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“GAMIFIT: Gamificacidén para incentivar la actividad
fisica en la poblacion universitaria”

DESCRIPCION GENERAL DEL PROYECTO:

El proyecto GAMIFIT se trata de una aplicacion web con la que se pretende fomentar la practica de actividad
fisica en la poblacion universitaria, a través de una Gamificacion como recurso metodologico.

De este modo, se ofrece una gran oportunidad para promover la practica de actividades fisico deportivas y la
mejora de la salud entre el alumnado universitario de una manera motivante, ya que, la aplicacion presenta al
alumnado diferentes retos a realizar semanalmente, a través de un mapa de Salamanca con tres lineas de trabajo
diferenciadas, la primera para el desarrollo de la condicion fisica (capacidades fisica basicas), la segunda para el
desarrollo de las destrezas motrices y, la ultima, para la promocion de juegos y deportes. Destacar que, en cada
una de estas lineas, los alumnos tendran que superar varias paradas o retos semanales para poder completar la
linea y obtener asi la insignia correspondiente que se mostrara en la clasificacion final.

OBJETIVOS:

El objetivo general del proyecto es presentar una aplicacion web con dos finalidades primordiales:

= En primer lugar, trata de mejorar los niveles de salud y formacion deportiva de los alumnos y alumnas
universitarios, a través de la practica de actividades fisico deportivas de una forma ludica y divertida mediante
una gamificacion.

= En segundo lugar, pretende crear una adherencia hacia la practica deportiva y héabitos de vida saludables en la
poblacion universitaria, con el objetivo de incentivar su practica en el tiempo de ocio y libre.

RESULTADOS OBTENIDOS:

Como resultado del proyecto, GAMIFIT muestra una aplicaciéon web con diferentes apartados para incentivar la
practica de actividad fisica entre los alumnos y alumnas universitarios.

En primer lugar, se muestra una pestafia informativa sobre la importancia de la practica deportiva, asi como
documentos de interés y recomendaciones basicas sobre actividad fisica y deporte. En segundo lugar, se
presenta la narrativa gamificada, en la que los alumnos y alumnas podran realizar actividad fisica de una forma
motivadora, donde deberan superar los diferentes retos semanales propuestos en la aplicacion, adquiriendo asi
los premios, recompensas ¢ insignias correspondientes, y avanzando a los nuevos retos propuestos. En tercer y
ultimo lugar, se mostrara la clasificacion del alumnado tras la superacion y realizacion de las pruebas y retos
pertinentes.
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