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5. Resultat: gent gran.

6. Conclusions i proposta.



INJAM LA PROBLEMRATICA XxomaA

Edatisme i soledat no volguda: dos reptes que afecten a totes les generacions

9
1de cada 2 B milions 20%

“0O

persones al mon té de casos de depressio de la poblacio espanyola
actituds edatistes. atribuibles a I'edatisme manifesta soledat no
a escala global. \Velle[Sle ERPAOPZAN

Les intervencions intergeneracionals estructurades sota condicions
de cooperacio son lI'eina més eficag per reduir aquests prejudicis. La
clau: contacte real, igualtat d'estatus i objectiu compartit.
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NJAM

QUE ES LA INJAM?

X0Hl A

72 hores de cocreacié intergeneracional amb Minecraft Education

Minecraft Education

Entorn d'experimentacio
|liure sense fracas.
Logica constructiva que
transcendeix la bretxa
digital.

Equips mixtos

Minim una persona gran
i tres adolescents.
Cooperacioé directa
intergeneracional per

grup.

Tematica social

L'edatisme com a eix
central del relat. EqQuips
que creen videojocs per
abordar el problema.
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12 hores

Intensitat sostinguda
gue genera vincles forts.
Efecte comparable a
intervencions molt més
[largues.
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INJAM aul HI VA PARTICIPAR? X0m A

Persones a l'esdeveniment Van participar en l'estudi Parells analitzables
¢ 110 adolescents. e Consentiment. e Participants que van
e 30 seniors. e QuUestionari inicial. contestar ambdos

guestionaris (pre-post).

Els qUestionaris es van administrar en paper a l'inici i al final de la jam.
Dades introduides manualment a REDCap per l'equip investigador.
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NJAM

QUE ES VA AVALUAR?

X0Hl A

Quatre variables - mesura pre i post - proves no paramétriques (Wilcoxon, Mann-Whitney)

CENVE

Estereotips cap a la vellesa

e Només joves - 15 items - 1-4.
e Més punts = més prejudicis.

WHO RAGEISM

Experiencies d'edatisme

e Nomeés seniors - 15 items - 1-5.
e Més punts = més edatisme
percebut.

oA UCLA-20

Bl Soledat percebuda

e Ambdds grups - 20 items - 1-4.
e Més punts = més soledat.

@ 0ssSS-3

Suport social percebut

e Ambdods grups - 3 items.
e Més punts = més suport.
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Avaluacio indam: mesurant 'impacte de la cocreacio intergeneracional

Quan avaluem?
(Cronograma de mesura)

Avaluacio
Pre-test
(Linia base)

Abans de comengar,
els participants
emplenen qglestionaris
(10-15 min) per
conéixer el seu punt de
partida pel que fa a
l'edatisme i la soledat.

Avaluacio Post-test
{Impacte immediat)

En finalitzar la inJam, es repateix la
recollida de dades per identificar als
canvis directes generals per la
caonvivencia i la cocraacio.

POST-TEST .

Qué mesurem i amb quines eines?
(Variables i instruments)

= L

Edatisme
(Variable principal)

Persones
grans(>G0) Adolescents (12-18)
WHO Agaism Scala Questionari
CENVE

S'avalua el nived de prejudicis envers

altres adals o envers un mateix.

! L

Soledat i suport social

Suport soclal

cocreacio

Entorn digital
Ribrica “Ciutat Inclusiva® par avaluar la
qualitat | la sensibilitat soclal dels mons

Soledat
percebuda disponible
28 28
UCLA Loneliness QESS-2 Scale
Scale R-20 |
g -~ - g

- Qualitat de la I"

1I creats a Minecraft, r

- W =

Valoracid de 'experiéncia
Questionar ad hoc per mesurar la
satisfaccio, laprenentatge percebut i

&l desig de repelir |a interaccid,

r

L

Rigor i seguretat
de les dades

Captura digital mitjangant REDCap
Les dades es recullen de manera segura i
eficient mitjiancant codis QR o enltagos
directes a la plataforma REDCap.

CEBERAFT
oooBpss:»
|OHHOE
BEBBED0O0
apa...

Anonimat i confidencialitat
Tata la informacié es codifica per prolegir la

Identilat dels participants, complint
estrniclament amb el RGPD i la LOPDGDD.

EE@
il

Analisi estadistica professional

Es realilza un analisi descnpfiu | inferencial de
les dades, comparant els resullals

preintervencid | postintervencid, per a la seva

posterior publicacid en informes, revistes |

esdeveniments cientifics.




INJAM RESULTATS: JOVES X0m A

-3,6 PUNTS

al qUestionari d'estereotips negatius

r =.0527 - Efecte Gran
p <.001

N = 58-64 parells - Wilcoxon signed-rank

334 - 29,8

Que va canviar?

