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INJAM LA PROBLEMRATICA XxomaA

Edadismo y soledad no deseada: dos retos que afectan a todas las generaciones

0
1de cada 2 B millones 20%

“0O

personas en el mundo de casos de depresion de la poblacion espanola
tienen actitudes atribuibles al edadismo manifiesta soledad no
edadistas. a escala global. deseada (2024).

Las intervenciones intergeneracionales estructuradas bajo condiciones
de cooperacion son la herramienta mas eficaz para reducir estos prejuicios.
La clave: contacto real, igualdad de estatus y objetivo compartido.
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NJAM

72 horas de cocreacién

Minecraft Education

Entorno de
experimentacion libre
sin fracaso. Logica
constructiva que
trasciende la brecha
digital.

cQUE ES LA INJAM?

Equipos mixtos

Minimo una persona
mayor y tres
adolescentes.
Cooperacion directa
intergeneracional por
grupo.

Tematica social

El edadismo como eje
central del relato.
Equipos que crean
videojuegos para
abordar el problema.

X0Hl A

intergeneracional con Minecraft Education

12 horas

Intensidad sostenida
gue genera vinculos
fuertes. Efecto
comparable a
intervenciones mucho
mas largas.
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INJAM cQUIEN PARTICIPO? XOW A

Personas en el evento Participaron en el estudio Pares analizables
¢ 110 adolescentes. e Consentimiento. e Participantes que
e 30 séniors. e Cuestionario inicial. cumplimentaron ambos

cuestionarios (pre-post).

Los cuestionarios se administraron en papel al inicio y al final de la injam.
Datos introducidos manualmente en REDCap por el equipo investigador.
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INJAM cQUE SE EVALUO? XOW A

Cuatro variables - medicion pre y post - pruebas no paramétricas (Wilcoxon, Mann-Whitney)

CENVE

Estereotipos hacia la vejez

e Solo jovenes - 15 items - 1-4.
e Mas puntos = mas prejuicios.

WHO RAGEISM

Experiencias de edadismo

e Solo séniors - 15 items - 1-5.
e Mas puntos = mas edadismo
percibido.

o UCLA-20

Bl Soledad percibida

e Ambos grupos - 20 items - 1-4.

e Mas puntos = mas soledad.

@ 0sSsS-3

Apoyo social percibido

e Ambos grupos - 3 items.
¢ Mas puntos = mas apoyo.
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Evaluacion inJam: midiendo el impacto de la cocreacion intergeneracional

¢ Cuando evaluamos?
(Cronograma de medicion)

~ 1 I~

| PRETEST [

Evaluacion
Pre-test
(Linea base)

Evaluacion Post-test
(Impacto inmediato)

Antes de comenzar,
los participantes
rellenan cueslionarios
(10-15 min) para
conocer su punto de
partida con respecto al
edadismo y |a scledad

Al finalizar la indam, se repite la recogida
de datos para identificar los cambios
diractos generados por la convivencia y
|a cocreacion.

¢Qué medimos y con qué herramientas?
(Variables e instrumentos)

- Edadismo L Calidad de la L'
(Variable principal) cocreacion
Parsonas
TS ED} Adolescentes (12-16)
WHO Agoism Scale Cueglionario
f CENVE
Se evalia el nivel de prejuicios hacia
_i otras edades o hacia uno mismo. r
- = L Entorno digital
Soledad y apoyo social Riibrica “Ciudad Inclusiva” para avaluar
la calidad vy ka sensibilidad social de los
ﬁ mundos creados en Minscrafl r
Soledad Apoyo soclal
percibida disponible _‘
= e -
g ﬂ g ﬂ Valoracidn de la experiencia
Cuestionario ad hoc para medir la
UCLA Loneliness OESS-3 Scale salisfaccién, el aprendizaje percibido y
Scale R-20

el deseo de repeatir lainteraccidn,
§

Rigor y seguridad
de los datos

Captura digital mediante REDCap
Los datos se recogen de manera segura y
eficiente mediante codigos QR o enlaces
directos a la plataforma REDCap.

QGEERFT
oooeps8>
FOHHDOE
EBEEDDD
aoao...

Anonimato y confidencialidad
Teda la informacidn se codifica para proteger
la identidad de los participantes, cumpliendo
astrictamente con &l RGPD y la LOPDGDD.

Analisis estadistico profesional
Se realiza un andlisis descriptivo & inferencial
de los datos, comparande los resultados
preintervencidn y postintervencion, para su
posterior publicacion en informes, revistas y
avanios cientificos.
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INJAM RESULTADOS: JOVENES XOW A

-3,6 PUNTOS

en el cuestionario de
estereotipos negativos

r =.0527 - Efecto Grande
p <.001

N = 58-64 pares - Wilcoxon signed-rank

334 - 29,8

cQué cambio?

