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Resumen

Actualmente se han dado grandes cambios en los adultos mayores, su calidad de vida ha
mejorado considerablemente y se ha incrementado la motivacién por seguir aprendiendo.
El objetivo de este trabajo ha sido aplicar el disefio multimedia para iniciar al adulto
mayor en el manejo del computador. Se llevd a cabo una investigacion mixta cualitativa
- cuantitativa con una metodologia de disefio centrado en el usuario. Como resultado un
grupo de adultos mayores estan activos en una red social y manejan su cuenta de correo. El
uso de multimedia resultd efectivo en procesos de ensefianza, apoyado con en el respeto,

paciencia y motivacion constante.
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Aprendizaje, computador, adulto mayor, carga cognitiva, andragogia, envejecimiento

activo, simulador.
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ABSTRACT

Currently there have been great changes in the elderly, their quality of life has improved
considerably and their motivation to continue learning has increased. The aim of this study
was to apply multimedia design to motivate the elderly in the use of computers. A
quantitative-qualitatively mixed research with a user-centered methodology design was
carried out. As a result, a group of senior citizens became active in social networks and
managed their own mail accounts. The use of multimedia was effective in teaching

processes, supported by respect, patience and constant motivation.

Keywords: Learning, computer, senior citizen, cognitive load, andragogy, aging, active,

simulator.
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1. INTRODUCCION

La investigacion gira en torno a conocer las capacidades del adulto mayor (AM), su forma
de vida, expectativas, aspiraciones e intereses con la finalidad de generar una aplicacién
multimedia para aprendizaje que le proporcione los contenidos pertinentes para iniciarse
en el manejo del computador y algunas de sus aplicaciones esenciales como herramientas
idoneas para su inclusion social. El desarrollo de la aplicacion multimedia tanto en contenidos
como en funcionalidad toman como base el estudio realizado en un grupo de jubilados
que participan activamente en el Programa del Adulto Mayor del Instituto Ecuatoriano de
Seguridad Social con sede en la ciudad de Cuenca. Una vez producida la aplicacién, fue

puesta en marcha en una prueba de usabilidad.

Siendo los AM, un grupo que en la actualidad son mas activos y con necesidades muy
diferentes que en décadas pasadas, ahora ya no buscan sentarse en los parques para leer
el periédico, ahora estan interesados en lugares que les ofrezcan oportunidades para seguir
desarrollandose y mantenerse activos, ahora muchos quieren estar a la par con los avances

de la tecnologia, con la informacién y la comunicacion.

Sin embargo en este sentido las estadisticas no son favorables, pues muestran un
notable desequilibrio de acceso a las TICs en donde se incluye a internet como un medio
indispensable en la era digital; es asi que de los resultados obtenidos por el INEC (Instituto
Nacional de Estadisticas y Censos) en el Reporte anual 2011 de estadisticas sobre TICs se
observa que la poblacion que esta entre los 55 a 75 (grupo en donde se encuentra el AM)
son quienes menos utilizan el internet con un 13.1%, en contraste con la poblacién que va

desde los 16 a 24 afios con un 54%.

El interés por trabjar en favor de este grupo ha sido manifestado en la Segunda Conferencia
Mundial sobre Envejecimiento (2002): “Garantizar que todos puedan aprovechar los
beneficios de las nuevas tecnologias, en particular de las tecnologias de la informacion y

de las comunicaciones”.

Asi también la Agenda de igualdad para Adultos mayores (2012- 2013) del Ministerio de
Inclusion Econdmica y Social (MIES) mantiene como una de sus politicas “Promover una
educacion continua de las personas adultas mayores”, y como una meta [...] superar el

indice de desarrollo de las TICs”.

Los estados miembros de la Unidon Europea han promovido el programa “Vida cotidiana

asistida por el entorno” (Ambient Assisted Living — AAL), 2008 — 2013, cuyo objetivo general
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es mejorar la calidad de vida de las personas mayores y reforzar la base industrial en

Europa mediante el uso de las TICs.

En un estudio realizado en el afio 2011 por la empresa VODAFONE acerca de la opinion

del AM con respecto a las TICs se menciona:

[...] ellos consideran que las TICs les ofrece autonomia y seguridad y mejoran
Su comunicacion y conexion con el entorno. Ademas, la actitud con la que los
mayores se enfrentan a las TICs varia si previamente en su vida laboral las han
utilizado y si su entorno familiar y social ya las usa. También influye la propia
situacion animica y fisica del AM. En cuanto a las limitaciones que los mayores
ven para acceder a las TICs, marcan su propia falta de motivacién como la primera
a superar, a lo que unen las limitaciones fisicas inherentes a su edad. (Fundacién
Vodafone Espafia, 2011).

En Ecuador y precisamente en Cuenca en el afio 2010 el Consejo Cantonal de Salud
convoco a una mesa de trabajo al Presidente de la Red Iberoamericana de Asociaciones
de AM, y a otras entidades como Servicios Sociales de IESS, MIES, Ministerio de Salud y
es en esta mesa de trabajo en donde se plantea la idea de la Universidad del Adulto Mayor,

emulando a las ya existentes en Inglaterra, Chile, Argentina, Cuba, Espafa.

En diciembre 2012 egresé la primera promocién de Expertos en Gerontologia, Comunicacion
Electronica y el Buen Vivir; y, para la siguiente promocion se superaron los 250 inscritos.
Actualmente sigue funcionando con el apoyo de varias instituciones ademas han

implementando moédulos de aprendizaje enfocados a conseguir un envejecimiento activo.

Paralelamente existen centros de capacitacion que ofertan cursos enfocados al AM en
donde se manifiesta que la demanda para aprender computacion por parte del grupo en

mencion se ha duplicado durante los dos ultimos afios. (Anexo 1).

A pesar de que la necesidad es latente, también se pudo constatar que en los lugares
en donde se imparten este tipo de cursos no cuentan con un sistema informatico o de
multimedia como herramienta fundamental dentro del proceso de capacitacion. Los textos
de estudio son los mismos para todos quienes deseen capacitarse, sean adultos jévenes
o AM y, en cuanto a la metodologia educativa tampoco existe diferenciacion y mas bien se
apoyan en el don de la paciencia y carisma del instructor, algo que, segun manifestaron

resulta indispensable al tratar con AM.
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Resulta entonces que, a través de la educacién, las metodologias apropiadas y la tecnologia
trabajando al servicio del ser humano la sociedad llegara a ser mas equitativa, es imperativo
utilizar las herramientas provistas por las nuevas tecnologias como un mecanismo idéneo

para solventar las necesidades en cuanto a las TICs en el AM, y, si como dice Marqués
P (2003) “el computador potencia nuestras capacidades mentales y permite el desarrollo
de nuevas maneras de pensar”’, entonces si se analizan los problemas de los AM para el
uso y aprovechamiento del computador como una via de inclusion, se pueden proponer
interacciones multimedia que los acerquen a la tecnologia y los hagan sentirse efectivos en

Su uUSoO.

El objetivo de este trabajo es disefiar, producir y aplicar un sistema multimedia utilizando
los recursos idoneos tanto tecnolégicos como pedagdgicos, conociendo los problemas de
cognicion, comprension y necesidades de los AM en relacién con el uso del compuador,
aplicando una tecnologia y metodologia didactica apropiadas, para contribuir en su inclusion

social.
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2. MATERIALES Y METODOS

2.1 El adulto mayor

2.1.1 Introduccion

El ser humano inicia un proceso de envejecimiento desde el nacimiento, y los cambios
propios de este proceso son visibles en cada uno de los contextos en donde se desarrolla.
Las diferentes etapas de la vida traen consigo un sin nimero de experiencias, expectativas,
aprendizajes, innovaciones, etc. Sin embargo llegada la etapa en la que una persona
es considerada AM, algunos sienten que su vida no ha seguido al mismo ritmo que los
continuos y rapidos avances de la tecnologia. El uso del computador tomé por sorpresa a
muchos, quienes en algunos casos lograron adaptarse a nuevas condiciones de trabajo y
comunicacion, para otros en cambio les resultdé casi imposible acceder a esta tecnologia.
Indudablemente estos avances han sido positivos, pero al parecer no se tomaron en cuenta
que las capacidades de aprendizaje y adaptacién no eran las mismas para todos los sectores

de la poblacién, como es el caso del AM.

Siguiendo el curso del avance y desarrollo de la tecnologia, el uso masificado de internet
involucrd nuevos retos, nuevas formas de comunicacion, aprendizaje, entretenimiento, vy, si
fue dificil la adaptabilidad con el computador, también lo seria el acceso a sus aplicaciones
cada vez mas complejas. Es asi que la denominada Sociedad de la Informacion y
comunicacién va tomando forma, y no todos los sectores de la sociedad se han visto
beneficiados con estos avances. El grupo de AM no han sido incluidos favorablemente en
este proceso, y, actualmente la calidad de vida que llevan les provee de capacidades y
motivacion suficiente para retomar procesos de aprendizaje para asi incluirse en el mundo

de la tecnologia, como algunos de ellos denominan al referirse al computador e internet.

El envejecimiento poblacional se convierte en uno de los grandes retos que esta enfrentando
la sociedad. En Ecuador en el afio 2002 se estim6 que la cantidad de personas sobre los

60 afios se duplicara al llegar al afio 2050, y la esperanza de vida es cada vez mas alta.

La Unién Europea ha planteado, “como uno de los tres grandes problemas contemporaneos,
a mas del medio ambiente y la globalizacién, el envejecimiento de la poblacion y ha
convocado a la conciencia internacional, para adoptar politicas globales a mediano y largo

plazo y asi responder a este desafio mundial”. (Proafio 2010).

Es evidente la preocupacion y propositos que existen en torno a incluir al AM en la Sociedad

de la Informacion y Comunicacién, resulta entonces una responsabilidad para quienes ya
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esan inmersos, compartir conocimientos y ofrecer soluciones practicas, viables y sobre
todo atendiendo a sus necesidades muy particulares. El AM se educé en un sistema muy
diferente al de hoy en dia, laboralmente en algunos casos sin un computador. Es preciso ser
consecuentes con el esfuerzo que han hecho durante su vida, sin olvidar que es una etapa
a la que todos nos encaminamos; conocer su realidad nos puede acercar a lo que un dia se

convertird en nuestra realidad.

2.1.2 El envejecimiento
Se considera AM a la persona que ha cumplido 65 afios de edad, término que suele
asociarse con “jubilado”, sin embargo, dentro de la normativa del Ecuador para cumplir la

condicion de jubilado debe haber llegado a los 60 afios de edad y 30 afios de vida laboral.

Llegar a AM, constituye un periodo mas, dentro del proceso de envejecimiento, definiendo
envejecimiento como “un proceso irreversible que afecta de forma heterogénea a las células
que conforman los seres vivos, las cuales, con el paso del tiempo, se ven sometidas a un

deterioro morfo-funcional que puede conducirlas a la muerte” (Martinez-Lara et al, 2010).

