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El papel de las tIC en un 
envejecimiento positivo
La sociedad de la información 
también se puede considerar 
como la sociedad del enveje-
cimiento, con un crecimien-
to absoluto y relativo del gru-
po de personas mayores de 
60 años, tanto en España, co-
mo en el resto de Europa. Por 
ello, los mayores son, o debe-
rían ser, un colectivo muy a te-
ner en cuenta en el diseño y 
desarrollo de tecnologías de 
la información y de la comuni-
cación (TIC). Que estas sirvan 
tanto para fomentar la inclu-
sión social del colectivo como 
para mejorar su calidad de vi-

WorthPlay: juegos digitales para 
un envejecimiento activo y saludable
El objetivo del proyecto WorthPlay es investigar en el diseño, 
desarrollo y evaluación de un prototipo de juegos on line para las 
personas mayores, juegos de calidad que contribuyan realmente  
a un envejecimiento activo, así como a mejorar su bienestar físico  
y psicosocial.
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da son dos grandes retos y ob-
jetivos en la I+D. Las TIC, y más 
en estos momentos de auge 
de las redes sociales, tienen 
el potencial de reducir el aisla-
miento social que se suele pro-
ducir cuando las personas nos 
hacemos mayores; por otro la-
do, pueden ayudar a mantener 
y mejorar la salud física y men-
tal y, por tanto, la vida indepen-
diente, más allá de los aspec-
tos asistenciales que hasta 
ahora han venido centrando 
los esfuerzos de I+D. Sin em-
bargo, hay muchas personas 
mayores que todavía no utili-
zan las TIC, y aquellas que han 
decidido utilizarlas se enfren-

tan a barreras de accesibilidad, 
principalmente debidas a que 
las TIC han sido diseñadas, en 
su mayoría, sin tener en cuen-
ta que personas mayores de 
60 años pueden estar interesa-
das en utilizarlas —en entornos 
distintos de los laborales, y con 
otros objetivos que la produc-
tividad en los mismos—. Las 
personas mayores, y todos lo 
seremos algún día, corren el 
riesgo de estar excluidas (si no 
lo están ya) de la sociedad de la 
información. Para que eso no 
suceda, los mayores han de 
ser participantes en la defini-
ción, diseño, desarrollo y eva-
luación de las TIC.

juegos digitales que mere-
cen la pena para los mayo-
res: algunas preguntas
El entretenimiento es una par-
te fundamental de la vida hu-
mana. Para los niños, es una 
componente fundamental en 
su aprendizaje. Por otro lado, 
el sector industrial correspon-
diente es uno de los de mayor 
volumen; tanto que se suele 
comparar con la industria ci-
nematográfica.

El proyecto WorthPlay inves-
tigará en juegos digitales que 
merezcan la pena para las per-
sonas mayores, ya que cree-
mos que esto ayudará a fo-
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mentar su inclusión social y 
promover un envejecimien-
to activo y saludable. Por jue-
gos digitales se entienden jue-
gos on line, de ordenador, con 
videoconsolas, sobre teléfonos 
móviles y, en general, cualquier 
juego facilitado por las TIC. 
¿Qué hace que un juego digital 
merezca la pena ser jugado por 
personas mayores, su com-
ponente educativo, de socia-
lización, una mezcla de estos, 
otros? ¿Cómo tiene que ser ese 
juego: multi-jugador, individual, 
serio, para pasar el rato, etc.? 
Estas son preguntas importan-
tes que se plantea el proyecto, 
y, como veremos, su respuesta 
necesita un enfoque en la inves-
tigación y desarrollo de juegos 
de ordenador, y TIC en general, 
para personas mayores, dife-
rente de los comúnmente usa-
dos en este momento. 

IPo: de la ergonomía a las 
experiencias sociales
La investigación en Worth-
Play se enmarca principal-
mente en la Interacción Per-

sona-Ordenador (IPO), área 
multidisciplinar que aborda 
todos los aspectos de la inte-
racción de las personas con 
las TIC. Uno de los resulta-
dos clave de la investigación 
en esta disciplina es mejorar 
las interfaces de usuario de 

los programas informáticos y 
el uso de las TIC.

