Recibido: 15-02-2024 / Revisado: 07-05-2024
Aceptado: 11-05-2024 / Publicado: 31-07-2024

Inclusién tecnolégica y competencias
digitales en personas mayores: hacia un
envejecimiento activo y conectado

Technological inclusion and digital skills in older adults: towards active and
connected ageing

Lorena Colombo-Ruano!, Carina Soledad Gonzilez-Gonzalez!
I' Universidad de La Laguna, Espana

lorenacolomboruano@gmail.com , cjgonza@ull.edu.es

RESUMEN. La poblacién mayor de 65 afios aumentara considerablemente en 2050, y la tecnologia
puede respaldar su independencia, prevenir el deterioro funcional o cognitivo, limitar [as
enfermedades crénicas y promover un envejecimiento activo. Sin embargo, las personas mayores
necesitan competencias digitales para utilizar la tecnologia de manera efectiva. Este documento tiene
como objetivo analizar los beneficios, oportunidades y limitaciones del uso de la tecnologia, cémo
afecta a las competencias digitales, qué tipo de tecnologias son las més utilizadas por las personas
mayores y cdmo podemos ayudarlas a adquirir competencias digitales. El método es una revisién
sistematica de la literatura. La literatura se buscé en las bases de datos Scopus y Web of Science
publicadas entre 2013 y 2023 utilizando el método PRISMA. De los 979 articulos encontrados, 15
eran elegibles para el anlisis, pero excluimos tres revisiones sistematicas relacionadas. Los articulos
revisados mostraron que algunas limitaciones cognitivas, fisicas y motoras en los adultos mayores
dificultan el uso de la tecnologia, y algunos ancianos necesitan apoyo de familiares o amigos. Pero,
si la tecnologia se adapta a sus necesidades, las personas mayores pueden volverse digitalmente
competentes. Los resuﬁados destacan el impacto positivo de las redes sociales en la salud de la
poblacién senior al reducir la soledad y el aislamiento y adquirir competencias digitales.

ABSTRACT. The population over 65 will increase considerably in 2050, and technology can
support their independence, prevent functional or cognitive decline, limit chronic diseases, and
q_romote active aging. But, older people need digital competencies to use the technology effectively.

he paper aims to analyze the benefits, opportunities, and limitations of using technology, how it
affects digital competencies, what kind of technologies are the most used by older people, and how
we can help them acquire digital competencies. The method is a systematic literature review. The
literature was searched in Scopus and Web of Science databases published between 2013 and
2023 using the PRISMA method. Of the 979 articles found, 15 were eligible for the analysis, but
we excluded three related systematic reviews. The reviewed articles showed that some cognitive,
physical, and motor limitations in older adults make it difficult to use technology, and some seniors
need support from family or friends. But, if technology is adapted to their needs, older people can
become digitally competent. The results highlight the positive impact of social networks on the health
of the senior population by reducing loneliness and isolation and acquiring digital competencies.

PALABRAS CLAVE: Competencias digitales, Tecnologia, Personas mayores, Inclusién,
Envejecimiento activo.

KEYWORDS: Digital competencies, Technology, Older adults, Inclusion, Active aging.
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1. Introduccién

El uso de la tecnologia ha sido un pilar fundamental en mdltiples aspectos de la sociedad, incluyendo la
comunicacién, el ocio, el trabajo, la educacién y la salud (Czaja et al., 2006). Los adultos mayores han
alcanzado o superado la mediana edad, tipicamente de 65 afios o mas. A medida que las personas envejecen,
experimentan cambios fisicos como la disminucién de la movilidad, cambios en la visién y la audicién, y un
declive en la salud fisica general (OMS, 2022). Ademas de los cambios fisicos, los adultos mayores han
acumulado conocimientos y experiencias a lo largo de sus vidas, lo que puede hacerlos recursos valiosos para
las generaciones mas jévenes. Sin embargo, el envejecimiento también viene con desafios. Los adultos mayores
tienen un mayor riesgo de padecer condiciones crénicas de salud como enfermedades del corazén, diabetes y
cancer, y requieren mas servicios de atencién médica para manejar sus condiciones de salud y mantener su
bienestar general. Muchos adultos mayores viven con ingresos fijos y pueden experimentar desafios financieros
durante la jubilacién (OMS, 2022). En 2022, mas de un quinto (21.1 %) de la poblacién de la UE tenia 65
afios o mas (Eurostat, 2023). Se estima que la poblacién mayor de 65 afos aumentara en un 25% para 2050
(Organizacién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos [OCDE], 2015). Ademas, los adultos mayores
pueden experimentar cambios en sus relaciones sociales a medida que se jubilan, se convierten en padres y
madres con nidos vacios y pueden perder amigos y familiares. Esto puede conducir a sentimientos de soledad,
depresién y ansiedad. Reconocer y abordar estas necesidades psicoldgicas dnicas es importante para promover
un envejecimiento saludable y bienestar. Algunos autores han definido la tecnologia para las personas mayores
como un soporte para la independencia, previniendo el declive funcional o cognitivo, y limitando las
enfermedades crénicas (Manheim et al., 2019; Peek et al., 2014). Las restricciones por Covid 19 han resultado
en una poblacién altamente afectada de mas de 60 afios (Banerjee, 2020), no solo debido a la alta tasa de
contagio y otras enfermedades (Hwang et al., 2020) sino también debido a la aparicién de sentimientos
negativos como la soledad, el estrés y el aislamiento (Conroy et al., 2020; Miller, 2020).
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Estudios previos han mostrado cémo el envejecimiento interfiere con las limitaciones tecnoldgicas, ya que
depende de ciertos factores como la salud, la edad, el estilo de vida y el género (Singh & Bajorek, 2014), junto
con el crecimiento del conocimiento sobre su uso, apareciendo el término "brecha digital' (Dersen & Dijk,
2019). Segtn la OCDE (2001), este término ha sido definido como "La brecha entre individuos, hogares,
empresas y areas geograficas en diferentes niveles socioecondmicos respecto a sus oportunidades para acceder
a las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) y su uso de Internet para una amplia variedad de
actividades" (p.5). Segin Expésito et al., 2019 (p. 2), el proceso de aceptacién de nueva tecnologia por parte
de los adultos mayores "es una negociacién adaptativa entre las mejoras proporcionadas por los recursos
ofrecidos y el esfuerzo requerido para distribuirlo dentro del entorno personal”. En la investigacién realizada
por Troncone y sus colegas, se afirma que los recursos tecnoldgicos hoy en dia ofrecen mejoras en las
actividades diarias de los adultos mayores, como agentes virtuales o robots, que a su vez pueden ser utilizados
para mejorar su bienestar (Troncone et al., 2020).

