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Resumen

El envejecimiento poblacional de Costa Rica conlleva una serie de retos, pero también posibilidades para incidir positivamente en
nuestra poblacién adulta mayor a través de estrategias interdisciplinarias. El objetivo de este trabajo es presentar a la gamificacién
como un abordaje viable para ese fin, repasando sus principios basicos, casos de referencia y puntos de encuentro con el campo de la
gerontologfa. Para ello se ofrece un resumen de multiples investigaciones sobre la aplicacidn de la gamificacién en iniciativas
orientadas al bienestar de poblacién adulta mayor, resaltando ademds la importancia de los principios de “atencién centrada en la
persona” y “gamificacion significativa”. Esta revision conceptual concluye que, para proyectos gamificados dirigidos al publico adulto
mayor, es recomendable un énfasis en la utilizacién de motivadores intrinsecos; metodologfas participativas que incorporen a los
usuarios en el proceso de disenio; y un sustento claro en enfoques gerontoldgicos integrales y centrados en el usuario.

Palabras clave: vejez, envejecimiento, bienestar, juego, gerontologia.

Abstract

Costa Rica’s aging process brings with it not only a series of challenges, but also opportunities to positively influence our elderly
population through interdisciplinary strategies. The goal of this work is to present gamification as a viable approach for that purpose,
reviewing its basic principles, reference cases and meeting points with the field of gerontology. To do so, it provides a summary of
multiple studies on the application of gamification geared at the wellbeing of older adults, highlighting the importance of notions
such as “person-centered care” and “meaningful gamification”. This conceptual review concludes that, for gamified projects aimed at
older adults, a focus on intrinsic motivators is recommended; as well as the use of participative methodologies that incorporate the
end-users in the design process; and a solid grounding in integral and user-based gerontological approaches.

KCyWOl‘dS: old age, ageing, wellness, game, gerontology.
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1. Un contexto de retos y posibilidades

El fenémeno del envejecimiento poblacional de Costa Rica ha estado cada vez més presente en los medios y
en la conciencia de la ciudadania. El Censo Nacional de Poblacién del 2011 realizado por el Instituto Nacional
de Estadistica y Censo (INEC), proyecté que durante los siguientes 40 afios la poblacién adulta mayor (60
afios y mds) triplicard su tamafo, pasando de 316 mil personas en el 2012 a mds de un millén en el 2050,
sobrepasando incluso al segmento de nifias y ninos (0-14) a partir del 2040 (INEC, 2015). Esta tendencia se
confirma en la mds reciente Estimacién de Poblacién y Vivienda 2022 (INEC, 2023), la cual revela una
reduccion de la poblacién de menores de edad, y un incremento en la de edades intermedias y mayores, donde
el porcentaje de las personas adultas mayores practicamente se duplicé entre los anos 2000 y 2022.

Si bien, este fendmeno es producto de logros de desarrollo como el descenso en la mortalidad y el aumento
en la esperanza de vida, también presenta una serie de retos que se detallan en el primer y segundo “Informe
estado de situacién de la persona adulta mayor en Costa Rica” (en adelante referidos como “Informe 2008” ¢
“Informe 20207, respectivamente), elaborados por el Centro Centroamericano de Poblacién (CCP) de la
Universidad de Costa Rica y el Consejo Nacional para la Persona Adulta Mayor (CONAPAM).

El Informe 2008 revela que los hogares en que viven adultos mayores tienden a mostrar una incidencia
elevada de pobreza, por lo que resalta la importancia de mantener la solidez del sistema de pensiones, y de que
este grupo acceda a posibilidades que les permitan tener una vivienda propia. Més de una década después, el
Informe 2020 reporta poco cambio en las caracteristicas socioecondmicas de la poblacién adulta mayor. A
pesar de que se observa un cierre en la incidencia de pobreza entre los hogares de personas adultas mayores con
respecto al resto, esta reduccion se da principalmente por una mayor incidencia de pobreza en general, méds que
por una disminucién de pobreza en los hogares de adultos mayores.

En el campo de la salud, se confirma que una alta proporcién de las personas adultas mayores son usuarias de
los servicios de la Caja Costarricense de Seguro Social (CCSS). El Informe 2008 resalta que, si bien, las
condiciones actuales de salud de los adultos mayores en el pais son en general buenas en comparacién a otros
paises latinoamericanos, se vuelve urgente atender el acelerado aumento en la demanda de servicios para esta
poblacién. El Informe 2020 destaca la disminucién en las tasas de mortalidad de esta poblacién por
enfermedades cardiacas y vasculares, tumores y afecciones respiratorias cronicas, lo que sugiere que el sistema
de salud costarricense ha permitido disminuir la letalidad de estos padecimientos a través de su control y
servicios preventivos. No obstante, también revela que actualmente las enfermedades con mayor prevalencia en
las personas adultas mayores son aquellas relacionadas con condiciones mentales o psiquidtricas como
Alzheimer, ansiedad crénica y depresion.

Otro punto relacionado son las redes de apoyo formales e informales. El aumento de la poblacién adulta
mayor y su longevidad implica también el crecimiento del niimero de personas que con frecuencia requieren
ayuda en sus actividades diarias. El Informe 2008 explica que este apoyo proviene fundamentalmente de redes
informales, siendo la principal de ellas la familia inmediata y casi exclusivamente de las mujeres dentro de ese
nucleo:

Este es otro aspecto que se debe atender (...) En el futuro no solo serdn més los adultos mayores de edades
avanzadas sino que las familias serdn mas pequefas. Hay un conjunto de cuidados y apoyos que siempre deben
ser provistos por la familia pero hay otros de caricter mds especializado que requieren apoyo formal. Las
posibilidades actuales de contar con redes de apoyo formales son muy limitadas (CCP y CONAPAM, 2008, p.
vii).

Aun cuando existen distintos grupos organizados de participacion y apoyo a la persona adulta mayor, el
Informe 2008 llama la atencién a que la mayoria de estos son autofinanciados, por lo que solo pueden acceder a
ellos un sector reducido de esta poblacién. Esto es especialmente relevante considerando que la participacién y
el involucramiento social son vitales para reafirmar las redes y fortalecer la autonomia de los adultos mayores:
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La vida de las personas adultas mayores no tiene porqué ser pasiva o carente de participacién en distintos
ambitos de la sociedad. Mas atin, debe ser una preocupacién general que el conjunto de cambios individuales
asociados al envejecimiento no impliquen una pérdida de oportunidades y mucho menos de derechos. Para ello
el pais debe contar con un conjunto de instrumentos de proteccion e instituciones que lo garanticen (CCP y
CONAPAM, 2008, p. viii).

