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Resumen

Los niveles de desinterés y desmotivacién de
gran parte del alumnado universitario representan
uno de los retos mds urgentes que debe afrontar el
profesorado en la actualidad. En este sentido, cada vez
son mas los trabajos que evidencian el potencial de la
“gamificacion” a la hora de incrementar la motivacion e
implicacion de los estudiantes en su proceso formativo.
En estrecha relacidn con esto, las tecnologias digitales vy,
concretamente, el uso de dispositivos mdviles supone
un recurso de enorme significatividad para jévenes y
adolescentes. Por tanto, en este trabajo se describe la
aplicacién “$in TIME", disefiada “ad hoc" con la inten-
cién de gestionar los diferentes elementos que con-
formaron un proyecto de “‘gamificacion” basado en la
pelicula “In Time". Este se implementd en la asignatura
Fundamentos de la Educacién Fisica (del segundo curso
del grado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte,
de la Universidad de Granada-Espafia-). De igual modo,
también se muestra la repercusién que tuvo en el alum-
nado participante, asf como la valoracién que hicieron
de la misma.Todo ello permitird a los docentes conocer
un ejemplo real, que puede servir de ayuda e inspiracién
a la hora de disefar sus futuros proyectos vy, al mismo
tiempo, contar con un nuevo aval del potencial de la
“gamificacion” en el dmbito educativo.

Descriptores: Educacion fisica, universidad, moti-
vacion, 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 mean-
ing 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, motiva-
tion, experiential learning, educational technology.
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1. Introduccion

Uno de los principales problemas a los que se
enfrenta la educaciéon universitaria es la falta de
motivacién 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 necesa-
rios planteamientos que sitien al alumnado en
el centro del proceso de ensenianza y aprendizaje
para romper con la unidireccionalidad que carac-
teriza al enfoque tradicional y poder dotarles de
la capacidad de decisién para lograr un apren-
dizaje significativo (Gargallo-Lopez et al., 2017;
Ituma, 2011). Es en este contexto donde surgen
metodologias activas que pretenden convertir al
alumno en el protagonista de su proceso formati-
vo, acercando la realidad del siglo XXI a las aulas
(McLean & Gibbs, 2010; Crisol-Moya et al., 2020).
La evidencia cientifica nos muestra cdémo, a través
de ellas, se potencia la resolucién de problemas,
el pensamiento critico, la capacidad de analisis
y otras habilidades cognitivas complejas relacio-
nadas con las competencias (Martinez-Hita &
Go6mez, 2018; Saiz, 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 “gamificacion”
(Deterding et al., 2011), entendida como el
uso de mecdnicas 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 peli-
culas y series de television se han convertido
en la actualidad en una de las principales y més
importantes fuentes de ocio de jévenes y adoles-
centes (Medina & Gonzalez, 2013; Scolari et al.,
2019). Es en este contexto en el que Pérez-Lopez
(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-Lopez & Navarro-Mateos (2019)
establecen en su “Tetris de la gamificcién”: tiem-
po, estética, tramas, roles y personajes e interac-
ciones. De ese modo se favorecera la credibilidad
de la propuesta, haciendo que la “inmersién” del
alumnado sea mayor.

Si a todo ello se le suma el uso de dispo-
sitivos méviles (que los/las jévenes utilizan a
diario) como herramientas educativas, su moti-
vacién puede incrementar ain mads (Brazuelo
& Gallego, 2014; Mojarro et al., 2015; Ramirez-
Montoya & Garcia-Penalvo, 2017). De hecho,
en los ultimos anos, la implementaciéon de las
tecnologias digitales en las distintas etapas edu-
cativas ha aumentado notoriamente debido a
sus beneficios en el desarrollo del pensamiento
creativo, la resolucion de problemas y el aumen-
to de la eficiencia y productividad, lo que se tra-
duce 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 et al., 2021; Fatykhova et al., 2018).

