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RESUMEN

Este articulo analiza como la gamificacion, aplicada en el contexto del desarrollo agil de
aplicaciones moviles, puede mejorar significativamente la motivacion, el compromiso y la
retencion de los usuarios en el &mbito del bienestar personal. A partir del disefio de una app
construida con tecnologias hibridas (Ionic + Angular) e implementada bajo el marco de
trabajo SCRUM, se integraron elementos como retos personalizados, insignias, tableros de
progreso y retroalimentacion en tiempo real. Se aplico una metodologia mixta, involucrando
la validacion funcional por parte de los usuarios y el andlisis cuantitativo de indicadores de
uso. Los resultados reflejan un impacto positivo de la gamificacion, alineandose con los

postulados de la teoria de la autodeterminacidon y estudios previos en salud digital. La
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evidencia apoya la hipotesis de que un enfoque iterativo y centrado en el usuario, potenciado
por la gamificacion, permite desarrollar soluciones mas eficaces para fomentar habitos
saludables sostenibles. Los resultados muestran que la motivacion y la frecuencia de uso
aumentaron significativamente, validando la efectividad de integrar gamificacion en entornos

agiles orientados al bienestar.

Palabras clave: Gamificacion, motivacidn, bienestar, desarrollo agil, aplicaciones moviles.

ABSTRACT

This article analyzes how gamification, when applied to the agile development of mobile
applications, can significantly improve motivation, user engagement, and retention in the
context of personal well-being. Based on the design of an app built with hybrid technologies
(Ionic + Angular) and implemented using the SCRUM framework, elements such as
personalized challenges, badges, progress tracking, and real-time feedback were
incorporated. A mixed-methods approach was adopted, involving functional validation by
users and quantitative analysis of usage indicators. Results show a positive impact of
gamification, aligning with self-determination theory and prior digital health research.
Evidence supports the hypothesis that an iterative, user-centered approach enhanced by
gamification leads to more effective solutions for promoting sustainable healthy habits.
Results showed significant improvements in motivation and frequency of use, validating the

effectiveness of integrating gamification into agile wellness-oriented environments.

Keywords: Gamification, motivation, well-being, agile development, mobile apps.

INTRODUCCION

En la actualidad, las aplicaciones moéviles juegan un papel fundamental en la vida cotidiana,
especialmente en aspectos relacionados con el bienestar personal y la salud. Sin embargo,
uno de los grandes desafios que enfrentan estas plataformas digitales es mantener la

motivacion y el compromiso de los usuarios a lo largo del tiempo. En este contexto, la
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gamificacion ha emergido como una estrategia eficaz para aumentar la interaccion, promover

habitos saludables y sostener la adherencia al uso de aplicaciones (Burke et al., 2015).

El presente estudio se centra especificamente en analizar como la inclusion de mecanicas de
juego dentro de un entorno agil de desarrollo puede impactar de forma medible en la
motivacion del usuario. A partir del disefio y prueba de una aplicacion de bienestar, se busca
responder a la pregunta: ;puede la gamificacion aumentar el compromiso y sostenibilidad

del uso de apps saludables?

La gamificacidn consiste en la integracion de elementos y dindmicas de juego —como logros,
recompensas, desafios y retroalimentaciéon en contextos no ludicos, con el proposito de
generar experiencias mas atractivas y significativas (Beemer et al., 2019). Cuando se
combina con metodologias 4giles de desarrollo como SCRUM, que prioriza la
retroalimentacion continua y la iteracién centrada en el usuario, se facilita el disefio de
soluciones tecnologicas efectivas y adaptadas a las necesidades reales de los usuarios

(Serrano et al., 2020).

Este articulo explora el proceso de creacion e implementacion de una aplicacion hibrida
orientada al bienestar personal, desarrollada con tecnologias como lonic y Angular. Se
analiza como los elementos gamificados influyen en la motivacion y el compromiso del
usuario, y se evaltuan sus efectos mediante una metodologia mixta. El estudio se fundamenta
en la teoria de la autodeterminacion (Ryan & Deci, 2020), que postula que la motivacion
humana se ve fortalecida cuando se satisfacen las necesidades psicoldgicas bdasicas de

competencia, autonomia y relacion.