Esfuerzos de protecciéon como los senalados se dan justamente a través de la introduccién en el 2011 de la
“Politica Nacional de Envejecimiento y Vejez”, y el “Programa de Atencién Progresiva para el Cuido Integral
de las Personas Adultas Mayores”, conocido también como “Red de Cuido”. Como lo indica el Informe 2020,
previo a la formulacién de esta politica publica, el cuido se atendia principalmente desde las familias, de manera
privada, y no era facilitado por instituciones dedicadas a ese fin. Actualmente, la politica nacional relacionada
al envejecimiento apunta a promover una atencion integral; es decir, un enfoque que promueve el bienestar
bioldgico, social, emocional y cultural de la persona adulta mayor, a través de una serie de planes, programas,
proyectos y servicios gestionados por parte de instituciones tanto publicas como privadas (CCP y
CONAPAM, 2008).

Entre las necesidades esenciales de las personas adultas mayores que la atencién integral busca atender en
hogares, centros y albergues, se encuentran la atencion de la salud fisica, mental y emocional; la alimentacién
saludable y el fortalecimiento de redes de apoyo familiares y comunitarias. Asimismo, es fundamental para este
estudio la necesidad del uso creativo y productivo del tiempo libre, pues “la actividad recreativa tiene un
comprobado impacto en la salud integral de las personas mayores” (CCP y CONAPAM, 2008, p. 161)

Para complementar el diagnéstico que ofrecen los Informes 2008 y 2020, esta investigacion también realizé
entrevistas semiestructuradas a representantes de una docena de instituciones estatales, privadas y académicas
cuyo quehacer estd directamente relacionado a la poblacién adulta mayor en Costa Rica. La Tabla 1 (ver
Anexos) resume lo que estas organizaciones consideran como los retos mds urgentes por atender a corto y
mediano plazo. Destaca el llamado a fortalecer instituciones como el CONAPAM, la CCSS vy el sistema de
pensiones para hacer frente al aumento en las demandas del envejecimiento poblacional, pero también la
necesidad de complementar la asistencia estatal con mas redes de apoyo profesionales, familiares y
comunitarias. Varias organizaciones coinciden, por ejemplo, enla importancia de generar mayores espacios de
contacto y participacion social para las personas adultas mayores a nivel local y nacional. También se reitera el
valor del acceso a la informacién y a la educacién sobre la vejez y el envejecimiento, de modo que se fomenten
procesos de sensibilizacién y envejecimiento saludable en la poblacién general.

Este panorama, aunque lleno de retos, también ofrece multiples posibilidades para incidir positivamente en
la sociedad a través de estrategias e iniciativas interdisciplinarias dirigidas a fomentar el bienestar de la
poblacién adulta mayor. Este trabajo presenta a la gamificacién como una posible herramienta valiosa para ese
fin, repasando sus principios basicos, casos de referencia y puntos de encuentro con el campo de la
gerontologia.

2. metodologia

Se realizé una revisidon de literatura académica a partir de una bisqueda en bases de datos en linea como
p q
Google Scholar, Academia.edu y ResearchGate. Se utilizaron palabras clave como “gamificacién”, “persona
adulta mayor”, “salud” y “bienestar”, tanto en espanol como en inglés. Esto permiti6 acceder a una amplia gama
de articulos académicos, estudios de caso v revisiones sistematicas que abordan la tematica en cuestidn.
y q
Los 20 textos resultantes de la bisqueda fueron evaluados en funcién a su relevancia y relacién directa con el
q y

objeto de estudio2. De estos, se excluyeron afiches académicos, trabajos finales de graduacién y una entrevista,
para enfocarse en 12 articulos que ofrecen evidencia empirica y tedrica sobre la aplicaciéon de la gamificacién en
la promocién del bienestar de las personas adultas mayores. Para cada una de estas referencias se realizé un

113



Jost ANDRES FoNSECA HIDALGO, CONSIDERACIONES TEORICO-METODOLOGICAS SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACION PARA ...

resumen de sus conceptos y hallazgos clave, facilitando un panorama general de la investigacién en este campo,
el cual se comparte en un apartado més adelante.

Sumado a esta contextualizacidn, se explora el enfoque gerontolégico de la “atencién centrada en la persona”
y los principios de “gamificacion significativa”, para resaltar conceptos tedricos y recomendaciones
metodoldgicas claves que sean de utilidad para personas interesadas en la aplicacién de estrategias gamificadas
en proyectos dirigidos a poblacién adulta mayor.

3.La gamiﬁcacién: un acercamiento tedrico

El término “gamificacién” se refiere al empleo de elementos propios del disefio de juegos en contextos no-
ladicos (Deterding et al., 2011). Como campo tedrico y profesional, se trata de un fenémeno relativamente
reciente que se nutre y conjuga disciplinas tan variadas como la psicologia, la comunicacién, el diseno, y las
ciencias de la computacién, entre otras. Sus aplicaciones han sido igualmente diversas, generando una amplia
gama de proyectos orientados al fomento de la productividad, las finanzas, la salud, la educacién, la
sostenibilidad, la informacién y el entretenimiento, solo para mencionar algunos ejemplos (Chou, 2017).

El propdsito central de la gamificacién es motivar e involucrar afectivamente al usuario, incentivando su
participacién y ayuddndole a cumplir los objetivos particulares de un proceso a través de la experiencia
atractiva, disfrutable y memorable que ofrece el diseno de juego (“gameful design”). Es importante aclarar,
como lo hacen Deterding et al. (2011), que, aunque una gran mayoria de los ejemplos actuales de gamificacién
son digitales (aplicaciones, “juegos serios” de video, simuladores, etc), el concepto no debe ser limitado al
ambito de lo digital, pues no tiene que ver con la materialidad de un producto o experiencia final, sino con su
légica de disefio.

