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RESUMEn. El envejecimiento de la población presenta desafíos y oportunidades significativas, particularmente en la promoción de la inclusión digital
para las personas mayores. Este estudio explora el papel de la gamificación educativa como una estrategia para mejorar las competencias digitales en
individuos de entre 55 y 75 años. Utilizando un enfoque exploratorio de métodos mixtos, se diseñaron talleres gamificados basados en el marco europeo
dIgCoMP, implementados con herramientas como Ahaslides, h5P, Educaplay y plataformas de realidad virtual. Los principales hallazgos destacan mejoras
en áreas clave como la seguridad digital, la alfabetización informacional y las habilidades de comunicación. Sin embargo, se observó un progreso más limitado
en la creación de contenido digital y la resolución técnica de problemas, lo que subraya la necesidad de diseñar intervenciones de mayor duración. A través
de la gamificación se abordaron barreras emocionales, como la ansiedad tecnológica en las personas mayores, y se fomentó la participación activa y el
aprendizaje colaborativo. Los participantes valoraron positivamente la metodología gamificada por su dinamismo, a pesar de algunas dificultades en el manejo
técnico de las plataformas digitales. El estudio muestra que la gamificación no solo facilita la adquisición de habilidades técnicas, sino que también promueve
el bienestar emocional y la inclusión social. Entre las recomendaciones se incluye el diseño de programas modulares, culturalmente relevantes y con
facilitación intergeneracional para maximizar el impacto y la sostenibilidad. Este estudio exploratorio brinda una base para futuros estudios y políticas
orientadas a disminuir la brecha digital y garantizar una inclusión digital para las personas mayores.

AbSTRACT. Population aging presents significant challenges and opportunities, particularly in promoting digital inclusion for older adults. This study
explores the role of educational gamification as a strategy to improve digital competencies in individuals aged 55 to 75. Using an exploratory mixed-methods
approach, gamified workshops were designed based on the European dIgCoMP framework and implemented with tools such as Ahaslides, h5P,
Educaplay, and virtual reality platforms. The main findings highlight improvements in key areas such as digital safety, information literacy, and communication
skills. however, more limited progress was observed in digital content creation and technical problem-solving, underscoring the need for longer interventions.
gamification effectively addressed emotional barriers, such as technological anxiety among older adults, and fostered active participation and collaborative
learning. Participants positively valued the gamified methodology for its dynamism, despite some difficulties in managing digital platforms. The study
demonstrates that gamification not only facilitates the acquisition of technical skills but also promotes emotional well-being and social inclusion.
Recommendations include the design of modular, culturally relevant programs with intergenerational facilitation to maximize impact and sustainability. This
exploratory study provides a foundation for future research and policies aimed at bridging the digital divide and ensuring digital inclusion for older adults.

PALAbRAS CLAVE: gamificación educativa, Competencias digitales, Personas mayores, Inclusión
digital, Envejecimiento activo.
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1. Introducción
El envejecimiento de la población es un fenómeno global que presenta desafíos y oportunidades

significativos en diversas áreas, incluida la inclusión digital (organización Mundial de la Salud, 2015). Según
datos de la organización Mundial de la Salud (oMS), el número de personas de 60 años o más se duplicará
para 2050, alcanzando aproximadamente 2.1 mil millones de individuos. Este crecimiento demográfico ha
generado un creciente interés en diseñar estrategias que permitan a los adultos mayores integrarse plenamente
en un mundo digitalizado, donde las competencias tecnológicas son esenciales para acceder a servicios,
mantener conexiones sociales y participar activamente en la vida cotidiana (hargittai et al., 2019; Colombo
Ruano & gonzález gonzález, 2024).