El envejecimiento es un proceso dinamico, progresivo, irreversible y complejo
que produce numerosos cambios a nivel molecular, celular, de tejidos y 6érganos
que contribuyen a la disminucién progresiva de la capacidad del organismo para
mantener su viabilidad. Difiere en la forma en como afecta a las distintas personas
e incluso a los diferentes 6rganos, ya que este declinar no es uniforme ni en

velocidad ni en magnitud. (Rubio et al, 2012:)

Este proceso varia de acuerdo a cada ser humano puesto que cada ser se constituye y
desarrolla como un ser unico, con caracteristicas fisicas, bioldgicas, sociales, culturales,
espirituales, etc., muy diferentes; la edad cronolégica no es un referente determinante
dentro de este proceso y actualmente debido entre otras razones a la esperanza de vida,

este proceso puede y se lo esta llevando de una manera muy activa y motivadora:

“La vejez es un estado de maxima sabiduria, la sabiduria de la experiencia [...]
sugiere entender una vejez activa, creativa, luchadora en pos de la vida [...] es
decir se envejece porque se ha permitido que el tiempo corra por encima de la

persona sin aprovecharlo de la manera mas productiva”. (Ceberio 2012: 32).
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La Organizacién Mundial de la Salud define al envejecimiento activo como:

Elproceso en que se optimizan las oportunidades de salud, participaciony seguridad
a fin de mejorar la calidad de vida de las personas a medida que envejecen. El
envejecimiento activo permite que las personas realicen su potencial de bienestar
fisico, social y se centra en las personas mayores y en la importancia de dar
una imagen publica positiva de este colectivo. (Afio Europeo del Envejecimiento
Activo, 2011)

El envejecimiento activo promueve la participacion del AM en todos los ambitos de la

sociedad, viéndolo como un individuo que esta en capacidad de participar activamente.

Segun la teoria del Modelo Contextual Dialéctico sugiere que el envejecimiento
termina siendo el producto de la interaccién persona-entorno y lo importante es
la adecuacion entre ambos, donde la vejez resulta ser una realidad cambiante,
modificable dentro de entornos histéricos y sociales dinamicos, determinados,

influidos y modificados a su vez por los seres humanos. (Aimar 2009).

El hecho de llegar a ser AM no necesariamente supone abandonar toda actividad, por lo
contrario en muchos casos contintian con la actividad laboral independiente y otros prefieren
incluirse dentro de grupos y organizaciones de AM, lo que muestra que este grupo esta
siendo parte activa dentro del ambito en donde se desarrolla. Un factor determinante que
esta influyendo en que cada vez sean mas los programas especializados es el crecimiento

del envejecimiento poblacional:

“Paralelamente, asistimos a lo que se ha dado en llamar la “revolucién silenciosa”,
debido al descenso de la natalidad y al aumento de la esperanza de vida, el
envejecimiento ha experimentado un progresivo crecimiento. Al mismo tiempo, las

personas mayores son cada dias mas activas”. (Rodrigez R, 2007)

2.1.3 El entorno social

Segun la teoria de la selectividad socio-emocional, (Carstensen, Isaacowitz, Charles, 1999)
para explicar los cambios en el contacto social en el AM, exponen que durante todo el ciclo
de vida el ser humano se vuelve mas selectivo en cuanto a su grupo social, prefiriendo

aquellos grupos que provocan experiencias emocionales positivas.

Esta teoria establece ademas que no todas las actividades benefician en igual grado al

individuo, tampoco la frecuencia de actividad, sino mas bien la calidad de las actividades,
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teniendo en cuenta las necesidades y la personalidad del individuo.

Es asi que llegada la etapa de la jubilacion, algunos AM buscan integrarse a grupos con
expectativas similares con quienes se sienten identificados, puesto que el contacto y la
participacion les deja nuevas experiencias agradables, la interaccion significativa generar
nuevas expectativas de vida y los motiva a seguir adelante, aprendiendo, ejercitandose,

divirtiéndose.

2.1.4 Cambios fisicos
Los cambios fisicos determinaran en mayor o menor grado aquellas actividades que el
ser humano puede y no puede hacer, es decir cdmo responde el cuerpo humano ante

determinadas situaciones.

El sentido de la vista sufre cambios en su estructura [...] la capacidad de distinguir
los colores comienza a disminuir a partir de los 30 afios, se aprecian mejor los
rojos, amarillos y naranjas.

El oido también presenta deterioros [...] hasta la disminucion de la audicién de
sonidos de alta frecuencia como el canto de los pajaros, las consonantes p, s, z,
f, por lo que el discurso se escucha distorsionado.

En cuanto al tacto disminuye la sensibilidad, la piel se hace mas delgada. Aumenta
la sensibilidad a la vibracién y a la temperatura.

Disminuye la masa muscular y aumentan las grasas (Pefna et al, 2011).

Todos estos cambios pueden variar de acuerdo al estilo de vida, como se indic6 anteriormente.

2.1.5 Cambios psicolégicos
Son varios los factores que influyen en los cambios psicolégicos producidos por el abandono
de la actividad laboral, la pérdida de familiares, la disminucion en la economia, la presencia

de enfermedades.

Aliniciarse el descenso de la curva de la vida, el tiempo cobra un nuevo significado.
La vivencia del tiempo es que transcurre con gran rapidez. Se inicia el contraste
con el pasado. Supone una gran prueba de confirmacion de la personalidad.
Disminuye la capacidad de rendimiento y aumenta la fatiga. (Pérez, De Juanas,
Cuenca et.al 2013).

Los AM buscan tener tiempo libre para usarlo significativamente, por lo general tienen la

tendencia de estar alerta.
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La depresion puede ser comun entre este grupo, puesto que en muchos casos el sentirse

solos a mas de los problemas fisicos provocaria una pérdida de sentido hacia la vida.

2.1.6 Funciones cognitivas
Uno de los mayores temores que experimentan las personas ante el envejecimiento es el
de perder sus capacidades intelectuales, temor que lleva a la creencia extendida de que la

vejez es sindnimo de deterioro de la mente (Velez et al, 2010).

Los estudios realizados sobre la evolucién de las funciones cognoscitivas no podrian ser
generalizados, ya que la presencia de ciertas enfermedades influyen en determinadas
funciones cognoscitivas. Sin embargo, el desarrollo cognitivo continda a lo largo de toda
la vida, la etapa de la adultez significa la aplicacion de lo aprendido a través de la vida, la
consecucion de objetivos y propdsitos, mientras que en la adolescencia se enfoca hacia la

adquisicion de conocimientos y destrezas.

El AM saludable puede mantener una buena capacidad linglistica y numérica, ademas es

capaz de traer a la memoria acontecimientos que fueron aprendidos de forma natural.

“Retienen las capacidades para dominar informacién novedosa. Por lo general poseen
especial destreza para aprender materias que les interesen, [...] el potencial para resolver

problemas de manera creativa permanece intacto”. (Davidoff 2011).

2.1.7 Aprendizaje
“Las personas adultas necesitan y pueden aprender a lo largo de toda la vida. La necesidad
de aprender es inherente al ser humano, lo Unico que difiere son los motivos y necesidades

que llevan a las personas a aprender”. (Perez, Oliva, Cuenca, 2013).

El aprendizaje se define como la adquisicion de informacién nueva mediante la practica o la
experiencia. Las personas aprenden antes de ser capaces de recordar, siendo el recuerdo

la recuperacion de la informacién que se ha almacenado en la memoria.

En este apartado sera necesario entender de manera global no solamente cuales son las
caracteristicas propias de la edad en cuanto a la capacidad para el aprendizaje, sino también
entender cdmo se produce el proceso de aprendizaje en el ser humano, en este sentido
“la arquitectura cognitiva es la manera como las estructuras y funciones cognitivas del ser
humano estan organizadas” (Andrade L, 2012) , y segun la Teoria de la Carga Cognitiva la

informacion que pasa al cerebro es procesada en tres diferentes estructuras:
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a. Memoria sensorial
b. Memoria a corto plazo

¢. Memoria de largo plazo

a) Memoria sensorial: Mantiene por lapsos de tiempo minimo entre uno y tres segundos

los estimulos del entorno, sean estos auditivos o visuales.

b) Memoria a corto plazo: En esta estructura se retiene una pequefia cantidad de
informacion, durante un tiempo mayor en relacion con la memoria sensorial, y, “esta
informacion puede perderse si no es transferida a la memoria a largo plazo con la utilizacion
de una estrategia” (Pérez Pérez, et al 2012 ). Segun los mismos autores la memoria a
corto plazo se ve disminuida en el AM aunque no se conoce la razén. Se precisa que para
mantener la informacion por un periodo mas largo seria necesario fijar la atencion en la

actividad y en el objetivo a alcanzar.

b) Memoria de largo plazo: Aqui se categoriza y jerarquiza informacién para su posterior

recuperacion.

Este tipo de memoria esta encargada de almacenar informacion relacionada con
hechos, conceptos, imagenes, recuerdos y procedimientos, entre otros aspectos;
organiza y almacena la informacién en esquemas o constructos cognitivos que
incorporan multiples unidades de informacion dentro de una unidad singular de
mayor nivel. (Andrade A, 2012).

Los adultos de todas las edades se pueden beneficiar de la educacién, esta educacion puede
compensar las deficiencias que aparecen con la edad. Sin embargo, deben considerarse
algunos aspectos en cuanto a posibles dificultades y algunas recomendaciones en el

proceso de aprendizaje en el AM:

* EI AM no tiene dificultades en recordar la esencia de un texto pero si sus detalles.

* No tienen problemas de reconocimiento, pero si en las tareas de recuerdo.

* Los items de seleccion multiple y los de verdadero/ falso pueden ser mas efectivos ya que
implican la memoria de reconocimiento.

* Les resultara dificil resolver preguntas cortas o de relleno de espacios, ya que tienen que
recordar informacion especifica.

* La reduccion de ansiedad, aporta significativamente al aprendizaje efectivo.

* La utilizaciéon de textos grandes, instructores hablando pausadamente con un tono de voz

alto, aporta positivamente durante el proceso de ensefianza- aprendizaje.
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* Repetir las ideas principales varias veces también resulta importante.

2.1.8 La inteligencia

La inteligencia cristalizada constituye el archivo central de la informacién obtenida
a través de la educacion y la experiencia continda creciendo a través de la vida
adulta, mientras la habilidad para manipular estos conocimientos en nuevos

contextos, la inteligencia fluida declina a partir de la adolescencia (Vélez, 2010).

En este sentido se menciona que la inteligencia fluida sufre deterioros con el paso de los
afios, mientras que la inteligencia cristalizada, en algunos casos se ve potencializada. A
pesar de estos cambios el AM puede compensarlas con otras destrezas adquiridas a través

de los afios.

Los deterioros de la inteligencia estan asociados con la salud deficiente y con la inactividad.
Una buena educacion y un ingreso comodo estan ligados con el mantenimiento de

capacidades intelectuales relativamente elevadas. (Davidoff, 2011).