Sin embargo, la rapida evolucién de las TIC requiere que los individuos alcancen niveles mas altos de
alfabetizacién digital en una sociedad digitalizada (Friemel, 2016; van Deursen et al., 2016), lo cual a su vez
exige que todos los ciudadanos posean habilidades y competencias digitales, convirtiéndose esto en un requisito
esencial también para las personas mayores (Martinez-Alcala et al., 2018). En este sentido, las competencias
digitales incluyen el conjunto de conocimientos (asimilando la informacién a través de teorias y principios),
habilidades (cémo completar tareas: cognitivas y practicas) y actitudes (motivaciones/valores) que necesitamos
para ser competentes con la tecnologia (Vuorikari et al., 2022). A medida que la tecnologia continda
desempefiando un papel vital en nuestra vida diaria, la falta de habilidades digitales puede limitar la capacidad
de los mayores para acceder a informacién y servicios importantes, conectarse con seres queridos y participar
en la sociedad. Las consecuencias de este problema pueden ser considerables, ya que los mayores sin
habilidades digitales pueden tener dificultades para acceder a servicios criticos como la atencién sanitaria, la
banca y los recursos gubernamentales. También pueden sentirse aislados de familiares y amigos que dependen
de la tecnologia para mantenerse en contacto. Ademas, a medida que més actividades y servicios se trasladan
en linea, los mayores sin habilidades digitales pueden estar en desventaja en cuanto a su participacién en la
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vida civica. Para abordar este problema, se estan realizando esfuerzos para proporcionar a los mayores acceso
a la tecnologia y formacién para ayudarles a desarrollar las habilidades digitales necesarias para participar
plenamente en la sociedad moderna. Por ejemplo, hay algunos proyectos europeos como Linguacusine (2020),
una aplicacién mévil para promover habilidades digitales a través del uso de recetas de cocina o el proyecto
educativo Heritage in Motion (2017), cuyo objetivo es promover el envejecimiento activo a través de entornos
de aprendizaje innovadores, trabajando en habilidades digitales. Ademas, otros proyectos como PERGAMEX-
Active (2022) buscan disefiar experiencias digitales lGdicas para adultos mayores a través de la co-creacién en

linea (Colombo et al., 2021).

Aunque hay evidencia de investigacién que sugiere que muchos adultos mayores tienen habilidades
digitales, el alcance de sus habilidades puede variar dependiendo de varios factores. Por ejemplo, un estudio
del Pew Research Center encontré que, para 2021, el 73% de los adultos de 65 afos o més en los Estados
Unidos utilizan internet, y el 53% tiene banda ancha en casa. Adicionalmente, el 91% de los adultos mayores
tienen un teléfono celular, y el 53% posee un teléfono inteligente. Estos ndmeros sugieren que muchos adultos
mayores estan conectados digitalmente y tienen algin nivel de habilidades digitales. Sin embargo, es importante
notar que adn existen disparidades en las habilidades digitales entre los adultos mayores. Por ejemplo, los
adultos mayores con niveles mas bajos de educacién o ingresos menores pueden ser menos propensos a tener
acceso a dispositivos digitales o internet y pueden tener habilidades digitales més limitadas. Ademas, algunos
adultos mayores pueden ser reacios a usar nuevas tecnologias debido a preocupaciones sobre privacidad,
seguridad, o la complejidad de la tecnologia. En general, aunque muchos adultos mayores tienen habilidades
digitales, es importante ser consciente de las posibles disparidades y trabajar para abordarlas a través de
programas de alfabetizacién digital y otras iniciativas.

Por esta razén, hemos formulado las siguientes preguntas de investigacién para nuestro estudio:

1. {Cudles son los beneficios, oportunidades y limitaciones para las personas mayores al usar tecnologias?
2. {Qué tipo de tecnologias son las més utilizadas por las personas mayores?
3. ¢{Cémo se puede ayudar a las personas mayores a adquirir competencias digitales?

Primero, la primera pregunta de investigacién tiene como objetivo buscar mediante una revisién sistematica
la relacién entre la competencia digital y el aislamiento y los beneficios, oportunidades y limitaciones. En
segundo lugar, la segunda pregunta aborda los tipos de tecnologias que han estado disponibles para la
poblacién de adultos mayores y verifica su evaluacién y desempefio. Finalmente, la tercera pregunta se centra
en la bdsqueda en diferentes articulos de métodos y estrategias educativas que promuevan la adquisicién de
competencias digitales en adultos mayores.

Este articulo presenta una revisién sistematica en respuesta a las preguntas planteadas, enfocindose en
integrar las competencias digitales en residencias, centros, universidades para mayores y en el hogar, y
analizando las tecnologias utilizadas por los mayores, especialmente aquellos con habilidades digitales bajas.