A pesar de su importancia, los adultos mayores a menudo enfrentan múltiples barreras al interactuar con
tecnologías digitales (Cotino-Arbelo et al., 2024). Estas barreras no son solo técnicas, como la falta de
familiaridad con dispositivos o aplicaciones, sino también emocionales y sociales (Vaportzis et al., 2017). La
ansiedad por cometer errores, el miedo a dañar los dispositivos y la percepción de inutilidad de ciertas
herramientas tecnológicas son factores que limitan su participación (Schroeder et al., 2023). Además, las
interfaces de usuario no siempre están diseñadas teniendo en cuenta las necesidades específicas de esta
población, lo que agrava aún más su exclusión digital (gasca-hurtado et al., 2021; Schroeder et al., 2023;
gomez-hernandez et al., 2022).

En este contexto, la gamificación educativa ha surgido como una estrategia prometedora para abordar estos
desafíos (Martinho et al., 2020). La gamificación, definida como el uso de elementos y dinámicas de juego en
contextos ajenos al juego, se ha implementado con éxito en diversos campos como la educación, la salud y el
marketing (deterding et al., 2011; Mora et al., 2017). En educación, su capacidad para motivar, involucrar y
transformar el aprendizaje ha sido ampliamente documentada (Area & gonzález, 2015; Llorens et al., 2016;
Soler Costa et al., 2024). Sin embargo, su aplicación en programas específicamente diseñados para adultos
mayores sigue siendo un área emergente de investigación (Koivisto & Malik, 2021).

diversos estudios han destacado los beneficios potenciales de la gamificación para esta población. Por
ejemplo, gellner y buchem (2022) investigaron cómo elementos como recompensas, retroalimentación
inmediata y desafíos personalizados pueden superar barreras psicológicas y promover el aprendizaje digital
entre los adultos mayores. Su estudio, basado en marcos como octalysis y la escala hexad (Tondello et al.,
2016), enfatiza la importancia de diseñar experiencias gamificadas adaptadas a las necesidades y motivaciones
específicas de este grupo. Inchamnan (2018, 2019) analizó el diseño de estrategias gamificadas en contextos
terapéuticos en Tailandia, destacando la relevancia de actividades personalizadas que reflejen las experiencias
culturales y preferencias de los participantes.

otros trabajos, como el de oppl y Stary (2020), demuestran que los juegos basados en tabletas no solo
mejoran las habilidades digitales, sino que también fortalecen las relaciones intergeneracionales al proporcionar
oportunidades para que los adultos mayores interactúen con familiares más jóvenes en entornos digitales. La
pandemia de CoVId-19 también impulsó la investigación sobre gamificación en programas de promoción de
la salud. White et al. (2022) revisaron cómo los elementos gamificados motivaron a los adultos mayores a
participar en actividades digitales relacionadas con la salud, destacando la importancia de equilibrar la
motivación intrínseca y extrínseca en el diseño de estas experiencias.

Este artículo tiene como objetivo explorar cómo la gamificación puede integrarse como una estrategia
educativa para mejorar las habilidades digitales de los adultos mayores. A partir de los resultados de talleres
interactivos diseñados para esta población, se analizan las fortalezas y limitaciones de esta metodología.
Además, se proponen recomendaciones prácticas para futuros programas que busquen promover la inclusión
digital de los adultos mayores en una sociedad cada vez más dependiente de la tecnología.
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2. Método
Esta sección describe el enfoque metodológico utilizado para diseñar, implementar y evaluar el impacto de

la gamificación educativa en la adquisición de competencias digitales entre los adultos mayores, describiendo
el diseño del estudio, los criterios de selección de los participantes, las descripciones de las sesiones
gamificadas, las herramientas empleadas y los procedimientos analíticos utilizados para interpretar los
resultados.

2.1. diseño de estudio exploratorio
Se llevó a cabo un estudio exploratorio para evaluar la experiencia de usuario y la aceptación tecnológica

entre adultos mayores que participaron en diversas actividades gamificadas, tanto digitales como no digitales
(gonzález, 2023). El piloto tuvo como objetivo analizar cómo la gamificación puede mejorar la participación,
estimular las habilidades cognitivas y aumentar la familiaridad con herramientas digitales. También exploró los
niveles de motivación y satisfacción de los participantes, particularmente en relación con los juegos y desafíos
presentados durante la intervención.