Es decir mientras una persona se mantenga activa, aprendiendo continuamente,
desarrollando habitos de lectura, puede llegar en mejores condiciones a la vejez, aunque
en la mayoria de los casos dependera también de problemas de salud que puedan afectar

las funciones cognitivas.

2.1.9 La atencion

El AM puede presentar dificultades en la atencidon cuando sea necesario realizar varias
tareas a la vez; es decir, su atencién se veria limitada y dirigida a aquellos estimulos que
sean presentados de una manera simple y directa, sin que sea necesario una discriminacién
exagerada. Es necesario reducir los estimulos que pueden resultar innecesarios, con la
finalidad de liberar la memoria de trabajo para que pueda asimilar los contenidos de una

manera mas ordenada y fluida.

2.1.10 El Adulto Mayor en el Programa del Instituto de Seguridad Social, sede en
Cuenca

“Los adultos mayores constituyen un logro de la humanidad, pues hoy viven muchos afios
mas que sus antepasados, y viven con mejor calidad de vida.” (Hermida 2013, El IEES y

los adultos mayores).
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Con esta frase se publica un articulo en el Diario el Tiempo de la ciudad de Cuenca, en
donde se pone especial énfasis a la labor realizada dentro del “Programa del Adulto Mayor
del IESS”.

Para el presente estudio se trabajé con un grupo de adultos mayores que participan
activamente en este programa del IESS, se seleccion6 este lugar ya que cuenta con un
buen nimero de jubilados que asisten regularmente. Sin embargo previo a decidir trabajar
en este lugar se tuvieron varios acercamientos con la Universidad para el Adulto Mayor, en

donde se constatd que el interés por seguir formandose es creciente.

El programa del IESS nace de la necesidad tanto del AM como de las instituciones
preocupadas en dotar de una mejor calidad de vida a este sector que cada vez llega en
mejores condiciones al tiempo de la jubilacién, con expectativas y motivaciones de seguir

dando frutos.

El lugar escogido para el estudio resulta conveniente puesto que la accesibilidad al sitio es
positiva tanto el AM como el personal que trabaja en este sitio brindan una cordial acogida

cuando se trata de realizar programas en beneficio del grupo.

El objetivo del programa del AM es apoyar a la integracion y participacion social de este
grupo, para que sigan siendo parte activa dentro de procesos de desarrollo social. La
prevencion y la actividad son estrategias con las que trabajan para que el AM se desarrolle

dentro de un marco de envejecimiento activo.

“El Programa del Adulto Mayor ofrece talleres de terapia ocupacional, socio-recreativas
y de integracion, orientados a la promocién, prevencion y cuidado integral de la salud
de los adultos mayores”. (IESS, 2010); cuentan con 2.350 inscritos desde el afio 2009,
segun la informacién obtenida este nimero es cambiante, puesto que no todos los AM son
constantes en su asistencia, llegando aproximadamente a 1.800 personas que participan
continuamente de las diferentes actividades. De este total de personas que asisten al

programa, el porcentaje mayoritario corresponde a mujeres. (Anexo No. 2)

Actualmente no tienen un laboratorio de informatica, sin embargo y por la demanda que
existe, tienen planificado a largo plazo el equipamiento de un espacio que les proporcione

la oportunidad de actualizarse en esta area.

Dentro de las actividades programadas se desarrollan talleres de gimnasia, yoga,

cocina, musica, estimulacién cognitiva, estimulacion de la memoria, consulta psicolégica,
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actividades de turismo, sociales, culturales, entre otras. Esporadicamente por parte de
otras instituciones se han dictado cursos de computacion dentro del lugar, sin embargo, la

demanda todavia no ha sido satisfecha en su totalidad.

Para este trabajo se aplicd una investigacién mixta cuantitativa - cualitativa ya que “permite
elegir un contexto o ambiente en donde se lleve a cabo el estudio” (Hernandez, Fernandez,
Baptista 2010). Es posible conocer de cerca la problematica del grupo en mencion, sus
expectativas, motivaciones, etc., ademas la apertura para iniciar programas que les faculte

a utilizar sus destrezas orientadas a nuevos conocimientos es sumamente importante.

La primera etapa de la investigacion consistié en realizar entrevistas estructuradas y semi-
estructuradas, con una seleccion de la muestra por conveniencia “esta se utiliza en una
etapa exploratoria de la investigacion para generar hipotesis, elegir problemas de estudio
y aproximarse inicialmente a la caracterizacién del objeto de investigacion” (Mejia, 2000)
hasta llegar al punto de saturacion, que segun el mismo autor “ entre 26 y 30 pariticpantes,
se redunda en el conocimiento de las pautas de los procesos sociales”. Se realizaron 27,
entrevistas con lo que se pudo constatar el interés del grupo en cuanto a su deseo de

actualizarse en el uso de las nuevas tecnologias, concretamente el computador. (Anexo 3).

Paralelamente se realizaron entrevistas estructuradas y semi estructuradas a expertos,
quienes confirman la necesidad de tomar en cuenta al AM en procesos de capacitacion
orientados al uso del computador, mencionan ademas que las expectativas de aprendizaje
estan enmarcadas principalmente en conocer sobre internet y sus herramientas para

comunicacion, cuentas de correo y escritura (Anexo No.4).

Una vez comprobado el interés del AM hacia el uso del computador, se realizan dos tipos de
encuestas a participantes voluntarios, con el objetivo de conocer estilos de vida, necesidades
y expectativas en torno al aprendizaje del computador (Anexo No.5), preferencias de colory
elementos graficos (Anexo No. 6), que sirvieron para tomar decisiones en cuanto al alcance

de los contenidos y disefio de la aplicaciéon multimedia.

Para estas encuestas participaron 23 personas, quienes ademas debian contar con su

computador personal, para, posteriormente ser parte de la prueba de usabilidad.

Una vez obtenidos los resultados de las encuestas y la informacion suministrada por los

expertos se definen los grandes temas para ser incluidos dentro de la aplicacion multimedia,
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los mismos que se agruparon de la siguiente manera:

a) Manejo basico del computador

b) Uso de periféricos fundamentales

¢) Introduccién al uso del internet

d) Introduccion al uso de redes sociales

e) Introduccion al uso de un procesador de textos

Con la informacién recopilada, se planificd, disefid y produjo la aplicacion multimedia,
siguiendo los pasos de la metodologia recomendada por James Garret “Disefio centrado
en el Usuario”. Durante este proceso se realizaron pruebas de usabilidad con usuarios tipo,
para constatar la pertinencia de los colores, tamafio de texto y ubicacién de los elementos

dentro de la interfaz.

Una vez finalizado el disefio de la aplicacién multimedia se convocd nuevamente al grupo de
AM que participaron en las encuestas, para que asistan a la prueba de usabilidad, tomando
en consideracion recomendaciones en cuanto a la cantidad de participantes en este tipo
de pruebas, Nielsen J.(2012) manifiesta “[...] la respuesta es simple: cinco usuarios para
una prueba de usabilidad”. Nielsen llega a esta conclusién después de haber realizado 83
estudios de caso, de la misma forma la empresa norteamericana Seabright, desarrolladora
de productos multimedia realizan pruebas de usabilidad con un nimero de participantes
entre seis y ocho, en una de sus experiencias manifiestan “ Al cabo de cinco pruebas, los

resultados eran tan claros que cancelamos el resto de sesiones” (Pratt, Nunes, 2012).

En esta etapa de la investigacion finalmente participaron siete AM. La aplicacion multimedia
fue instalada en los computadores personales del grupo de asistentes, asi podian revisarla

cuando sea necesario.

Al llevarse a cabo la prueba de usabilidad de la aplicacion se realizé una encuesta para
constatar:

a) Eficiencia de uso

b) Estética y disefno

¢) Comprension de los contenidos

d) Problemas de uso

e) Funcionalidad de los elementos de navegacion (Anexo No.7).

Con estos ultimos resultados se realizaron los ajustes en la aplicacion multimedia para

posteriormente ser puesta en marcha con otro grupo de AM.
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2.2 Metodologia para el disefio de la aplicacion multimedia

2.2.1 Introduccién

“La pantalla se convierte en una zona de percepcion en la que se situan elementos de
diversa naturaleza y que responden esencialmente a cédigos visuales que comportan un
aprendizaje y suponen el incremento de la competencia comunicativa en los usuarios”.
(Cabero 2007).

Richard E. Mayer (2005) define el término multimedia “como una presentacion que contiene

texto escrito o hablado, imagenes como ilustraciones, fotos, animaciones o video”.

Para el desarrollo de la aplicacion multimedia se tom6é como eje conductor “La Teoria
Cognitiva del Aprendizaje Multimedia” (Mayer 2005) que “en esencia pretende alinear el

disefio del material instruccional con la Arquitectura Cognitiva Humana”. (Andrade 2012).

Segun esta teoria menciona que el usuario tiene una capacidad limitada dentro de la memoria
de trabajo cuando se enfrenta a excesivos materiales instruccionales, seria necesario medir
el uso de los mismos o0 a su vez tomar en cuenta que estos sean los apropiados y que
tengan relevancia ante los mapas mentales existentes en el grupo con el que se trabaja,
otra recomendacion es, hacer uso de varios recursos instruccionales pero orientados a
ser percibidos por diferentes sentidos, y no sobrecargar alguno de ellos, es cierto que se
pueden incluir varios media en una misma aplicacion, pero no necesariamente la cantidad

ser transforma en calidad y efectividad.

Las implicaciones que estas premisas tendrian dentro del disefio de una interfaz para
multimedia estarian en el hecho de tratar de disminuir aquellos elementos innecesarios
que sobrecarguen la memoria de trabajo, es decir “reducir el exceso de carga cognitiva

proveniente de la interfaz “ (Andrade 2012).

Wolfgang Schnotz (2012) aborda la utilizacion de multimedia para aprendizaje desde una
perspectiva cognitiva, sostiene que para usuarios novatos el uso de refuerzos como imagen

y texto para apoyar un concepto resultan positivos, sin embargo tienen otras implicaciones:

“[...]las representaciones multiples pueden apoyar la comprension, porque estas
representaciones se constrifien las unas a las otras. Pero el procesamiento de
multiples representaciones tiene ademas unos costes cognitivos: si el nimero de

representaciones aumenta, los costes cognitivos también se incrementaran”.
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Los sistemas para aprendizaje desarrollados con multimedia pueden ser una herramienta
complementaria al proceso de ensefianza, por otra parte pueden convertirse en un medio a
través del cual un individuo motivado a aprender a lo largo de su vida continle su proceso
de ensefanza. Las ventajas que suponen el uso de multimedia estaran de cierta manera
condicionadas por factores individuales y se trataria de un mecanismo abordado y asimilado
de diferentes maneras dependiendo del usuario. Por lo que para la aplicacion multimedia
se ha reducido considerablemente estimulos audiovisuales que puedan disminuir la

concentracion.