Justamente, al hablar de “elementos propios del diseno de juego” que se aplican en la gamificacién, se refiere
a los principios fundamentales de Mecénicas, Dindmicas y Emociones (MDE) expuestos por Robson et al.
(2015). Las mecdnicas, explican los autores, son las decisiones realizadas por los disefiadores de la experiencia
para especificar el escenario, roles de jugadores, objetos necesarios y su distribucién (“mecdnicas de seteo”); los
objetivos, acciones permitidas y limitaciones (“mecdnicas de reglamentacién”); y los sistemas de avance,
reforzamiento y recompensa que buscan influir el desarrollo de la experiencia (“mecénicas de progresion”).
Explican los autores que las mecdnicas son los aspectos fundamentales de la experiencia gamificada:
determinan cudles son los grupos clave, coémo interacttian, cémo se gana o se pierde, y dénde y cuando sucede
la experiencia.

Las mecdnicas forman la estructura en la que la experiencia gamificada existe; sin embargo, las mecanicas por
si solas no son suficiente para crear una experiencia que motive cambios de comportamiento en el publico
meta. Para lograr lo que Robson et al. (2015) llama la “animacién de la experiencia” que lleva a la modificacién
deseada de actitudes y comportamientos, se requieren las otras dos bases del marco MDE. En efecto, las
dindmicas son los tipos de comportamiento del usuario que surgen al interactuar con el sistema que se gamificé
a través de las mecdnicas. En otras palabras, las dinamicas son la forma en como los jugadores responden a las
mecénicas definidas por el disenador: las acciones e interacciones estratégicas que emergen en el desarrollo de la
experiencia. Como lo apuntan los autores, las dindmicas de gamificacién son dificiles de predecir y, por tanto,
pueden llevar a comportamientos y resultados no contemplados, los cuales pueden ser positivos o negativos.
Los disenadores no saben exactamente qué sucederd. Consecuentemente, el reto para los disenadores es el
anticipar los tipos de dindmicas que pueden emerger y desarrollar las mecdnicas de la experiencia
apropiadamente.

Finalmente, estdn las emociones, que son los estados y las reacciones mentales y afectivas evocadas en los
individuos al participar de la experiencia gamificada. Las emociones son el producto de las dindmicas que los
jugadores generan a partir de las mecdnicas. Segtin Robson et al. (2015), las emociones generadas por una
experiencia de gamificacion deben ser atractivas y orientadas a la diversion, tal y como sucede con los juegos.
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Asumiendo que los jugadores no continuaran participando si no la estdn pasando bien, la creacién de disfrute
del usuario debe ser vista como el principal objetivo de involucramiento en la gamificacion. Este disfrute puede
tomar muchas formas, incluyendo emociones positivas como la excitacién, diversién, sorpresa, asombro y la
sensacién de triunfo personal ante la adversidad, (y negativas como) la decepcién al perder o la tristeza al no
recibir una recompensa.

Asi pues, el marco MDE delinea la relacién interdependiente de los principios basicos de la gamificacién
(Figura 1), mostrando como cambios en uno de los ejes pueden impactar los otros dos. En experiencias
gamificadas dptimas, explican los autores, las emociones y los comportamientos que se desean generar dentro
de la experiencia determinan la escogencia de las mecénicas, y viceversa. Por lo tanto, entender estos principios
y cémo se interrelacionan, es clave para la gamificacién exitosa de una experiencia.

Mecanicas
Seteo, reglas y progresion

Experiencia
Gamificada

Emociones Dinamicas
e ——— :
Estado mental Comportamientos

del jugador del jugador

Figura 1.
Marco de Mecdnicas, Dindmicas y Emociones (MDE) para la gamificacién
Fuente: Elaboracién propia a partir de Robson et al. (2015)

4. Perspectivas sobre la gamificacién dirigida al publico adulto mayor

Durante los ultimos afos, el tema de la gamificacién se ha hecho presente en la produccién académica
delpais, especialmente a través de proyectos relacionados a su aplicacidn en contextos educativos (Romero y
Rojas, 2013; Cascante y Granados, 2018; Cordero y Nunez, 2018; Morera y Mora-Roman, 2019). No
obstante, la gamificacion para la poblacién adulta mayor continda siendo un 4rea poco explorada a nivel local;
a excepcion del proyecto de investigacién del que se desprende este trabajo y que se reporta con mayor detalle
en Fonseca (2022). A continuacién, se ofrece una breve resena de algunas de las principales investigaciones que
se han realizado fuera de nuestras fronteras sobre este tema particular.

[jsselsteijn et al. (2007) abordan el concepto de disenio de juego digital para el adulto mayor. El estudio
plantea ir més alla de la perspectiva tradicional que se ocupa principalmente de los requisitos de usabilidad
impuestos por las limitaciones funcionales relacionadas al envejecimiento, y abogan por explorar las multiples
oportunidades que existen para crear juegos digitales atractivos para ese publico con una interface confortable y
facil de usar. Los autores concluyen que los juegos digitales tienen un significativo potencial para el publico
adulto-mayor. Ademds de su valor de entretenimiento, sostienen que los juegos pueden tener un gran valor
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terapéutico, permiten a los usuarios mayores establecer vinculos personales tanto online como offline, y
amplian su estructura de apoyo social. No obstante, sefialan que este potencial no ha sido aprovechado, ya que
el foco de la industria de los juegos ha estado tradicionalmente puesto en el publico adolescente, produciendo
juegos que no calzan con los intereses, necesidades, habilidades y limitaciones del publico adulto-mayor.

Los autores argumentan que, como consecuencia de sus limitaciones funcionales y falta de experiencia
tecnoldgica, los adultos mayores enfrentan mayores problemas de usabilidad que los usuarios més jévenes. Sin
embargo, adicionalmente a la aplicacién de conceptos de accesibilidad, se debe asegurar que existan sustanciales
beneficios percibidos por parte del publico adulto mayor, para que estos estén dispuestos a invertir su tiempo y
energia en algo que suponga una experiencia rica y gratificante. Para explorar y atender las necesidades y
motivaciones de estos usuarios, el estudio resalta la importancia de realizar un considerable esfuerzo de
investigacién previa a través de entrevistas, grupos focales, encuestas y estudios de mercado. Asimismo,
concluyen en la necesidad de estudios rigurosamente controlados para analizar los efectos concretos que
diferentes tipos de juegos puedan tener en diferentes tipos de usuarios mayores.