2. Metodologia
2.1. Disefio

Este articulo se centra en una revisidn sistemética de articulos de revistas sobre competencias digitales y
personas mayores, especialmente aquellas con baja alfabetizacién digital, publicados entre 2013 y 2023.
Hemos aplicado las directrices del método PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) para esta revisién sistematica (Page et al., 2020). El método PRISMA es una guia ampliamente
utilizada para conducir y reportar revisiones sistematicas en la investigacién en salud. PRISMA proporciona un
enfoque estructurado para la planificacién, ejecucién y reporte de revisiones sistematicas, que incluye una
bisqueda exhaustiva de literatura, seleccién de estudios relevantes y evaluacién critica de la calidad de la
evidencia. Seguir las directrices de PRISMA puede mejorar la transparencia y fiabilidad de sus revisiones,
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facilitando a los lectores evaluar la credibilidad de la evidencia presentada.

2.2. Base de datos y estrategia de bisqueda

Las bases de datos seleccionadas para este estudio fueron Web of Science (WoS) y Scopus, ya que se
utilizan comdnmente en revisiones de literatura debido a su cobertura integral de literatura académica a través
de mdltiples disciplinas, y son altamente recomendadas para su uso en una revisién de literatura con PRISMA
porque ofrecen una amplia cobertura de literatura académica (revistas revisadas por pares, actas de
conferencias, libros e informes, en mdltiples disciplinas. Ambas bases de datos tienen medidas rigurosas de
control de calidad en lugar para asegurar que la literatura que indexan cumple ciertos estindares de calidad y
relevancia. Esto asegura que los estudios incluidos en la revisidn sistemdtica sean de alta calidad y relevantes
para las preguntas de investigacién. Ademas, esta bisqueda fue estrechada y refinada siguiendo una serie de
patrones previos, considerando que estaba abierta para revisién posterior, seguida por el tipo de documento
(investigacién empirica y articulos revisados por pares). En cuanto a los afios de publicacién, los articulos
fueron seleccionados entre 2013 y 2023, enfocindose en los estudios més recientes publicados en inglés y/o
espafiol durante 10 afos. Las siguientes dreas de investigacién fueron identificadas por su relacién con el tema
de investigacién y para limitar la bdsqueda a lo que queriamos perseguir (gerontologia o servicios de ciencias
de la salud o ciencias sociales interdisciplinarias o ciencias de la informacién y computacién o ciencias del
comportamiento o ciencias de la computacidén e inteligencia artificial o psicologia o problemas sociales o
sociologia o investigacién educativa y educacional). (Ver Tabla 1). En la basqueda avanzada, se seleccionaron
los términos "competencias digitales" Y "personas mayores” O "ancianos" para ampliar la bdsqueda.
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Inclusién Exclusion
Tipo de publicacién: Investigacion empirica, Tipo de publicacién: El tipo de publicacién
articulos revisados por pares no contiene datos originales tales como

informes, estudios de opinién, ensayos o
comentarios, estudios de casos y sin
investigacién.

No se pudo recuperar el estudio.

Poblacién de estudio: Poblacion de estudio:
Participantes mayores de 60 afios Participantes menores de edad (bebés,
Intergeneracional {mayores y jévenes) nifios, adolescentes)
Participantes que sufren de una enfermedad
particular
Periodo: Publicado entre 2013 y 2023. Periodo: Publicado antes de 2013
Lenguaje Lenguaje:
Escrito en inglés o espafiol de cualgquier pais. | Cualguier otro lenguaje diferente al inglés y
el espafiol.

Tabla 1. Criterios de inclusién y de exclusién en la revisidn sistematica. Fuente: Elaboracién propia.

2.3. Criterios seleccionados de inclusién y de exclusién

Después de un consenso mutuo de los investigadores, el primer filtro muestra que los articulos fueron
seleccionados por titulo y palabras clave. Previamente, se descartaron las publicaciones que estaban duplicadas
en las bases de datos o cuyo contenido no era accesible. Una vez obtenidos los resultados, se aplic el segundo
filtro, revisando por segunda vez los articulos seleccionados pero prestando especial atenciédn al titulo, resumen
y palabras clave. El segundo filtro se diseid para limitar la bdsqueda a investigaciones que fueran interesantes
para el estudio. Al final de esta revisién, cada articulo seleccionado fue leido cuidadosamente, asegurando que
respondieran a las preguntas de investigacién y estuvieran relacionados con la tecnologia, competencia digital
y personas mayores, con un énfasis particular en aquellas publicaciones que trataban sobre personas mayores
con habilidades digitales limitadas. En particular, incluimos publicaciones que contenian temas relacionados
con: tipo de tecnologia para personas mayores, adquisicién de competencias digitales y cémo usarla en la vida
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diaria, la asociacién entre Covidl9 y aislamiento, educacién tecnolégica, programas universitarios para
personas mayores, soledad e Internet, y, beneficios de las competencias digitales.

2.4. Datos obtenidos y diagrama de flujo

Esta basqueda arrojé 979 articulos de dos bases de datos (Scopus y WoS). El contenido fue accedido a
través de los acuerdos que la Universidad de La Laguna tiene con Scopus y WoS. Después de limpiar
duplicados y aquellos cuyo contenido no pudo ser accedido, se obtuvieron 425. De acuerdo con los criterios,
287 articulos fueron excluidos. De los 138 restantes, 27 pasaron a ser leidos. De estos 27, 21 fueron elegidos
para la tercera revisién, excluyendo seis articulos por no estar relacionados con el tema abordado y por el
contenido, dejando 15 articulos restantes para el analisis completo. Después se han excluido 3 articulos al ser
revisiones sistematicas. Finalmente, 12 articulos fueron analizados en profundidad. A continuacién se presenta
el diagrama de flujo del proceso seguido siguiendo el modelo establecido por PRISMA (Figura 1).