Los resultados obtenidos no solo corroboran el impacto positivo de la gamificacion en la
experiencia de usuario, sino que también ofrecen aportes valiosos para el disefio de futuras
aplicaciones de salud digital. De este modo, se busca contribuir a la discusion cientifica en
torno al potencial de la gamificacion para fomentar el bienestar sostenible desde una

perspectiva tecnoldgica, psicoldgica y metodologica.
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METODOLOGIA

La presente investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto con predominancia cualitativa,
orientado al analisis de la experiencia de usuario (UX) en el desarrollo e implementacion de
una aplicacién movil hibrida con elementos de gamificacion. El proceso metodoldgico se
sustento en la aplicacion del marco 4gil SCRUM, que permitié una iteracion continua entre

el disefio, la implementacion técnica y la validacion del prototipo.

En la primera fase, se utilizo una estrategia de investigacion aplicada, ya que el objetivo fue
resolver una necesidad especifica: aumentar la motivacion del usuario para mantener habitos
saludables mediante una app de salud. Para ello, se realizd una revision sistematica de
literatura en bases de datos como Scopus, SpringerLink, IEEE Xplore y ScienceDirect, a fin
de identificar las mejores practicas en disefio centrado en el usuario (DCU), gamificacion y

desarrollo agil.

La segunda fase implicé el levantamiento de requerimientos funcionales y no funcionales
mediante entrevistas estructuradas a potenciales usuarios, asi como la elaboracion de perfiles
de usuario y diagramas de flujo de navegacion. Posteriormente, se procedio a la prototipacion
utilizando herramientas de disefio como Figma, seguida de la implementacion con
tecnologias hibridas (Ionic + Angular), lo que permiti6 una mayor adaptabilidad

multiplataforma.

Finalmente, en la tercera fase se desarrolld una prueba piloto con usuarios reales mediante
pruebas de usabilidad (test de tareas) y encuestas de satisfaccion basadas en escalas tipo
Likert, cuyo analisis estadistico se realizd en software como Excel y SPSS. También se

documentaron observaciones cualitativas, lo que permiti6 triangulacion metodologica.
Tipo de investigacion

El presente estudio se clasifica como una investigacion aplicada, ya que se orienta hacia la
solucion practica de un problema concreto: mejorar la motivacion y adherencia del usuario
en contextos de bienestar personal a través de estrategias de gamificacion tecnologica. A su

vez, posee un caracter descriptivo y exploratorio, puesto que describe las caracteristicas,
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procesos y resultados derivados de la implementacién de una app gamificada, al tiempo que

explora los efectos subjetivos y conductuales derivados de su uso.

Desde el punto de vista metodologico, se enmarca en una logica mixta, integrando
herramientas cualitativas (observacion, entrevistas, analisis heuristico) y cuantitativas
(escalas de satisfaccion, estadistica descriptiva) con el objetivo de lograr una comprension
holistica de la experiencia del usuario. Esta triangulacion fortalece la validez del estudio y
permite establecer relaciones entre los elementos técnicos, motivacionales y conductuales

involucrados en la gamificacion.

Asimismo, la investigacion adopta una postura transversal, ya que la recoleccion de datos se
efectué en un Gnico momento del tiempo durante la validaciéon del prototipo. Aunque no
contempla un seguimiento longitudinal, sienta las bases para futuras investigaciones

experimentales de mayor alcance.

Poblacion o muestra

La muestra fue no probabilistica e intencional. Estuvo conformada por 12 participantes (6
hombres, 6 mujeres), adultos jovenes entre 20 y 35 afos, con interés en el autocuidado y
bienestar digital. Estos participantes fueron seleccionados por conveniencia y voluntariedad,
bajo criterios de accesibilidad tecnologica, uso previo de aplicaciones moviles de salud, y
disponibilidad para participar en las sesiones de prueba. Todos interactuaron con la app
durante 7 dias consecutivos, bajo condiciones controladas y con monitoreo remoto de uso.
Esta fase permitié observar comportamientos reales de interaccion y detectar oportunidades

de mejora iterativa del disefio.
Prueba de hipotesis

Hipotesis: “La incorporacion de elementos de gamificacion en una aplicacion movil
desarrollada bajo metodologias dagiles mejora significativamente la motivaciéon y

compromiso del usuario en contextos de bienestar personal”.