En esta etapa es clave desarrollar las com-
petencias 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 tecnologias digi-
tales es beneficioso para su aprendizaje y para el
desarrollo de competencias fundamentales para
el manana (Karakoyun & Lindberg, 2020). Es
por ello que en una sociedad que se desarrolla
rapidamente debido al aumento y desarrollo
de las tecnologias, el ambito educativo debe
preocuparse por crear contextos en los que el
alumnado pueda adquirir competencias que les
permitan analizar criticamente la informacién
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que reciben y adaptarse a los desarrollos tecno-
l6gicos de nuestra era (Baranowski & Odrowgz-
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 motivacién.

2. Contextualizacion

El proyecto de “gamificcion” denominado
“$in Time” se llevd a cabo en la asignatura
Fundamentos de la Educacién Fisica, desarro-
llada durante el segundo semestre del segundo
curso del Grado de Ciencias de la Actividad
Fisica y el Deporte (Universidad de Granada).
Esta asignatura es de cardcter obligatorio con
una carga lectiva de seis créditos. Los prin-
cipales objetivos de la misma se muestran a
continuacioén:

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

+  Conocer, saber disefiar y manejar los ele-
mentos principales del curriculo: objetivos,
contenidos y temporalizacién.

+ Planificar un curso escolar con unidades
diddacticas segtin sus objetivos educativos.

+ Revisar y analizar informes de innovacio-
nes y experiencias en la EF, aplicindolos a
la planificacién de la EF.

Entre los contenidos destacan:

+  Fundamentos de la Educacién. Educacién
Fisica.

+ El papel del profesor en el marco educativo
y la sociedad actual. Competencias funda-
mentales.

+ El deporte y la actividad fisica como vehi-
culo de formacién general del individuo
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en la sociedad. Intervenir para educar en
valores.

+ Fundamentos de la planificaciéon en
Educacién Fisica.

+ La innovacién: el motor del conocimiento
préactico en Educacion.

3. Narrativa

La ambientacién de la propuesta se basa en la peli-
cula “In Time”, de Andrew Niccol. En 2117 la evo-
lucién de la humanidad ha llegado a tal punto que
ha logrado desactivar el gen del envejecimiento a
partir de los 18 afos. Pero, como contrapartida,
desde ese momento solamente cuentan con un
afno mas de vida, salvo que trabajen para acumular
o recuperar algo mas de tiempo.

En esta experiencia de aprendizaje deno-
minada “$in TIME” (cuyo logo se puede apreciar
en la figura 1) el “Metronomista” es el dueno del
banco del tiempo, condicionando la vida de los
habitantes de la ciudad. El es quien determina
sus sueldos, los impuestos, los intereses de cual-
quier préstamo, etc., modificindolos a su antojo.
Su principal finalidad es que los ricos cada dia
sean mads ricos y los pobres mas pobres. En este
sentido, para tener controlados a los ciudada-
nos del “gueto de Feni” (el alumnado), se vale
de los “Minuteros”, una banda de matones a su
servicio que sobreviven robdndole tiempo a la
gente comun 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 (repre-
sentada 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.




Una app mévil potencia la motivacién del alumnado en una experiencia de gamificaci n universitaria

Figura 1. Logo del proyecto

4. Papel de las tecnologias
digitales

En la pelicula la gente tenia un contador de tiem-
po en el antebrazo que iba marcando el tiempo
de vida que les quedaba. En el proyecto lo lleva-
ban en su teléfono mévil, dado que como com-
plemento al proyecto se desarroll6 una aplica-
cién web para el movil desde la cual se gestion6
toda la asignatura (figura 2).

Gracias a la app se pudieron recrear muchas
de las emociones que experimentaban los per-
sonajes de la pelicula, teniendo que planificarse

—uno de los objetivos de la asignatura— del
mejor modo posible para no quedarse sin tiem-
po 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 per-
mitirfa convertirse en “Troyanos de la Educacion”,
objetivo final del proyecto. Al mismo tiempo,
tenian que tratar de localizar al “Metronomista”
para recuperar todo el tiempo que él 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.

Figura 2. Pantalla de inicio y menU principal de la app “Sin TIME”

Sn TIME

b

"L vicds mo s il por las veces que
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La app permitié gestionar diferentes acti-
vidades habituales en la vida de una persona,
o un futuro docente en este caso, divididas en
seis grandes categorias con sus correspondientes
subapartados. A continuacidn, se describird cada
una de ellas, lo que permitird conocer su funcio-
namiento y potencialidad:

Trabajo .

