
Propuesta de proyecto:

Tenerife MOVE

Campaña para la promoción de los hábitos 

saludables y activos



¿Cuál es la oportunidad?



Las administraciones públicas invierten en campañas de promoción 

de actividad física saludable para aumentar la adherencia de la 

población a la actividad física

https://www.youtube.com/watch?v=HbGRcA85GsY
http://www.thisgirlcan.co.uk/
https://playmoresports.activeforlife.com/


La campaña de referencia es "This girl can":

1. 2,8 millones de personas dicen que son más activas gracias a la 

campaña.

2. Valor bruto total de la economía = 66 millones de libras. 

3. Beneficios totales para la salud = £ 320 millones

Ahorro de costes sanitarios = £ 49 millones

Otros beneficios para la salud = £ 271 millones.

4. El 70% de las mujeres están más motivadas gracias a la campaña.

Fuente bibliográfica

http://www.thisgirlcan.co.uk/


Las ciudades desarrollan políticas para ser 

ciudades activas.

Toda la Ciudad es una gran instalación 

deportiva dónde se realizan práctica de 

actividad física.

Es necesario disponer de instrumentos que 

promocionen la actividad física saludable.



Tenerife Move

Creación de retos saludables gamificados mediante la app 

Fittoken Move, para:

1. Aumentar / fidelizar la adherencia a la práctica, sobre todo 

para los adolescentes.

2. Promocionar Tenerife como gran espacio deportivo

https://move.fittoken.io/


Fittoken Move, app de tracking que recompensa a los 

usuarios/ciudadanos por su actividad física. 

https://move.fittoken.io/


Reto desarrollado para la 

Carrera de la Mujer en Manresa



Fittoken Move, se orienta de forma directa a los sport-lovers, y se 

aumenta la captación/fidelización de los clientes-ciudadanos

Gamifica la actividad 

física, con regalos

Monitoriza la 

actividad

Genera retos



Pero sobre todo Fittoken Move, se orienta a los gestores deportivos.

• Monitorización. Obtiene datos de los rendimientos de sus clientes, 

monitoriza de forma fácil al cliente. Lo que permite personalizar su 

plan de entrenamiento y desarrollar por ejemplo una  garantía

• Retos. Transforma la oferta en programas-retos, para hacerlas más 

atractivas e implantar un modelo híbrido de servicio.

• Ciudad, escenario de práctica. La Ciudad se convierte en un 

espacio más de la instalación

• Gamifica la oferta.



Tenerife Move

Ejemplo de reto saludable gamificado



Se propone desarrollar Moves, retos saludables gamificados

En total se propone realizar 2 retos a diferentes orientados a 

adolescentes de abril a junio de 2024

Los retos serán implantados por Atlas Sport Consuting.

La tecnología es básica, pero metodología es clave para el éxito del 

proyecto, por eso es necesario el proceso de tutorización.



Servicio de Tutorización, soporte operativo desarrollado por Atlas Sport 

Consulting para el diseño e implementación de cada reto

Fase 1: 

Planificación del 

Move

Fase 2: Proceso de 

participación en el 

diseño  del Move

Fase 3: 

Comunicación y 

puesta en marcha 

del Move

Fase 4 Gestión 

de los premios

• Concreción de los 

elementos críticos 

para el desarrollo 

del Move

• Objetivo,

• Fechas,

• premios 

• Move Leaders,

• Comunicación,

• Actividades, 

• Público a quién se 

dirige

• Técnicos y dirección 

técnica participan en el 

diseño del reto.

• Realización de dos 

talleres de trabajo con 

profesores de educación 

física para definir el reto

1. Serie de emails y 

post en redes 

vinculadas a hábitos 

saludables

2. Oferta de actividades 

orientadas a superar 

el reto.

3. Explicación 

profesores de 

educación física en 

clases

• Identificación de 

los premiados.

• Entrega de 

premios, si se 

quiere se puede 

realizar una gala

Duración Abril a Junio de 2024



La tutorización de cada reto desarrolla los siguientes contenidos:

Objetivo para superar el reto, es 

necesario identificar un mínimo de 

pasos para superar el reto

Fechas, el reto tiene una fecha de 

inicio y una fecha de finalización

Premios

Para superar el reto los 

inscritos obtienen 

premios o entran en un 

sorteo para ganar 

diferentes premios, u 

obtienen puntos por 

canjear por Fittoken

Público al que va dirigido, 

runners, abonados, 

adolescentes, ciclistas,...

Base de datos

Comunicación del reto

El elemento clave es poder disponer 

de “embajadores” del reto, es decir, 

prescriptores que lo promocionan 

entre su comunidad, por ejemplo

entrenadores personales de las 

instalaciones deportivas, profesor de 

educación física, deportistas,...

Igualmente es clave que participen en 

el diseño del reto

Elementos clave del reto,...

Actividades vinculadas al reto, se 

puede utilizar el reto para aumentar 

la adherencia a un programa de 

entrenamiento o evento o 

instalación deportiva, se puede 

generar.

Fittoken Move.

Se utiliza la app Fittoken Move

para gestionar los retos de forma 

digital. Los retos se configuran 

en la app

MOVE Leader



Presupuesto



Opción A: 2 tutorizados por Atlas Sport

Consulting, 

Precio: 2.995 euros, 

Realización de 2 retos de abril a junio de 

2024



Pulsa sobre la imagen y Descarga 

Fittoken Move si se añade código 

ATLAS se dobla la  energía

https://move.fittoken.io/


Estudios que justifican el proyecto.



Aportamos dos estudios que justifican el proyecto:

School-fit Study: El uso de wereables aumenta 

la frecuencia y tiempo de práctica de los 

adolescentes

Estudi Fundació Mapfre: Necesidad de generar 

una nueva oferta vinculada a disfrutar, la 

diversión más flexible, una nueva oferta 

alternativa a la competición

https://drive.google.com/file/d/1xkeSprHQhmcc7GlriNXybZp8VIWCfy7L/view?usp=drive_link
https://documentacion.fundacionmapfre.org/documentacion/publico/es/media/group/1123848.do
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