En esta aplicacion se trabajé con la metodologia propuesta por James Garret en su Disefio
centrado en el usuario que es “un conjunto de procesos que aseguran empiricamente el
cumplimiento de los niveles de usabilidad requeridos para el producto”. (Hassan et al.
2004). Ademas para el desarrollo de los contenidos y manteniendo la premisa de que en
usuario sea el centro del proceso, se trabajé en base a resultados de aprendizaje, que
son “enunciados acerca de lo que se espera que el estudiante sea capaz de hacer como

resultado de una actividad de aprendizaje (Jenkins y Unwin, 2001)

2.2.2 Metodologia del disefio centrada en el Usuario
Segun Garret el disefio centrado en el usuario tiene un concepto simple: tomar en cuenta al
usuario en todo el proceso de disefio; este proceso de disefio esta dividido en cinco planos,

que van desde lo abstracto hasta lo concreto:
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Figura 1 Planos del disefio centrado en el usuario. Garret, 2011
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2.2.2.1 Plano estrategia: La estrategia es el punto de partida del proyecto, aqui se delimitan
la segmentacion del usuario y los objetivos orientados a satisfacer las necesidades del

usuario.

a) Segmentacion del publico objetivo

* Segmentaciéon demografica

Hombres y mujeres AM vy jubilados que participan en el Programa del Adulto Mayor del
Seguro Social de la ciudad de Cuenca. Se trabajé con un grupo de personas voluntarias

interesadas y motivadas para aprender sobre el manejo del computador.

» Segmentacion psicografica

Personas que tienen tiempo libre o que quieran cambiar de actividad como parte de su
descanso. Se dedican a actividades de descanso y distraccion, ademas mucho de su
tiempo lo dedican a ayudar a sus hijos ya sea en el cuidado de los nietos o con quehaceres
sencillos, acordes con su edad. Son personas que tienen interés por aprender a lo largo de
toda la vida, se sienten motivados a incursionar en lo que mucho de ellos llaman “un nuevo
mundo”, pues desean estar al dia con la tecnologia, ademas son activos socialmente,
dentro del grupo en el que se desenvuelven siempre estan buscando actividades que les
permita mantenerse ocupados e interactuando con otras personas. Realizan diferentes

talleres durante el tiempo que acuden al programa del AM del IESS.

* Necesidades del usuario
Los usuarios necesitan que los contenidos de la aplicaciéon multimedia estén acorde a sus

expectativas y que sea sencilla de manejar.

En general el AM no quiere sentirse como un estorbo. Un factor clave dentro de las
necesidades es estar en un grupo en el cual se sientan parte activa en un entorno de
confianza, amistad y confraternidad, al sentirse valorado y apreciado hace que sus niveles

de autoconfianza crezcan.

EIAM considera que uno de los aparatos fundamentales hoy en dia es el computador, y por

ende quien no sabe usarlo, se ha quedado relegado de la tecnologia.

Muchos de ellos no han tenido la oportunidad de aprender absolutamente nada sobre
un computador, razén por la cual necesitan que se les imparta conocimientos basicos y
esenciales desde reconocer a través de qué iconos puede encender y apagar el computador,
para qué sirven los botones del raton, cual es la funcion de las teclas, como combinarlas,

como llegar a internet y realizar busquedas; necesitan usar esta herramienta como un medio
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de comunicacion con sus familiares que en muchos casos estan fuera del pais.

b) Objetivo

El objetivo de este trabajo es disefiar, producir y aplicar un sistema multimedia utilizando
los recursos idéneos tanto tecnolégicos como pedagdgicos, conociendo los problemas de
cognicion, comprensién y necesidades de los AM en relacién con el uso del compuador,
aplicando una tecnologia y metodologia didactica apropiadas, para contribuir en su inclusién

social.

2.2.2.2 Plano Alcance
Aqui se determinaron dos aspectos: requerimientos de contenidos, enfocados a satisfacer
las necesidades del usuario y requerimientos funcionales, es decir las herramientas y

funcionalidades que la aplicacion debe tener.

a) Requerimientos de contenidos: Los contenidos que se exponen en la aplicacién
multimedia fueron determinados en base de las encuestas elaboradas tanto al grupo de AM

como a los expertos, asi los temas que contiene la aplicacion son:

* Introduccién al uso del ratén,

* Introduccion al uso del teclado

* Introduccién al uso del escritorio Windows
* Introduccion al uso de Internet

* Introduccién al uso de Facebook

Los requerimientos de los contenidos estan dados en funcion del contenido especifico de
cada tema, tomando en cuenta que la forma de presentarlos mantiene unidad a lo largo de

la aplicacion, a continuacioén se enlista las caracteristicas comunes:

* Tipo de letra

De palo seco : Arial, Century Gothic y Din no menor a 9 ptos. para facilitar la legibilidad.
Los textos mantienen diferentes niveles de jerarquia, diferenciando la tipografia para
encabezados, contenidos, instrucciones y botones.

* Imagenes

No menores a 200 x 200px y a color

b) Requerimientos funcionales:
Entre los requerimientos funcionales se consideré los siguientes:

» La aplicacion facilita el acceso a cada uno de los grandes temas
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* Facilidad de recorrido entre paginas anterior y siguiente

» Acceder directamente a cada uno de los temas especificos de cada unidad.

* Mantener una secuencia de los contenidos

* Mantener una estructura ordenada de los contenidos

* Posibilidad de poner en practica lo aprendido

* Uso no recargado de elementos visuales

» Limitar el uso de elementos multimedia a: imagenes, texto, animaciones, niveles
de interactividad simples, ya que el usuario no posee experiencia en el manejo de una
aplicacién multimedia.

* La aplicacion multimedia contiene oportunidades de aprendizaje durante su uso, es decir
resulta interactiva en la medida que el adulto pueda comprender y manipular los diferentes

elementos.

Software utilizado
Para el disefio de la aplicacion, se decidi6 trabajar en el programa Adobe Indesign y Adobe
Flash.

Se optd por Adobe Indesign puesto que por la cantidad de contenidos el software ofrece
ventajas en cuanto a la diagramacion, flujo de trabajo con estilos de objetos, botones,

hiperlynks e introduccion de elementos interactivos sencillos, que es lo que requiere el AM.

Se introdujeron elementos animados desarrollados en Adobe Flash, los mismos que
fueron importados a partir de la extensién .swf. El resultado es visualizado a través de los

navegadores de internet ya que el programa genera archivos .html y .swf.

2.2.2.3 Plano Estructura
Comprende la arquitectura de la informacién y el disefio de la interaccién, este plano define

de manera estructural la distribucion de los contenidos y las posibilidades de interaccion.

a) Arquitectura de la informacién
Aqui se define la organizacion de la informacién, siempre tomando en cuenta los objetivos

del sistema y las necesidades del usuario.

Se desarrollé una organizacién de contenido jerarquica e hipertextual, con esto se logré
flexibilidad en la navegacién tomando en cuenta que el usuario necesita seguir un esquema

de recorrido muy concreto. Se probaron algunas opciones al final se muestra la estructura
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seleccionada.el cual debe estar apropiadamente dirigido hacia el usuario y sus posibles

reacciones ante toda forma de estructuraciéon de contenidos del sistema y su forma de

acceso.

Inicio

Instrucciones

Contenido general

EEREER

Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5 Unidad 6

" mmmm )

indice

Contenidos
—

Figura 2: Arquitectura de la informacion-Autora Sonia Pacheco

En la estructura se observa una secuencia que tomando como referencia la estructura de
un libro, comienza de manera légica con una portada, introduccion, instrucciones e indice,
este esquema se mantiene en el desarrollo de cada una de las unidades con variantes

especificas de acuerdo al tipo de contenido.

Se establecen relaciones entre la mayoria de los apartados de la aplicacién, tomando en
consideracion que una vez que han revisado el material por algunas ocasiones, la practica
les ira dotando de destrezas que les permitan saltar ciertos pasos y continuar a apartados

superiores. En esta etapa se establecen ademas las etiquetas de para los contenidos:
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+ indice

* Instrucciones

» Contenido general

* Unidad 1: Raton

» Unidad 2: Escritorio Windows
* Unidad 3: Teclado

* Unidad 4: Internet

* Unidad 5: Facebook

Cada una de las unidades que contiene la aplicacion multimedia mantiene el criterio de
organizacion jerarquico e hipertextual, en la que, una vez que ingresa a una de las unidades
puede acceder a los temas especificos. A continuaciéon se detalla la arquitectura de la

informacion de las unidades 1,2,3,4. (Unidad 5, Anexo 8. Unidad 6, Anexo 9)

indice Ratén

Palabras Descrip- Partes Funciona- ;Qué es Practicar Consejos | | Resumen
importante | | isn del del miento hacer

s para la raton raton del raton click?

unidad

Figura 3: Arquitectura de la informacion de la unidad 1, Raton. Autora Sonia Pacheco

| indice Escritorio |

Ealabras Descrip- Muestra Partes del Significad | | Abriry Consejos Resumen
importante | | cion del del escritorio o de los cerrar una

s para la raton escritorio iconos aplicacion

unidad * ‘ * *

Figura 4: Arquitectura de la informacién de la Unidad 2, Escritorio. Autora Sonia Pacheco
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Como se puede observar en la arquitectura de la informacion se han establecido ademas las
etiquetas especificas de cada unidad. El desarrollo de temas y contenidos, sera abordado

mas adelante

| indice Teclado |
Palabras Introduc- Organiza- Practica Consejos | | Resumen
importante cion cion del
s para la teclado
unidad
I 1
. o . Contintia
Shift Tab Control Suprimir | [Retroceso| | Windows hacia:
Teclado
| numeérico |
I ]
Continda
deseTe- Flechas Enter TeCIa,d ©
: alfabéti-
clado co
| numeérico |

Figura 5: Arquitectura de la informacion de la Unidad 3, Teclado. Autora Sonia Pacheco
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indice Microsoft Word |

JAAN

[ ]
Palabras Que Descripci Practique Continua
i i - . } Maximizar Escribir .
;n;p;ar:zr;; ”eces't? 6n del cémo abrir, v on hacia:
- para esta o . Seleccio-
unidad unidad programa el minimizar Microsoft
Microsoft porgrama nar un
. el Word
Word Microsoft programa texto
Word | |
indice Microsoft Word |
[ .

! Continua ! Cambiar el Escribir en Alinear un Pasos para Consejos Con_tlnua
desde: tipo de mayuscula texto, abrir un para abrir hacia:
Seleccio- letra, definicion documento un archivo Guardar un

tamafio y guardado guardado archivo en
nar un
resaltar una
texto memoria
USB

i

| indice Microsoft Word |

l

JAAN

! Continua !

desde:
Guardar un
archivo en
una memoria
usB

i

Pasos
para
grabar un
archivo en
una
memoria
usB

Expulsar
(retirar) la
memoria
UsSB

!

Figura 6: Arquitectura de la informacion de la Unidad 4, Microsoft Word.