La IPO es relativamente nueva, 
como las mismas TIC, y ana-
lizar su evolución nos parece 
importante para contextuali-
zar el proyecto. Estos últimos 

años de investigación se pue-
den entender como tres olas, 
con diferentes motivaciones y 
problemas principales. 

En los años 80, las TIC, limi-
tadas entonces a ordenado-
res bastante caros, eran uti-
lizadas casi exclusivamente 
en laboratorios, por ingenie-
ros y programadores; en es-
te contexto, la primera ola de 
IPO centraba su investigación 
principalmente en la ergono-
mía (human factors) y usabili-
dad, intentando hacer las TIC 
más eficientes (como realizar 
más tareas en menos tiem-
po) y que representasen po-
ca carga cognitiva para los 
usuarios, considerados indivi-

Seguir conectados con la familia motiva a los mayores a aprender y utilizar las tecnologías de la información.
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dualmente; en esta ola se in-
troducen pruebas (tests) con 
usuarios, realizados en labo-
ratorios y durante un periodo 
corto de tiempo. 

En los 90, los ordenadores 
(personales) ya empiezan a 
utilizarse ampliamente en en-
tornos como las oficinas, y la 
segunda ola de IPO comienza 
a explorar los flujos de trabajo 
y la colaboración o comunica-
ción entre usuarios, buscando 
mejoras en estos temas. Co-
mo rasgo diferencial se habla 
del paso de human factors a 
human actors, y para estudiar 
las interacciones en el contex-
to real fuera del laboratorio se 
introduce la utilización de mé-
todos etnográficos. 

La tercera ola, actual, tiene co-
mo sello la preocupación por la 
experiencia de usuario (UX, de 
User eXperience), en un mo-
mento en que las TIC salen del 
entorno laboral, y donde con-
ceptos como productividad o 
eficiencia tienen menos senti-
do que, por ejemplo, sentirse 
identificado con un grupo, di-
vertirse, etc. como ocurre en 
las redes sociales. Además 
de cómo se interactúa apare-
ce como muy importante en-
tender las motivaciones (el por 
qué); y se ve necesario ir más 
allá de pruebas de corta dura-
ción en un laboratorio, es decir, 
seguir la experiencia del usua-
rio durante un periodo largo en 
el mundo real. 

una taxonomía de juegos 
de los mayores
Todos los aspectos de inte-
racción son muy importantes, 
y aunque WorthPlay es plena-
mente tercera ola en su foco 
en entretenimiento, por ejem-
plo, utilizará etnografía y es-
tudiará colaboración, como 
en la segunda ola, y explorará 
las interacciones con los dis-
positivos, que pueden ser di-
fíciles para los mayores, y as-
pectos cognitivos, como en la 
primera.

Pensamos que los juegos di-
gitales podrían fomentar la 
socialización, incrementar el 
aprendizaje y mejorar habili-
dades cognitivas y psicomotri-
ces de los mayores. Los este-
reotipos juegan en contra: por 
ejemplo, las estadísticas publi-
cadas por aDeSe (Asociación 
Española de Distribuidores y 
Editores de Software de Entre-
tenimiento) cortan el rango de 
jugadores en 55 años, invisibi-
lizando esta creciente pobla-
ción. En realidad, esto es uno 

de los reflejos de que se sabe 
muy poco acerca de qué jue-
gos digitales merecen la pena 
jugar por personas mayores. 
Por ello, el proyecto hará una 
observación etnográfica exten-
siva aprendiendo qué, cómo, 
por qué… juegan los mayores; 
y esperamos que se reflejará 
en una clasificación o taxono-
mía «humana» de juegos que 
merecen la pena jugar. 