+ Jornada laboral: a través de “Twitter” el
alumnado podia realizar un seguimiento
de las cuentas de personas relevantes en el
ambito de la EE y la Educacién en general,
con la intencién 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 positi-
vamente al alumnado y compartir a través
de esta red de “microblogging” fragmentos
de su vida, comunicarse con otros compa-
feros y expertos en determinados campos,
fomentar la colaboracién, organizar la clase,
reflexionar y evaluar (Tang & Hew, 2017).

+ Inspeccién de trabajo: el “Guardian del
Tiempo” (docente de la asignatura) man-
daba una pregunta cada cierto tiempo

Carmen Navarro-Mateos / Dr. Isaac . Pérez-L6pez

(que les llegaba a modo de mensaje/aviso)
y tenfan que contestarla lo 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” pro-
ponia un reto y quienes quisieran aceptarlo
debian entrar en la seccion correspondien-
te de la app y marcar OK. Tras las seis pri-
meras respuestas afirmativas se cerraba la
posibilidad de acceder a esta bonificaciéon
de tiempo de vida que lograban quienes lo
resolvian adecuadamente.

Proyecto de innovacién: esta seccién era
en la que los “distritos” (grupos) debian
subir su proyecto de innovacién (figura 3),
donde se recogia todo el aprendizaje adqui-
rido durante la aventura, que posterior-
mente tenian que defender ante el “Clan de
los Temporizadores” (antiguos alumnos y
alumnas que habian cursado el Mdster de
Profesorado), quienes determinaban, junto
al “Guardidn del Tiempo”, la calidad de los
mismos y el correspondiente incremento
de su tiempo de vida.

Figura 3. Efemplo de dos proyectos de innovacion llevados a cabo por el alumnado

S ()t 1 ry. 2
Gracias por acompafanmme v ensefamme tanto a b lango ded caming. La
wnidn haca la fuerza. ¥ProyectosinTima toltick
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Ocio

+ Deporte: esta seccién estaba conectada con
la aplicacién “Runtastic” y permitia a los
jugadores (alumnado) descargar las sesio-
nes que iban realizando, corriendo o mon-
tando en bicicleta, y obtener bonificaciones
de tiempo por ello.

+ Apuestas: tenian la posibilidad de apostar
tiempo de vida en las diferentes activi-
dades grupales que se hacian en sesiones
practicas, y que consistian en retos fisico-
deportivos.

+  Vacaciones: existia la posibilidad de con-
seguir una carta que permitia detener el
contador de tiempo durante una semana.

+ Altruismo
+  Donar: se les daba la posibilidad de dar

tiempo a otros compafneros cuyo conta-
dor de tiempo se acercaba a 0.

+  Minas: consistia 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 logra-
ban,” la bonificacién de tiempo de vida
se dividia entre el niimero de jugadores
que la hubieran localizado durante el
tiempo establecido.

+ Amigos: podian comunicarse con el resto
de comparfieros a través de un chat sin salir
de la app, o subir las fotos de lo realizado
en las diferentes sesiones presenciales que
tenian, 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™.

Alimentacion

Aqui se establece un paralelismo entre comer con
la realizacion 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 considera-
ran mas oportuno en cada momento (favorecien-
do asi el ritmo de aprendizaje de cada cual), y tras
su resolucion 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 devo-
lucién. 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 adecuada-
mente en el plazo establecido se incrementaba la
penalizacién.

Ambulatorio

En este apartado tenian un calendario para poder
solicitar citas con el “Guardidn 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 rele-
vancia, y muy valorado por el alumnado parti-
cipante, es que no tenian una tnica posibilidad
de entrega de los retos que decidian afrontar.
Conforme iban aprendiendo y mejorando su
formacion podian tratar de resolver nuevamen-
te cualquiera de los ya realizados previamente
fomentando, entre otras cosas, su creatividad.
Ademas, estas citan tenian costes en tiempo de
vida, lo que aumentaba su valor y aprovecha-
miento, dotando del valor que se merece al tiem-
po invertido en aspectos formativos.

Felicidad

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

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

+ 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.