Autora: Sonia Pacheco
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b) Diseio de la interaccion
Para el disefio de la interaccion se tomd en cuenta que el AM no tiene experiencia en el

manejo de un aplicacién multimedia, por que el flujo de posibilidades de interaccién con la

aplicacién es bastante sencilla:

»

Inicio

Instrucciones

l
i

Contenido general

Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5 Unidad 6

" s )

indice

Contenidos
— @

A

Figura 7: Disefio de la interaccion. Autora Sonia Pacheco

En el esquema se muestran las posibilidades de interaccion del usuario, una vez que inicia
la aplicacién puede aceder al indice y desde alli ingresar a cada una de las unidades, desde

las cuales ingresa a los contenidos especificos.
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2.2.2.4 Plano Esquema o esqueleto
En este plano se tomaron decisiones de ubicacion de los diferentes elementos de la

aplicacion, aqui intervienen el disefio de la navegacion y disefio de la informacion.

a) Disefio de navegacion

Hace referencia a la manera en la que el usuario se mueve de un contenido a otro.

Para la seleccion de los elementos propicios para la navegacion se tomé en cuenta que el
usuario no posee experiencia en el manejo de sistemas multimedia, por lo cual se trabajo
con elementos muy basicos al inicio, y, segun va avanzando en el proceso de aprendizaje

se incluyeron nuevos elementos de navegacion.

El sistema de navegacioén es local jerarquico, permite cierta libertad para ir de un extremo
a otro en los contenidos de la aplicacion, con esto se contribuye a que el nivel de stress por
estar ante algo completamente desconocido no genere una carga excesiva en la memoria

de trabajo. A continuacién se muestra el esquema del mapa de navegacion:
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Intro

v

Introduccion

v

Instrucciones

[
» Contenidos <
| —
Escritorio ’ Teclado ‘ ’Microsoft Word‘ ’ Internet ‘ ’ Facebook ‘
indice indice indice indice indice indice

v ¥ ¥ ¥ Y
Palabras Palabras Palabras Palabras Palabras Palabras
impor- impor- impor- impor- e impor- H impor-
tantes para tantes para tantes para | tantes para tantes para tantes para
la unidad la unidad la unidad la unidad la unidad la unidad

k2 Y ¥ D ﬁ' D *'

) . . escrip- escrip-
D_gscdrlpl- D.E,}SC"p' Numérico Ir_1tvroduc- nQeuCeeSita || cionde [ cionde
cién del cion e . o i
oS Alfabético cion para esta internet Facebook

Control unidad v v
¥ Shift v v | Definicion L Que
Backspace X i de internet necesita
Partes del Muestra_ Suprimir Organi- H Descrip- v ¥
ratéon del escrit. Enter zacion cion

¥ Flechas ¥ v [~ Pasos [~ Pasos

. Windows
Funcio- Partes del Tab Practica n Pasos — Recoﬁocer Cons:jos
namien- escritorio ¥ v I el icono del |- para abrir
to del Barra T. N ) navegador una cuenta
ratén Acceso Consejos | Practicar - -

\2 v v | | Buscador | Busque
Qué es Significa- Papelera Resumen Maximizar “Google* E%%ell’g‘)k en
h Internet 9

acer do de los Inicio v v v
click iconos Carpeta Abriry cerrar | Escribir | Elementos , Campo Pagina de

p de detexto |~ inicio de

v naveg- Barras de Facebook
Practica Abrir y Seleccionar | acion: > despla- v
i Ejemplo [~ Campo de zamiento
guiada cerrar jempl v texto, Fo/;rg\ulari»
barras de o“Abre una -

v Tipo de letra despla- [ cuenta“: > Esetrngcién
Consejos Consejos tamario m zamiento Informacion

resaltar 3 personal

v ¥ . ¥

L~ Resumen Resumen Escribir en H ?Zilier]r?;:r- g/leu;-stra | Encuentra a
maydscula — minimizar /| | tus amigos
v ¥ v
Alinear un [ pompletar
texto Irala informacién
ventana v
¥ [ anterior y
. siguiente Agrega tu
Abrir un *
documento | v foto de perfi
guardado v
7 Enlaces Ventana
. v | inicial de su
Consejos cuenta de
para abrir un Pasos para Facebook
documento i~ buscar en
¥ internet ¥
v — Consejos
Guardar un ¥
archivoen =~ - Descripcion
una memoria de los pasos — Resumen
[ para buscar
v en internet
Exppulsar v
una memoria
usBe i~ Consejos
v
“—Resumen

Siguiendo el grafico del sistema de navegacion se puede ver que en algunos casos fue
necesario incluir enlaces contextuales, generados segun las necesidades especificas de

los contenidos.

El sistema provee ademas un sistema de navegacién complementaria a través del indice de

cada una de las unidades. Se traté de mantener un minimo de opciones de navegacion en

Figura 8: Mapa de navegacioén. Autora Sonia Pacheco

cada pantalla y mas bien se aposto por una navegacion sistematica.
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b) Disefio de la informacién.
Aqui se tomaron decisiones sobre qué tipo de elementos utilizar para presentar la informacion

de tal manera que el usuario pueda acceder a ellos de una manera agil e intuitiva.

En cada unidad sera necesario manejar médulos para los requerimientos generales:

* No. de la unidad

* Titulos,

* Descripciones y contenidos de cada tema
» Zona para un menu de navegacion

+ indice,

* Definiciones

* Descripciones

» Palabras importantes

* Resumen

» Consejos.

* Wireframes (Maquetas)

Se trata de un esquema visual que muestra la organizacién de los contenidos en la pantallas
principales. Se desarrollé un sistema para ser usado en toda la aplicacion para facilitar el
nivel de pregnancia en el usuario, ademas de agilizar el proceso de produccién, y, en base
de los contenidos a ser manejados se procede a encontrar constantes y variables en cada
unidad para facilitar el manejo de la informacion. Se establecié ademas la resolucion de las

pantallas, en base al Ranking de resoluciones mas usadas
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Tabla 1: Ranking de resoluciones de pantallas

1366x768

1024x768

1280x800

1920x1080

1280x1024

1440x900

1600x900

768x1024

1680x1050

1360x768

Other

24% 30%

2
Ed
3
5
Ed
%
E

Segun este ranking, la resolucion de 1024 x 768 ocupa el segundo lugar de uso, por lo que

se considerd importante no dejar de lado a este grupo de usuarios.

Para la reticula se trabajo en base de la de 960px creada originalmente por Nathan Smith
(2008), esta reticula puede ser conformada por 12 o 16 columnas con una separacion

constante entre cada columna con lo que ofrecio versatilidad en el momento de distribucién

de los contenidos:

Figura 9: Reticula base (escala 1:30). Autora: Sonia Pacheco
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Una vez establecida la resolucion y la reticula base se procede a realizar los wireframes

basicos, asignando los modulos de acuerdo a la informacion que deberian contener.

Titulo Subtitulos

Contenido

Menu

Figura 10: Wireframe base. Autora: Sonia Pacheco

Se generd la estructura de las pantallas con unidad y variedad, con lo que se pretende

ademas que el disefio de la aplicacion se visualice como un sistema dinamico. (ANEXO 10)

Como parte de los wireframes se definen con precision los médulos para cada tipo de

informacion:

» Contenidos generales

* Desarrollo de contenidos

* Ventanas flotantes

» Contenidos dispuestos en el centro

» Contenidos que ocupan el moédulo central
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1 1/4 médulo
— 4 médulos
|1 moduto
20px |
Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5 Unidad 6 8 médulos
4 4 V V V
6 médulos
11/4
B Ver el contenido general i/ indice de esta unidad | @ Pagina anterior | Pagina siguiente [ 4
Figura11: Pantalla contenidos generales. Autora: Sonia Pacheco
Titulo centrado 1 modulo
—
Unidad Jndice de la unidad
1 médulo A
2 moédulos Ratén 1. Palabras importantes para la unidad
2. Descripcion del ratén
3. Partes del raton
4. Funcionamiento del ratén
5. ¢ Qué es hacer click?
B. Practicar
7. Consejos
8. Resumen
Fin de la unidad
10px i 5
m Ver el contenido general i.‘ indice de esta unidad | @ Pagina anterior | Pagina siguiente 9

Figura 12: Pantalla desarrollo de contenidos. Autora: Sonia Pacheco
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2 modulos
1 modulo 10p>§ 20px

Unidad 1 iridice de la unidad

Subtitulo .
_____ 1 médulo

Ventana flotante

10px

A, . s . . ..
& Inicio | B Ver el contenido general [ L/ Indice de esta unidad < Pagina anterior | Pagina siguiente "

Figura 13: Pantallas con ventanas flotantes. Autora: Sonia Pacheco

20px_ 20px

Unidad 3: Teclado Descripcion del teclado

o 20px

! 20px

Ll ' '

o :

' ' ]

1 ' '

H €l raton (mouse en inglés) de un ;

E :computador realiza funciones E

i :similares a las de nuestra mano: 5

! apuntar, seleccionar, tocar, objetos. !

I '

o ‘

1 : 1

o i

L R | '

e JRTRLIDN Y I | 20px
20px

|
<
®

r el contenido general y indice de esta unidad | @ Pagina anterior | Pagina siguiente #>

Figura 14: Pantallas contenido dispuesto en el centro. Autora: Sonia Pacheco
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1 1/4 médulo 1 1/4 médulo
i 1 1/4 modulo
1 1/4 modulo

1

V ii 20px
B Ver el contenido general i. indice de esta unidad 4"\Pégima anterior | Pagina siguiente »

Figura 15: Pantalla completa. Autora: Sonia Pacheco

Cada una de las pantallas fue elaborada a partir de la reticula base, fue importante mantener
una estructura ordenada en cuanto a colocar los elementos dentro de los moddulos,
respetando los espacios y margenes previstos para cada uno de los contenidos ya que asi

se garantizé un esquema visual equilibrado.

Para la siguiente parte del proceso se definieron, caracteristicas formales, tipografia,
cromatica y elementos multimedia, y como en los pasos anterioes, el bocetaje constituyo el

punto de partida.

2.2.2.5 Plano Superficie

En esta ultima etapa se conjuga lo tecnoldgico con lo visual y el resultado tiene que ser
coherente con los objetivos planteados al inicio del proyecto. Se realizaron varias propuestas
(Anexo No. 11), probando con diferentes alternativas desde aquellas que de alguna manera
pudieran evocar tiempos pasados, hasta las mas sencillas y contemporaneas, finalmente se

optd por mantener un disefio simple y funcional.

Se tomé como referente formal un elemento basico conocido como globo de didlogo
caracteristico de los cémics e historietas, propio del arte secuencial, que, a pesar de los

afos se sigue usandolo, transformandolo y haciéndolo parte de la comunicacion digital.
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Los globos de dialogo se los puede encontrar en diferentes aplicaciones para telefonia

movil como Whatsapp, como icono de mensaje de texto de algunos sistemas operativos

para telefonia mévil, o en redes sociales como Facebook.

Sistema de fcono usado para fcono usado para
mensajeria Whatsapp mensajeria en Facebook mensajeria en telefonia
movil Nokia

Figura 16: Globos de pensamiento aplicados en interfaces. Autora: Sonia Pacheco

1. Se trabajo sobre la reticula generada anteriormente para la maquetacion de las pantallas.
2. Se redondea las esquinas para generar una sensacion de suavidad, evitando asi la
rigidez de las esquinas. Para trazar el arco de cada esquina se divide un moédulo en 16
modulos y se toma 1 de ellos como limite del arco.

