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Resumen
La discapacidad no es solo una limitacién fisiolégica o cognitiva, los adultos mayores
son también considerados discapacitados. Esta poblacién estd mejorando su
independencia mediante el acceso a servicios en linea como la banca, las compras, o
la gestién de la asistencia en salud, y realizando actividades de ocio. Con el objetivo
de comprender como los adultos mayores interactian con productos digitales en nuestro

contexto, se realizé un estudio exploratorio que tuvo dos sesiones.

En la primera sesién, Los objetivos fueron indagar como el adulto mayor interactéa con
’

productos digitales interactivos, identificar el tipo de contenidos y aplicaciones que

usan, y conocer las motivaciones que inducen su uso. Para ello se realizé un grupo

fOCGl con seis CIdU“'OS mayores.

www.festivaldelaimagen.com



[

Xl FORO RF=STIVALEE =

=_ — S A5
ACADEMJCO INT=RNACIONAL D=L A g‘é =§=§ 5/;5;
DE DISENO IMAG=NZ= ~“=- S

En la segunda sesién, los objetivos fueron observar directamente cémo acceden los
adultos mayores con el uso de productos interactivos digitales al realizar tareas
comunes identificadas en la primera sesién. Para ello se reclutaron siete adultos

mayores, con un nivel infermedio en el manejo de productos digitales interactivos.
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1. INTRODUCCION
En el mundo actual, las personas con discapacidad tienen necesidad de uso de
computadores, tabletas o cualquier otro dispositivo digital interactivo. Estas personas
tienen menor accesibilidad en el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC). Segin las Naciones Unidas (Farhan, 2009), en paises occidentales
la poblacién con discapacidad incluyendo el adulto mayor esta entre 8% y 20% de la
poblacién total. La discapacidad no es solo una limitacién fisiolégica o cognitiva, los
adultos mayores son también considerados discapacitados (Koutsabasis y Darzentas,
2010). Esta poblacién esté mejorando su independencia mediante el acceso a servicios
en linea como la banca, las compras, o la gestién de la asistencia en salud, y realizando

actividades de ocio, como recreacién y la comunicacién (Vuori & Holmlund-Rytkonen,

2005).

En naciones desarrolladas, la atencién al discapacitado es muy limitada y
medianamente visible. En Colombia, los esfuerzos en este campo son adn mds débiles
por ser una economia emergente, por la ausencia de politicas claras en temas de
discapacidad y claras de pautas de usabilidad y accesibilidad en la web. Solo unos
timidos esfuerzos realiza el Ministerio de las TIC en estos temas de inclusién digital
(Gallego, 2013). Con el objetivo de comprender como los adultos mayores interactian
con productos digitales en nuestro contexto, se realizé un estudio exploratorio que tuvo
dos sesiones: un grupo focal y una prueba de usabilidad con entrevistas. Ambas se
realizaron con el dnimo de comprobar de manera empirica, aunque entendiendo las
limitaciones de un estudio exploratorio y el tamafio de la muestra, una evidencia que
diera lugar a demostrar las necesidades que se tienen en cuanto a la inclusién digital

del adulto mayor en el contexto local,
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Como se expresa més adelante, la primera sesién, el grupo focal evidencio y sirvié de
insumo, segun el andlisis de los contenidos, para que en la segunda sesién, se
realizara una prueba de usabilidad con entrevista y el cuestionario de escalonamiento
actitudinal de autoeficacia, sobre el manejo de productos interactivos digitales, todo
con el fin de reforzar y desarrollar una teoria coherente y bien fundamentada para
refinar la pregunta de investigacién de la tesis doctoral que se encuentra en desarrollo

y que de manera parcial se mostrara a manera de estudio exploratorio.

2. PRIMERA SESION. GRUPO FOCAL
2.1 METODOS
La sesién fue un grupo focal conformado por seis adultos mayores. Dicha actividad se
realizé en las instalaciones de la Universidad de Caldas en una sala de juntas. La edad
promedio fue 74 afios, el nivel de escolaridad es dos bachilleres y cuatro profesionales,
todos jubilados de la Universidad de Caldas, en actividades diversas como empleados
de servicios generales, drea administrativa y profesores. Los objetivos de la sesién con

e| grupo FOCG' FUGI’OI’]I

- Conocer el grado de interaccién que tienen los adultos mayores jubilados de
la Universidad de Caldas en el uso de productos inferactivos digitales.

- Indagar acerca de las experiencias de usuario en la navegacién de productos
interactivos digitales.

- Identificar los tipos de contenidos y aplicaciones que los adultos mayores usan.

- Conocer las motivaciones que rigen el comportamiento de uso de usuario.
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Para la implementacién de la primera sesién del estudio exploratorio se desarrollaron
preguntas semi-estructuradas a manera de guion para facilitar la discusién, el
moderador es uno de los investigadores, quien resumié objetivos generales del estudio
y delined las reglas para la discusién este estudio. A raiz de una pregunta inicial, los
participantes proporcionan su nombre y ocupacién anterior —jubilados— se presenta la

primera pregunta.

Con lo anterior se esperaba encontrar en el primer acercamiento, la verdadera
interaccién de los adultos mayores con los productos digitales interactivos, para que
ellos de una manera flexible y abierta expusieran sus experiencias y comportamientos.
Estd actividad permitié identificar patrones de conducta e interaccién que se

convirtieron en guia de la segunda sesién.