+ La carta de “beneficio doble”, que permitia
a quien la tuviera doblar el tiempo obteni-
do en el dltimo reto realizado.

5. Anadlisis 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 an6énima todo aquello que les apetecie-
ra. Ademads, muchos de ellos hicieron referencia
al proyecto en sus cuentas personales en redes
sociales. A continuacién, se ponen algunos ejem-
plos que compartieron en “Twitter” sobre lo que
significé para ellos esta experiencia de aprendi-
zaje, a modo resumen:

+ “Una manera real de aprender. Gracias
#Isaac por todo lo que nos has hecho vivir
#ProyectoSinTime”.

«  “jPorque esto es solo el inicio! {Troyano de
la educaciéon con muchisimo por aprender
y con ganas de hacerlo! #ProyectoSinTime”.

« “El fin se encuentra al inicio! jIncreible
experiencia de aprendizaje la vivida

© 2022, Universidad Politécnica Salesiana, Ecuador.
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este cuatrimestre, esto si es educacién!
#ProyectoSinTime”.

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

Cada dfa me motivo mds con la aplicacién.
Es algo que jamds me hubiera esperado de un
profesor, que diseniara algo asi para sus alum-
nos. 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 sec-
ciones que incluye. Podemos gestionar todo
lo relacionado con la asignatura desde ella, me
parece increible, juna pasada!l

En esta misma linea se sitda el testimonio
de Lucia:

La aplicacién me parece alucinante, cuidan-
do hasta el mas minimo detalle. Ya era hora
de que algiin 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 cdmo se pueden hacer las cosas dife-
rentes. Ademds, 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.
iUna pasadal!

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 para el alumnado,
como puede ser el uso de los dispositivos movi-
les, puede aumentar su predisposicion y motiva-
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cién hacia la misma. De hecho, buena muestra de
ello es la reflexion de Pedro:

Reconozco que estas consiguiendo que le dedi-
que muchisimo mds tiempo a esta asignatura
que a ninguna otra, pero es que gracias a la app
has logrado que estemos permanentemente
conectados con la asignatura. Ademds, tiene
tanta variedad de secciones y muchas de ellas
tan habituales a las que solemos utilizar que ya
casi la uso mds que “WhatsApp” o “Instagram”.
iMe 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 enganchadi-
simos a la asignatura. Personalmente, es la
primera vez que voy a llevar a cabo de esta
manera una asignatura y me tiene motivadi-
sima. {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 mdviles 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 “gami-
ficcion” es clave recrear las sensaciones y emo-
ciones 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 incluia la aplicacién, los alumnos vivieron
emociones similares a las de los protagonistas de
“In Time”:

iMenuda tension me estd generando la aplica-
cién! Si querfas que tuviéramos que gestionar
emociones lo has conseguido, y a base de bien.
Estds logrando que aproveche el tiempo como
nunca antes lo habia hecho, ya me planifico

hasta el mds minimo detalle de mi dia a dia.
Si se lo contara a mis padres ni se lo creerian.

Con todo ello se puede comprobar la gran
acogida que tuvo la app mévil dentro del proyec-
to. Es necesario destacar que, ademds, el grupo que
participd en la propuesta de “gamificcién” mejor6
de manera muy significativa su fitness cardio-
rrespiratorio, pardmetro de gran relevancia en la
salud del alumnado, en comparacién con el grupo
que siguié una metodologia de aprendizaje tradi-
cional (Mora-Gonziélez et al., 2020). En relacion
con ello, cada vez se encuentran mds interven-
ciones 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 hiper-
tensién, 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 posibi-
lidades que ofrece el uso de las tecnologias y, en
concreto, de los dispositivos méviles en el dmbi-
to educativo enriqueciendo, en este caso, una
experiencia de “gamificcién”. Al incluir aspectos
de enorme significatividad para el alumnado
se incide sobre su motivacién e implicacién, lo
que conlleva a un incremento del aprendizaje.
Gracias a la aplicaciéon que se disefié para este
proyecto, el alumnado tuvo la oportunidad de
estar continuamente conectado a la asignatu-
ra, trascendiendo mds alld del tiempo de clase.
Ademds, mediante ella se podian gestionar todos
los aspectos relativos al proyecto y, en concre-
to, a la aventura que estaban viviendo (solicitar
tutorias, entregar retos, recibir “feedback”, hacer
consultas al resto de compaiieros, etc.).

