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1. INTRODUCCION

Esta seccién del Manual describe los fundamentos de la metodologia creada
en el marco del proyecto "Games4You", que utiliza un enfoque ludico para
facilitar el aprendizaje en un entorno con grupos de edades mixtas, tanto
jovenes como mayores. La idea principal es desarrollar un entorno educativo
intergeneracional donde los participantes aprendan unos de otfros a través
de la experiencia, la cooperacién y juegos basados en situaciones reales
mediante el uso de tecnologia digital.

Grupo objetivo
La metodologia se dirige a dos grupos de edad principales:

e Jovenes de entre 25 y 40 afios con dominio digital e interés en la

innovacién y la tecnologia.

e Participantes adultos, mayores de 50 afios, interesados en descubrir
nuevas formas de aprendizaje, la actividad social, la inclusion digital o una
combinacién de las tres.

El objetivo es desarrollar interacciones participativas y enriquecedoras, en
las que cada grupo aporte conocimientos y experiencias, y aprenda de los
demds.

Contenido y estructura de la metodologia

La metodologia combina:

* Juegos digitales y de mesa con fines educativos.

e Simulaciones de roles y escenarios sobre temas europeos y sociales
reales.

 Ejercicios interactivos destinados a fomentar la alfabetizacién digital, el
pensamiento critico y las habilidades interpersonales.
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Capacitaciones y debates cuyo objetivo principal, aunque no
exclusivamente, es fomentar la empatia, la colaboracién y la conciencia
cultural.

Objetivos clave

La metodologia estd disefiada para:

e Desarrollar un enfoque de aprendizaje original y accesible.

e Fomentar el didlogo y la participacién intergeneracional, asi como las

experiencias.
e Desarrollar las habilidades digitales y comunicativas de los participantes.

* Fomentar la ciudadania activa y la solidaridad de forma ludica y
divertida.

Beneficios de la participacién
A través de actividades de aprendizaje ludico, los participantes pueden:

e Desarrollar habilidades de trabajo en equipo a través de edades o
generaciones.

e Desarrollar el respeto mutuo y la confianza entre generaciones.

e Desarrollar su motivacion para aprender a través de la participacion y

la experiencia.
e Superar la exclusion social, incluso de las personas mayores.

e Construir una comunidad de aprendizaje sostenible y solidaria donde
todos los participantes se sientan valorados y dtiles.

La metodologia desarrolla habilidades y relaciones, construye puentes entre
generaciones, fomenta el trabajo en equipo y fomenta el sentido de



pertenencia.

Los jovenes participantes desarrollan nuevas habilidades de explicacién y
mentoria, mientras que los mayores desarrollan habilidades y confianza para

participar en el cambiante mundo digital.

2. IMPORTANCIA DE UTILIZAR LA METODOLOGIA PARA
EDUCADORES QUE TRABAJAN CON GRUPOS MIXTOS BASADA
EN RELACIONES INTERGENERACIONALES

Las diferentes edades, incluyendo participantes jovenes y mayores,
compartirdn distintas experiencias, formas de aprendizaje, competencias
digitales y motivaciones para usar el kit de herramientas electrénico. La
metodologia debe reflejar estas diferencias si queremos que todos los
participantes tengan el mismo acceso, participen activamente y mantengan
su aprendizaje. Adaptar eficazmente la metodologia del kit de herramientas
electrénico, al trabajar con un grupo de edad mixto, requiere una
planificacién sélida con enfoques paso a paso y flexibilidad para
adaptarse al ritmo y las necesidades de los participantes. El rol del docente
es el de facilitador, que no solo ensefia, sino que también crea espacios para
la  colaboraciéon y la participacién en experiencias de aprendizaje

compartidas.

Al principio, es esencial que los procesos de capacitacién comiencen con
actividades para conocer y generar confianza que permitan superar las
importantes brechas generacionales. Posteriormente, se presentard el kit de
herramientas electrénico a través de pequefios procesos de conexion
basados en elementos de juego, simulaciones y situaciones de la vida real.
Cada miembro aporta sus fortalezas: los jévenes: apreciacién inteligente de
la tecnologia digital; los adultos: capital social vital y profesional. Trabajar en
parejas o en equipos pequeifios con grupos de personas de distintas edades

es importante para lograr eficiencia.

