a diario) como herramientas educativas, su motivacién
puede incrementar atin mds (Brazuelo & Gallego, 2014; Mojarro et
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al, 2015; Ramirez-Montoya & Garcia-Pefalvo, 2017). De hecho, en
los dltimos anos, la implementacién de las tecnologias digitales en las
distintas etapas educativas ha aumentado notoriamente debido a sus
beneficios en el desarrollo del pensamiento creativo, la resolucion de
problemasy el aumento de la eficiencia y productividad, lo que se traduce
en una mejora de los resultados académicos (Adeosun, 2010; Fullan et
al., 2018; McMahon, 2009). La universidad no puede permanecer ajena a
este desarrollo tecnoldgico, cambiando las estrategias y actividades que se
plantean para adaptarse a las nuevas oportunidades que surgen (Almerich
etal, 2021; Fatykhova et al., 2018).

En esta etapa es clave desarrollar las competencias necesarias para
desempenar una buena labor profesional (Shavelson et al., 2019). Esto
convierte a la universidad en el escenario perfecto para el desarrollo de la
competencia digital, tan demandada por la sociedad actual, percibiendo
el alumnado que el uso de las tecnologfas digitales es beneficioso para
su aprendizaje y para el desarrollo de competencias fundamentales para
el mafiana (Karakoyun & Lindberg, 2020). Es por ello que en una
sociedad que se desarrolla rdpidamente debido al aumento y desarrollo
de las tecnologias, el 4mbito educativo debe preocuparse por crear
contextos en los que el alumnado pueda adquirir competencias que les
permitan analizar criticamente la informacién que reciben y adaptarse
a los desarrollos tecnolégicos de nuestra era (Baranowski & Odrowaz-
Coates, 2018; Fatykhova et al., 2018; Olszewski & Crompton, 2020;
Schmidt et al., 2020).

El objetivo de este articulo es, por tanto, describir una aplicacién mévil
disenada “ad hoc” para el proyecto de “gamificcion” “$in Time” y conocer
las percepciones del alumnado, asi como la incidencia que esta tuvo en la
motivacidn.

2. Contextualizacién

El proyecto de “gamificcién” denominado “$in Time” sellevé a cabo en la
asignatura Fundamentos de la Educacién Fisica, desarrollada durante el
segundo semestre del segundo curso del Grado de Ciencias dela Actividad
Fisica y el Deporte (Universidad de Granada). Esta asignatura es de
cardcter obligatorio con una carga lectiva de seis créditos. Los principales
objetivos de la misma se muestran a continuacién:

o Saber planificar la Educacién Fisica (EF) en la etapa de secundaria
siguiendo los principios de jerarquizacién vertical y horizontal .

o Conocer, saber disefiar y manejar los elementos principales del
curriculo: objetivos, contenidos y temporalizacion.

e DPlanificar un curso escolar con unidades didécticas segun sus
objetivos educativos.

e Revisar y analizar informes de innovaciones y experiencias en la
EF, aplicandolos a la planificacién de la EF.

Entre los contenidos destacan:
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e Fundamentos de la Educacién. Educacién Fisica.

o El papel del profesor en el marco educativo y la sociedad actual.
Competencias fundamentales.

o El deporte y la actividad fisica como vehiculo de formacién
general del individuo en la sociedad.

e Intervenir para educar en valores.

e Fundamentos de la planificacién en Educacién Fisica.

e Lainnovacién: el motor del conocimiento practico en Educacion.

3. Narrativa

La ambientaciéon de la propuesta se basa en la pelicula “In Time”, de
Andrew Niccol. En 2117 la evolucién de la humanidad ha llegado a tal
punto que ha logrado desactivar el gen del envejecimiento a partir de
los 18 anos. Pero, como contrapartida, desde ese momento solamente
cuentan con un ano més de vida, salvo que trabajen para acumular o
recuperar algo més de tiempo.