Se utilizó un enfoque de métodos mixtos para la recopilación y análisis de datos (nacimiento et al., 2024;
Cotino-Arbelo et al., 2023). Los datos cualitativos se recopilaron mediante notas de campo y grabaciones de
video de las sesiones, mientras que los datos cuantitativos se obtuvieron a través de cuestionarios: el
Cuestionario de Experiencia del Jugador (PX) y el Modelo de Aceptación Tecnológica (TAM).

Los cambios en las competencias digitales se midieron antes, durante y después de la intervención en tres
talleres. Por ello, el estudio se estructuró en tres fases principales:

• diagnóstico Inicial: Se realizaron evaluaciones previas a la intervención sobre competencias digitales,
actitudes hacia la tecnología y barreras percibidas, utilizando cuestionarios y observaciones
semiestructuradas.
• Intervención gamificada: Se diseñaron tres talleres para abordar competencias digitales clave siguiendo
el marco europeo dIgCoMP (Carretero et al., 2017; Cabero-Almenara, 2021).
• Evaluación y Seguimiento: Se emplearon cuestionarios posteriores a las sesiones, análisis temáticos de
discusiones grupales y una encuesta final para medir el impacto general de la intervención.

Este diseño de estudio exploratorio permitió evaluar tanto los resultados inmediatos de las sesiones como
el progreso acumulativo en las competencias digitales de los participantes. Además, la integración de técnicas
cualitativas proporcionó información sobre las percepciones y actitudes hacia las herramientas tecnológicas.

2.2. Muestra
El estudio incluyó a 12 adultos mayores (11 mujeres y 1 hombre), de entre 55 y 75 años, reclutados a través

de invitaciones enviadas a centros de mayores y la Universidad Popular de Las Palmas de gran Canaria,
España. Esta institución ofrece programas de aprendizaje permanente para personas de 50 años o más. Los
criterios de inclusión aseguraron que los participantes tuvieran 55 años o más, estuvieran interesados en
mejorar sus habilidades digitales, pudieran otorgar su consentimiento informado y no tuvieran discapacidades
graves que limitaran significativamente la interacción con dispositivos digitales.

2.3. Procedimiento

2.3.1. fase 1: diagnóstico Inicial
Se administraron cuestionarios estructurados para establecer una línea base de las competencias digitales

y actitudes hacia la tecnología y los juegos de los participantes. Los instrumentos incluyeron tres cuestionarios
adaptados del modelo TAM (davis, 1989) para medir actitudes hacia los juegos, niveles de competencia digital
y aceptación tecnológica. Los datos de esta fase fueron cruciales para personalizar las actividades y asegurar
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que el contenido de los talleres respondiera a las necesidades de los participantes.

2.3.2. fase 2: Intervención gamificada
La intervención consistió en tres talleres interactivos, cada uno con una duración de dos horas, realizados

en un entorno equipado con dispositivos digitales (laptops, tabletas y visores de realidad virtual) y plataformas
digitales como Ahaslides, h5P y Educaplay.

- Sesión 1: Introducción a las competencias digitales basadas en dIgCoMP: Usando Ahaslides, se
introdujeron conceptos clave como seguridad digital, navegación web y comunicación en línea. Las actividades
incluyeron cuestionarios interactivos para identificar riesgos comunes en internet, dinámicas grupales para
fomentar la colaboración y una nube de palabras generada colectivamente que capturó los puntos clave de la
sesión (figura 1).

- Sesión 2: Refuerzo de habilidades con juegos interactivos: Se utilizaron herramientas como h5P y
Educaplay para crear juegos interactivos, incluyendo rompecabezas de palabras, crucigramas y ejercicios de
emparejamiento. Los temas incluyeron configuraciones de privacidad en redes sociales, reconocimiento de
correos electrónicos de phishing y creación de cuentas en plataformas digitales. La aplicación InCIbE
Cyberscouts (https://www.incibe.es/menores/juegos/cyberscouts) también proporcionó minijuegos sobre el uso
seguro de internet (figura 2).