También se podrd identificar una i mportante promocién de la implicacion de
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todos los miembros mediante la instruccién accesible, algunos recursos
visuales y el apoyo disponible. La inclusion de retroalimentacién regular
de todos, la autoevaluacién y la evaluacién intergeneracional mejorardn

la utilidad de lo aprendido y la retencidn a largo plazo.

El método es atractivo para todos y refuerza el aprendizaje activo,
preparando a los participantes para situaciones reales donde vivirdn y
trabajaran juntos en un entorno compartido.

Para que la metodologia sea eficaz en un contexto similar al electrénico,
debe evolucionar o integrarse en el conjunto de herramientas digitales
mediante su aplicaciéon de las siguientes maneras:

e Disefio intuitivo y personalizacién: La metodologia puede impulsar el
desarrollo de interfaces adaptables que respondan a necesidades
variables (p. ej., letra mas grande y navegacién més clara para usuarios

mayores, estimulos visuales dindmicos para usuarios mds jévenes).

e Elementos gamificados integrados: Desarrollo de escenarios vy
ejercicios electrénicos con elementos de juego (insignias, niveles, desafios,
puntos) que son representaciones auténticas de casos reales y que
incentivan el logro, el reconocimiento y el progreso.

e Funcionalidades de colaboracion e intercambio de conocimientos:
La metodologia fomenta el aprendizaje colaborativo. El conjunto de
herramientas digitales puede incluir foros, salas de chat y tareas grupales,
donde participantes de diferentes generaciones participan en tareas
comunes para compartir experiencias y habilidades.

e Oportunidades indirectas para la autorreflexion y la
retroalimentacién: La metodologia sefiala que la reflexién es clave. El
conjunto de herramientas puede incluir oportunidades para diarios de
autoevaluacién, autoretroalimentacion automatizada y encuestas que
miden el progreso y las actitudes.

e Accesibilidad y valor adecuados: La metodologia prioriza garantizar
que el contenido se pueda recibir en todos los dispositivos y que el



e aprendizaje pueda ocurrir en procesos individuales, lo cual suele ser un
desafio al trabajar con estudiantes adultos con diferentes enfoques de
percepcion y participacion.

2.1. ;COMO AYUDA LA METODOLOGIA A TRABAJAR CON GRUPOS DE EDADES MIXTAS?

El uso de un enfoque gamificado con el apoyo de herramientas electrénicas
da como resultado:

e Mayor motivacion y participacion gracios a una mecdnica de
gamificacién dindmica pero sencilla.

e Mejor comprension del contenido de aprendizaje mediante técnicas
de aprendizaje activo y experiencial.

e Mejor conexion entre los participantes gracias a la colaboracién
intergeneracional.

e Mejor sostenibilidad del impacto al fomentar la aplicacién a largo
plazo del contenido de aprendizaje en la vida real.

2.2. ;COMO UTILIZAR EFICAZMENTE EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICO EN LA
EDUCACION Y MAXIMIZAR LOS RESULTADOS DE APRENDIZAJE?

Impacto en los capacitadores

* Mejora de la eficacia docente: La metodologia ofrece herramientas y
enfoques estructurados que los capacitadores pueden utilizar para crear
clases mds atractivas, lo que aliviard su carga de trabajo y mejorard su
eficiencia.

* Mejoras en las competencias con grupos mixtos: Los capacitadores
desarrollardn sensibilidad y enfoques para colaborar con diversos actores;
podrdn crear espacios inclusivos y abordar las brechas generacionales con
mayor facilidad.



e Mayor competencia digital y metodolégica: Mediante el uso de
herramientas digitales y paradigmas de gamificacion, los educadores
pueden mejorar sus habilidades en enfoques digitales y metodologias
innovadoras en educacion.

Efectos en el alumnado

e Mayor motivacion y compromiso: Los elementos de juego inspiran y
estimulan el interés y la actividad, especialmente en temas cotidianos o
abstractos. Esto aplica tanto a las generaciones mds jévenes, que
simplemente buscan algo interactivo, como a las generaciones mayores, si
el contenido es valioso o aplicable.

* Mayor confianza e inclusién: La metodologia permite la inclusién de
todos los participantes: los mds jovenes asumen roles de liderazgo,
mientras que los mayores comparten experiencias. Todo esto contribuye a
fomentar la confianza y a fomentar el espiritu de equipo.

* Mejora de la adquisicién de conocimientos: La gamificacién potencia
los procesos cognitivos mediante la implicacidon emocional, la
competencia y la colaboracién. Estas herramientas permiten a los
participantes recuperar, comprender y aplicar lo aprendido de forma mas
eficaz.