A medida que las personas se hacen
mayores, se vuelven mas rigidas e inflexibles. —Z,SE

La mayor parte de las personas, cuando llegan a los
65 anos de edad, aprOX|madamente, comienzan a _a 48
tener un deterioro considerable de la memoria. ’

El deterioro cognitivo (pérdida de
memoria, desorientacién o confusion) _a 41
es una parte inevitable de la vejez. ’

A medida que nos hacemos mayores perdemos
la capacidad de resolver los problemas a los que _a 31
nos enfrentamos. ’

CUESTIONARIO DE ESTEREOTIPOS NECATIVOS HACIA LA VEJEZ (CENVE; Blanca et al., 2005)
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'NJAVM  RESULTADOS: PERSONAS MAYORES xeWaA

«Hay cosas que quiero hacer pero las considero inapropiadas para mi edad» -|-B 'E B
«Me hablan como si necesitasen simplificarme las cosas»

P +8,56
«Me hacen sentir excluido o excluida» -|-Z .5 a

Tres items de la WHO Ageism Scale aumentaron significativamente (p < .05).
Esto no significa que la jam fuera perjudicial; tiene una explicacion valiosa.

DOS HIPOTESIS INTERPRETATIVAS

Efecto del entorno Efecto de concienciacion

El contexto tecnoldgico ha podido generar El contacto de calidad elevé el estandar para
fricciones. El sénior se sintio juzgado. detectar discriminacion que antes se normalizaba.
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EL IMPACTO EN LA JUVENTUD
(disminucién de prejuicios)

Reduccidn de - 3.6 puntos en
estereotipos negativos
Pra-in T !

Adiés a los mitos en relacién a
deterioro fisice y cognitive

El trabajo intergeneracional aporta
conocimientos Gnicos y refuta
experiencialmente los estereotipos

Impacto de la inJam Terrassa 2025

Rompiendo barreras intergeneracionales a través del videojuego

senlor se sintid

LA EXPERIENCIA SENIOR

(concienciacién y desafios)

La paradoja del edadismo
percibido

. '.'-J'_

W Tres (termns de la WHO
Ageism Scale aumentaron
significativamente (p < 05},

2 HIPGTESIS EXPLICATIVAS
Efecto del Efecto de
Q entorno I concienciacién

El contexta El contacto de
tecnoldgico ha calidad elevo el
podido generar estandar para

fricciones. El detectar

discriminacisn
juzgade. que antes se
normalizaba.

RESUMEMN DE PARTICIPACION

PSR
T L P4 ) SN | Tl D
0 17 a7

12 MUNDOS COCREADOS

7 de cada 12 mundos dependian del
conocimiento senior
Qo

Representacién del patrimonio local
en el mundo digital

VALORACION DEL EVENTO

4319

sobre 50 puntos
en cuestionario de
satisfaccidn

Tanto jdvenes como adultos valoraron la
esperiencia como muy pasitiva

Mas del 90%
recomendaria
la experiencia

? % 7 Elreto:
Comprender
profundamente
al otro

Aunque la colaboracean fue excelente, la torma
de perspectiva prefunda fue el ilem reportado
comio dred de majora para futuras ediciones




INJAM VALORACION DE LA EXPERIENCIA

‘43,9

sobre 50 puntos

Satisfaccion global - Mayores y Jovenes

Mas del 90% recomendaria la experiencia

Recomendar la experiencia.

Ha sido una experiencia positiva.

He aprendido cosas nuevas.

He comprendido mejor al otro.

Mayores Jovenes

4,65 / 4,65

411/ 4,48

4,59 / 4,21

418 / 4,89

Cuestionario post-test - ambos grupos - sin diferencias significativas entre generaciones (p = .445).

X008 A
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NJAM

La experiencia
Funciona

Reduccion significativa
de estereotipos (r =
527) en jovenes. En
solo 72 horas. Efecto de
magnitud grande.

LO QUE HEMOS APRENDIDO

El contacto
Fue real

7 /12 mundos con
aportacion del sénior
insustituible. Sin su
conocimiento, el juego
Nno existiria.

X008 A

Alta
aceptabilidad

439 /50 de satisfaccion.
Mas del 90% lo
recomendaria. El formato
es viable y aceptado por
ambas generaciones.

"



INJAM PROPUESTA DE MEJORAS X0m A

Anticipar el conflicto tecnolégico: disefiar momentos donde los séniors sean los
expertos (historia local, urbanismo).

Potenciar la toma de perspectiva: incorporar conversaciones guiadas al inicio / final
de la jornada para activar explicitamente la perspectiva del otro generacional.

Incluir la soledad en el brief: si el objetivo incluye reducir la soledad percibida,
nombrarlo explicitamente como tema narrativo al igual que el edadismo.

Evaluacion de seguimiento a los 2 meses: necesaria para determinar si los efectos se
mantienen y disefar sesiones de refuerzo.
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NJAM X008 A

Investigacion realizada por:

Andrea Fontan Abeijon
PSSJD Grupo MERITT

con la colaboracion de;
Ana Tello Castillo

PSSJID Grupo MERITT - Linea SMPAIJJ
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