En esta experiencia de aprendizaje denominada “$iz TIME” (cuyo logo
se puede apreciar en la figura 1) el “Metronomista” es el duefio del banco
del tiempo, condicionando la vida de los habitantes de la ciudad. El es
quien determina sus sueldos, los impuestos, los intereses de cualquier
préstamo, etc., modificindolos a su antojo. Su principal finalidad es que
los ricos cada dia sean mds ricos y los pobres mas pobres. En este sentido,
para tener controlados alos ciudadanos del “gueto de Feni” (el alumnado),
se vale de los “Minuteros”, una banda de matones a su servicio que
sobreviven robdndole tiempo ala gente comuin para no tener que trabajar
ellos. Por tanto, la idea sobre la que se construye la propuesta es que la
vida es tiempo y el tiempo es una oportunidad para enriquecer la vida
a través del aprendizaje (para ganar vida, disfrutando con ello) y, a su
vez, su “moneda” de cambio, con la que poder comprar, por ejemplo,
comida (representada por la realizacién de retos formativos) y agua (retos
creativos). En funcién de cémo se aproveche ese tiempo el alumnado
podria aumentar su tiempo de vida.
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Figura 1.
Logo del proyecto

4. Papel de las tecnologias digitales

En la pelicula la gente tenia un contador de tiempo en el antebrazo
que iba marcando el tiempo de vida que les quedaba. En el proyecto lo
llevaban en su teléfono mévil, dado que como complemento al proyecto
se desarrollé una aplicacién web para el mévil desde la cual se gestiond
toda la asignatura (figura 2).

Gracias a la app se pudieron recrear muchas de las emociones que
experimentaban los personajes de la pelicula, teniendo que planificarse —
uno de los objetivos de la asignatura— del mejor modo posible para no
quedarse sin tiempo y “fallecer” (suspender). De hecho, su primer objetivo
dentro de la aventura era evitar que su contador de tiempo llegara a cero,
lo que les permitiria convertirse en “Troyanos de la Educacién”, objetivo
final del proyecto. Al mismo tiempo, tenian que tratar de localizar al
“Metronomista” para recuperar todo el tiempo que ¢l les robaba y poder
repartirlo entre el resto de habitantes de la ciudad para, de este modo, dejar
de vivir con la presion del tiempo permanentemente.

68



Carmen Navarro-Mateos, et al. Una app mévil potencia la motivacion del alumnado en una experiencia de gamificacion universitaria

Figura 2.
Pantalla de inicio y menu principal de la app “$in TIME”

La app permitié gestionar diferentes actividades habituales en la vida

de una persona, o un futuro docente en este caso, divididas en seis grandes

categorias con sus correspondientes subapartados. A continuacién, se

describira cada una de ellas, lo que permitird conocer su funcionamiento

y potencialidad:
Trabajo

Jornada laboral: a través de “Twitter” el alumnado podia realizar
un seguimiento de las cuentas de personas relevantes en el imbito
delaEF,ylaEducacién en general, con laintencién de aprovechar
el enorme aprendizaje que puede proporcionar una red social
como esta y, al mismo tiempo, compartir lo vivido y aprendido,
aspectos fundamentales en un futuro docente. El uso de “Twitter”
ayuda a predisponer positivamente al alumnado y compartir a
través de esta red de “microblogging” fragmentos de su vida,
comunicarse con otros compafieros y expertos en determinados
campos, fomentar la colaboracién, organizar la clase, reflexionar
y evaluar (Tang & Hew, 2017).

Inspeccién de trabajo: el “Guardidn del Tiempo” (docente de la
asignatura) mandaba una pregunta cada cierto tiempo (que les
llegaba a modo de mensaje/aviso) y tenian que contestarlalo antes
posible entrando en la seccién correspondiente de la app. Tras las
seis primeras respuestas correctas la app indicaba que el tiempo
de respuesta habia finalizado, y aquellos que habian respondido a
tiempo aumentarian su tiempo de vida.

Paga extra: el “Guardidn del Tiempo” proponia un reto y quienes
quisieran aceptarlo debian entrar enla seccién correspondiente de
la app y marcar OK. Tras las seis primeras respuestas afirmativas
se cerraba la posibilidad de acceder a esta bonificaciéon de tiempo
de vida que lograban quienes lo resolvian adecuadamente.
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Proyecto de innovacién: esta secciéon era en la que los
« 1. . » ’ . . .y
distritos” (grupos) debfan subir su proyecto de innovacién
(figura 3), donde se recogfa todo el aprendizaje adquirido durante
la aventura, que posteriormente tenfan que defender ante el
<« . » .