- Sesión 3: Experiencia inmersiva con realidad virtual: Esta sesión incorporó actividades de realidad virtual
(RV) para estimular habilidades cognitivas avanzadas, como la memoria y la orientación espacial (figura 3). Las
actividades incluyeron un recorrido virtual que simulaba entornos cotidianos y un juego colaborativo para
consolidar los conceptos aprendidos en sesiones anteriores.

Colombo-Ruano, L.; gonzález-gonzález, C. S. (2025). gamificación como estrategia educativa para mejorar las competencias digitales en personas mayores:
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figura 1. Actividad sobre noticias falsas desarrollada en la primera sesión. fuente: Elaboración propia.

figura 2. Los participantes juegan al minijuego "sopa de letras" de Cyberscouts en la sesión 2. fuente: Elaboración propia.
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2.3.3. fase 3: Evaluación y Seguimiento
después de cada sesión, los participantes completaron encuestas de satisfacción y participaron en

discusiones grupales facilitadas por el equipo de investigación. Al final del programa, se evaluaron las
competencias digitales, las percepciones generales y las sugerencias para futuras intervenciones.

2.4. Instrumentos y materiales
El estudio utilizó diversos dispositivos tecnológicos, plataformas digitales y herramientas de recolección de

datos para fomentar el aprendizaje interactivo y evaluar tanto las competencias digitales como el impacto de la
intervención gamificada. Los dispositivos tecnológicos empleados fueron laptops, tabletas digitales, teléfonos
móviles y visores de realidad virtual oculus Quest 2.

Las plataformas digitales utilizadas incluyeron:

• Ahaslides: facilitó cuestionarios interactivos y actualizaciones visuales en tiempo real.
• h5P: Apoyó la creación de actividades interactivas para la estimulación cognitiva, incluyendo videos y
experiencias inmersivas de 360°.
• Educaplay: Proporcionó minijuegos para una participación activa durante las sesiones.
• Cyberscouts: ofreció minijuegos relacionados con competencias en ciberseguridad.

Los siguientes instrumentos se utilizaron para recopilar datos:

• Cuestionario de Experiencia del Jugador (PX): Evaluó el nivel de compromiso, disfrute y satisfacción de
los participantes con las actividades gamificadas. Abordó aspectos como la facilidad de uso, el nivel de
desafío y el valor percibido de las recompensas.
• Cuestionario TAM: Midió las actitudes de los participantes hacia el uso de tecnologías digitales, su
disposición a continuar utilizándolas en el futuro y su confianza para adoptar nuevas tecnologías, como la
realidad virtual.
• observaciones de Campo y documentación en Video: Los investigadores recopilaron datos cualitativos
mediante un diario de campo y grabaciones de video para obtener información detallada sobre los
comportamientos e interacciones de los participantes.

2.5. Análisis de datos
Los datos se analizaron utilizando técnicas cuantitativas y cualitativas combinadas. Los resultados de los

cuestionarios se analizaron mediante estadísticas descriptivas para medir cambios en las competencias digitales,
niveles de aceptación tecnológica y satisfacción con los talleres. Se aplicó análisis temático para identificar
patrones recurrentes en las discusiones grupales. Los temas clave incluyeron percepciones sobre la utilidad de
las herramientas tecnológicas, barreras emocionales y recomendaciones para mejorar las sesiones.

Colombo-Ruano, L.; gonzález-gonzález, C. S. (2025). gamificación como estrategia educativa para mejorar las competencias digitales en personas mayores:
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figura 3. Los participantes tienen una experiencia inmersiva con realidad virtual en la sesión 3. fuente: Elaboración propia.
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3. Resultados
Esta sección presenta los hallazgos cuantitativos y cualitativos derivados del análisis de datos recopilados

durante las tres fases del estudio. Los resultados se organizan en tres áreas principales: características de los
participantes, impacto en las competencias digitales y percepciones y barreras.