Ferreira et al. (2014) y Signoretti et al. (2015) apuntan en la misma direccién. Los autores resaltan el aporte
que la tecnologia puede dar a la vida cotidiana de los adultos mayores, pero reconocen que ese potencial solo se
puede concretar mediante una metodologia especifica de disefio centrada en el usuario mayor (“Elderly-
Centered Design Method”, 0 ECDM), capaz de generar productos tecnoldgicos accesibles y ficiles de usar. En
sus estudios, los autores ponen a prueba esta premisa, describiendo el proceso de desarrollo y evaluacién de
aplicaciones dirigidas al publico adulto mayor.

Los estudios concluyen que el ECDM debe incluir al usuario final en el proceso de disefio desde el comienzo
para lograr iteraciones mas rédpidas y productivas de los proyectos. Argumentan que la participacién activa del
usuario adulto mayor es crucial para generar mejores ideas en las sesiones de brainstorming y lograr un
desarrollo més refinado de los perfiles y escenarios de uso. Asimismo, destacan que su aporte en el proceso de
evaluacién es de importancia para lograr un conocimiento preciso acerca de sus necesidades y capacidades
reales, lo que permite un desarrollo continuo de la aplicacién mediante refinamientos y redisefios sucesivos
(método de desarrollo iterativo).

McCallum (2012) se enfoca en el 4mbito de los “juegos para la salud”. El trabajo propone una taxonomia de
este tipo de proyectos, describe un caso de estudio dirigido a pacientes con demencia senil, y resalta algunos de
los principales retos y oportunidades de investigacién y desarrollo en esta area. Especialmente, el autor
reconoce el potencial de los “juegos serios” como fuente de informacién, capaces de extraer y reportar valiosos
datos sobre el usuario y su interaccién con el sistema. Esta posibilidad, aunada a la creciente interconexién de
los sistemas digitales, ofrece una riqueza de oportunidades para que este tipo de productos gamificados
contribuyan al andlisis, tratamiento, diagndstico y seguimiento de los pacientes en el futuro.

De Vette et al. (2015a) tocan ese tema justamente, discutiendo la aplicacién de la gamificacién a
intervenciones de telemedicina como una medida para aumentar la motivacién y adherencia de los usuarios
adultos mayores a estas iniciativas a lo largo del tiempo. Las autoras resaltan la importancia de desarrollar un
marco de gamificacién basado en fundamentos cientificos sélidos y que incluya una clasificacién de usuarios
que evalte especificamente al usuario adulto mayor. Para ello, proponen utilizar el modelo de Vandenberghe
(2012) por encima de otras conocidas taxonomias de arquetipos de jugadores (Bartle, Marczewski, Yee, etc),
por enfocarse en la relacién entre personalidad y preferencias de contenido de juego. Vanderberghe (2012)
basa su esquema de analisis en el modelo psicolégico de los 5 factores (el “Big Five” o “Five-Factor Model”) y lo
aplica al contexto de los juegos, para concluir que la personalidad es un indicador bastante preciso de las
preferencias de juego, en cuanto a que las personas juegan con los mismos motivos que las orientan en su vida
real, o bien, buscan expresar una parte de su personalidad no satistecha en el mundo real.

Ademis, De Vette et al. (2015b) retoman esta discusién en otro estudio en el que ponen en practica y
evaltan su recomendacién anterior. Concluyen que los adultos mayores que participaron en su investigaciéon
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mostraron una fuerte preferencia por juegos con altos niveles de novedad y que, contrario a lo que se esperaba,
no se evidencid una correlacién significativa entre la personalidad de los sujetos y sus preferencias de juego.

La explicacién que dan las autoras a este resultado es que se requiere una experiencia extensa con videojuegos
(del tipo que se adquiere cuando se ha crecido con ellos) para poder clasificar las preferencias de los usuarios
dentro del modelo utilizado (“Five Domains of Play” de Vanderberghe). Las investigadoras agregan que, de
hecho, en estudios previos si pudieron identificar correlacién entre personalidad y preferencias de juego para
participantes menores a 60 anos, por lo que instan a repetir el estudio cuando sujetos de la presente generacién
sean ya adultos mayores. Aunque la personalidad de los adultos mayores no determina directamente sus
preferencias por determinado tipo de juegos, las autoras rescatan el valor de analizar las preferencias
individuales y grupales de estos usuarios y combinarlas con datos de uso, entrevistas, grupos focales, etc, para
disenar lineamientos generales que puedan guiar el disefio de juegos y soluciones gamificadas para adultos
mayores.

Gerling y Masuch (2011) y Gerling et al. (2010) resaltan el potencial de aplicar elementos de disefio de
juegos para propdsitos de terapia fisica y cognitiva de adultos mayores, la gamificacion de actividades reales que
ya no les son accesibles debido a cambios relacionados a la edad, e iniciativas que fomenten la interaccién
social. Uno de los principales retos que las autoras identifican para lograr estos objetivos es la falta de
experiencia digital de juego entre usuarios adultos mayores en comparacién a usuarios mas jévenes
familiarizados con los sistemas, elementos y dindmicas propias de esos productos. Esta situacién puede tener
un efecto negativo en la comprensién de metaforas y mecénicas derivadas de juegos digitales, lo cual puede
afectar el involucramiento de usuarios mayores con aplicaciones gamificadas.

Por tanto, el estudio recomienda crear sistemas que incluyan elementos cuidadosamente seleccionados y
accesibles para estos usuarios, y que no dependan de una experiencia previa de juego. Asimismo, instan a los
disefiadores a aprovechar la experiencia de juego analégico de los usuarios mayores (cartas, juegos de tablero,
juegos tradicionales, etc), resaltando el cardcter ludico de las actividades propuestas. Las investigadoras
concluyen que los sistemas gamificados para un publico adulto mayor ofrecen diversas oportunidades. A través
de métricas y mineria de datos digitales, permiten a especialistas y cuidadores una forma ficil y efectiva de
monitorear la salud fisica y cognitiva de los usuarios. Ademas, los sistemas gamificados proveen un rango de
actividades de esparcimiento que pueden contribuir a aumentar su calidad de vida. Mencionan que otros
estudios que han utilizado grupos focales demuestran que es posible para estos usuarios aprender y comprender
elementos de juegos digitales, a pesar de no contar con experiencia previa de juego. Finalmente, y al igual que
otros estudios en esta lista, recalcan la necesidad de una mayor colaboracién entre disenadores de experiencia,
investigadores, geront6logos y usuarios finales al momento de desarrollar aplicaciones gamificadas para adultos
mayores, con el fin de generar conjuntamente experiencias retadoras pero agradables para dicho publico.