3. Para la segunda parte del globo se trazaron dos triangulos un equilatero y un isoceles
y se realiza una operatoria de disefio conocida como adicion entre los tres elementos: el
rectangulo y los tridangulos.

4. Redondear bordes: Finalmente se redondea la union entre los tridngulos y el rectangulo

para mantener la tipologia general.

4 \/ Resultado

Figura 17: Generacion del globo de pensamiento para las pantallas. Autora: Sonia Pacheco
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Se disefid ademas un sistema de elementos graficos para instrucciones en determinados

momentos de la aplicaciéon multimedia.

Estos globos seran usados para instrucciones especificas. La forma difiere de la forma del
globo de pensamiento anterior, ya que se precisa individualidad formal de tal manera que se

vea como un elemento independiente, sin embargo mantiene las caracteristicas cromaticas.

R: 255
G: 223
B: 103

Figura 18: Generacion del globo de pensamiento para instrucciones

Autora: Sonia Pacheco

Para la cromatica se usa un color amarillo y se aplicé un efecto de sombra para diferenciarlos

de los elementos que lo acomparfan en cada una de las ventanas.
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Tipografia:

En este apartado se toma en cuenta las recomendaciones hechas por el Instituto Nacional
sobre el Envejecimiento (EU), orientadas a aplicaciones para web en torno al uso de la
tipografia:

 El tamano minimo de las fuentes deberia ser de 12 a 14 puntos para el cuerpo del texto.
 Para encabezados se incrementa el tamafio.

« Es preferible utilizar mayuscula y minuscula y no solo mayuscula para facilitar la legibilidad.
« Evitar el uso del texto en italica.

* En cuanto al uso del color se recomienda contrastes altos.

Otro factor a tomar en cuenta en el uso de la tipografia es el tracking, o la distancia entre
caracteres, puesto que mientras mas cerca esta un caracter de otro se disminuye el nivel
de legibilidad.

Siguiendo estas premisas ademas de las encuestas que dieron como resultado la preferencia
por tipografias de palo seco caracterizadas por la ausencia de remates, siendo las de mayor

legibilidad. De este tipo de fuentes se decidio trabajar con: Arial, Century Gothic y Din.

Arial Century Gothic Din
ABCDEFGHIJKLMN ABCDEFGHIJKLMN ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ OPQRSTUVWXYZ OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimn abcdefghijkimn abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz opgrstuvwxyz opqrstuvwxyz
1234567890 1234567890 1234567890

Tamaio de la tipografia
Cuerpo de texto: Arial Regular 23 pt
Titulos: Century Gothic Regular 27 pt

Instrucciones: Din Regular 19 pt
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Cromatica

La cromatica juega un papel fundamental dentro del proceso de disefio, en este caso se
desarrollé una paleta de color para diferenciar cada una de las unidades. Se trabajo con
colores complementarios cercanos de acuerdo al circulo cromatico. Con esto se logro
un contraste bastante equilibrado. Los colores fueron organizados en dos grupos de tres
colores cada uno de tal manera que cada uno contiene un color calido en el centro. A partir
de cada color principal se desarrolla una sub-paleta con colores analogos cercanos para

diferentes elementos en cada unidad.

Ratén Escritorio Teclado

Cyan Turquesa Naranja Naranja Turquesa Celeste
R: 57 | R: 32 R: 255 . R 255 R: 68 . R:76
G:160 : G:186 G: 109 ¢ G:252 G:189 : G:176
B:208 ; B:189 B: 56 . B:86 B: 171 . B:216
Teclado Internet Facebook
Qo0 o '
Verde E Azul Rojo E Naranja Morado E Celeste
R:180 ' verdoso R: 255 ' R:255 R: 125 tOR77
G: 220 v R:83 G: 99 v G:i149 G: 114 v G182
B: 77 ¢ G:190 B: 90 . B:85 B: 185 . B:237
. B:209 . :

Figura 19: Paleta de color. Autora: Sonia Pacheco

Se incluyé una gama calida de naranjas y rojos para contrastar con los frios azules y
verdes. Los tonos usados en general transmiten seguridad, fuerza y a la vez tranquilidad, lo
que contribuye a mantener la atencion del usuario. Tomando en cuenta ademas que estos
colores son lo suficientemente llamativos y contrastantes, puesto que como se revisé en
la bibliografia, estos son mas faciles de identificar para el grupo de AM. Asi también en las

encuestas el color rojo y amarillo esté entre los preferidos del grupo.
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Botones de navegacion

Figura 20: Botones en reposo. Autora: Sonia Pacheco

Figura 21: Botones sobre y presionado. Autora: Sonia Pacheco

Forma: Los botones de navegaciéon son rectangulos con esquinas redondeadas. La altura
corresponde a 1 1/4 modulo, el ancho de cada botdn depende de la cantidad de texto que
en el se incluye, manteniendo el mismo margen desde el contenido hasta los bordes del
botodn. La forma de los botones esta en funcion de las preferencias del usuario, ya que como
se pudo constatar en las encuestas iniciales la mayoria prefiere formas simples y basicas.

Sin embargo se redondean las esquinas para generar una sensacion mas amigable.

Para apoyar la lectura visual de los botones se diseid un grupo de pictogramas que

complementan las instrucciones de cada uno.

Cromatica: Para el fondo de los botones se aplicd un color frio, azul, para reforzar la
sensacion de seguridad y equilibrio ya que los botones estan situados en la parte inferior
de la interfaz. Para crear una leve sensacion de volumen se generd un degradado hacia el

blanco, que va en sentido vertical de arriba abajo.

Tipografia: Para la tipografia su us6 una tipo palo seco de la familia tipografica DIN de
origen aleman muy utilizada por su legibilidad en proyectos de sefalizacién. Ademas tiene

una apariencia que evoca sutileza y tranquilidad.

Organizacion: El menu esta ubicado en la parte inferior, dejando un margen de 10px con

respecto al margen de la pantalla.
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Comportamiento de los botones: Es importante que los botones tengan un comportamiento
que de cierta manera alerte al usuario que ha realizado una accién sobre el botén. En este

caso al pulsar sobre el botén la opacidad disminuye en un 70%.

Elementos de interactividad y multimedia

Para la aplicacion de los diferentes elementos multimedia se tomdé en cuenta
fundamentalmente “La Teoria Cognitiva del Aprendizaje Multimedia” (Mayer 2005), como
ya se menciond al inicio del capitulo. Asi, se trabajé con estimulos sumamente limitados
para no causar desoncetracion ni carga excesiva en la memoria de trabajo. Se priorizé
la visualizacion de la informacién, y se utilizaron elementos animados al inicio de cada
ventana y como entrada de los contenidos. de la mano sobre el ratén, el comportamiento

de cierto tipo de formularios que se presentan en el momento de crear una cuenta .

En contenidos de la aplicacion se incluyeron demostraciones, usando animaciones cortas
cuando se trata de acciones especificas como por ejemplo la ubicacion del cursor y de la

mano con respecto al raton

Figura 22: Ubicacién de la mano sobre el raton. Autora: Sonia Pacheco

La aplicacion se configurd dentro de la linea de un tutorial interactivo en la que se muestran
los contenidos y una vez enunciadas las explicaciones o descripciones el usuario procede
a aplicar los nuevos conocimientos adquiridos como si se tratara de un simulador, este
tipo de interaccién se aplicé cuando se requeria realizar operaciones como abrir y cerrar
programas, seguir los pasos para abrir y cerrar una sesion, es decir aquellas acciones que
requieren acciones consecutivas, con esto se aplica la atencion, repeticion y elaboracién de

tareas puntuales, fases descritas como parte de la metodologia constructivista.
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{cono para
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para cerrar la
sesion: haga click

Watch Frea Course Prel
Susan Striping wil teac
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successiul wedding
photography.

jsan Stiping wil teac
how!to launch and suste
suocessiul wedding
photography...
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Ver registro de actividad [§  +++

Informacién  Amigos 355 Fotos  Mas ~ A ‘ | Informacién  Amigos s Fotos  Més v A ‘

Fashion Outorwear 7 Fashion Outerwear $7,

Figura 23: Instrucciones para seguir pasos consecutivos. Autora: Sonia Pacheco

Se desarrollé un juego para realizar una practica con el uso ratéon ya que el AM tiene
problemas con la motricidad fina y con la coordinacién 6culo manual, el objetivo era apuntar
con el cursor del raton elementos cada vez mas pequefios ubicados a través de una

trayectoria curva.

Instrucciones:

Haga click en Inicie en el
No. 1

cada uno de

los circulos

comenzando con

el numero 1,y 8
continue en orden

hasta terminar en 5

el numero 10. 10

Figura 24: Juego de precision, para practicar el uso del ratéon. Autora: Sonia Pacheco
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Para acercar al usuario a situaciones reales, se realizaron pantallas en las que pueden

practicar acciones como escribir, hacer click sobre los iconos para ver sus contenidos.

& Calibri (Cusrpo) -l - |'A‘ ,{‘@ =
Y :

g [N & 8 e x x [P A

= %
AaBbCcDe | AaBbCr .
: | Practique ahora i
=) || Tnormal | 7sic )
haga click en el recuadro

indicado hasta que vea esta
figuray comience a escribir:

eles ™ Fuente 7] Parrafo (F]

Figura 25: Simulador para escritura. Autora: Sonia Pacheco

En esta ventana se gener6 un elemento interactivo, la barra de deslizamiento con la que el

usuario puede practicar el movimiento de este tipo de elemento de navegacion.

Figura 26 : Interactuar con la barra de deslizamiento. Autora: Sonia Pacheco

Aplicacién multimedia completa con la descripcion de cada una de las pantallas (Anexo 14
CD)
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2..3 Desarrollo de los contenidos en base de logros de aprendizaje

2.3.1 Introduccién
Como se manifesté desde un inicio del desarrollo de la metodologia, el usuario y aprendiz
se convierte en el centro del proceso, por lo cual se decidié trabajar los contenidos en base

de resultados de aprendizaje para cada una de las unidades.

Kennedy, cita “Los resultados de aprendizaje son enunciados acerca de lo que se espera
que el estudiante sea capaz de hacer como resultado de una actividad de aprendizaje“

(citado textualmente en Kennedy,18)

De esta manera se asegura que los contenidos sean desarrollados en base de las
necesidades del AM, de tal manera que respondan a las caracteristicas del grupo objetivo,
utilizando un lenguaje claro y con términos apropiados, acercando al usuario hacia una

terminologia propia de la tecnologia.

2.3.2 Resultados de aprendizaje Unidad 1, Ratén
a) Comprender la relacién entre el movimiento del ratén y lo que sucede en la pantalla del
computador

b) Utilizar el ratén de manera apropiada distinguiendo sus partes

En base a los resultados esperados, se establecen los temas de cada unidad orientando los

contenidos a satisfacer las necesidades que surjen a través de plantear dichos resultados.