3.1. Características de los participantes
La evaluación inicial estableció una línea base de las competencias digitales, actitudes hacia la tecnología y

barreras percibidas de los participantes. La edad promedio de los participantes fue de aproximadamente 65
años, con un rango de 55 a 75. La mayoría de los participantes eran mujeres (91%), mientras que solo el 9%
eran hombres. Los niveles de familiaridad con la tecnología variaron significativamente: la mitad de los
participantes reportaron tener poca o ninguna experiencia con dispositivos digitales, el 30% se describió como
de nivel intermedio y el 20% expresó sentirse cómodo utilizando herramientas tecnológicas.

La mayoría de los participantes usaba Internet regularmente, con un 73% accediendo diariamente y un 27%
varias veces por semana. La tecnología se empleaba principalmente para la comunicación, con un 91% de los
participantes involucrados en actividades diarias de comunicación, mientras que un 9% la utilizaba
semanalmente. Sin embargo, el uso de la tecnología para jugar era menos común en este grupo: un 36%
reportó nunca usarla para juegos, mientras que un porcentaje igual jugaba varias veces por semana, un 9%
jugaba diariamente y un 18% jugaba ocasionalmente, como una vez al mes.

Estos hallazgos indican que la mayoría de los participantes ya estaban acostumbrados a usar tecnología,
especialmente para acceder a Internet y mantener la comunicación. Sin embargo, el uso de juegos era menos
prevalente, lo que refleja una oportunidad para introducir esta actividad como medio para aumentar el
compromiso digital.

3.2. Impacto en las competencias digitales
El estudio evaluó las competencias digitales utilizando el marco europeo dIgCoMP, centrándose en

alfabetización de información y datos, comunicación y colaboración, creación de contenido digital, seguridad
digital y resolución de problemas.

En el área de alfabetización de información y datos, solo el 30% de los participantes inicialmente
demostraron capacidad para buscar información en línea o evaluar la confiabilidad de las fuentes digitales. Al
finalizar las sesiones, el 75% mostró una mejora significativa, volviéndose competente en identificar fuentes
confiables y usar motores de búsqueda de manera efectiva. Las habilidades de comunicación y colaboración
también mejoraron; mientras que inicialmente solo la mitad de los participantes utilizaba herramientas como
WhatsApp o correo electrónico, y menos del 20% participaba activamente en redes sociales, un 80% fue capaz
de enviar mensajes, configurar grupos y usar herramientas de videoconferencia de manera efectiva al final de
los talleres.

La creación de contenido digital siguió siendo un desafío. Antes de la intervención, solo el 15% de los
participantes tenía experiencia creando contenido, como editar texto o compartir imágenes en redes sociales.
Aunque esta cifra aumentó al 35% después de las sesiones, esta área requirió mayor atención debido a la
complejidad de las herramientas.

En cuanto a la seguridad digital, menos del 40% de los participantes podía inicialmente identificar correos
electrónicos de phishing o configurar contraseñas seguras. Al finalizar el programa, un 80% implementó
medidas avanzadas de seguridad, como la autenticación en dos pasos y el reconocimiento de intentos de
phishing. Las habilidades de resolución de problemas también mostraron mejoras; mientras que solo un 25%
podía resolver problemas técnicos básicos como restablecer contraseñas al inicio, un 40% demostró autonomía
en la resolución de problemas al final de los talleres, particularmente al interactuar con plataformas
gamificadas.
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Los participantes hicieron avances notables en todas las áreas de competencia digital, con las mejoras más
significativas observadas en la alfabetización de información y la seguridad digital. Persistieron desafíos en la
creación de contenido y la resolución de problemas, lo que indica áreas para un mayor desarrollo.

3.3. Percepciones y barreras
Los participantes reportaron que las actividades gamificadas hicieron que el aprendizaje fuera más atractivo

y placentero. La mayoría expresó satisfacción con la estructura de los talleres, destacando que la progresión
gradual de las actividades ayudó a reducir su ansiedad. no obstante, algunos participantes enfrentaron
dificultades con las plataformas digitales durante las primeras sesiones, a menudo debido a problemas de
compatibilidad de dispositivos. Además, alrededor del 20% encontró las interfaces de las herramientas
complejas, lo que sugiere la necesidad de ajustes para mejorar la accesibilidad.