Minge et al. (2014) investigan el potencial del disefio gamificado en Tecnologias de la Informacién vy la
Comunicacién (TIC) dirigidos a adultos mayores, a través de un estudio de grupos focales y entrevistas con
usuarios de este grupo demografico. Los participantes consideraron que la gamificacién es un acercamiento
prometedor para superar las barreras existentes en cuanto al uso de TIC, sin embargo, enfatizaron que el éxito
de la estrategia dependeria del diseno y la aplicacion especifica del proyecto. El estudio revela que lo que apelé a
sus participantes fueron caracteristicas similares a las categorfas del disefio de experiencias placenteras (PLEX)
propuesto por Korhonen et al. (2009): reto/esfuerzo mental, relajacidén, comunidad/interaccién social,
competicién y maestria/complecion. El elemento de la competicién, sin embargo, fue evaluado como no-
placentero al momento de implementarse en situaciones de uso de software, por lo que los autores
recomiendan que su utilizacién debe ser analizada cuidadosamente.

Asimismo, anotan que varias categorias del modelo PLEX no fueron mencionadas por los participantes en
cuanto a su atractivo en juegos y hobbies; entre estas: fascinacién, crueldad, erotismo, subversién y sufrimiento.
Similarmente, no todas las caracteristicas mencionadas por los participantes contaban con una contraparte en
el modelo PLEX, como, por ejemplo: gozo por la naturaleza, ejercicio fisico, conocimiento y tradiciéon/
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nostalgia. Los autores concluyen que los adultos mayores si disfrutan de los juegos y las actividades ladicas. Por
tanto, para disefiar interacciones agradables y placenteras entre este publico y las TICs, recomiendan tomar en
cuenta las categorfas evaluadas de forma positiva por este grupo (tanto las que pertenecen al modelo PLEX,
como las que no), y aplicarlas al diseno de dispositivos y sistemas tecnoldgicos.

Mencién aparte merecen dos recientes revisiones sistematicas de investigaciones sobre la gamificacién y
persona adulta mayor. Gutiérrez-Pérez et al. (2023) analizan 108 estudios realizados entre el 2017 y el 2023
sobre como los “juegos serios” pueden aportar a la salud fisica, las habilidades cognitivas y el bienestar social de
las personas adultas mayores (60 afios en adelante). La revision de los resultados de estas investigaciones indica
que los juegos tienen el potencial de contribuir a los 4mbitos mencionados, aunque la evidencia definitiva de su
efectividad comparada con otro tipo de intervenciones sigue sin ser concluyente. La resefia también resalta la
importancia de que las personas usuarias participen activamente en el disefio de este tipo de juegos para
asegurar que los productos cumplan con sus necesidades, asi como mas esfuerzos de investigacién sobre ese
proceso de disefio colaborativo.

Por su parte, Koivisto y Malik (2021) ofrecen una revisién de 12 proyectos de investigacién publicados
entre el 2015 y el 2018, enfocados en el uso de la gamificacién orientada a la promocién de la salud fisica de
adultos de 55 afos en adelante. De nuevo, el andlisis de los estudios revela resultados positivos en dreas de
aplicacién como entrenamiento cognitivo, el control de diabetes y la actividad fisica; pero la cantidad pequena
de casos y limitaciones metodoldgicas impiden realizar conclusiones definitivas sobre la efectividad del uso de
la gamificacién, por lo cual recomienda mas investigacién con metodologias mas robustas y basadas en el uso de
instrumentos validados y disefios experimentales rigurosos, mayor cantidad de personas participantes, y un
seguimiento longitudinal para poder evaluar el impacto de las propuestas gamificadas en el tiempo.

Aunque las anteriores perspectivas y experiencias se desarrolladas desde campos distintos a la Gerontologia
(particularmente las ciencias de la computacién y la interaccién humano-computadora, o IHC), tienen en
comun la centralidad que se le da a la figura de la persona adulta mayor al reflexionar, proponer y evaluar
iniciativas dirigidas a este publico. No obstante, ninguna emplea un enfoque estrictamente gerontoldgico que
ayude a fundamentar y complementar sus propuestas desde esta disciplina. En el siguiente apartado, se expone
un modelo que se estima podria servir como puente entre los campos multidisciplinarios de la gerontologia y la
gamificacion.

5. El Modelo de Atencién Centrada en la Persona como enfoque gerontolégico

Segin Martinez (2016), la Atencién Centrada en la Persona (en adelante, ACP) es un enfoque en la
prestacion de servicios gerontoldgicos, tanto en el campo de la salud como en el de cuidados personales o la
intervencidn psicosocial, que se caracteriza por alejarse de modelos de corte paternalista donde el profesional
en gerontologia es quien toma las decisiones de las personas a quien atiende basindose en su consideraciéon
experta de lo que es mejor o més beneficioso para la persona bajo su cuidado. En cambio:

la ACP otorga un papel central a las personas usuarias, siendo ellas las principales protagonistas en lo
relacionado con su salud, sus cuidados y su vida cotidiana. El centro de atencién y, por tanto, de la
organizacién de los procesos asistenciales, es cada persona, desde el reconocimiento de su dignidad como ser
humano y desde el respeto a su proyecto de vida (Martinez, 2016, pp. 23-24).