Clan de los Temporizadores” (antiguos alumnos y alumnas que
habian cursado el Master de Profesorado), quienes determinaban,
junto al “Guardiin del Tiempo”, la calidad de los mismos y el
correspondiente incremento de su tiempo de vida.

Jusnms Lipes Lasders ) 3
Lagc ol O3 Pracamacin osl proyedss S i icn
SpepecioinT

Figura 3.

Ejemplo de dos proyectos de innovacién llevados a cabo por el alumnado

Ocio

Deporte: esta seccion estaba conectada con la aplicacién
Runtastic” y permitia a los jugadores (alumnado) descargar las

sesiones que iban realizando, corriendo o montando en bicicleta,

y obtener bonificaciones de tiempo por ello.

Apuestas: tenfan la posibilidad de apostar tiempo de vida en las

diferentes actividades grupales que se hacian en sesiones practicas,

y que consistian en retos fisico-deportivos.

Vacaciones: existia la posibilidad de conseguir una carta que

gu q
permitia detener el contador de tiempo durante una semana.
Altruismo

e Donar: se les daba la posibilidad de dar tiempo a otros
companeros cuyo contador de tiempo se acercaba a 0.

e Minas: consistfa en localizar una “mina” (c6digo QR) por
la ciudad antes de un tiempo determinado para evitar que
todos redujeran su tiempo de vida. Tenfan la posibilidad
de comprar una pista a cambio de tiempo o comprando
la carta correspondiente. “si lo lograban,” la bonificacién
de tiempo de vida se dividia entre el nimero de jugadores
que la hubieran localizado durante el tiempo establecido.

Amigos: podian comunicarse con el resto de companeros a través
de un chat sin salir de la app, o subir las fotos de lo realizado
en las diferentes sesiones presenciales que tenfan, o de aquellos
momentos relevantes fuera de ellas que quisieran compartir con
el resto de ciudadanos del “gueto de Feni” y con el “Guardidn del
Tiempo”.
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Alimentacion

Aqui se establece un paralelismo entre comer con la realizacién de retos
formativos y la necesidad de hidratarse con el planteamiento de retos
creativos, donde como si estuvieran en un supermercado podian comprar
el alimento/reto que consideraran més oportuno en cada momento
(favoreciendo asi el ritmo de aprendizaje de cada cual), y tras su resolucién
obtener un mayor tiempo de vida en funcién de la calidad del mismo.

Préstamos

Los jugadores podian enviar una solicitud de préstamo al
“Metronomista” con la cantidad de tiempo solicitada y el nimero de
plazos de devolucién. En funcién de la cantidad de tiempo de vida
solicitada la contrapartida —intereses— era diferente. El tiempo de vida
aumentaba tras el visto bueno del “Metronomista”, pero en caso de no
cumplir con la contrapartida adecuadamente en el plazo establecido se
incrementaba la penalizacion.

Ambulatorio

En este apartado tenian un calendario para poder solicitar citas con
el “Guardiin del Tiempo” y resolver, por ejemplo, cualquier tipo de
duda relacionada con los diferentes retos que debian superar en la
aventura. Un aspecto de gran relevancia, y muy valorado por el alumnado
participante, es que no tenfan una unica posibilidad de entrega de los
retos que decidian afrontar. Conforme iban aprendiendo y mejorando
su formacién podian tratar de resolver nuevamente cualquiera de los
ya realizados previamente fomentando, entre otras cosas, su creatividad.
Ademds, estas citan tenian costes en tiempo de vida, lo que aumentaba
su valor y aprovechamiento, dotando del valor que se merece al tiempo
invertido en aspectos formativos.

Felicidad

Con esta seccion se le daba la oportunidad al alumnado de hacer un
poco mas felices a las personas de su entorno (familiares y amigos). Para
ello se comprometian a hacer “PDFs” (Proyectos de Felicidad) de manera
altruista, con toda la planificacién y dedicacién que ello requerfa (Pérez-
Lopez, 2019).