Se sabe poco también de có-
mo diseñarlos, y sobre es-
ta taxonomía WorthPlay co-
diseñará con la participación 
de un grupo de unas 50 per-
sonas mayores (entre 60 y 75 
años, con los problemas usua-
les de esa edad, pero con vida 
independiente) del centro pa-
ra adultos Àgora varios tipos 
de juegos: las TIC para mayo-
res han de ser creadas con los 
mayores. 

Destreza y cognición
El uso del ratón se hace difí-
cil con la edad, y es una barre-
ra de accesibilidad a tener en 

cuenta, pero los mayores re-
chazan dispositivos «especia-
les» que se han creado a pro-
pósito para ellos, porque el 
objetivo de inclusión social es 
una de las motivaciones más 
importantes para que usen las 
TIC como reveló una investiga-
ción etnográfica de más de tres 
años en Àgora llevada a cabo 
por el grupo de la UPF. El pro-
yecto estudiará el uso de los 
dispositivos más tradiciona-
les como el ratón, los más no-
vedosos como Kinect de MS y 
Wiimote de Nintendo; los mó-
viles inteligentes y las tabletas 
como iPad, tanto respecto a la 
destreza como a la inclusión. 

La investigación menciona-
da mostró que el decaimiento 
cognitivo, otra barrera de ac-
cesibilidad, es aún más impor-
tante que la de la destreza, y 
por eso los juegos cognitiva-
mente estimulantes serán im-
portantes para el proyecto en 
la estrategia de mantener la vi-
da independiente. Modelos de 
aprendizaje basados en inteli-
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gencia artificial del Instituto de 
Investigación en Inteligencia 
Artificial del CSIC adaptarán 
dinámicamente las experien-
cias de juego para estimular 
las habilidades cognitivas. 

Socialización, cultura y gé-
nero
En España los mayores son 
una ayuda clave con los nie-
tos pequeños, ejemplificando 
lo importante del mantenimien-
to de las relaciones en una ve-
jez activa y con bienestar. Se-
guir conectados con la familia 

motiva a los mayores a apren-
der y utilizar las TIC, a veces lu-
chando contra fuertes estereo-
tipos de los mismos familiares, 
y vencerlos supone una gran 
satisfacción, y este es otro de 
los resultados de la investiga-
ción anterior de la UPF. En es-
te contexto, el proyecto inten-
tará contestar a las preguntas 
¿cómo, por qué y para qué uti-
lizan las redes sociales los ma-
yores? ¿Pueden los juegos in-
cluir la socialización y cómo, y 
en concreto, disminuir barre-
ras entre generaciones? Pro-

bablemente en estos aspectos 
sociales es donde se pueden 
manifestar más las diferencias 
culturales, como por ejemplo, 
entre el norte y el sur de Euro-
pa, y la University of Dundee 
tratará este importante aspec-
to, así como también otras di-
ferencias, como las de género. 

Hacer y entender: prototipo 
de juego
Sobre lo descrito, WorthPlay 
tendrá ideas concretas de jue-
gos que merezcan la pena; 
es importante ponerlas en la 

práctica para saber si son bue-
nas, además de nuevas. Por 
eso el proyecto desarrollará 
algunos prototipos de juegos 
(un prototipo es una versión no 
completa del juego —en gene-
ral, de un sistema—, pero su-
ficientemente completa para 
que se puedan evaluar las di-
ferentes dimensiones que se 
consideran interesantes des-
de el punto de vista de la in-
vestigación en curso), y los 
probará con tiempo suficiente 
y fuera del laboratorio, viendo 
si la interacción es atractiva, 
si la jugabilidad es interesan-
te, si se estimulan habilida-
des cognitivas o de destreza, 
etc. El concepto de «bueno» 
no es suficientemente preci-
so en investigación y una eva-
luación cuidadosa nos permiti-
rá entender cómo tienen lugar 
específicamente diferentes di-
mensiones que son interesan-
tes. Por otro lado, técnicas de 
evaluación comúnmente uti-
lizadas, como los cuestiona-
rios, no suelen ser efectivas 
con personas mayores por di-
ferentes motivos (las escalas 
de Likert no se entienden se-
gún cómo se presenten, co-
mo ha mostrado otro estudio 
de la UPF), que es otra de las 
razones por las que la evalua-
ción será novedosa metodoló-
gicamente. 

abriendo puertas junto con 
la industria
Pese a su importancia, los jue-
gos (digitales) están aún bas-Las tecnologías de la información y de la comunicación (TIC) para mayores han de ser creadas con los mayores.