Al inicio, el miedo a cometer errores era una barrera persistente, pero disminuyó significativamente a
medida que los participantes se involucraron en actividades prácticas. El aprendizaje colaborativo fue
particularmente apreciado, permitiendo a los participantes resolver dudas y sentirse apoyados durante el
proceso.

La gamificación fue ampliamente percibida como una metodología efectiva para superar barreras
emocionales y motivar a los participantes. Las dinámicas grupales y la retroalimentación inmediata fueron
especialmente eficaces para fomentar un sentido de logro y mantener el compromiso.

4. discusión
Los resultados de este estudio destacan el impacto positivo de la gamificación educativa en la mejora de las

competencias digitales entre los adultos mayores. Esta sección analiza cómo estos hallazgos se alinean con la
literatura existente y explora las implicaciones para diseñar futuros programas educativos enfocados en la
inclusión digital de esta población.

La mejora general en las competencias digitales observada en este estudio es consistente con
investigaciones previas que destacan el poder de la gamificación para motivar e involucrar a los participantes
en procesos educativos (Martinho et al., 2020). gellner y buchem (2022) subrayan que elementos como la
retroalimentación inmediata y los desafíos personalizados son esenciales para superar las barreras psicológicas
en los adultos mayores. Estos elementos se incorporaron en las actividades gamificadas de este estudio a través
de las plataformas digitales Ahaslides, h5P y Educaplay, que ayudaron a reducir la ansiedad inicial hacia la
tecnología y fomentaron la participación activa. Los participantes también señalaron que la estructura
gamificada de los talleres facilitó abordar temas complejos, como la seguridad digital, de manera accesible y
agradable. Esto se alinea con los hallazgos de White et al. (2022), quienes identificaron que la gamificación
puede equilibrar la motivación intrínseca y extrínseca, particularmente cuando las actividades son relevantes
para la vida diaria de los adultos mayores.

La seguridad digital surgió como el área con mayor progreso, con un aumento promedio del 40 % en
competencias relacionadas con la identificación de correos electrónicos de phishing y la configuración de
contraseñas seguras. Este hallazgo respalda las conclusiones de oppl y Stary (2020), quienes enfatizan que las
actividades prácticas y contextualizadas son cruciales para desmitificar los conceptos técnicos y promover la
adopción de medidas de seguridad en línea. Además, las simulaciones y los juegos interactivos demostraron ser
herramientas efectivas para enseñar conceptos que a menudo se perciben como abstractos o desafiantes. Esto
refuerza la importancia de diseñar experiencias educativas que combinen teoría y práctica, como lo sugieren
Khalili-Mahani et al. (2020) en su análisis sobre la reducción del estrés en el aprendizaje tecnológico.

El éxito de las dinámicas grupales también se alinea con estudios como los de Inchamnan (2018, 2019),
que destacan la importancia de la interacción social en las actividades gamificadas para los adultos mayores.
En este estudio, las actividades colaborativas no solo facilitaron el aprendizaje, sino que también fomentaron
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un sentido de comunidad y apoyo mutuo, ayudando a reducir el aislamiento social.

nuestro estudio exploratorio refuerza el caso de los enfoques gamificados, ya que los resultados
demuestran que el diseño gamificado ayudó a mitigar barreras emocionales como el miedo a cometer errores
y la ansiedad tecnológica. Esto es particularmente relevante para los adultos mayores, quienes a menudo
enfrentan desafíos emocionales que limitan su interacción con la tecnología (gerling & Masuch, 2011). La
introducción gradual de conceptos técnicos, combinada con dinámicas lúdicas, permitió a los participantes
ganar confianza en sus habilidades. Además, la personalización de las actividades fue una fortaleza clave del
programa. Al adaptar las actividades a los niveles iniciales de habilidad de los participantes, cada individuo
pudo avanzar a su propio ritmo. Este enfoque se alinea con las recomendaciones de Rienzo y Cubillos (2020),
quienes enfatizan que los programas para adultos mayores deben considerar las diferencias en experiencia
tecnológica y preferencias de aprendizaje.