En otro trabajo, Martinez et al. (2014) describen los pilares de este modelo de atencién:

e Respeto a la dignidad: este principio recuerda que todo ser humano tiene un valor inherente que lo hace
poseedor de dignidad, independientemente de sus caracteristicas (edad, capacidades, orientacién sexual,
etc). Para las autoras, el respeto a la dignidad en los servicios gerontoldgicos se manifiesta no solo en un
trato amable, sino también en un cuidado integral y personalizado que tome en cuenta los hébitos, las
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costumbres y los valores de cada persona adulta mayor, de forma que esta pueda seguir siendo tratada
como un adulto y continuar tomando decisiones sobre su vida y su propiedad.

e Apoyo a los proyectos de vida: el “proyecto de vida” es la forma en que las personas plantean su
existencia para conseguir metas y deseos en relacion con los distintos ambitos de desarrollo personal y
social (trabajo, familia, educacién, ocio, etc). Todas las personas tienen un proyecto de vida, sea
consciente o inconscientemente, y este cambio a través del tiempo. Asi pues, el rol de los profesionales y
servicios que se alinean con la ACP es apoyar a las personas adultas mayores en sus proyectos de vida,
ayuddndoles a identificar lo que es realmente importante para ellas, permitir su continuidad, destacar
sus logros, escuchar sus deseos y motivarlas a perseguir nuevas metas alcanzables.

e Profesionalizacion en busca de calidad de vida: la ACP pretende armonizar la necesaria sistematizacion,
coordinacién y organizacién que requiere la oferta de servicios gerontoldgicos, con las preferencias y los
descos singulares de las personas usuarias. Esto implica que los profesionales en Gerontologia
comprendan que su misién no es solamente cuidar, sino también facilitar la autodeterminacion de las
personas adultas mayores; conocer integralmente a la persona a su cuidado para convertirla en el
principal referente de su plan de atencién; y buscar nuevas formas de atencién en la que las personas
usuarias puedan opinar, elegir y tener control sobre los asuntos que afectan su vida cotidiana.

De igual forma, la ACP apuesta por generar ambientes fisicos que sean hogarefios, calidos y accesibles para la
persona adulta mayor; contribuir con actividades terapéuticas significativas para el individuo, fomentar la
participacion de la persona y sus allegados en la definicién de su plan de atencidn, e incentivar la flexibilidad de
los profesionales y organizaciones que prestan servicios gerontoldgicos para la implementar los cambios de
enfoque que supone este modelo (Martinez et al., 2014).

Valga senalar que los lineamientos generales de la Red de Atencién Progresiva para el Cuido Integral de las
Personas Adultas Mayores en Costa Rica (“Red de Cuido”) se basan justamente en la nocién de “atencién
integral centrada en la persona” planteada por Rodriguez (2010), quien la define como aquella dirigida a la
consecucién de mejoras en todos los ambitos de la calidad de vida y el bienestar de la persona, partiendo del
respeto pleno a su dignidad y derechos, de sus intereses y preferencias, asi como con su participacién efectiva
(CCPy CONAPAM, 2020).

Asi pues, la ACP se presenta como un abordaje consistente para sustentar la gamificacién dirigida a las
personas adultas mayores, no solo porque individualiza y coloca a dichas personas en el centro del proceso de
decisién y diseno de iniciativas orientadas a su bienestar, sino también porque busca estimular los mismos
motivadores que son fundamentales para lo que Nicholson (2015) llama “gamificacién significativa”.

6. Motivacion intrinseca para la gamificacion significativa

Para Nicholson (2015), la gamificacién basada en recompensas extrinsecas (estimulos externos como
puntos, niveles, logros, insignias, tablas de clasificacion, etc) puede ser util para objetivos de involucramiento a
corto plazo donde los participantes no tienen una motivacién interna fuerte para relacionarse con una
propuesta especifica. Sin embargo, el autor advierte que este tipo de motivadores tienden a reemplazar la
motivacion interna, y afectar con ello el deseo a largo plazo de involucrarse en un contexto real. Un estudio de
Kohn (1999, citado por Nicholson, 2015) muestra cémo las personas se desempefian pobremente al realizar
una tarea por recompensas externas en comparacién a realizarlas por conviccion, y como tras recibir una
recompensa externa los individuos son menos propensos a volver a realizar la tarea si ese estimulo es eliminado,
o si pierde su valor percibido.

Ast pues, Nicholson (2015) propone que, si la meta es lograr cambios a largo plazo e involucramiento en
situaciones del mundo real, se debe evitar la dependencia de recompensas extrinsecas y optar en cambio por
disefiar un sistema basado en lo que Deci y Ryan (2004) denominan “Teorfa de la Autodeterminacién”: la
motivaciéon de un ser humano para actuar, libre de interferencia o influencia externa, segin sus deseos y
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necesidades de maestria, autonomia y relacién. El autor delinea esos principales componentes: maestria es
cuando los participantes aprenden algo al punto de sentirse confiados sobre su conocimiento o destreza. El
sentimiento de maestria de una habilidad puede generar involucramiento de forma tal que las recompensas no
son requeridas. Autonomia es cuando los participantes pueden escoger su propio camino, de manera que se
sientan en control en vez de hacer lo que otra persona desea. Finalmente, relacién tiene que ver con la
sensacién de un individuo de no estar solo; al aprender de otras personas relacionadas al mismo contexto, la
persona puede sentirse mejor al realizar una tarea.

La concordancia con los valores centrales de la ACP es clara, en cuanto ambos modelos apuestan por resaltar
la dignidad e individualidad de cada persona, empoderarlas a través de la libertad y la autodeterminacion,
incentivar su crecimiento y disfrute a partir de sus intereses particulares, y fomentar el contacto social y la
participacion activa en su contexto. Para plasmar estos conceptos base dentro de un sistema gamificado,

Nicholson (2015) plantea seis principios de diseno ladico:

e La posibilidad de juego: por “juego” se entiende aqui no un producto o experiencia concreta con reglas,
estructura y objetivos definidos, sino la posibilidad de una interaccién libre y disfrutable del usuario
dentro de los limites del sistema gamificado

e Narrativa: la inclusién de historias que se relacionen directa o metaféricamente al contexto real en el
que se desea incidir, de forma que se aproveche el potencial que tiene la narrativa para fomentar la
comprensién e involucramiento afectivo de la persona. También tiene que ver con la posibilidad de que
los usuarios generen sus propias historias dentro o a partir del sistema.

e Libertad de eleccidn: el desarrollo de mecénicas que den a los usuarios un alto nivel de decisién y control
sobre sus acciones dentro del sistema gamificado.

e Informacion: el aprovechamiento de elementos de juego que permitan a los usuarios conocer més acerca
de la situacion o contexto del mundo real al que responde el sistema gamificado.

e Involucramiento: las formas en las que el sistema gamificado incentiva la interaccion entre usuarios
mediante dindmicas de cooperacidén o competencia, y espacios de intercambio social.