20 | LYCHNOS | Nº 8 | Cuadernos de la Fundación General CSIC

02.1  I+D EN ENvEjECImIENto: ProyECtoS CEro FGCSIC |||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||||

tante proscritos de la aca-
demia, aunque esto está 
empezando a cambiar rápida-
mente en el área de Comuni-
cación; los llamados serious 
games también están ayudan-
do a abrir brecha en la de Inge-
nierías. Pero, en la actualidad, 
la mayor parte del conoci-
miento sobre juegos está en 
la industria, en forma de expe-
riencia, conceptos y criterios, 
por lo que la participación en el 
proyecto de la empresa Wake 
Studios ayudará a que Worth-
Play pueda hacer contribucio-
nes más significativas y tam-
bién facilitar el trasvase de los 
resultados entre la industria y 
la academia.

Abrir puertas es importante en 
este proyecto, ya que hay po-
cos juegos digitales para ma-
yores, y menos aún, que «me-
rezcan la pena», provengan de 

las experiencias de entreteni-
miento (hedónicas, sociales, 
de aprendizaje); para mejorar 
las estrategias de concepción 
y los métodos de diseño par-
ticipativo de TIC en entornos 
de vida real; para incrementar 
la accesibilidad de los diferen-
tes estilos de interacción; para 
entender la articulación prácti-
ca de la socialización real y del 
uso de las redes sociales; pa-
ra analizar el impacto mutuo 
de las TIC y las diferencias cul-
turales en IPO, y con qué pa-
rámetros medir dicho impac-
to. Algunos de los resultados 
serán más específicos de los 
mayores, y otros, pensamos, 
más generalmente aplicables.

tIC en positivo
Actualmente, cuando se men-
ciona investigación en TIC y 
mayores, la reacción habitual 
es identificarla con eSalud (y 
telemedicina), con tecnolo-
gías asistivas reactivas, más 
allá de accesibles, y con reha-
bilitación. Estos aspectos son 
muy importantes y la investiga-
ción en ellos muy valiosa; pe-
ro este proyecto podría decir-
se que se encuadra en el «más 
vale prevenir que curar»: en fo-

mentar la vida activa, saluda-
ble, entretenida, estimulante, 
social, independiente, de ayu-
da mutua entre los mayores, 
de capitalizar su experiencia 
de vida, etc., como forma de 
mejorar la salud cuando las ca-
pacidades empiezan a decaer; 
reducir costes por mantener la 
salud en el mejor entorno hu-
mano posible ayudado por las 
tecnologías, más que por me-
didas sofisticadas para aten-
der a distancia a quien ya ha 
perdido parte de la salud. 

Esta reacción de identifi-
car TIC y mayores con eSa-
lud parte de los estereotipos 
que consideran a los mayo-
res fundamentalmente desde 
sus aspectos negativos, dis-
minución de destreza manual, 
de capacidad visual, de inte-
ligencia fluida, incapaces de 
aprender TIC, etc., y ofrecién-
doles muletas para ayudarles 
en estos temas. Siendo muy 
útiles, este proyecto prefiere 
utilizarlas en el marco de las 
fortalezas de los mayores: su 
experiencia de vida, su con-
tribución a mantener las re-
laciones familiares, a ayudar 
con los nietos, etc., ya que es-

la industria o de instituciones. 
Si son importantes para su in-
clusión digital, para mejorar 
su bienestar, se necesitan en 
abundancia, y WorthPlay na-
ce comprometido con difundir 
sus mejores resultados de for-
ma rigurosa y transferible, y de 
la forma más amplia posible, lo 
que significa, de forma cohe-
rente con lo expuesto, desde 
los mayores, para los mayores 
y hacia la sociedad. 