El diseño de actividades basadas en escenarios prácticos, como el reconocimiento de intentos de phishing
o la configuración de la privacidad en redes sociales, aumentó la aplicabilidad de las lecciones. Esto refuerza
la importancia de crear programas que se conecten directamente con las necesidades cotidianas de los adultos
mayores, como lo propusieron Carretero et al. (2017) en el marco dIgCoMP.

A pesar de los resultados positivos, este estudio tuvo ciertas limitaciones que deberían abordarse para
mejorar los programas futuros. La duración de los talleres fue limitada, lo que restringió la oportunidad de
explorar competencias digitales avanzadas, como la creación de contenido. Esto sugiere la necesidad de
programas más largos para consolidar habilidades y abordar áreas más complejas. Aunque la muestra fue
representativa en cuanto a diversidad tecnológica, su pequeño tamaño limita la generalización de los hallazgos,
lo que indica que los estudios futuros deberían incluir una muestra más grande para aumentar la validez externa
de los resultados. Además, algunos participantes enfrentaron dificultades con dispositivos y plataformas debido
a incompatibilidades técnicas o interfaces complejas, lo que resalta la importancia de realizar pruebas piloto
para garantizar la accesibilidad y funcionalidad de las herramientas utilizadas.

Con base en los hallazgos de este estudio exploratorio, se pueden extraer varias recomendaciones prácticas
para diseñar programas educativos basados en gamificación para adultos mayores. desarrollar programas de
formación más largos permitiría consolidar habilidades y explorar competencias avanzadas. Una estructura de
aprendizaje modular podría ofrecer sesiones continuas que refuercen el aprendizaje previo y aborden
progresivamente temas más complejos. Además, involucrar a jóvenes como facilitadores en las sesiones podría
promover el intercambio bidireccional de conocimientos, fortalecer las relaciones intergeneracionales e
incrementar la confianza de los adultos mayores al interactuar con personas percibidas como expertas en
tecnología. Los estudios futuros también deberían incluir evaluaciones longitudinales para medir el impacto
sostenido de las actividades gamificadas en la calidad de vida, el bienestar emocional y la participación digital
de los adultos mayores.

5. Conclusiones
La gamificación educativa no solo facilita el aprendizaje técnico, sino que también transforma el proceso

en una experiencia positiva, accesible y motivadora para los adultos mayores. Este estudio exploratorio subraya
la importancia de diseñar intervenciones personalizadas y culturalmente relevantes que aborden tanto las
competencias técnicas como las barreras emocionales. Implementar programas educativos gamificados podría
garantizar una inclusión digital equitativa en una sociedad cada vez más impulsada por la tecnología.

Los hallazgos de este estudio demuestran cómo la gamificación educativa puede servir como una estrategia
efectiva y transformadora para mejorar las competencias digitales entre los adultos mayores. En un contexto
donde la inclusión digital se está convirtiendo en algo esencial, las intervenciones gamificadas no solo facilitan
la adquisición de habilidades técnicas, sino que también abordan barreras emocionales, como la ansiedad
tecnológica, al tiempo que fomentan la interacción social. Los resultados ofrecen valiosos conocimientos para
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diseñar futuros programas educativos enfocados en la alfabetización digital de esta población.

Se observaron mejoras significativas en competencias clave definidas por el marco europeo dIgCoMP,
particularmente en áreas como la seguridad digital, la resolución de problemas y la comunicación digital. La
seguridad digital mostró el mayor progreso, con un aumento promedio del 40% en habilidades como la
identificación de riesgos en línea y la configuración de contraseñas seguras. Sin embargo, áreas como la
creación de contenido digital y la resolución técnica de problemas mostraron avances más limitados, lo que
resalta la necesidad de intervenciones adicionales para desarrollar habilidades creativas y de resolución de
problemas técnicos.