® Reflexion: las oportunidades que se brindan para fomentar la reflexién del usuario sobre su experiencia
con el sistema gamificado, de manera que pueda relacionar lo que realizé dentro del sistema con su
propio contexto individual.

Para Nicholson (2015), si se logran aplicar efectivamente estos principios que apelan a los motivadores
intrinsecos de maestria, autonomia y relacién, se aumentan las posibilidades de que la propuesta gamificada sea
percibida como “significativa” por sus usuarios. Al mismo tiempo, el autor advierte que cada individuo define
su propia nocién de lo que es significativo, por lo que el sistema enfrenta el reto de tratar de lograr una
conexion con algun aspecto del pasado, la personalidad, o la situacién actual de cada persona. Esto apunta a
una ultima coincidencia con la ACP, en el que cada plan de atencién debe responder a las caracteristicas,
necesidades y contexto de cada usuario.

Al respecto, Nicholson (2015) concluye que ningtin tnico sistema de gamificacién podra beneficiar a todos
los usuarios de la misma forma, por lo que estos deben ser empoderados por el sistema mismo para poder crear,
aprender y demostrar su maestria por su cuenta y de diferentes maneras. Si el sistema se construye con el
beneficio del usuario como ntcleo de la propuesta, las posibilidades de cambio a través de la motivacién
intrinseca aumentan considerablemente.

7. Reflexion Final

McGonigal (2011), una referente en la industria y la teorfa de gamificacidn, destaca el poder transformador
que tienen los juegos y su aplicacién en el mundo real. Para la autora, una experiencia de juego bien disefiada
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mueve a la accién y la productividad, brinda una visién optimista de la propia capacidad, enfoca y orienta hacia
objetivos, y conecta emocionalmente con otros seres humanos. Mds que pensar en los juegos como
entretenimiento escapista, McGonigal (2011) insta a verlos como una forma poderosa y efectiva de conectar
con la realidad e incidir en ella:

La funcién de los juegos siempre ha sido la de proveer emociones positivas reales, experiencias positivas
reales, y conexiones sociales reales, durante tiempos dificiles. Esa sigue siendo su funcién primordial hoy en dia.
Los juegos sirven para hacer de nuestras vidas reales algo mejor. Y sirven ese propdsito hermosamente, mejor
que cualquier otra herramienta que poseamos. Nadie es inmune al aburrimiento o la ansiedad, a la soledad o a
la depresion. Los juegos solucionan esos problemas rédpida, econdmica y dramaticamente. La vida es dificil, y los
juegos la hacen mejor (p. 349. Traduccién propia).

Un grupo para quienes la realidad puede ser particularmente dificil es, precisamente, el de los adultos
mayores. Los cambios que se experimentan con el envejecimiento a nivel cognitivo, fisico, emocional y social
pueden llegar a tener un fuerte impacto en la calidad de vida. Este trabajo identifica varios de los principales
retos asociados a la vejez y al envejecimiento que se enfrenta como sociedad, y los propone como nichos de
oportunidad para proyectos que busquen generar cambios positivos en el contexto actual y futuro.

La gamificacién se presenta como una herramienta valiosa en este sentido, por su potencial de influir en las
emociones y la conducta de las personas mediante el aprovechamiento de elementos de diseno ladico. En
especifico, se recomienda que las propuestas de gamificacion dirigidas al publico adulto mayor (i) estén
orientadas a estimular los motivadores intrinsecos de maestria, autonomia y relacién, por sobre disefios basados
en recompensas extrinsecas; (ii) utilicen metodologfas que incorporen a los usuarios adultos mayores durante
su proceso de desarrollo para garantizar que el producto responda a su perfil y necesidades particulares; y (iii)
se sustenten en enfoques gerontoldgicos coherentes, como el modelo de “atencién centrada en la persona”.
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Nombre de la Institucion Retos detectados
Asociacion Cartaginesa de * Pobreza de un alto nimero de personas adultas mayores.
Atencién a Ciudadanos de la Tercera Edad e Falta de proyectos especializados para adultos mayores con
(ASCATE) demencia.

e Faltante de personal profesionalmente capacitado para cuido de
adultos mayores.

* Deterioro del reconocimiento de las personas adultas mayores como
sujetos de derecho y su dignidad como seres humanos.

* Necesidad de fortalecer y descentralizar las funciones del

CONAPAM.
Proyecto Estado de Situacion * Necesidad de generar mas espacios de participacion social a nivel
de la Persona Adulta Mayor (ESPAM), local para las personas adultas mayores.
Centro Centroamericano de Poblacion, * Mayor participacion de las municipalidades para desarrollo de
Universidad de Costa Rica programas dirigidos a la poblacién adulta mayor.
¢ Ciudades con infraestructura poco amigable para la poblacion adulta
mayor.

* Necesidad de formacién técnica regulada para personas cuidadoras
de adultos mayores.

* Fortalecimiento del CONAPAM para dar respuesta asistencial al
aumento de la poblacion adulta mayor.

Hospital Nacional e Aumento en la demanda de servicios de salud y agotamiento de la
de Geriatria y Gerontologia capacidad instalada con la que se cuenta para satisfacerla.
Raiil Blanco Cervantes e Prestacion de servicios de salud de mayor calidad, acorde al mayor

grado de informacién y empoderamiento de los adultos mayores
para exigir sus derechos.

e Impacto que el envejecimiento poblacional tiene sobre el sistema de
pensiones y prestaciones sociales.

* Estilos de vida poco saludables de la poblacion joven actual y sus
repercusiones negativas al llegar a ser adultos mayores.

Centro Terapéutico Diurno * Mayores oportunidades para que las personas adultas mayores

La Casa Sol continden siendo miembros activos de la sociedad.

& * Necesidad de mas instituciones e iniciativas que promuevan la
Asociacion Costarricense de Alzheimer y participacion, estimulacién y aprendizaje de los adultos mayores, con
Otras Demencias Asociadas (ASCADA) el fin de prevenir el Alzheimer y otras demencias.