Identificacion de estudios via bases de datos v registros

—
5 Registros identificados: 979 CRr?bg:ahl;c_)s eliminados antes del
ﬁ Bases de datos (n = 2) Reqistros duplicados
£ Registros O (s oot ) *|  eimnados(n=3)
5 egistros (n=15) Registros eliminados por
h] otras razones (n = 558)
|
r—
Registros seleccionados »| Registros excluidos después del
(n=425) primer filtro {n = 287)
: ;ecﬂlsggé%e}‘:ewonados para »| Registros excluidfm después del
5 (n=27) segundo filtro (n = 137)
$ !
]
Registros seleccionados para Registros excluidos:
ser evaluados > Razén 1. No esté
(n=21 relacionado con tecnologia o
con competencias digitales
n=2)
Razén 2. Contenido no
relacionado con el tema que
S abarca la revision (n=4)
R b Razdn 3. El tipo de articulo
2 es una revision sistematica
2 Articulos incluidos en la revisin (=3
= (n=12})
i
N

Figura 1. Diagrama de flujo de Prisma. Fuente: Elaboracién propia.

3. Resultados

En la primera pregunta "¢Cudles son los beneficios, oportunidades y limitaciones de usar la tecnologia?",
la mayoria de los estudios coinciden en que las limitaciones con la tecnologia son causadas por la falta de
experiencia, la dificultad de uso, el acceso a la conexién de banda ancha, la privacidad y la necesidad de
soporte técnico de familiares o amigos (Kim et al., 2021; Hanninen et al., 2021; Hodge et al., 2017; Reisa et
al., 2021). Otra razén para estas limitaciones es la diferencia en la edad y el nivel educativo, preocupaciones
sobre la ciberseguridad, dificultad técnica y el estado socioeconémico actual (Hanninen et al., 2021; Kim et
al., 2021). Por otra parte, la mayoria de los estudios muestran beneficios con el uso de la tecnologia,
especialmente en redes sociales, para reducir el sentimiento de soledad en aquellos que viven solos y ofrecer
una oportunidad para la interaccién social (Hodge et al., 2017; Silva et al., 2020; Kim et al., 2021). Los
estudios analizados afirman que tecnologias son faciles de usar, Gtiles y practicas (Ibarra et al., 2020; Tirado-
Morueta et al., 2020; Hanninen et al., 2021; Reisa et al., 2021). Asimismo, algunos de los estudios analizados
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han encontrado que los servicios digitales permiten a las personas mayores mantener independencia,
ofreciendo facilidades para una comunicacién intergeneracional para mejorar la relacién entre las personas
mayores y jovenes (Hanninen et al., 2021; Reisa et al., 2021; Ibarra et al., 2020; Jim et al., 2019).

Para responder a la segunda pregunta "¢Qué tipo de tecnologias son las més utilizadas por las personas
mayores?", vemos en la revisién articulos que los adultos mayores usan tecnologia para la gestién financiera
como transacciones, consultas de salud en linea y servicios educativos (cursos en linea y plataformas como
Youtube) (Hodge et al., 2017; Reisa et al., 2021; Jim et al., 2019). Al mismo tiempo, los mayores han
adoptado a los teléfonos méviles, tabletas digitales y ordenadores en su vida diaria, utilizando juegos en linea

y redes sociales como Facebook (Blazi¢ & Blazi¢, 2019; Jim et al., 2019; Kim et al., 2021; Reisa et al., 2021;
Sumner et al., 2021).
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En relacién a la tercera pregunta "¢Cémo podemos ayudar a las personas mayores a adquirir competencias
digitales?", vemos en los estudios que la mayoria de los articulos analizados resaltan la importancia de los
cursos en linea de TIC que comprenden un conjunto de objetivos, herramientas de autoaprendizaje y
actividades de autoaprendizaje a través de teléfonos méviles, tabletas u ordenadores (Dzokoto et al., 2019;
BlaZi¢ & Blazi¢, 2019; Leukela et al., 2021; Kim et al., 2021). Sin embargo, algunos autores que investigaron
programas educativos para personas mayores encontraron limitaciones, no solo fisicas o cognitivas, sino
también falta de contenido de informacién relevante y falta de presencia social por parte del profesor,
problemas para ingresar al curso y dificultades en los foros de discusién (Phama et al., 2021; Dzokoto et al.,
2019; Hodge et al., 2017). Algunos investigadores estin de acuerdo en ofrecer una serie de condiciones para
el aprendizaje de los adultos mayores, en las cuales las actividades digitales deben estar orientadas a satisfacer
sus necesidades y tener en cuenta los programas de apoyo institucional para facilitar el acceso fisico y la
alfabetizacién digital (Tirado-Morueta et al., 2020; Tirado-Morueta et al., 2021). Ademis, se resalta la
importancia de las redes sociales en la mejora de las habilidades digitales, y en proveer buenas estrategias de
aprendizaje y materiales de aprendizaje, incluyendo talleres, entrevistas, discusiones en grupos focaless (Zhao
etal., 2021; Phama et al., 2021; Kim et al., 2021; Tirado-Morueta et al., 2021; Sumner et al., 2021). Algunos
estudios encontraron una relacién positiva en las relaciones intergeneracionales para la adquisicién de
competencias digitales, en donde las personas mas jévenes guian y ensefian a las personas mayores, por
ejemplo en redes sociales como Instagram, Facebook, etc. (Jim et al., 2019; Dzokoto et al., 2019).

La Tabla 2 presenta los articulos de investigacién, organizados en torno las preguntas de investigacién
especificas que abordan.

Articulo Titulo Pregunta de
investigacién

Hodge et al. (2017) Using Internet technologies in rural 1,23
communities to access services: The views of
older people and service providers

Jerman & Jerman | Overcoming the digital divide with a modern
(2019) approach to learning digital skills for the seniors
adults

N

Dzokoto et al. (2019) | Generational Perspective of Digital Literacy | 3
Among Ghanaians in the 21st Century: Wither
Mow? | [Generacijska perspektiva digitalne
pismenosti u Gani u 21. stoljeéu: Veé zaostali?]