Efectos en el proceso de aprendizaje

e Mayor dinamismo e interactividad: El aprendizaje es un proceso muy
flexible, divertido e interactivo, ya sea en formato de clase magistral o
aprendizaje experiencial, lo cual resulta mds adecuado para el
aprendizaje adulto.

e Mejor colaboracién e intercambio de conocimientos: La metodologia
crea un entorno que fomenta el trabajo en proyectos, el didlogo, los
juegos, etc., lo que mejora el intercambio intergeneracional. Asi se
fortalecen las relaciones y se construyen puentes entre el conocimiento, la
experiencia y los puntos de vista.



e Mayor confianza e inclusién: La metodologia permite la inclusién de

todos los participantes: los més jévenes asumen roles de liderazgo y los
mayores comparten experiencias. Todo esto contribuye a fomentar la

confianza y a crear un ambiente de trabajo en equipo positivo.

Mejora de la adquisicién de conocimientos: La gamificacién potencia
los procesos cognitivos mediante la implicaciéon emocional, la
competencia y la colaboracién. Estas herramientas permiten a los
participantes recuperar, comprender y aplicar lo aprendido de forma mas
eficaz.

Efectos en el proceso de aprendizaje

e Mayor dinamismo e interactividad: El aprendizaje es un proceso muy

flexible, divertido e interactivo, ya sea en formato de clase magistral o
aprendizaje experiencial, lo que resulta una mejor manera de atender a los
estudiantes adultos.

Mejor colaboracién e intercambio de conocimientos: La metodologia
crea un entorno que fomenta el trabajo en proyectos, el didlogo, los
juegos, etfc., lo que mejora el intercambio intergeneracional. Asi se
fortalecen las relaciones y se construyen puentes entre el conocimiento, la
experiencia y los puntos de vista.

Aprendizaje personalizado e inclusivo: El enfoque metodolégico y el kit
digital permiten personalizar la formacién: cada participante puede tener
su propio ritmo y la metodologia responde a las necesidades especificas
del grupo.

3. IMPACTO ESPERADO DE LA METODOLOGIA

El uso de la metodologia desarrollada puede generar un impacto positivo

multidimensional, tanto para los participantes en la capacitacién como para

el potencial educativo en su sentido mds amplio. El impacto mds significativo

es

establecer una dinamica educativa inclusiva, motivadora y
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significativa, donde los participantes de diferentes generaciones aprenden,

juegan y crecen activamente en el mismo entorno social de aprendizaje, en

lugar de simplemente convivir en un espacio.

A nivel individual, la metodologia:

Desarrolla la alfabetizacién digital de los participantes adultos
mediante  aprendizaje no formal y experiencial, claramente

contextualizado, con el apoyo de los participantes mds jovenes.

Desarrolla las habilidades sociales y comunicativas de los jévenes
que trabajan con personas de diferentes generaciones.

Fomenta la autoconfianza, la empatia y el respeto, especialmente en

los participantes que suelen sentirse inseguros en un entorno digital.

Estimula la motivacién para el aprendizaje permanente.

A nivel grupal y comunitario, se espera:

En

Crear una cultura educativa sostenible basada en la cooperacién y el
infercambio de conocimientos y valores.

Reducir la distancia generacional mediante debates y actividades

comunes.

Promover e incrementar la participacion social y las actividades de los
participantes en la comunidad local.

Ofrecer un ejemplo de practicas educativas innovadoras que puedan
adaptarse a otros contextos, como escuelas, ONG o centros de formacidn.

general, la metodologia es valiosa como método para crear una

comunidad de formadores y participantes que no sélo absorben y reciben

informacidén, sino que también desarrollan relaciones significativas que

conducen a la cohesidn social, la solidaridad y la conciencia intercultural: los

valores en los que se funda la Europa moderna.
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4. ;COMO SATISFACE EL MATERIAL LAS NECESIDADES E
INTERESES ESPECIFICOS DE UN GRUPO OBJETIVO MIXTO?

El perfil de edad mixto de los jovenes (25 - 40 afios) y los participantes
adultos (50+ afios) tiene necesidades e intereses diferentes pero
complementarios, y requerird un enfoque adaptado y equilibrado de los
diferentes aspectos de la practica educativa.