Ademds, en la aplicacién existe también un apartado de “Jugador/a”
donde se incluye una clasificacién individual y por “distritos” (grupos),
el nivel de cada participante en funcién de los logros y evidencias que
mostraban de su aprendizaje o los puntos de experiencia. Estos tltimos
podian ser canjeados por diferentes cartas de privilegios para hacerles la
vida més llevadera dentro de la aventura como, por ejemplo:

o La carta “libre de minuteros”, gracias a la cual no era necesario
tener que “huir” de ellos durante una semana, ya que durante ese
tiempo no podrian “robarle” tiempo.

e La carta de “beneficio doble”, que permitia a quien la tuviera
doblar el tiempo obtenido en el tltimo reto realizado.

p
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5. Anélisis e interpretacion de las percepciones del alumnado

Para conocer las sensaciones, aprendizajes y reflexiones del alumnado
se habilité un enlace a “Google Drive” en el que podian compartir de
manera anénima todo aquello que les apeteciera. Ademas, muchos de
ellos hicieron referencia al proyecto en sus cuentas personales en redes
sociales. A continuacidn, se ponen algunos ejemplos que compartieron en
“Twitter” sobre lo que significé para ellos esta experiencia de aprendizaje,
a modo resumen:

e “Unamanera real de aprender. Gracias #Isaac por todo lo que nos
has hecho vivir #ProyectoSinTime”.

e “ iPorque esto es solo el inicio ! ;Troyano de la educacién
ilorq i y
con muchisimo por aprender y con ganas de hacerlo !
#ProyectoSinTime”.
e “ iEl fin se encuentra al inicio ! jIncreible experiencia de
i i p

aprendizaje la vivida este cuatrimestre, esto si es educacion !
#ProyectoSinTime”.

Por otro lado, en los fragmentos que se comparten seguidamente
se puede apreciar la motivacién que al alumnado le supuso tener una
aplicacién creada “ad hoc” para el proyecto, facilitindoles ademis el
seguimiento de la aventura, tal y como muestra Julio (todos los nombres
utilizados son ficticios, ya que la procedencia de la informacién fue
andénima):

Cada dia me motivo més con la aplicacién. Es algo que jamds me hubiera esperado
de un profesor, que disefiara algo asi para sus alumnos. Un ejemplo es que nunca
me ha gustado salir a correr, pero hoy lo he hecho motivado por la app y me ha
encantado, ademds he podido disfrutar de miradores preciosos. Otro aspecto a
resaltar es la gran cantidad de secciones que incluye. Podemos gestionar todo lo
relacionado con la asignatura desde ella, me parece increible, juna pasada!

En esta misma linea se sittia el testimonio de Lucia:

La aplicacién me parece alucinante, cuidando hasta el mas minimo detalle. Ya
era hora de que algtin profesor me hiciera ver que existe otra forma de hacer las
cosas y lo mas importante, que tenga ganas de volver a clase en cuanto salgo de
ella. Cada clase se me pasa volando. Gracias por hacerme ver y reflexionar sobre
coémo se pueden hacer las cosas diferentes. Ademads, entre el contador de tiempo y
el historial de todos nuestros movimientos durante la aventura nunca habia tenido
tanto “feedback” ni tan detallado en una asignatura. {Una pasada!

Uno de los grandes retos de todo docente es lograr que el alumnado
esté permanentemente conectado a la asignatura (mds alld de las horas
presenciales de clase). El hecho de aprovechar aquello que es significativo
parael alumnado, como puede ser el uso de los dispositivos méviles, puede
aumentar su predisposiciéon y motivacién hacia la misma. De hecho,
buena muestra de ello es la reflexion de Pedro:

Reconozco que estds consiguiendo que le dedique muchisimo m4s tiempo a esta
asignatura que a ninguna otra, pero es que gracias a la app haslogrado que estemos
permanentemente conectados con la asignatura. Ademds, tiene tanta variedad de
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secciones y muchas de ellas tan habituales a las que solemos utilizar que ya casi la
uso més que “WhatsApp” o “Instagram”. jMe lo dicen y no me lo creo, jajajaja!

Esta sensacion también es compartida por Rosa:

iEstoy ansiosa por tener ya la app en mi mévil! Es increible el trabajazo que
tiene, pero mds increible es que TODOS estemos deseando ponernos a trabajar
y estemos enganchadisimos a la asignatura. Personalmente, es la primera vez que
voy allevar a cabo de esta manera una asignatura y me tiene motivadisima. {Desde
ya te digo que me esforzaré todo lo que pueda!