Por ultimo, destacar la importancia de
generar en el alumnado sensaciones y emociones
similares a las que viven los protagonistas de
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la referencia filmica en cuestion en este tipo de
proyectos, puesto que de este modo se aumenta-
ra la “inmersion”, favoreciendo la implicaciéon 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 conti-
nua presion del tiempo y el necesario aprovecha-
miento 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 emo-
ciones, tal y como expresa la neuroeducacién
(Mora, 2017), tienen un mayor arraigo.

De cara a las futuras lineas de trabajo, seria
interesante seguir analizando el potencial de la
narrativa y de los elementos estéticos en aplicacio-
nes que pretenden incidir sobre variables relaciona-
das con la salud, y donde la adherencia es un factor
fundamental. Al construir una experiencia “inmer-
siva’, que va mds 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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Resumen

El articulo considera el Aprendizaje Servicio (ApS)
universitario entre Espafia y México, ante la inexistencia de
revisiones literarias sobre el ApS y con la finalidad de generar
motivacion y compromiso, a través de las experiencias pro-
puestas y analizadas. Para lo cual, aborda las raices, los funda-
mentos filosdficos y pedagdgicos y los modelos que lo articu-
lan y justifican como elementos de sumo interés y actualidad.
Identifica experiencias de ApS, disefiadas desde universidades
de Espaia y México, que respondan a las dimensiones que
se proponen y tiendan a los Objetivos para el Desarrollo
Sostenible (ODS), para conocerlas, analizarlas, compararlas
y valorarlas. Las experiencias son aplicadas por estudiantes
universitarios, con el apoyo de organismos en red, como
servicio a la comunidad, en sectores sociales vulnerables de
infancia, adolescencia y juventud, de comunidades indigenas,
mujer, etc. El alumnado experimenta un notorio aprendizaje,
al sumar teorfa y prdctica en situaciones reales, relacionadas
con arte y patrimonio cultural, educacién fisica, formacion
de maestros, educacion ambiental y ciudadana, participacion
solidaria, igualdad de género y el desarrollo y acompafia-
miento psicopedagdgico. Muestra un marco referencial y
prospectivo, convirtiendo el ApS de las dos orillas, en estra-
tegias cooperativas de ensefianza, servicios y aprendizajes
socioeducativos, que acercan universidad y sociedad, para la
mejora académica, el crecimiento personal y grupal y la par
ticipacion civica y democrdtica, favoreciendo el compromiso
hacia la justicia social y el logro progresivo de los ODS.

Descriptores:  Aprendizaje-Servicio, educa-
cién superior; servicio social, Espafia, México, Objetivos
Desarrollo Sostenible.

Abstract

The article considers university Service Learning
(SL) between Spain and Mexico, in the absence of literary
reviews on SL and with the aim of generating motivation
and commitment, through the experiences proposed and
analyzed. For which, it addresses the roots, the philosophical
and pedagogical foundations and the models that articulate
and justify it as elements of great interest and relevance.
Identify PHC experiences, designed by Universities in
Spain and Mexico, that respond to the dimensions that
are proposed and tend to the Sustainable Development
Goals (SDG), in order to know, analyze, compare and value
them. The experiences are applied by university students,
with the support of network organizations, as a service to
the community, in vulnerable social sectors of childhood,
adolescence and youth, indigenous communities, women,
etc. The students experience a remarkable learning, by
adding theory and practice in real situations, related to art
and cultural heritage, physical education, teacher training,
environmental and civic education, solidarity participation,
gender equality and psychopedagogical development and
support. It shows a referential and prospective framework,
turning the SL of both shores into cooperative strategies
of teaching, services and socio-educational learning, which
bring university and society closer together, for academic
improvement, personal and group growth and civic and
democratic participation, favoring the commitment to
social justice and the progressive achievement of the SDGs.

Keywords: Service-Learning, higher education,
social service, Spain, Mexico, Sustainable Development
Goals.
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