4.1. NECESIDADES Y DESAFIOS UNICOS

Jévenes (25-40 aios):

* Necesidades: interactividad, retroalimentacion rdpida, contenido visual y

aprendizaje centrado en la tecnologia.

e Retos: tiempo de concentracién limitado; poca paciencia para los
estudiantes mas lentos; significado y reconocimiento.

Participantes adultos (50 afios o mas):
* Necesidades: ritmo relajado; instrucciones claras; interfaces de usuario
distintivas; apoyo social (mds énfasis en la presentacién y menos en el

aprendizaje).

e Retos: menor confianza en las habilidades digitales; miedo a los errores;

definitivamente menos experiencia previa con la tecnologia.
El papel del kit de herramientas electrénicas:
¢ Las herramientas facilitardn la practica educativa mediante:
e La estructura modular permite trabajar a su propio ritmo.
e Recursos digitales con indicadores visuales para participantes con
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diferentes competencias digitales.

e Ejercicios interactivos y simulaciones que fomentan la participacién activa

de los jovenes, pero son accesibles para las personas mayores.

e Actividades intergeneracionales que implican trabajo conjunto y
aprendizaje mutuo: los jévenes apoyan a los adultos con la tecnologia,

mientras que los adultos apoyan a los jévenes con su experiencia vital.

4.2. GAMIFICACION, HERRAMIENTAS DIGITALES Y PERSONALIZACION

La aplicacion de elementos gamificados (recompensas, niveles, desafios,

historias) fomenta la participacién y la motivacién para aprender.

Las herramientas digitales (mapas interactivos, simulaciones y cuestionarios)
ayudan a adaptar las tareas a las capacidades y preferencias del
participante.

Personalizar las oportunidades de aprendizaje mediante la eleccion de un
rol, una misién o un caso prdctico proporciona una sensacién de control y
propiedad; esto es importante para ambos publicos objetivo.

9.VENTAJAS Y BENEFICIOS DE UTILIZAR EL E-TOOLKIT PARA
PROFESORES QUE TRABAJAN CON GRUPOS DE EDADES
MIXTAS

Trabajar con grupos de edades mixtas, es decir, con participantes de
diferentes generaciones, es a la vez desafiante y emocionante para los
educadores. El kit de herramientas electrénico, desarrollado como parte del
proyecto «Games4You - Aprendizaje Digital Basado en Juegos», ofrece un
apoyo innovador, estructurado y adaptable para facilitar la ensefianza y
mejorar la experiencia de aprendizaje.
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Principales beneficios:

e Flexibilidad y persondalizacién: El kit de herramientas ofrece al
profesorado la posibilidad de adaptar el contenido, el ritmo y el formato
de las sesiones a las necesidades, niveles e intereses de los participantes
de todas las edades. Esto contribuye a crear un entorno de aprendizaje

inclusivo y respetuoso.

* Gestion simplificada de grupos: SOL se apoya en escenarios, plantillas
de juego y recursos digitales predefinidos que ayudan al profesorado a
organizar otros tipos de actividades, ya sean individuales, grupales o
intfergeneracionales. El profesorado no necesita preparar estas
actividades al utilizar el marco SOL.

* Participacién y motivacién: Los médulos gamificados y el enfoque ludico
atraen el interés de los jévenes participantes, mientras que la dimension
social y el aprendizaje colaborativo dinamizan la actividad en los
participantes mayores. Esto tiene un efecto positivo en el deseo de
participar y la participacién en general, asi como en la satisfaccién con la
actividad.

* Fortalecimiento de la competencia profesional: Trabajar con SOL
ayudard al profesorado a desarrollar habilidades para facilitar el didlogo
intergeneracional, abordar la diversidad y utilizar la tecnologia en la
formacion.

* Reconocimiento de practicas innovadoras: El kit de herramientas
representa una forma estructurada de acceder a métodos modernos que
incluyen gamificacién, aprendizaje activo y colaboraciones, lo que permite
intfroducir otras prdcticas en un entorno de aprendizaje mas tradicional.
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6. ;COMO UTILIZAR EL KIT DE HERRAMIENTAS ELECTRONICO
PARA EDUCADORES QUE TRABAJAN CON GRUPOS DE EDADES
MIXTAS DE LA MANERA MAS EFICIENTE?

Al utilizarlas en el aprendizaje intergeneracional, las herramientas digitales
ofrecen a los docentes la oportunidad de personalizar la experiencia de

aprendizaje, teniendo en cuenta la relevancia segun la edad.