Las actividades gamificadas implementadas a través de plataformas digitales motivaron eficazmente a los
participantes y facilitaron el aprendizaje. Elementos de juego como la retroalimentación inmediata, los desafíos
progresivos y las narrativas inmersivas redujeron barreras emocionales y fomentaron una participación activa.
Estas dinámicas también promovieron un entorno de aprendizaje colaborativo, enfatizando el papel de las
actividades grupales en la construcción de confianza y cohesión social. Los participantes valoraron la
metodología gamificada, describiéndola como accesible, atractiva y relevante para sus necesidades diarias. Las
discusiones grupales revelaron una notable disminución en el miedo a cometer errores y una mayor disposición
a explorar la tecnología de forma independiente. Sin embargo, se señalaron dificultades técnicas e interfaces
poco intuitivas como desafíos persistentes que deben abordarse en futuras intervenciones.

La gamificación educativa no debe considerarse simplemente como una herramienta para enseñar
habilidades digitales, sino como un puente para integrar a los adultos mayores en la sociedad digital. Este
enfoque transforma el aprendizaje en una experiencia positiva y significativa, promoviendo no solo
competencias técnicas, sino también bienestar emocional y social. Al eliminar barreras emocionales y motivar
la participación, la gamificación emerge como una estrategia inclusiva y efectiva para cerrar la brecha digital en
poblaciones vulnerables.

Sin embargo, la implementación de programas gamificados debe considerar factores críticos. Las
actividades deben adaptarse a los niveles de habilidad, intereses y necesidades específicas de los participantes.
Esto requiere diseñar programas modulares con trayectorias de aprendizaje diferenciadas. Además, las
actividades deben abordar problemas cotidianos, como configurar configuraciones de privacidad en redes
sociales, buscar información confiable y usar aplicaciones móviles de manera segura. Las herramientas deben
ser fáciles de usar y adecuadas para personas con limitaciones cognitivas o físicas, con interfaces que sean
intuitivas, visualmente claras y ofrezcan opciones de navegación simplificadas.

Entre las recomendaciones clave derivadas de este estudio exploratorio se incluye el diseño de programas
educativos más largos, estructurados en módulos, que permitan a los participantes consolidar las habilidades
adquiridas y abordar competencias avanzadas. Por ejemplo, módulos específicos podrían enfocarse en
alfabetización informacional, creación de contenido y uso avanzado de plataformas digitales. Involucrar a
jóvenes como facilitadores técnicos podría promover el intercambio de conocimientos, fortalecer las relaciones
intergeneracionales, enriquecer la experiencia de aprendizaje y brindar apoyo adicional para superar barreras
técnicas. También se necesita más investigación adoptando un enfoque longitudinal para evaluar el impacto a
largo plazo de las intervenciones gamificadas. Colaborar con centros comunitarios, universidades populares y
organizaciones locales podría expandir el alcance de estos programas y garantizar su sostenibilidad a largo
plazo, ya que estas redes pueden servir como puntos de acceso para adultos mayores que de otro modo no
participarían en actividades digitales.

Este estudio exploratorio establece una base para futuras investigaciones y aplicaciones de la gamificación
educativa en el contexto de la inclusión digital de los adultos mayores. Algunas áreas prioritarias para explorar
incluyen comprender cómo la gamificación influye en el bienestar emocional, la autoestima y la interacción
social entre los adultos mayores; evaluar estrategias para enseñar habilidades más complejas, como
programación básica, creación de contenido multimedia y comercio electrónico; e investigar cómo adaptar
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programas gamificados a diferentes contextos culturales y socioeconómicos.

finalmente, la gamificación educativa representa una solución innovadora y efectiva para abordar la
exclusión digital entre los adultos mayores. Este enfoque no solo facilita la adquisición de habilidades técnicas
esenciales, sino que también transforma el aprendizaje en una experiencia significativa, accesible y motivadora.
Los resultados de este estudio refuerzan la importancia de integrar programas gamificados en políticas
educativas y sociales para garantizar una inclusión digital plena y equitativa. En un mundo donde la tecnología
desempeña un papel central en la vida cotidiana, la inclusión digital de los adultos mayores no es un lujo, sino
una necesidad. Empoderar a esta población con las habilidades y la confianza para participar activamente en
la sociedad digital fomenta un envejecimiento activo y contribuye a construir una sociedad más inclusiva. 
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