Ibarra et al. (2020) A Systematic Review on Technology-Supported
Interventions to Improve Old-Age Social
Wellbeing: Loneliness, Social lsolation, and
Connectedness

-

Silva et al. (2020) Can the Internet reduce the loneliness of
50+living alone?

-

Tirado-Morueta et al. | Determinants of social gratifications obtained | 1, 3
(2020) by older adults moderated by public support
for Internet access in Spain

GNOIE]

ST Colombo-Ruano. L.; Gonzilez-Gonzalez, C. S. (2024). Inclusién tecnolégica y competencias digitales en personas mayores: hacia un envejecimiento activo y

conectado. Campus Virtuales, 13(2), 199-213. https://doi.org/10.54988/cv.2024.2.1552

www.revistacampusvirtuales.es



Articulo Titulo Pregunta de
investigacién

Kim et al. (2021) The Impact of an Internet Use Promotion |1,2,3
Programme on Communication, Internet Use,
and the Extent of Social Networks among Low-
Income Older Adults

Reisa et al. (2021) Technologies for fostering intergenerational 1,2
connectivity and relationships: Scoping review
and emergent concepts

Phama et al. (2021) Socio-technical-pedagogical usability of online | 3
courses for older adult learners

Tirado-Morueta et al. | Understanding internet appropriation among | 3

(2021) older people through institutional support in
Spain

Zhao et al. (2021) Adoption of mobile social media for learning | 3
among older Chinese adults in senior citizen
colleges

Hanninen et  al. | Individual and shared digital repertoires - older | 1
(2023) adults managing digital services

Leukel et al. (2023) Digital inequality among older adults:
explaining differences in the breadth of
Internet use

w

Tabla 2. Articulos seleccionados en la revisién sistematica organizados de acuerdo a la pregunta de investigacién. Fuente: Elaboracién

propia.

Como podemos observar en el anélisis de los 12 articulos, la interseccién del envejecimiento y la tecnologia
digital presenta un conjunto de desafios y oportunidades, diseccionando las complejidades de las habilidades
digitales entre los adultos mayores. Asi, podemos ver dos grupos: aquellos personas con bajas habilidades
digitales y aquellas que poseen un nivel alto en competencias digitales. En el grupo de adultos mayores con
bajas habilidades digitales, encontramos los hallazgos de (Li et al., 2020), quienes notaron que digitalizar
recuerdos sigue siendo un desafio para los adultos mayores, obstaculizando conexiones intergeneracionales.
Este hallazgo tiene la implicacién de que las iniciativas deben enfocarse en herramientas de digitalizacién
intuitivas y talleres intergeneracionales, fomentando la preservacién de historias sin dificultades afiadidas. En
este grupo también encontramos los resultados de Hanninen et al. (2023) quienes sefalaron que el uso de
servicios digitales varia, influenciado por pricticas compartidas entre los adultos mayores. La implicacién de
este trabajo esta relacionada con programas de alfabetizacidn digital impulsados por la comunidad, enfatizando
que las experiencias de aprendizaje compartido pueden mejorar el compromiso digital. Ademas, Kim et al.
(2022) encontraron efectos positivos de la formacién online y las redes sociales entre los adultos mayores de
bajos ingresos. Este hallazgo implica que los médulos de capacitacién culturalmente adaptados y los programas
de mentoria empoderan a los adultos mayores, reduciendo el aislamiento social. En el mismo grupo,
encontramos el trabajo de Reis et al. (2021) quienes concluyen que la comunicacién mediada por tecnologia
mitiga la soledad, ofreciendo soluciones potenciales. Por otro lado, el trabajo de Tirado-Morueta et al. (2021)
encontrd que el apoyo institucional influye significativamente en la apropiacién de Internet entre los adultos
mayores. Esto implica que evolucionar los programas institucionales en la tercera edad y proporcionar soporte
continuo, asegura una alfabetizacién digital continua. Ademas, Tirado-Morueta et al. (2020) abordan el
impacto de los programas de acceso puablico y alfabetizacién digital, enfocdndose especificamente en los
usuarios mayores en Espafia que son usuarios regulares del apoyo publico para el acceso a Internet,
subrayando la importancia de los programas pdblicos en mejorar la inclusién digital para los adultos mayores
con habilidades digitales limitadas.

En el segundo grupo de adultos mayores con altas habilidades digitales, encontramos el trabajo de Zhao et
al. (2021), cuyos principales hallazgos sefialan que la autoeficacia, la experiencia previa y las normas sociales
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influyen en la adopcién de redes sociales y uso de méviles para el aprendizaje. Las instituciones educativas
deberian facilitar la mentoria, creando ambientes de apoyo para que los adultos mayores exploren el
aprendizaje digital. Ademas, Silva et al. (2022) encontraron que el uso de Internet disminuye el sentimiento de
soledad, especialmente entre aquellos que viven solos. Estos hallazgos implican que los esfuerzos politicos
deben centrarse en una infraestructura digital robusta, asegurando un acceso confiable a Internet,
particularmente para individuos que viven de manera independiente. Por otro lado, Blazi¢ y Blazi¢ (2020)
encontraron que el aprendizaje practico cierra la brecha digital entre los adultos mayores. Este estudio remarca
que los programas educativos deberian adoptar enfoques interactivos y tecnolégicos, haciendo que la
formacién en alfabetizacién digital sea atractiva y accesible. Otro estudio realizado por Dovie et al. (2019)
encontrd que las brechas generacionales impactan significativamente en la alfabetizacién digital, por lo que las

S
)
3
=
)
)
%
o)
<
S
E
>
v
5
£
4
o

iniciativas de aprendizaje intergeneracional deberian aprovechar la experiencia de las generaciones mis
jévenes para mejorar la alfabetizacién digital de los adultos mayores, promoviendo un entendimiento mutuo.
Ademas, Leukel et al. (2023) sefalan la importancia de iniciativas de inclusién digital holisticas que aborden
factores socioeconémicos para asegurar un acceso y compromiso digital equitativo. Finalmente, Summer et al.
(2021) encontraron que la efectividad del co-disefio varia, dado que la participacién y comprensién de los
interesados son cruciales.