Sin embargo, para que el aprendizaje sea eficaz, necesitamos implementar
métodos que fomenten el aprendizaje activo, la colaboracién y el desarrollo
de habilidades sociales, utilizando la tecnologia de forma accesible y
motivadora para todas las edades.

La gamificacién es uno de los factores mas eficaces para crear situaciones
educativas interactivas y agradables que faciliten la inclusién para todas las
edades.

6.1. ESTUDIOS DE CASO

Gamificacién para el aprendizaje activo y la colaboracién

En un proyecto de aprendizaje escolar con grupos de diferentes edades
(estudiantes y adultos), el profesorado desarrollé un juego en linea que unia a
los participantes en equipos de diferentes edades. Cada equipo debia
resolver un conjunto de problemas de sostenibilidad y ecologia mediante
herramientas electrénicas como juegos, simulaciones y cuestionarios. Las
personas mayores se adaptaron mejor a los contextos de la vida real y a las
acciones disponibles, mientras que los jévenes se desenvolvieron con mayor
fluidez en el dmbito digital, demostrando asi su éxito en la cooperacién
intergeneracional.

Gamificacién para desarrollar habilidades y confianza digitales
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En un curso dirigido a estudiantes adultos y su desarrollo digital, los
educadores utilizaron la gamificaciéon para impulsar a los participantes a
involucrarse en el aprendizaje de nuevas tecnologias (por ejemplo, redes
sociales y plataformas colaborativas electrénicas).

Se emplearon juegos de misién y recompensas para involucrar al grupo e
incentivar a los adultos a experimentar con conceptos de aprendizaje a través
de la accidn. Los jévenes del grupo desempefiaron una funcién de mentoria
para los participantes mayores, demostrando técnicas digitales especificas y

fomentando la confianza mediante juegos de equipo.
Dialogos intergeneracionales mediante juegos de rol y simulaciones

Los juegos de rol y las simulaciones son sumamente utiles para fomentar el
didlogo intergeneracional. Los formadores pueden desarrollar simulaciones
que permitan a los participantes asumir roles (cientifico, emprendedor, figura
publica) para debatir temas sociales o politicos actuales relacionados con

Europa, la democracia y el desarrollo sostenible.

La gamificacién se refiere a las simulaciones que ofrecen a los jugadores
plataformas para ganar puntos, tomar decisiones y recibir retroalimentacién,

lo que estimula la creatividad y la resolucién de problemas en un entorno real.

6.2. INVESTIGACION

Informe Horizonte del NMC (2016)

La gamificaciéon en la educacién es valiosa para apoyar y fomentar la
motivacién y la participacion, especialmente entre adultos mayores y jévenes.
Los estudiantes adultos se sienten mds motivados y comprometidos cuando se
implementan elementos de juego, objetivos y recompensas durante el
aprendizaje.

Resultados de un estudio de Johnson et al. (2020)
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Un estudio con 600 participantes adultos de diferentes edades que
aprendieron sobre gamificacién mediante una plataforma digital. Los
resultados mostraron lo siguiente:

El 82 % afirmdé estar mas motivado al aprender mediante mecanismos de
juego.

e El 67 % de los estudiantes mayores mostré mayor confianza con la
tecnologia.

e Existe una fuerte relacion entre la gamificacién y la motivacion interna
para aprender.

¢ Estudio de la Comisién Europea (2022): "Aprendizaje de adultos en la era
digital"

e Sus recomendaciones respaldaron el uso de plataformas electrénicas
adaptativas y la gamificacién, especialmente al trabajar con grupos
mixtos de estudiantes.

e También reconocieron que el uso de combinaciones (gamificacion +

autorreflexion + colaboracién) podria  proporcionar una mayor
sostenibilidad en el aprendizaje.

6.3. MEJORES PRACTICAS

Proyecto "Adultos y Jévenes por un Futuro Verde" (Espaiia)

Estudiantes y adultos participantes colaboran para resolver casos ambientales
con Kahoot! y Quizlet. Los jovenes demuestran sus habilidades digitales y los
adultos comparten sus experiencias reales de desarrollo sostenible.

Programa de Formacién en Tecnologia para Personas Mayores (EE. UU.)

Los proyectos de Formacion en Tecnologia para Personas Mayores en EE. UU.
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incluyen programas que fomentan el aprendizaje de habilidades digitales
entre adultos mayores mediante juegos. Esto incluye el uso de juegos de
mision, donde los participantes ganan puntos al completar objetivos
especificos: un mensaje de correo electrénico, una cuenta en redes sociales,
efc.