2.2 RESULTADOS

En la primera sesién se encontré que el uso temdtico principal cuando navegan en la
web en su orden: salud, entretenimiento -musica- y noticias. Otro resultado significativo
fue la observacién del aprendizaje vicario, es decir por imitacién. Como lo expresa
Bandura (1997), este es un aprendizaje de conductas siguiendo modelos con los que
se identifican las personas. Este patrén encontrado en los andlisis de contenido confirma
que el uso de los productos digitales interactivos mejora en aquellos adultos mayores
que estan rodeados de familia (Peek, Wouters, Hoof, Luijkx, Boeije & Vrijhuef, 2014).
Lo anterior resulta porque de los seis integrantes del grupo focal, cuatro estén rodeados
por nietos e hijos, que los ayudaban cuando fenian dificultades para acceder algin
programa determinado o les ensefiaban algo para complementar su conocimiento, eso

los convertia en adultos con una actitud hacia la autoeficacia més positiva que aquellos
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que vivian solos, pues se puede entrever que el desafio y los retos en las personas de
manera intuitiva e individual ayuda a mejorar.

También centramos la atencién, en la jerarquizacién temdtica que observamos, toda

vez que eran respuestas a sus estados de salud cronolégicos y a sus actividades de

adultos mayores jubilados, los cuales querian invertir una parte de su tiempo libre en
el uso de productos interactivos digitales._Ya para finalizar podemos concluir que el

tiempo de interaccién de un adulto mayor con un equipo no supera las dos horas
diarias, segun los registramos.

2.3 DISCUSION

Se discute que existen unos patrones de forma repetitiva en cuanto a las péginas web
que mds usan y a los temas que mds le inferesan a cada uno de los participantes. Estos
patrones se categorizan para indagar de manera més precisa en la segunda sesién,

pues las conclusiones se convierten en insumos a partir de ser informacién muy
relevante para la segunda sesién.

3. SEGUNDA SESION. TEST DE USABILIDAD Y CUESTIONARIO. Y

CUESTIONARIO DE AUTOEFICACIA
3.1 METODOS

En la segunda sesién, se continué con la realizacién de pruebas de usabilidad y
entrevista. Ademds se administré un cuestionario sobre autoeficacia en el adulto mayor

en el uso de productos digitales interactivos. Los objetivos de esta sesién fueron:
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- Identificar cémo acceden los adultos mayores con el uso de productos
interactivos digitales.
- Observar y analizar el uso de tecnologias de apoyo.

- Observar y analizar la autoeficacia del adulto mayor

La muestra por conveniencia fueron siete adultos mayores, dos mujeres y cinco

hombres, con un nivel intermedio en el manejo de productos digitales interactivos.

Segun Cooper (2007):

La mayoria de los usuarios no es principiante ni experto, en cambio son
intermedios, se hacen preguntas como 2Se me olvidé importar2 ¢Cémo localizo la
instalacién X2 Me recuerda lo que hace. é¢Cudl fue el comando x22OPPS puedo

deshacer? ¢Qué es este control para? (p. 42)

El instrumento usado para la recoleccién de datos fue una guia que dio las pautas para
preguntar y medir la autoeficacia, en una escala tipo likert de escalonamiento de 10
en 10 sumando finalmente 100, donde cero significa no poder hacerlo; 50,
relativamente esté seguro de poder hacerlo y 100, seguro de poder hacerlo. Bandura
(1997) Se realizaron nueve preguntas, para medir las actitudes en el uso adecuado
de productos digitales interactivos, esta prueba fue realizada con usuarios reales, unos
en un espacio controlado y otros en sus lugares de vivienda.; El método de Usabilidad
usado fue el test, think-aloud (pensando en voz alta). Los equipos utilizados para dicho

fin fueron computadores de escritorio, grabadora de audio y diario de campo.

Para la implementacién que desarrollo se obtuvo consentimiento informado de cada

participante antes de la inclusién en el estudio. Se trabajo uno a uno de manera
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personalizada con un tiempo aproximado de duracién de la actividad de 45 minutos
con cada usuario Los participantes del estudio eligieron localizaciones para la sesién
de trabajo segun su gusto, por lo que podemos ingerir que se realizé en espacio
controlado y no controlado. Los patrones encontrados en los andlisis de contenidos a
manera de patrones en la sesién inicial, sirven de insumo para la realizacién de las
tareas prdcticas ante los productos digitales interactivos. Las actividades que se realizan

son la evaluacién de usabilidad con una entrevista y el cuestionario de autoeficacia.

La actividad prdctica inicia desde que prende el equipo y comienza a realizar la
navegacién y bisquedas de interés. De manera simultdnea, esta prueba se desarrollé
con la técnica think-aloud (pensamiento en voz alta), un método de evaluacién de
usabilidad a manera fest, en que los usuarios comentaban sus impresiones y opiniones
sobre lo que estaban realizando. También se observaron los gestos corporales y la
interaccién general con el computador, que incluye teclado y monitor. Esto se realizé
con toma de notas en diario de campo. Se realizé grabacién de audio, en caso de que

sea necesario revisar un pasaje de la sesién.

Una vez obtenidos los datos de <G
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