¢ Representacion sensible de las personas adultas mayores, asi como
espacios para poder expresarse y ser escuchados.

* Fortalecimiento del CONAPAM.

» Atencion especializada a demencias por depresion, inactividad
mental e inactividad fisica.

Tabla 1.

Principales retos detectados por instituciones relacionadas a poblacién adulta mayor en Costa Rica
Fuente: Elaboracién propia (2018)
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Programa Institucional para la
Persona Adulta y Adulta Mayor (PIAM),
Universidad de Costa Rica

¢ Necesidad de entornos fisicos accesibles a las personas adultas
mayores.

e Creacion de espacios de interaccion social a nivel comunitario,
liderados por las municipalidades.

e Posibilidad de viviendas compartidas con asistencia para personas
adultas mayores independientes que no asisten a centros diurnos ni
se encuentran en centros de larga estancia.

Consejo Nacional de la Persona Adulta
Mayor (CONAPAM)

e Fortalecimiento de redes de cuido para evitar la institucionalizacién
de la persona adulta mayor.

e Crecimiento de posibilidades de cobertura y asistencia del
CONAPAM més alla de las personas adultas mayores en condicién
de pobreza en las que se enfoca actualmente.

¢ Apoyo a familias en condiciones de pobreza con familiares adultos
mayores con alguna demencia.

¢ Necesidad de espacios de socializacidn para personas adultas
mayores.

e Saturacion del sistema de pensiones.

* Monitoreo constante del estado de las personas adultas mayores en
el pais.

Fundacién Pro Personas Adultas Mayores
(PROPAM)

¢ Sensibilizacién sobre la importancia del auto-cuidado en la
poblacion general para el fomento de una vejez saludable.

* Fortalecimiento de la educacion sobre envejecimiento y vejez.

* Mitigacion de estigmas y estereotipos que existen alrededor de las
personas adultas mayores, los cuales se enfocan en su vulnerabilidad
y no en sus logros y capacidades.

* Incumplimiento de los derechos de la persona adulta mayor.

* Consecuencias de un eventual colapso del sistema de pensiones.

¢ El pais no esta desarrollando un sistema a futuro de atencion y
apoyo a la persona adulta mayor.

Asociacion Gerontoldgica Costarricense
(AGECO)

* Mitos, estereotipos, y la concepcion negativa generalizada en torno a
la vejez y la persona adulta mayor.

* Deterioro en el sistema de pensiones.

* Redes apoyo limitadas para dar respuesta al aumento en la poblacién
adulta mayor y expectativa de vida.

* Saturacién de servicios de atencion de la CCSS.

* Necesidad de ciudades con infraestructura mas accesible y amigable
con las personas adultas mayores.

* Necesidad de mas espacios de participacion social para adultos
mayores, asi como acceso a posibilidades de educacién y empleo.

Tabla 1.

Principales retos detectados por instituciones relacionadas a poblacién adulta mayor en Costa Rica

Fuente: Elaboracién propia (2018).
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Programa de Posgrado en Gerontologia,
Universidad de Costa Rica

« Indices de pobreza de gran parte de la poblacién adulta mayor.

* Monto de régimen no contributivo no permite la satisfaccion de
todas las necesidades de la poblacién.

» Saturacion de servicios de atencion de la CCSS.

* Cambio necesario en la percepcion de la vejez marcada por mitos y
estereotipos.

* Violencia fisica, psicoldgica y patrimonial de la que son victimas
muchos adultos mayores.

¢ Estado de saturacién y abandono de muchos centros de larga
estancia.

e Importancia de implementar una “atencion centrada en la persona”
en la oferta de servicios gerontolégicos.

* Mayor educacion sobre el proceso de envejecimiento.

* Mayor atencion por parte de gobiernos e instituciones a la creciente
y diversa poblacion adulta mayor.

Programa del Adulto Mayor
de la Caja Costarricense de Seguro Social
(CCSS)

¢ Necesidad de una mayor coordinacién entre instituciones encargadas
en materia de atencién y apoyo a la poblacién adulta mayor.

* Mejora en la educacion sobre envejecimiento y vejez.

¢ Promocién del ahorro como complemento a la pension.

* Promocién de un proceso de envejecimiento saludable para evitar la
saturacion de los servicios en la vejez.

Programa Envejecimiento del Instituto de
Estudios Sociales en Poblacion (IDESPO),
Universidad Nacional

e Integracion social de la persona adulta mayor mediante espacios de
participacion con otras generaciones.

* Necesidad de mas espacios de aprendizaje para personas adultas
mayores, que incluyan contenidos no estereotipados, cubran zonas
rurales y ofrezcan modalidad virtual.

* Implementacion adecuada de las TICs en procesos de aprendizaje de
la poblacién adulta mayor.

* Mejorar el conocimiento y el acceso a informacion sobre el proceso
de envejecimiento.

* Lograr un balance entre las responsabilidades individuales/
familiares y el apoyo del Estado en el cuido de las personas adultas
mayores.

» Formacion profesional para personas cuidadoras, bajo la supervision
del Estado.

Tabla 1.

Principales retos detectados por instituciones relacionadas a poblacién adulta mayor en Costa Rica

Notas

1 El presente texto es producto del proyecto de investigacion B7363 “Uso de la gamificacion para el fomento del
bienestar integral de la poblacién adulta mayor en Costa Rica”, del Centro de Investigacién en Comunicacién
(CICOM) de la Universidad de Costa Rica.

* Escuela de Ciencias de la Comunicaciéon Colectiva, Centro de Investigacién en Comunicacion y el Instituto de
Investigacién en Educacién de la Universidad de Costa Rica, Montes de Oca, San José, Costa Rica.https://

Fuente: Elaboracién propia (2018)

orcid.org/0000-0002-1265-7398jose.fonsecahidalgo@ucr.ac.cr

127



Jost ANDRES FoNSECA HIDALGO, CONSIDERACIONES TEORICO-METODOLOGICAS SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACION PARA ...

2 Los textos recolectados se pueden consultar en  https://drive.google.com/drive/folders/1JGVIVd-
roxoUDHftztcy52eRSF4B3Yps
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