4. Discusién

Hemos encontrado datos relevantes que muestran una relacién entre la revisidn sistematica analizada y las
preguntas formuladas al inicio de la investigacidn, obtenidas como resultado de los siguientes avances. En la
primera pregunta "éCudles son los beneficios, oportunidades y limitaciones de usar tecnologia, y cémo afectan
a las competencias digitales?”, varios estudios han mostrado cémo la conexién entre el entorno doméstico
(Leonardi et al., 2009), la implicacién digital, y factores fisicos, mentales, econémicos y culturales (Calderén
et al., 2020) perjudican y afectan la salud mental del individuo (Organizacién Mundial de la Salud [OMS],
2014). Estudios recientes exponen la soledad afecta a la salud mental cuando la poblacién de adultos mayores
reside de manera independiente, posee un bajo nivel educativo y estd delimitada por una serie de
caracteristicas sociodemograficas (Pharma et al., 2021; Hanninen et al., 2023; Leukel et al., 2023; Zhao et al.,
2021). Como requisito para reducir los efectos del aislamiento social, es necesario predisponer mecanismos
especificos que fomenten la participacién de los mayores en la sociedad, favoreciendo la salud, la innovacién
y el acceso a la informacién (Balboni et al., 2011). En este sentido, la tecnologia juega un papel fundamental,
aunque el miedo que tienen los mayores sobre la tecnologia puede influir en el aislamiento (Conroy et al.,
2020). Los investigadores coinciden en que las limitaciones asociadas con la tecnologia estan influenciadas por
una amplia gama de factores que interfieren directamente con la adquisicién de competencias digitales, como
la seguridad de la red y la proteccién de la privacidad, la falta de experiencia, la dificultad para pedir ayuda,
etc. (Zhao et al., 2021; Hanninen, et. al. 2023; Hodge et al., 2017; Reisa et al., 2021). Estas limitaciones
influyen en las competencias digitales, especialmente en el irea de DIGCOMP "Comunicacién y
Colaboracién", debido a que los mayores encuentran dificultades para interactuar y participar con la tecnologia
de manera independiente, por lo que sus competencias digitales se veran reducidas (Vuorikari et al., 2022).
Podemos argumentar que esta situacidén afecta la dimensién social de Internet y perjudica la participacién de
los mayores en las diferentes plataformas y redes. A pesar de estas limitaciones, hay varios beneficios,
concebidos como plataformas para la comunicacién y la interaccidén social, y redes sociales (Norval et al.,
2014). Segdn Falloon (2020), reducir la sensacién de aislamiento implica la mejora en las competencias
digitales. Asimismo, otros investigadores coinciden en que el acceso a la informacién a través de redes sociales,
involucrando actividades de su vida diaria, promueve la adquisicién de las competencias digitales y satisface
necesidades sociales (Dzokoto et al., 2019; Silva et al., 2020; Tirado-Morueta et al., 2021; Ibarra et al., 2020).
Otra contribucién ha demostrado la relacién entre la interaccién social y la competencia digital, destacando sus
beneficios para mejorar el pensamiento critico y las habilidades de resolucién de problemas (Beth Hurst et al.,
2013). Ademas, los dispositivos deben ser accesibles y usables (Roman-Garcia, Almansa & Cruz-Diaz, 2016)
y se debe garantizar el acceso gratuito a Internet, fomentando el envejecimiento activo tanto a niveles
socioecondmicos como institucionales (Tirado-Morueta et al., 2021; Silva et al., 2020; Kim et al., 2021;

Hanninen et al., 2023; Reisa et al., 2021; Ibarra et al., 2020; Jim et al., 2019).
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Sobre la segunda pregunta "¢Qué tipo de tecnologias son las més utilizadas por las personas mayores?”, se
ha observado que, aunque las nuevas tecnologias ofrecen soluciones, las personas mayores ain necesitarin
supervisidén o asistencia en sus actividades diarias (Blackman et al., 2016). Aun asi, la tecnologia continda
enriqueciendo la calidad de vida de las personas mayores, principalmente apoyando su independencia y
promoviendo su autonomia en casa (Chaffin & Harlow, 2005). Basado en la investigacién revisada, las
personas méis mayores utilizan la tecnologia para realizar sus tareas de manera mas eficiente pero con la
supervisién de miembros de la familia, especialmente aquellas que requieren tareas en linea, como verificar la
cuenta bancaria, inscribirse en un curso en linea, guardar una receta, etc. (Hodge et al., 2017; Reisa et al.,
2021; Jim et al., 2019). Por esta razén, la tecnologia debe ser disefiada de acuerdo con principios de
accesibilidad y usabilidad, como una interfaz accesible para facilitar su uso diario (Drag & Bieliauskas, 2010;
Yueh et al., 2015). Las encuestas muestran que el co-disefio de tecnologia debe ser funcional, satisfacer sus
necesidades y capacidades fisicas, y ser seguro (Jim et al., 2019; BlaZi¢ & Blazi¢, 2019). Esto est relacionado
con el 4rea de seguridad del DIGCOMP, que ha sido creada para proteger el entorno digital de los usuarios y
mejorar su bienestar (Vuorikari et al., 2022).