Programa de Formacién de Técnicos Superiores (EE. UU.)

Los proyectos de capacitacién tecnoldgica para personas mayores en EE. UU.
incluyen programas que involucran ludicamente a las personas mayores en el
aprendizaje de habilidades digitales mediante elementos de juego. Esto
incluye el uso de juegos de misién, donde los participantes ganan puntos al
completar objetivos especificos: un mensaje de correo electrénico, una cuenta
en redes sociales, etc.

Proyecto Juego de Rol para Europa (Espaiia)

Usando Padlet y Google Classroom, estudiantes y personas mayores
colaboran en juegos de rol basados en temas sociales y politicos importantes
en Europa (por ejemplo, el cambio climéatico, la democracia).

Los educadores animan a estudiantes y personas mayores a asumir diferentes
personalidades y a debatir cémo cada generacion aborda estos problemas.

Esto fomenta el pensamiento critico y la comunicacion intergeneracional.

Proyecto europeo "Inclusién Digital para Todos"

En este proyecto, los educadores utilizan Google Classroom y Edmodo para
realizar tareas sobre la inclusion de las personas mayores en el mundo digital.

Participantes de todas las edades aprenden juntos a usar las plataformas
digitales para fines personales y laborales, y estdn creando un trabajo
intergeneracional positivo.

Proyectos de aprendizaje interactivo en la "Escuela Internacional de
Ginebra"
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En este caso prdctico, estudiantes y participantes adultos utilizan Padlet para
construir conjuntamente una pizarra en linea donde se exploran temas como
la inclusidn social y los problemas globales.

Se utilizan elementos de gamificacién para impulsar el aprendizaje a partir de
la actividad, y el proyecto demostré que los participantes adultos con poca
experiencia con la tecnologia podian disfrutar, participar y aprender en

espacios de aprendizaje digitales.

Proyecto Silver Gamers (Alemania)

e Grupo objetivo: Mds de 50 estudiantes, combinados con jévenes
profesionales de TI.

e Se utilizé un curso de alfabetizaciéon digital gamificado que incluia
misiones y "busquedas digitales".

e Resultado: Los participantes adultos mayores aumentaron su confianza y
comenzaron a usar aplicaciones mdviles, mientras que los participantes
adultos mds jovenes desarrollaron y mejoraron sus habilidades de

facilitacién y comunicacion intercultural.

"Generaciones Trabajando Juntas" (Escocia)

Una plataforma para educar a adultos de diferentes generaciones sobre
sostenibilidad y habilidades sociales.

e Se utilizaron misiones virtuales, insignias y diarios electrénicos

compartidos.

e Resultado: Mejora de la comunicacion interpersonal, el pensamiento

critico y el sentido de comunidad.

Estos ejemplos muestran cémo el uso de herramientas digitales y la
gamificacién pueden mejorar con éxito las experiencias de aprendizaje en
edades mixtas. Ofrecen oportunidades para una mejor interaccion 'y
experiencias de aprendizaje colaborativo, asi como experiencias de
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aprendizaje que desarrollan conocimientos y habilidades, utiles tanto para
estudiantes jévenes como adultos.

1. HERRAMIENTAS Y PLATAFORMAS DIGITALES
RECOMENDADAS: CONSEJOS PARA EDUCADORES PARA SU
IMPLEMENTACION

La globalizacién de la educacién ofrece a los educadores numerosas
posibilidades para crear materiales educativos interactivos, atractivos y
personalizados. Si el educador trabaja con grupos de edades mixtas, las
herramientas digitales adecuadas pueden facilitar el aprendizaje, fomentar la

actividad y potenciar los intercambios intergeneracionales.

71.1. DESCRIPCION GENERAL DE PLATAFORMAS, HERRAMIENTAS ADICIONALES UTILES CON
EJEMPLOS

Kahoot!

¢ Qué es: Una plataforma para crear cuestionarios y juegos muy popular
entre profesores y estudiantes. Se puede realizar al instante o con tiempo
limitado. Es ideal para comprobar los conocimientos de los estudiantes
rdpidamente y activar grupos.

e Ejemplo: Podrias crear un cuestionario de Kahoot sobre la brecha
generacional o sobre la historia europea con preguntas adaptadas a
diferentes edades.