Temas de la unidad 1.

Palabras importantes para la unidad 5. Qué es hacer click
2. Descripcion del ratén 6. Practica guiada

3. Partes del ratén 7. Consejos

4. Funcionamiento del ratén 8. Resumen

2.3.3 Resultados de aprendizaje Unidad 2: Escritorio
a) Comprender la organizacién de los elementos dentro del escritorio
b) Abrir y cerrar programas a través de los diferentes accesos desde el escritorio

c) Describir los elementos basicos del escritorio
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Temas de la unidad 2 5. Partes del escritorio

1. indice 6. Significado de los iconos esenciales
2. Palabras importantes para esta para esta guia

unidad 7. Abrir y cerrar una aplicacion

3. Descripcion 8. Consejos

4. Muestra del escritorio 9. Resumen

2.3.4 Resultados de aprendizaje Unidad 3: Teclado
a) Comprender la légica de distribucion de las teclas en un computador
b) Identificar las teclas de mayor uso en el proceso de escritura

c) Utilizar las teclas esenciales

Temas de la unidad 3

1. Indice 4. Organizacion del teclado
2. Palabras importantes para la 5. Consejos
unidad 6. Resumen

3. Introduccion

2.3.5 Unidad 4: Microsoft Word Resultados de aprendizaje

a) Acceder al programa desde el escritorio.

b) Escribir un documento de texto con caracteristicas basicas modificando tipografia,
alineado vy justificacion.

¢) Guardar y abrir un archivo.
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Temas de la unidad 4

4.1 indice

4.2 Palabras importantes para esta
unidad

4.3 Qué necesita para esta unidad
4.4 Descripcioén del programa
Microsoft Word

4.5 Pasos para abrir el programa
Microsoft Word

4.6 Practique como abrir el
porgrama Microsoft Word

4.7 Maximizar y minimizar el

programa

4.8 Escribir en Microsoft Word

4.9 Seleccionar un texto

4.10 Cambiar el tipo de letra, tamano
y resaltar

4.11 Escribir en mayuscula

4.12 Alinear un texto, definicion

4.13 Pasos para abrir un documento
guardado

4.14 Consejos para abrir un archivo
guardado

4.15 Consejos

2.3.6 Resultados de aprendizaje Unidad 5: Internet
a) Acceder al navegador a través del escritorio y sus diferentes opciones
b) Realizar busquedas a través del navegador predefinido

c¢) Interactuar entre ventanas para realizar busquedas simultaneas

Temas de la unidad 5

5.1 indice 5.9 Pestafias - maximizar —

5.2 Palabras importantes minimizar
5.3 Descripcion de internet 5.10 Ir a la ventana anterior y

5.4 Definicion de internet siguiente

5.5 Pasos para ingresar a internet 5.11 Enlaces

5.6 Reconocer el icono del 5.12 Pasos para buscar en internet

navegador 5.13 Descripcion de los pasos para

5.7 Buscador “Google* buscar en internet

5.8 Elementos de navegacion: 5.14 Consejos

Campo de texto, barras de 5.15 Resumen

desplazamiento
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2.3.7 Resultados de aprendizaje Unidad 6: Facebook

a) Acceder a Facebook a través del navegador

b) Crear una cuenta

¢) Administrar los elementos basicos para el uso de Facebook

Temas de la unidad 6

6. indice

6.1 Palabras importantes

6.2 Qué es una red social

6.3 Descripcion de Facebook

6.4 Qué necesita para esta unidad
6.5 Pasos para abrir una cuenta de
Facebook

6.6 Consejos para abrir una cuenta

6.7 Busque Facebook en Google

6.8 Pagina de inicio de Facebook

6.4 Formulario “Abre una cuenta®
Informacién personal

6.5 Pasos para llenar el formulario
“Abre una cuenta”

6.9 Consejos

6.10 Resumen

Temas de la segunda parte de
Facebook

6.11 Funciones esenciales en
Facebook

6.12 Buscar amigos: definicién
6.13 Pasos para buscar amigos
6.16 Buscar amigos: resumen
6.17 Publicar en el muro de
Facebook: definicion

6.18 Publicar en el muro:
descripcion

6.19 Publicar en el muro: resumen
6.20 Comentar en el muro:
definicion

6.21 Comentar en el muro:

descripcion

6.22 Comentar el muro: consejos
6.23 Revisar notificaciones:
definicién

6.24 Revisar notificaciones:
descripcién

6.25 Revisar notificaciones: resumen
6.26 Actualizar su foto de perfil:
definicién

6.27 Actualizar su foto de perfil:
descripcién

6.28 Actualizar su foto de perfil:
resumen

6.29 Cerrar y abrir sesion: definicion
6.30 Cerrar sesion: descripcion

6.31 Abrir sesién: descripcion

6.32 Abrir y cerrar sesion: resumen




Pacheco, 44

Una vez establecidos los logros de aprendizaje y temas generales de cada unidad y en base
de los requerimientos del grupo se detallan los contenidos atendiendo a una metodologia
constructivista favoreciendo un aprendizaje significativo, en la que se propende a seguir las
etapas de atencion, repeticion y elaboracion; ademas en el discurso y en cuanto el tema
de la unidad lo permitié se aplicé el método analégico comparativo, que tiene por finalidad
el descubrimiento de las semejanzas, diferencias y las diversas relaciones que pueden
establecerse (Raventéds, F. 64); las fases de este método son: descripcion, interpretacion,

yuxtaposicidon y comparacion.

Resulta interesante la utilizacion de esta metodologia ya que el AM no presenta deterioro
en la inteligencia cristalizada, lo que se puede aprovechar al generar relaciones entre
elementos u objetos que le sean familiares y faciles de recordar, conduciéndole de esta
forma a través de un entorno en el que pueda ejercitarse intuitiva y activamente; todo esto

debera dar como resultado un aprendizaje significativo para el AM.

Resulté importante el uso de estimulos que favorecieron la sensacion de éxito en la
resolucién de tareas y durante todo el proceso de aprendizaje, con esto se conseguio

acrecentar el nivel de motivacién y seguridad en el usuario.

Como se indico anteriormente el AM posee un bagaje amplio de conocimientos, por lo que,
se uso su experiencia como un punto de ancla con los nuevos conocimientos, por ejemplo
si él/ella ya han manejado una maquina de escribir, esto favorece la incursién en el uso del

teclado del computador y del programa Microsoft Word.

Para el proceso de las pruebas de uso se direccioné al AM hacia un método activo

reproductivo, una vez dadas las indicaciones el AM procedié a la aplicacién de lo observado.

A partir de los pasos llevados a cabo se tiene como resultado una descripcion clara y

detallada de los contenidos de la aplicacion multimedia. ANEXO 14 (guia completa)
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3. Resultados

3.1 Perspectivas sobre el manejo del compuador e internet

Los primeros resultados fueron obtenidos a través de entrevistas realizadas a asistentes
al Programa del Adulto Mayor en le IESS, el tipo de muestreo fue por conveniencia hasta
llegar al punto de saturacidon. Se entrevisté a 26 personas entre asistentes a los talleres de
gimnasia cerebral y gimnasia. Ademas se realizaron entrevistas a expertos para contrastar

las respuestas obtenidas.

Pregunta No. 1

¢ Tiene interés por aprender sobre el uso del computador e internet?

Tabla No. 2 Interés por aprender computacion e internet

No. de
Interés personas Interés Porce

ntaje
Le interesa 19 Le interesa 91% _
No le interesa 7 No le interesa 9% .
Total 26

Pregunta No. 2

¢ Porqué cree que deberia aprender sobre computacion e internet?

Tabla No. 3 Razones para aprender computacion e internet

No. de
Razones personas Razones Porcentaje
Comunicacion 18 Comunicacion 33% I
Actualizacion 14 Actualizacion 26%
Informacién 10 Informacion 19%
Para estar al dia 8 Para estar al dia 15% [
Internet abre puertas 3 Internet abre puertas 6% -
Es un nuevo mundo 1 Es un nuevo mundo 2% |

De estos primeros resultados se puede observar el interés de la mayoria por aprender, a

mas de las razones por las cuales desean incluirse en lo que ellos llaman “la tecnologia”.



Pacheco, 46

3.1.1 Entrevistas a expertos
Paralelamente se realizaron entrevistas semiestructuradas a algunos expertos relacionados

con el cuidado del AM, de las cuales se recogen algunos criterios importantes

Dr. Jorge Ipiales (Psicélogo -Coordinador de Servicios Sociales, IESS hasta el afio 2012).

“Los AM (quienes acuden a los Servicios Sociales de la tercera edad del IESS y participan
activamente), tienen la motivacién para hacer ejercicio, aprender, sociabilizar, son las
creencias comunes las que en muchas ocasiones llevan a la persona a tener un sentimiento

nihilista.”

Dr. Saul Chalco, Vicepresidente de la Red Iberoamericana de Asociaciones de Adultos
Mayores

“[...] de esta manera un acceso a la informacién hara que el AM tenga mas libertad, en el
sentido de que al aprender sobre las TICs, y mas especificamente aprender a manejar internet

le dara la oportunidad de investigar, aprender, ponerse al dia, reforzar sus conocimientos”.

Sclga. Martha ugalde, Directora del Programa del AM del IESS
“Ellos viven en un mundo y se dan cuenta que es una necesidad y esa falta les hace
sentirse menos participes de la sociedad. Hay mucho que tienen familia en EU. La compu

se vuelve util para todo”.

Para obtener referencias sobre la delimitacion de los contenidos que estaran dentro de la
aplicaciéon multimedia se realizaron entrevistas a expertos, ademas de una investigacién
de campo en una sesion de clases de la Universidad para el Adulto Mayor, como proceso

para la recoleccién de datos se us6 la observacion y apuntes, con los siguientes resultados:

Nombre del médulo: Médulo comunicacién electronica, impartido en dos niveles con una
duracion de tres meses cada uno con los siguientes temas: Partes de la computadora,

encender la computadora, Escritorio Windows, Internet y redes sociales.
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3.2 Encuesta para determinar estilo de vida, necesidades y expectativas sobre el uso
del computador e internet

Para tomar decisiones finales sobre el alcance de los contenidos de la apliccion multimedia,
y el disefio de la interfaz se llevd a cabo una segunda encuesta. Se realizé un muestreo de
un grupo de voluntarios ya que una de las condicionantes para el proceso que se llevé a
cabo fue la motivacién propia del aprendiz. Para esta encuesta acudieron 24 participantes.
(Anexo 12)

Pregunta No. 1

Género

Tabla No.4 Cantidad de inscritos por género

Mujeres 22 91% |
Hombres 2 9% [ |

Pregunta No. 2 Edad

Tabla No.6

Tabla No.5 Rango de edad

Rango de edad en afos No. de personas Porcentaje
66 a70 11 48% ]
61 a65 5 22% I
71a75 4 17% I
50 a 55 2 9% ||
56 a 60 1 4% [ |
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Pregunta No.3

¢, Cual era su actividad laboral antes de jubilarse ?