Con respecto a las alternativas que ofrece la tecnologia, las personas mayores prefieren dispositivos méviles
ya que son més faciles de llevar y operar (Blinder et al., 2015). Sin embargo, el tamafio de pantalla de las
tabletas es mas apropiado y mejor adaptado a las habilidades visuales, especialmente en tareas relacionadas
con sus habilidades cognitivas (Oppl & Stary, 2020; Lu et al., 2017). De manera similar, los juegos en linea
son una herramienta efectiva para aumentar la competencia digital debido a su entretenimiento, la facilidad de
manipular dispositivos electrénicos como teléfonos méviles y el establecimiento de un vinculo entre nifios y
abuelos (Blazi¢ & Blazi¢, 2019; Reisa et al., 2021; Ibarra, et al., 2020). Por ejemplo, se han encontrado en los
videojuegos beneficios terapéuticos y sociales (Cornejo et al., 2015), mejoras en habilidades cognitivas, la salud
fisica y la socializacién intergeneracional (IJsselstein et al.,2007). Otros beneficios de las tecnologias se
encontraron en los asistentes virtuales para los mayores, tales como la reduccién de la soledad, el fomento de
la comunicacién y la garantia del trabajo de habilidades fisicas y cognitivas (Marston y Samuels, 2019). Otra
contribucién muestra cémo los asistentes virtuales repararon los problemas de discapacidades cognitivas de los
mayores disefiando asistentes que proporcionan un calendario diario interactivo (Yaghoubzadeh et al., 2013).

Sobre la tercera pregunta "¢éCémo se puede ayudar a las personas mayores a adquirir competencias
digitales?", la mayoria de los autores todavia dudan del concepto de personas mayores, ya que la comunidad
cientifica no tiene un consenso sobre el mismo, existiendo diferentes formas de definirlos, desde la edad de
jubilacién, educacién, alfabetizacién tecnoldgica, etc., aunque hay evidencias de que la tecnologia debe
adaptarse a las personas mayores, especialmente aquellas con bajas habilidades digitales, debido a restricciones
o limitaciones fisicas y cognitivas y la incapacidad para manejar nuevos dispositivos tecnolégicos (Qingchuan &
Yan, 2016; Cabero et al., 2020). Distintos estudios sugieren que los programas de alfabetizacién digital deben
organizarse y adaptarse segin las necesidades, motivaciones y habilidades de las personas mayores (Naumanen
& Tukiainen, 2010; Wong et al., 2014). En este sentido, existen algunos programas educativos disefiados
especificamente para personas mayores, como iCT4 Seniors (2021), que ofrece recursos de educacién abierta
y un manual educativo para instituciones, o el proyecto Senior New Tech (2017), que proporciona estrategias
y actividades de TIC para impulsar las competencias digitales e incluso fomentar la igualdad y la equidad. Es
necesaria la intervencién de instituciones (universidades, residencias, centros municipales para personas
mayores, etc.), disefiando oportunidades de acceso abierto con programas educativos digitales (Tirado-
Morueta et al., 2020; Tirado-Morueta et al., 2021). En este sentido, es aconsejable crear pautas definidas que
ofrezcan una planificacién detallada del curso de TIC en el que se integren competencias digitales con
objetivos, contenidos y evaluaciones claras (Pharma et al., 2021; Leukel et al., 2023; BlaZi¢ & Blazi¢, 2019).
Siguiendo este enfoque, se deben abordar las necesidades de las personas mayores, adaptando y
personalizando la tecnologia a su entorno y apoyandolos a través de grupos de discusién, videos, cuestionarios
o tutoriales privados (Jin et al., 2019; Sumner et al., 2021; Ibarra et al., 2020; Blazi¢ & Blazi¢, 2019). De
manera similar, la experiencia emocional ofrecida por el usuario predice la utilidad y facilidad de uso (Mitzner
et al.,2016). Un ejemplo del curso de TIC es “Habilidades Digitales para Personas que Viven en la 3ra Edad”
(2017), que proporciona una solucién a medida para superar barreras relacionadas con el acceso, habilidades,
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confianza y motivacién de los adultos mayores para aprovechar al maximo las oportunidades ofrecidas por
Internet y los servicios digitales. A través de las investigaciones analizadas se puede afirmar que los cursos de
TIC benefician a las personas mayores mejorando su capacidad para concentrarse y prestar atencidn,
estimulando su memoria y creatividad, e incluso expandiendo su conocimiento (Hargittai et al., 2019; Fonseca
et al., 2018; Martin-Garcia et al., 2021). Por otro lado, estos programas de promocién de uso de las TIC en
personas mayores también deberian considerar varios aspectos, tales como el promover el desarrollo
intergeneracional, fomentar oportunidades de reclutamiento entre pares y mejorar la coordinacién entre
entidades, entre otros elementos (Sunkel & Ullman 2019). Podemos observar que para promover competencias
digitales en personas mayores, es necesario introducir aplicaciones faciles de usar que estimulen su interés en
la tecnologia y su uso en relacién con las actividades cotidianas (Zhao et al., 2021; Pharma et al., 2021; Kim
et al.,, 2021; Tirado-Morueta et al., 2021; Sumner, et. al. 2021). Se debe crear un entorno interactivo que
permita la participacién y motivacién de las personas mayores, aplicando herramientas que faciliten su
comprensién e interaccién (Holguin et al., 2020; Arredondo et al., 2020). En este sentido, el uso de comandos
de voz para facilitar la interaccidn o el uso de las tecnologias relacionadas con las actividades de ocio tales
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como la mdsica, fotos y videos facilitan la participacién de las personas mayores en la tecnologia (Loubouno et
al., 2019). Ademas, seria Gtil analizar la situacién de las mujeres mayores y verificar si existe alguna desigualdad

en las habilidades digitales (Prado et al., 2021).