A mesura que les persones es fan grans,
es tornen més rigides i inflexibles. —Z,SE

La major part de les persones, quan arriben als 65
anys d'edat, aproximadament, comencen a tenir _a 48
un deteriorament considerable de la memoria. ’

El deteriorament cognitiu (perdua de
memoria, desorientacié o confusid) és _a 41
una part inevitable de la vellesa. ’

A mesura que ens fem grans perdem la capacitat
de resoldre els problemes als quals ens enfrontem. —8'31

QUESTIONARI D'ESTEREOTIPS NEGATIUS CAP A LA VELLESA (CENVE; Blanca et al.,, 2005)
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'NJAM RESULTATS: GENT GRAN xoma

«Hi ha coses que vull fer pero les considero inapropiades per a la meva edat» -|-B 'E B
«Em parlen com si necessitessin simplificar-me les coses»

p p +0,56
«Em fan sentir exclos o exclosa» -|-Z .5 a

Tres items de la WHO Ageism Scale van augmentar significativament (p < .05).
Aixo no significa que la jam fos perjudicial — té una explicacié valuosa.

DUES HIPOTESIS INTERPRETATIVES

Efecte de 'entorn

El context tecnologic ha pogut generar friccions. El contacte de qualitat va elevar l'estandard per
El sénior es va sentir jutjat. detectar discriminacié que abans es normalitzava.

Efecte de conscienciacio
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L'IMPACTE EN LA JOVENTUT
(disminucié de prejudicis)

Reducci6 de - 3,6 punts en
estereotips negatius

Canvi significatiu

Adeu als mites en relacic al
deteriorament fisic | cognitiu

El treball intergeneracional aporta
coneixermnents dnics i refuta
experiencialment els estereotips

L'impacte de la inJam Terrassa 2025

Trencant barreres intergeneracionals a través del videojoc

L'EXPERIENCIA SENIOR
tconscienciacic‘: i reptes)

La paradoxa de
I'edatisme percebut

. 2
o
§ Tresitems de la WHO
Ageism Scale van
‘n ﬁ’ augmentar

significativarment {p < .05).

2 HIPOTESIS EXPLICATIVES

_Efectede Efecte de
I'entorn conscienciacié
L'entorn El contacte de

qualitat va elevar
l'estandard per

tecnologic ha
pogut generar

friccions. Elsénior  detectar

es va sentir jutjat,  discriminacid
que abans es
normalitzava

12 MONS COCREATS

7 de cada 12 mons depenien del
coneixement sénior

Representacié del patrimoni
local en el mén digital

-

VALORACIO DE L'ESDEVENIMENT 1

£ap

sobre 50 punts en
el qluestionari de
satisfaccié

Tant joves com adults van valorar
lexperiéncia com-a molt positiva

Més del 90%
recomanaria
l'experiéncia

7%7 El repte:

comprendre
profundament
I'altre

Tot | gue la col-lnboracd: va sur exceldent, la presa
e perspectiva profenda va ser Mem repaltat
com & bred de millor par a futures edicions




INJAM VALORACIO DE L'EXPERIENCIA XOW A

‘43,9

sobre 50 punts

Satisfaccid global - Grans i Joves

Més del 90% recomanaria I'experiencia

QuUestionari post test - tots dos grups -

Gent Gran Joves

Recomanar l'experiencia. 4.55 4 4,55

Ha estat una experiéncia positiva. 411/ 4,48

He apres coses noves. 459 / 4,21

He comprés millor l'altre. 418 /7 4,89

sense diferencies significatives entre generacions (p = .445).
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NJAM

L'experiencia
Funciona
Reduccio significativa
d'estereotips (r=.527)
en joves. En només 72

hores. Efecte de
magnitud gran.

EL QUE HEM APRES

El contacte
va ser real

7 /12 mons amb
aportacio del sénior
insubstituible. Sense el
seu coneixement, el joc
Nno existiria.

X008 A

RAlta
acceptabilitat

439 /50 de satisfaccio.
Més del 90% ho

recomanaria. El format
és viable i acceptat per
ambdues generacions.
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INJAM PROPOSTA DE MILLORES X0m A

Anticipar el conflicte tecnologic: dissenyar moments on els séniors siguin els experts
(historia local, urbanisme).

Potenciar la presa de perspectiva: incorporar converses guiades a l'inici / final de la
jornada per activar explicitament la perspectiva de l'altre generacional.

Incloure la soledat en el brief: si I'objectiu inclou reduir la soledat percebuda,
anomenar-ho explicitament com a tema narratiu igual que l'edatisme.

Avaluacié de seguiment als 2 mesos: necessaria per determinar si els efectes es
mMantenen i dissenyar sessions de reforg.
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NJAM

Investigacio realitzada per:

Andrea Fontan Abeijon
PSSJID Grup MERITT

amb la col-laboracio de;
Ana Tello Castillo

PSSJD Grup MERITT - Linia SMPAIiJJ

X008 A
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