Para comprobar esta hipotesis, se aplic la prueba t de Student para muestras relacionadas,
comparando los niveles de motivacion autoinformados antes y después del uso de la app. El

nivel de significancia estadistica fue de 0.05. Se buscé evidenciar diferencias significativas
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en la puntuacion media de los items relacionados con la motivacion intrinseca, percepcion
de logro, disfrute y facilidad de uso, lo cual permitié validar empiricamente el impacto del

disefio gamificado.
Recoleccion de informacion
Para la recoleccion de informacion se implementaron dos técnicas principales de datos:

1. Cuestionarios pre y postuso, estructurados con escalas tipo Likert de cinco puntos,
permitieron obtener informacion sobre motivacion, facilidad de uso, percepcion de
utilidad, y satisfaccion general. Estos cuestionarios fueron validados previamente por

expertos en educacion y disefio instruccional.

2. Métricas automatizadas, obtenidas a través del backend de la aplicacion, midieron
indicadores de uso como: cantidad de tareas completadas, frecuencia diaria de
ingreso, duracién promedio de sesion, nivel de interaccion con los componentes
gamificados y numero de logros obtenidos. Estas métricas se almacenaron de forma

anénima para respetar la privacidad de los usuarios.
Procesamiento de la informacion y analisis estadistico

Los cuestionarios pre y post uso mostraron un incremento promedio de 1.4 puntos en la escala
de motivacion (de 3.1 a 4.5), con una significancia estadistica de p < 0.05. Las métricas
automaticas reportaron un aumento del 65% en la frecuencia de ingreso a la aplicacion, y un
92% de finalizacion en los retos propuestos. Estos indicadores validan empiricamente la

hipotesis planteada.

Los datos cuantitativos fueron ingresados en el software estadistico SPSS version 26.0. Se
aplicaron estadisticas descriptivas (media, desviacion estandar, frecuencia y porcentaje) y se
realiz6 la prueba t de muestras relacionadas para verificar diferencias significativas pre y
postuso. Los datos cualitativos obtenidos de las entrevistas y observaciones fueron
organizados en categorias tematicas mediante codificacion abierta, permitiendo identificar

patrones de percepcion y motivacion recurrentes.
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Se triangul6 la informacién entre las fuentes cuantitativas y cualitativas, lo que fortaleci6 la
validez interna de los resultados y permitié una comprension holistica del impacto de la

gamificacion.

RESULTADO Y DISCUSION

El andlisis de datos obtenidos mediante los cuestionarios pretest y postest, asi como de los
registros automatizados de uso, se evidencia un cambio significativo en los niveles de
motivacion y frecuencia de uso de la aplicacion posterior a la implementacion de los
elementos gamificados. La siguiente Tabla 1, resume los principales hallazgos cuantitativos

obtenidos:

Tabla 1. Resultados comparativos pretest y postest sobre el uso de la app y la motivacion

del usuario

Indicador Valor promedio Desviacion estandar Significancia (p)
Frecuencia de uso diario (antes) 2.3 0.9 -
Frecuencia de uso diario (después) 3.8 1.1 -

Nivel de motivacion (pretest) 3.1 1.0 -

Nivel de motivacion (postest) 4.5 0.7 <0.05
Satisfaccion general (1-5) 4.6 0.5 -

Retos completados por usuario (promedio) 5.2 1.3 -
Logros obtenidos (total) 62 8 -

La tabla muestra un aumento notable en la frecuencia de uso diario de la aplicacion después
de la incorporacion de la gamificacion, asi como un incremento significativo en el nivel de

motivacion autoinformado, validado estadisticamente con una prueba t (p < 0.05). Estos
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resultados se alinean con lo planteado por Hamari et al. (2014), Sardi et al. (2017), y Bai,
Hew y Huang (2021), quienes sostienen que la gamificacion incrementa la interaccion, el

rendimiento y el compromiso en entornos digitales, tanto educativos como de salud.

Los usuarios sefialaron que los retos personalizados y la retroalimentacion inmediata fueron
factores clave para mantenerse motivados. Asimismo, Dominguez et al. (2013) identificaron
que el uso de elementos de gamificacion en entornos educativos aumenta significativamente
la motivacion de los estudiantes, mejora la participacion y optimiza los resultados de
aprendizaje, hallazgos que refuerzan el impacto positivo observado en esta aplicacion

enfocada al bienestar personal.

El sistema de recompensas incremento la percepcion de logro y competencia, tal como lo
sefala la teoria de la autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000). Las observaciones cualitativas
también evidenciaron un aumento en la percepcion de autonomia y control sobre sus habitos

de bienestar.