Asimismo, este estudio arroja luz sobre los beneficios, oportunidades y limitaciones del uso de la tecnologia
entre los adultos mayores y cdmo afecta a sus competencias digitales. La revisién encontré que las limitaciones
tecnoldgicas, como la seguridad de la red y la proteccién de la privacidad, la falta de experiencia y la dificultad
para pedir ayuda, obstaculizan la adquisicién de competencias digitales. Estas limitaciones afectan
principalmente la dimensién social de Internet y perjudican la participacién de los adultos mayores en
diferentes plataformas y redes. A pesar de las limitaciones, el estudio encontré que se pueden derivar varios
beneficios de la tecnologia, como la mejora de la comunicacién, la interaccién social y el acceso a la
informacién. Las investigaciones analizadas sugieren que los enfoques comunitarios y las conexiones sociales
pueden reducir la sensacién de aislamiento, y el acceso a la informacién a través de redes sociales involucrando
actividades de la vida diaria puede promover la adquisicién de competencias digitales y satisfacer necesidades
sociales. El estudio también encontré que se han generado nuevas oportunidades gracias al acceso gratuito a
Internet, fomentando el envejecimiento activo tanto en los niveles socioeconémicos como institucionales. Con
respecto a las tecnologias mas utilizadas por los adultos mayores, el estudio encontré que los dispositivos
méviles son preferidos debido a su facilidad de uso y portabilidad. Sin embargo, las tabletas son mé4s adecuadas
para las habilidades visuales. El estudio recomienda que la tecnologia se disefie basindose en principios como
interfaces accesibles, reduccién de la carga cognitiva y enfoque en las capacidades fisicas de los adultos
mayores. Esta revisidn sistematica destaca la necesidad de més investigacién y desarrollo de tecnologias que
puedan satisfacer las necesidades de los adultos mayores, mejorar sus competencias digitales y promover su
inclusién social.

5. Conclusiones

Esta revisién resume la evidencia sobre el impacto de las competencias digitales en los mayores y su uso
de la tecnologia. Los hallazgos analizados muestran que muchos factores, como la edad, el género, la
educacién y las limitaciones cognitivas, fisicas y motoras, impiden que las personas mayores manejen
correctamente los dispositivos tecnoldgicos. Por lo tanto, la imposibilidad de alcanzar la competencia digital
exige apoyo técnico de familiares o amigos. A pesar de estas limitaciones, algunos anélisis muestran que las
personas mayores pueden volverse digitalmente competentes si la tecnologia se adapta a estas necesidades y
se ofrecen una serie de alternativas, como la personalizacién de la tecnologia, la mejora de su entorno o la
integracién de actividades en linea o cursos sobre TIC. Los articulos revisados muestran la importancia de
dénde se desarrollan los cursos de TIC, manifestando cémo las universidades y residencias de mayores son las
més comunes para ensefiar. En algunos casos, se ha observado que las plataformas de redes sociales impactan
en la salud de la poblacién mayor reduciendo la soledad y el aislamiento y adquiriendo competencias digitales.
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Con este trabajo, se ha mostrado algunos de los beneficios de las competencias digitales en adultos mayores
y estrategias para promover su implementacién con programas educativos en centros y residencias. Por lo tanto,
la principal contribucién de esta investigacién ha sido encontrar en la literatura estrategias para que las
personas mayores se enfrenten digitalmente y adquieran habilidades que mejoren su envejecimiento. Los
estudios destacaron varios desafios clave y soluciones potenciales en las bajas habilidades digitales entre los
adultos mayores, como la dificultad de digitalizar recuerdos, sugiriendo la necesidad de herramientas de
digitalizacién intuitivas y talleres intergeneracionales. También, se sefald la influencia de las practicas
compartidas, enfatizando los programas de alfabetizacién digital impulsados por la comunidad y las
experiencias de aprendizaje compartido. Ademds, se encontré como recomendacién el potencial de la
comunicacién mediada por tecnologia para mitigar la soledad, enfatizando las tecnologias accesibles y usables.
El papel del apoyo institucional fue otro punto clave, enfatizando la importancia de los programas pdblicos para
mejorar la inclusién digital de los adultos mayores con habilidades limitadas. En relacién con los adultos
mayores con habilidades digitales avanzadas, los estudios resaltaron el aprendizaje continuo y el compromiso
comunitario, resaltando la influencia de la autoeficacia y las normas sociales, los entornos de apoyo y los
programas de mentoria para el aprendizaje digital. También, se subrayd el impacto del uso de internet en
disminuir la soledad, recalcando la necesidad de una infraestructura digital robusta, especialmente para
individuos que viven de manera independiente. También, se ha destacado la importancia de marcos de co-
disefio estandarizados que enfaticen la colaboracién y el disefio centrado en el usuario para el disefio y
desarrollo de soluciones tecnoldgicas significativas.

La principal limitacidén de este trabajo es la dependencia de un ndmero relativamente limitado de bases de
datos para identificar estudios potencialmente elegibles. Ademas, el concepto de "qué se considera una
persona mayor" ha sido una limitacién importante debido a que algunos investigadores consideran que la franja
para mayores estd entre 55-65, otros 65-75, y finalmente, entre 75-85. Otros concuerdan en que el término
"personas mayores" se define por diferentes grupos de edad y paises, aunque algunos tengan un alto nivel de
competencia digital. No hay ningin acuerdo, y es diferente de la necesidad exacta en cada grupo de edad y
contexto.

Para futuras investigaciones, nos gustaria mejorar los procesos de co-creacién con y para las personas
mayores, estudiando el grado de aceptacién y adopcién de la tecnologia y analizando qué competencias
digitales son necesarias para el uso éptimo de las tecnologias. Asimismo, es aconsejable realizar mas estudios
para visualizar la situacién de los mayores respecto a la tecnologia creando nuevos dispositivos que analicen
de manera integral la experiencia de las personas mayores en la era digital, asi como analizar la brecha digital
entre hombres y mujeres en la vejez y verificar més a fondo por qué existe desigualdad.
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