Estos resultados van en la linea de otras investigaciones en las que
se usaban diferentes aplicaciones y dispositivos méviles para mejorar
la motivacién y calidad de los aprendizajes en diferentes carreras
universitarias (Pechenkina et al., 2017; Weibers et al., 2019).

Como se indicaba al comienzo, en “gamificcién” es clave recrear
las sensaciones y emociones de la referencia filmica en cuestién para
aumentar la “inmersién” y credibilidad (Pérez-Lépez & Navarro-Mateos,
2019). Tal y como expresa Fernando, gracias al contador de tiempo que
inclufa la aplicacién, los alumnos vivieron emociones similares a las de los
protagonistas de “In Time”:

iMenuda tensién me estd generando la aplicacidon! Si querfas que tuviéramos
que gestionar emociones lo has conseguido, y a base de bien. Estas logrando que
aproveche el tiempo como nunca antes lo habia hecho, ya me planifico hasta el mas
minimo detalle de mi dfa a dfa. Si se lo contara a mis padres ni se lo creerfan.

Con todo ello se puede comprobar la gran acogida que tuvo la app
movil dentro del proyecto. Es necesario destacar que, ademds, el grupo
que participé en la propuesta de “gamificcién” mejoré de manera muy
significativa su fitness cardiorrespiratorio, pardmetro de gran relevancia
en la salud del alumnado, en comparacién con el grupo que sigui6é una
metodologia de aprendizaje tradicional (Mora-Gonzélez et al., 2020).
En relacién con ello, cada vez se encuentran mds intervenciones en la
literatura cientifica que aprovechan los dispositivos méviles y el uso de
elementos de los juegos para aumentar los niveles de actividad fisica
(Cotton & Pattel, 2019) y la salud y calidad de vida de diferentes
poblaciones, como pacientes de avanzada edad o con patologias como la
hipertensién, la obesidad o el autismo (Cechetti et al., 2019; Kappen et
al., 2016; Lee et al., 2018; Masse et al., 2020; Ryan et al., 2017).

6. Conclusiones

Tras todo lo expuesto se hace evidente las posibilidades que ofrece el uso
de las tecnologias y, en concreto, de los dispositivos méviles en el ambito
educativo enriqueciendo, en este caso, una experiencia de “gamificcion”.
Al incluir aspectos de enorme significatividad para el alumnado se incide
sobre su motivacion e implicacién, lo que conlleva a un incremento del
aprendizaje. Gracias a la aplicacién que se disefilé para este proyecto, el
alumnado tuvo la oportunidad de estar continuamente conectado a la
asignatura, trascendiendo mas alld del tiempo de clase. Ademds, mediante
ella se podian gestionar todos los aspectos relativos al proyecto y, en
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concreto, a la aventura que estaban viviendo (solicitar tutoras, entregar
retos, recibir “feedback”, hacer consultas al resto de compaiieros, etc.).

Por dltimo, destacar la importancia de generar en el alumnado
sensaciones y emociones similares a las que viven los protagonistas de
la referencia filmica en cuestién en este tipo de proyectos, puesto que
de este modo se aumentard la “inmersién”, favoreciendo la implicacién
y compromiso de estos con su formacién. En este caso se recred la
principal emocién que vivian los protagonistas de la pelicula “In Time”,
esa continua presion del tiempo y el necesario aprovechamiento del
mismo para poder seguir con vida. El alumnado debia gestionar muchas
emociones y planificar adecuadamente su tiempo para poder disfrutar al
méximo la experiencia. Todos esos aprendizajes, al vincularlos a diferentes
emociones, tal y como expresa la neuroeducacién (Mora, 2017), tienen
un mayor arraigo.

De cara a las futuras lineas de trabajo, serfa interesante seguir
analizando el potencial de la narrativa y de los elementos estéticos en
aplicaciones que pretenden incidir sobre variables relacionadas con la
salud, y donde la adherencia es un factor fundamental. Al construir una
experiencia “inmersiva”, que va mas alld de elementos extrinsecos como
los puntos o clasificaciones, la motivacién y las diferentes sensaciones
vividas aumentaran ese compromiso con la propuesta que favorecera la
adquisicion de los objetivos planteados.
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