No obstante, algunos participantes mencionaron que la sobrecarga de notificaciones puede
tener un efecto adverso si no se personaliza adecuadamente, coincidiendo con advertencias
de Werbach & Hunter (2012) sobre los limites del disefio ludico. En general, la integracion
equilibrada de elementos gamificados dentro de un marco de desarrollo agil demuestra ser
una estrategia efectiva para aumentar el uso sostenido y mejorar la experiencia del usuario

en aplicaciones de salud digital.

La integracion de la gamificacion en un proceso de desarrollo 4gil representa una estrategia
efectiva para disefiar aplicaciones moviles centradas en el bienestar. Al combinar elementos
de juego con ciclos iterativos de mejora y validacion, es posible crear experiencias digitales
altamente motivadoras, sostenibles y personalizadas. Esta investigacion confirma que un
disefio gamificado mejora no solo la retencion y el uso sostenido, sino también la calidad de

la experiencia del usuario en entornos de salud digital.

En comparacion con estudios mas recientes como Deterding (2021) y Bai et al. (2021), los
resultados aqui presentados refuerzan la tesis de que la gamificacion tiene un impacto
significativo sobre la motivacion y retencion del usuario. Mientras Bai et al. destacan el

efecto positivo en contextos educativos, este estudio evidencia beneficios similares en el
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ambito del bienestar personal, con resultados cuantificables y sostenidos durante el periodo
de prueba. La teoria de la autodeterminacion sigue siendo un marco solido para interpretar
estos efectos, particularmente al observar incrementos en la percepcion de autonomia y

competencia.

CONCLUSIONES

El presente estudio ha demostrado que la incorporacion de elementos de gamificacion en el
desarrollo agil de aplicaciones moviles enfocadas al bienestar personal representa una
estrategia efectiva para potenciar la motivacion, el compromiso y la retencion de los usuarios.
La aplicacion desarrollada, basada en el framework hibrido Ionic + Angular, permitio validar
la integracion técnica de mecénicas lidicas como retos personalizados, retroalimentacion en
tiempo real y recompensas visuales bajo una arquitectura centrada en el usuario y alineada

con metodologias agiles como SCRUM.

Los resultados obtenidos evidencian que la mayoria de los usuarios evaluaron positivamente
tanto la experiencia de uso como la sensacion de logro derivada del sistema de recompensas
y los desafios diarios. En efecto, indicadores clave como la percepcion de utilidad, la
facilidad de navegacion y la satisfaccion general reflejaron promedios superiores a 4.5 en
escala Likert, lo cual confirma la hipétesis inicial de que la gamificacion impacta

positivamente en la motivacion de los usuarios.

Asimismo, desde un enfoque conductual, se constatod que la gamificacion opera eficazmente
sobre los principios de la Teoria de la Autodeterminacion (Ryan & Deci, 2000), al satisfacer
necesidades psicologicas basicas como la autonomia, la competencia y la relacion social. La
evidencia recopilada sugiere también que los elementos de retroalimentacion adaptativa y los
desafios personalizados fomentan la formacion de habitos saludables sostenidos en el tiempo,

en consonancia con modelos como el Hook Model (Eyal, 2014).

No obstante, también se reconoce que el uso de técnicas de gamificacion conlleva

responsabilidades éticas. Es fundamental que los desarrolladores garanticen la privacidad de
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los datos, eviten inducir comportamientos adictivos y aseguren una experiencia inclusiva y

centrada en el bienestar real del usuario, mas alla de la simple retencion digital.

En suma, la investigacion destaca que la gamificacion no debe entenderse inicamente como
un conjunto de herramientas técnicas, sino como una filosofia de disefio centrada en el ser
humano, con un gran potencial para incidir positivamente en la salud, el comportamiento y
la calidad de vida. Se recomienda realizar estudios longitudinales que permitan medir el
impacto real de estas estrategias a mediano y largo plazo, asi como profundizar en la
personalizacion algoritmica con ayuda de inteligencia artificial para potenciar atin mas la

efectividad de estas soluciones.

Entre las principales limitaciones del estudio se encuentra el tamafio reducido de la muestra
(n=12), la corta duracion de la prueba (7 dias) y la falta de seguimiento longitudinal. Futuros
estudios podrian ampliar la muestra, aplicar la app en contextos reales y extender el
monitoreo en el tiempo. También se propone investigar la personalizacién dinamica de los
elementos gamificados mediante inteligencia artificial y su efecto sobre distintos perfiles de

usuario.
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