De preguntas y respuestas 
concretas hacia resultados 
más abstractos
Como en casi todo proyec-
to de investigación, los pro-
blemas y las aproximaciones 
que hemos mencionado son 
parte del camino para obte-
ner resultados más genéricos. 
Por ejemplo, el proyecto servi-
rá para entender mejor el pa-
pel de la etnografía y la etno-
grafía en la red, netnography, 
en IPO para analizar las prác-
ticas de las personas, y pa-
ra su utilización en evaluación 
fuera del laboratorio y duran-
te largos periodos. En Worth-
Play también esperamos en-
tender mejor cuáles son las 
dimensiones importantes de 
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to estimula su envejecimien-
to activo, su inclusión y no su 
exclusión, como los estereo-
tipos «negativos» pueden lle-
gar a fomentar.

un equipo diverso y rico
Instituto de Investigación en 
Inteligencia Artificial (IIIA-
CSIC)
El grupo de investigadores 
del IIIA-CSIC aporta, prin-
cipalmente, su competen-
cia en aprendizaje automáti-
co, en el diseño de algoritmos 
que aprenden a partir de la ex-
periencia, que ha aplicado en 
campos tan variados como la 
expresividad musical, la per-
sonalización de servicios, los 
sistemas de recomendación, 
las redes sociales. En Wor-
thPlay, los juegos se modifi-
carán dinámicamente adap-
tándose a las necesidades y 
requerimientos cognitivos de 
cada jugador y aprovecharán 
las experiencias de los más 
expertos para facilitar expe-
riencias más interesantes a los 
principiantes. 

Digital Media Access Group 
(DMAG)
El DMAG de la School of Com-
puting, University of Dundee 
(Escocia) investiga y asesora 
en accesibilidad a las TIC y di-
seño inclusivo para personas 
con discapacidad, mayores, 
y organizará la participación 
de los mayores que aprenden 
y utilizan las TIC en el Dundee 
User Centre, para investigar el 

impacto las diferencias cultu-
rales en los estilos de interac-
ción y la jugabilidad.

Asociación de personas 
participantes Àgora
Àgora es una asociación que 
forma parte de la Escuela de 
Adultos La Verneda-St. Mar-
tí de Barcelona surgida del 
movimiento ciudadano, y 
promueve la educación y la 
participación de personas so-
cialmente excluidas o en ries-
go de estarlo. Su participación 
dará voz plena a personas 
adultas y mayores, de diferen-
tes nacionalidades y con dife-

rentes niveles de estudios, que 
aprenden y utilizan las TIC en 
el punto Òmnia.

Wake Studios
Wake Studios es una joven 
empresa barcelonesa especia-
lizada en juegos de descarga 
digital (Insunity, Galaxy Scra-
per), interesada en los serious 
games, como el que desarro-
llaron sobre enfermedades 
mentales como hiperactividad 
o depresión para la Marató de 
2008 de Televisió de Catalun-
ya. Su experiencia en el sec-
tor, así como la accesibilidad 
de sus otros productos, facili-

tará que el proyecto sea útil pa-
ra generar nuevos juegos. 

GTI. Universitat Pompeu Fabra
El grupo de investigación en 
tecnologías interactivas de la 
UPF investiga con el objetivo 
de hacer más humana la tec-
nología en diferentes áreas im-
portantes para el proyecto: 
IPO, especialmente con per-
sonas mayores; gráficos 3D 
para la comunicación y los 
juegos; tecnologías educati-
vas, lo que facilita que lidere 
el proyecto integrando resul-
tados de áreas informáticas y 
humanas. 

La investigación en WorthPlay se enmarca principalmente en la Interacción Persona-Ordenador (IPO), área multidisciplinar que 
aborda todos los aspectos de la interacción de las personas con las TIC.