Quizlet

* Qué es: Una plataforma para crear tarjetas didécticas (flashcards) para
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usar el aprendizaje y repasar informacién.

e Ejemplo: Crea mapas y utiliza los términos o datos sobre eventos
significativos de la historia europea para comprobar si tanto los

participantes mds jovenes como los mayores estudian juntos.
Padlet

* Qué es: Una plataforma interactiva para crear pizarras digitales donde los
participantes pueden publicar textos, imagenes, videos y otros recursos.

e Ejemplo: Usa Padlet para crear colaborativamente un proyecto centrado
en las "Relaciones intergeneracionales en Europa”, donde todos los
participantes aporten sus ideas.

Google Classroom

e Qué es: Una plataforma para organizar y facilitar el flujo de materiales de
aprendizaje, tareas y retroalimentacién entre profesores y alumnos.

Permite a los profesores crear tareas y evaluaciones personalizadas.

e Ejemplo: Proyectos e investigaciones asignados basados en un tema que
se presta a un enfoque intergeneracional, como la comparacién de
movimientos sociales de diferentes décadas.

Edmodo

e Qué es: Un entorno en linea para que estudiantes y profesores
interactien, creen tareas, generen evaluaciones y mantengan debates
grupales.

e Ejemplo: Use Edmodo de forma colaborativa, donde estudiantes y adultos

mantienen debates significativos y con propdsito sobre temas y comparten

sus puntos de vista en un entorno en linea seguro.

21



1.2. CONSEJOS Y PAUTAS PARA EDUCADORES SOBRE COMO IMPLEMENTAR LAS
HERRAMIENTAS

Usa la gamificacion para aumentar el atractivo

Kahoot! y Quizlet son excelentes plataformas digitales para crear juegos y
cuestionarios atractivos que motiven a los participantes a aprender mediante
la interaccién activa con el material. Recuerda incluir juegos que cubran
diversas mecdnicas o juegos y cuestionarios separados que se centren en
diferentes aspectos del material para que se adapten a diferentes intereses y
estilos de aprendizaje, y para que todos los participantes puedan participar a
Su propio ritmo.

Crea tareas personalizadas

Usa Google Classroom o Edmodo para personalizar tareas y cuestionarios
para diferentes grupos de edad. Esto te permitird ofrecer informacidn variada
y recursos web para los participantes mds jévenes, o ajustar el nivel de las
tareas segun el nivel de sofisticacion tecnoldgica de los participantes adultos.
Fomenta la colaboracién intergeneracional

Utiliza Padlet para cocrear ideas o soluciones sobre un tema especifico. De
esta  manera, tanto jévenes como adultos contribuirdn al proyecto,
infercambiando conocimientos y experiencias en un entorno en linea seguro.
Fomentar la retroalimentacién y la evaluacién de habilidades

Aproveche herramientas como Google Classroom o Edmodo para generar
coherencia en la retroalimentacion, que los educadores pueden analizar para

evaluar el trabajo de sus estudiantes y ayudarlos a mejorar su rendimiento.

Los cuestionarios consistentes o los creados con Kahoot! pueden utilizarse

para evaluaciones de rendimiento en tiempo real.
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Oriente a los participantes sobre las herramientas y su uso

Especialmente con los participantes mayores que pueden tener poca
confianza en el uso de la tecnologia, es fundamental comenzar con la

facilidad y la intuicién en las plataformas.

Ofrezca una capacitacién u orientacion breve pero informativa para que los
participantes tengan una buena base instructiva para el uso de las
plataformas.

Incorpore recompensas y motivacion

Recompensar a los participantes con puntos, recompensas y sistemas de
logros mediante herramientas como Kahoot! los animard a seguir aprendiendo

y a participar en el proceso de aprendizaje.

Ofrezca recompensas justas y motivadoras que reconozcan a todos los grupos

de edad.
Resumen

Plataformas digitales como Kahoot!, Quizlet, Padlet, Google Classroom y
Edmodo ofrecen a los educadores herramientas potentes y versdtiles para
crear entornos educativos interesantes y estimulantes que promueven la

cooperacién educativa y el aprendizaje activo entre generaciones.

Los educadores pueden crear experiencias educativas mads significativas y
eficaces mediante la adopcién y adaptacién inteligente de estas nuevas
herramientas y adaptando la metodologia para que se ajuste a las
necesidades del grupo objetivo.
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8. ESTRATEGIAS DIDACTICAS ADAPTADAS A LAS
NECESIDADES COGNITIVAS, EMOCIONALES Y TECNOLOGICAS
DE CADA GRUPO

Al adaptar el aprendizaje para grupos de edades mixtas, es importante
integrar la gamificaciéon, considerando las diferencias en las necesidades
cognitivas, emocionales y tecnoldgicas de cada participante. El objetivo es
encontrar el equilibrio adecuado tanto para jévenes como para mayores,

promoviendo a la vez la interaccidn intergeneracional.
Necesidad cognitiva

Las tareas de gamificacion deben estructurarse teniendo en cuenta las
diferencias en los niveles de capacidad cognitiva. Para los jévenes
participantes, se pueden ofrecer desafios cognitivos, especialmente para
estimular el pensamiento [dgico, la critica y la innovacién. En cambio, para los
adultos participantes, es necesario brindarles la oportunidad de usar las tareas
a su propio ritmo y evitar la fatiga. Durante la instruccion, es importante
trabajar en la vinculacién de la nueva informacién con la experiencia
adquirida previamente, lo que fomentard el proceso de aprendizaje y la

transferencia de conocimientos.
Necesidades emocionales

La gamificacién debe establecer un contexto de aprendizaje seguro y
motivador. Los jévenes estudiantes suelen sentirse estimulados por la
competencia y los logros, mientras que los mayores generalmente se inclinan
menos o se motivan menos por esas mismas técnicas y se inclinan mdés por un
enfoque colaborativo. El apoyo emocional es importante. Por ejemplo, para
brindar retroalimentacién positiva y reconocer cada logro individual,
independientemente de la edad. Los puntos o medallas virtuales pueden
fomentar el entusiasmo tanto entre los estudiantes jévenes como entre los

mayores, asi como un sentido de pertenencia y/o de éxito.

24



Necesidades tecnolégicas

Las distintas generaciones pueden tener distintas capacidades tecnoldgicas.
Para que la gamificacidn tenga éxito, es necesario que todos los participantes
reciban la formacién adecuada en la plataforma correspondiente.

Las generaciones mds jévenes suelen tener un buen dominio de las
tecnologias, pero las generaciones mayores pueden necesitar mas apoyo y
explicaciones sobre la implementacién de plataformas digitales. Por lo tanto,
es importante que las herramientas se utilicen de forma sencilla e intuitiva, y

considerar la posibilidad de ofrecer formacién adicional si es necesario.
Colaboracion intergeneracional

La gamificacidon puede utilizarse para promover las interacciones
intergeneracionales mediante tareas colaborativas y la competicién. Por
ejemplo, se pueden formar equipos mixtos para que estudiantes jévenes y
mayores colaboren en proyectos virtuales o resuelvan rompecabezas o tareas,
lo que puede ayudar a conectar generaciones.

9. ACTIVIDADES ADICIONALES PARA GRUPOS DE EDADES
MIXTAS

Crear actividades adicionales dentro de un grupo objetivo mixto (con
participantes de diferentes generaciones) puede ser fundamental para un

aprendizaje y una interaccién eficaces. Aqui hay algunos ejemplos:

Debates intergeneracionales

Organizar foros, debates o discusiones temdaticas sobre temas sociales de
actualidad, como el cambio climatico, la digitalizacién o los movimientos
sociales, con estudiantes jévenes y adultos que compartan sus puntos de vista

y experiencias.
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Lecciones del pasado

Crear actividades donde los estudiantes adultos compartan historias
personales y lecciones del pasado para que los jovenes las registren y
reflexionen. Esto puede incluir relatos de eventos histéricos importantes,
cambios sociales y tradiciones culturales.

Proyecto de disefio conjunto para el futuro

Crear un trabajo en grupo en torno a un proyecto que involucre el futuro de
Europa o preocupaciones globales, donde cada participante, desde diferentes
teorias, aporte su perspectiva para desarrollar soluciones.

Juegos multiplataforma

Aprovecha las aplicaciones mdviles y plataformas como Kahoot! y Quizlet para
implementar juegos cooperativos que reten por separado a grupos de
diferentes edades para que colaboren y compitan entre si.

Mentoria y tutoria

Anima a los participantes mayores a que guien a los mds jovenes,
compartiendo su experiencia y conocimientos sobre diversos temas
profesionales o personales, como carreras profesionales, relaciones familiares

o desarrollo personal.
Estas experiencias no solo fomentan la colaboracién intergeneracional, sino

que también crean conexiones sociales y permiten la transferencia de

conocimientos y experiencias.
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