Tabla No. 6 Actividad laboral antes de jubilarse

Aux. Enfermeria 6 25% I
Enfermera 5 21% I
Profesora 2 9% I
Trabjo Social 2 9% I
Comercio 1 4% [
Asistente 1 4% I
Contador 1 4% [
Secretaria 1 4% I

Obrera 1 4% [
Empleada privada 1 4%
Costurera 1 4% [
Bodeguero 1 4%
Mecanico 1 4% [

Total de participantes 24

La presencia de profesionales inscritos es notoria, frente a otras actividades laborales.

Pregunta No.4

¢, Cudl era su actividad de entretenimiento antes de jubilarse ?

Tabla No. 7 Actividad de entretenimiento realizada durante la vidad laboral

Actividad Actividad Porcentaje de personas

Lectura 18 32% ]
Deporte 16 20% ]
Musica 11 28% ]

TV 11 20% I
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La mayoria de personas dijo que la lectura fue una actividad preferida para el entretenimiento

en la etapa de la vida laboral, seguido por la musica, TV y deporte.

Pregunta No.5

¢, Qué tipo de capacitacion recibia durante su vida laboral?

Tabla No.8 Tipo de capacitacion recibida durante la vida laboral

No. de personas Porcentaje de personas

Seminarios 19 66% NG
Autodidacta 6 21%

Ninguna 8 10% =

Talleres 1 3% @

En cuanto a capacitacién se puede observar que mayoritariamente lo hicieron de manera

presencial, ademas una buena cantidad fueron autodidactas.

Pregunta No.6

¢, Qué actividades de entretenimiento realiza actualmente?

Tabla No. 9 Actividad de entretenimiento que realizan actualmente

Actividad Porcentaje de personas

Mdusica 18 30% I
Lectura 15 25% I
TV 15 25% I
Deporte 12 20% [

Se puede observar que los habitos han cambiado levemente, las actividades de
entretenimiento comparadas con la etapa laboral tienen a la musica como la primera opcién,

seguida por la lectura, TV y el deporte que sigue ocupando el ultimo lugar de la lista.
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Pregunta No.7

¢, Cuales fueron los medios de informacién que usaba durante su vida laboral?

Tabla No. 10 Medios de informacion utilizados en la vida laboral

Medios de informacion No. de personas Porcentaje
Libros 17 22% I
TV 16 20%
Periodicos 15 19% N
Revistas 14 18% [
Radio 13 17%
Otros 3 40%

Segun las respuestas obtenidas en cuanto a los medios de informacion utilizados durante
la vida laboral, los libros fueron una fuente primaria, seguidos por la TV, periddicos, revistas

y finalmente la radio.

Esta primera parte de la encuesta ayudé a obtener datos sobre las costumbres y cambios

que pudieron surgir a través de los afios comparando su vida laboral y su etapa de jubilado.

La segunda parte de la encuesta pretendié recoger informacion sobre las razones y

expectativas que tienen acerca de capacitarse para el uso del computador.

Pregunta No.8

¢ Porqué considera que es importante aprender computacion?

Tabla No. 11 Razones para aprender computacion

Razones para aprender computacion

1. Actualizarse 6. Adelanto de la tecnologia
2. No ser analfabeto 7. Uso generalizado

3. Capacitacion 8. Adquirir conocimientos

4. Necesidad 9. Comunicacion

5. Estar al dia 10. Trabajo

Entre las principales razones consideradas por el AM para aprender sobe el uso del
computador esta actualizarse, y como segunda para no considerarse analfabeto, en ultimo

lugar toman en cuenta al trabajo.
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Pregunta No.9

¢, Sabe algo sobre el uso del computador e internet?

Tabla No.12 Conocimientos de computacién

Conocimientos previos de computacion No. de personas Porcentaje

Encender/ apagar 16 30%
Acceso Internet 8 15%

Reviso el correo electronico 6 1% .

Tengo Facebook 6 1%

Veo fotos 6 1% [

Escribo 5 10%

Escucho M. 4 8%

Ninguna 2 4%

Msn-Skype 2 4%

Muchos tienen algo de conocimientos esenciales como encender y apagar el computador,

ademas puede notarse que el acceso a internet esta entre las tareas que pueden realizar.

Pregunta No.10

¢, Coémo aprendié lo que sabe de computacion e internet?

Tabla No. 13 Medios usados para aprender computacion

Cursos 4 27%
Trabajo 3 20% I
Familia 2 13% I

Hijos 2 13% [

Nieta 2 13% [
Autodidacta 2 13%

Quienes tienen conocimientos basicos han aprendido a través de cursos principalmente, y
en segundo lugar por medio de sus trabajos, un menor numero a través de sus familias, y

unos pocos han sido autodidactas.
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Pregunta No.11

¢ Tiene algun impedimento fisico para aprender computacion?

Tabla No. 14 Impedimentos para aprender computacion

No tengo quien me ensefie 13 33%
Falta tiempo 9 22%
Parece complicado 7 18%

Temor 6 15%

No tengo computador 5 12%

No me interesa 0 0%

En cuanto a porqué no han aprendido sobre computacién consideran en primer lugar que
no han tenido quien les ensefe, es interesante observar ademas como una de las razones
la falta de tiempo, considerando que ya se encuentran jubilados y la mayoria ya no depende
de horarios de trabajo. Hay quienes dicen que les parece compliado y tienen temor. En

ultimo lugar esta la falta de computador.

Pregunta No.12

¢ Tiene algun impedimento fisico para aprender computacion?

Tabla No. 15 Deficiencias fisicas que le impedirian aprender computacién

No responden la pregunta 8 34%
Vision débil 7 30%
Me olvido cosas 3 21%
Falta de audicion 5 13%

La mayoria manifiesta que la principal dificultad por la que atravesaria en el momento del
aprendizaje, seria la vision débil, seguida por el olvido, y la falta de audicién esta en ultimo

lugar.
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¢ Para qué cree que pudiera usar el computador en su vida?

Tabla No. 16 Expectativas de uso del computador
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Ejercitar memoria

Comunicacién 18
Actualizacion 18
Ver noticias 16
Informacion servicios 14
Ver peliculas -videos 14
Escuchar y bajar musica 13
Pago servicios basicos 10
Compartir su historia %

78
78
70
61
61
57
43
26

El AM considera que el uso del computador le ayudaria para ejercitar su memoria, como

segundo uso que le daria estala comunicaciony actualizacion, actividades de entretenimiento

como ver peliculas, videos, escuchar musica, pago de servicios estan en un segundo lugar

en su lista de prioridades con respecto al uso del comutador.

Pregunta No.14

¢ Para qué cree que pudiera usar internet en su vida?

Tabla No. 17 Expectativas de uso de internet

Actualizarse 9
Comunicacién 8
Aprendizaje 6
Trabajo 1
Recordar 1
Investigar 1

32%
29%
21%
4%
4%
4%

Para conocer sobre sus expectativas de uso en cuanto al internet se les pregunté cuales

son las razones para aprender internet, anto lo cual la mayoria responde para actulizarse
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Pregunta No.15

¢, Coémo se sentiria mas cémodo para aprender sobre el uso del computador e internet?

Tabla No. 18 Aprendizaje grupal o solo

En grupo o solo (cualquiera) 11 48% N
Grupo 9 39% I
Solo 3 13%

Del grupo entrevistado no tienen una preferencia muy marcada en cuanto a aprender solo
en grupo, la mayoria dice que cualquiera de las dos opciones estaria bien, sin embargo en
los resultados si se observa que la cantidad de personas que desean aprender en grupo es

casi un 50% mas que los que desean aprender solos.

3.2 Encuesta para determinar los elementos formales, tipografia y cromatica para la
aplicacion multimedia

Esta encuesta se realizé al mismo grupo de 24 AM (Anexo 12).

Pregunta No.1

¢, Con cual de las figuras se siente mas familiarizado?

1 2 3
[

Figura 27. Encuesta elemento formal-icono. Autora: Sonia Pacheco

Tabla No. 19 Figuras que identifica con mayor facilidad - iconos

m No. de personas familiarizadas Porcentaje

Figura No.3 13 57%
Figura No.2 7 30%
Figura No.1 3 13% 1

Para la mayoria les resultdé mas atractiva la figura realista, sin estilizacion ni simplificacion,

los iconos son menos atrayentes para el grupo en encuestado.
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Pregunta No.2

¢, Con cual de las figuras geométricas se siente mas familiarizado?

1 2 3 4 5 6

Sl IO o

Figura 28. Encuesta elemento formal- figura geométrica. Autora: Sonia Pacheco

Tabla No. 20 Figuras geométricas que identifica con mayor facilidad

2 (Cuadrado) 10 35%
5 (Circulo) 8 28%
1 (Rectangulo) 7 24% s
4 (Esquinas redondeadas) 3 10% [
|

6 (Ovalo) 1 3%
3 (Estilizado) 0 0%

Ante las formas geométricas prefieren las formas basicas, y dejando en ultimo lugar las

formas estilizadas.

Pregunta No.3

¢ Qué tipo de letra le parece que puede leer con mayor facilidad?

1 2 3

Auto Auto Auto

Tabla No. 21 Tipografia com mejor legibilidad

1-3 (Sin remates) 13 37% I
2 (Con remates) 7 35%
1 (Tipo ancha) 3 28% NN

En cuanto a la tipografia prefieren un tipo simple como lo es la llamada de palo seco o sin

remates, en general no existen diferencias muy marcadas en este aspecto.



Pregunta No.4

¢, Cual es el color de su preferencia?

Tabla No. 22 Preferencia de colores
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Cyan
Rojo
Verde
Negro
Azul
Amarillo
Cafeé
Gris

N W B A O O

0%

23%
23%
15%
15%
12%
8%
4%
0%

En cuanto a los colores muestran preferencia por colores célidos, dejando los neutrales en

los ultimos lugares.
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3.3 Pruebas de usabilidad de la aplicaci’é6n multimedia

Una vez que se desarrollé la aplicacion multimedia se organizé la prueba de usabilida
durante la cual se desarrollé6 una encuesta para constatar si existieron problemas con el
manejo de la aplicacién, periféricos, contenidos, colores e instrucciones.

En esta prueba de usabilidad y encuesta participaron 7 personas quienes fueron parte de

la encuesta anterior. (Anexo 14)

Pregunta No.1

¢ Tiene dificultades al hacer click izquierdo?

Tabla No. 23 Dificultades al hacer click izquierdo

No Es dificultoso 6 86% I
Si es dificultoso 1 14% Il

Pregunta No.2

¢ Tiene dificultades al hacer click izquierdo?

Tabla No. 24 Dificultades al hacer click derecho

Es dificultoso 0 0
No es dificultoso 7 100% I

Pregunta No.3

¢ Tiene dificultades con la barra de desplazamiento?

Tabla No. 25 Problemas con la barra de desplazamiento

I T

Presenta problemas 4 57%
No presenta problemas 1 14% R

Algo problematico 2 29% s
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Pregunta No.4

¢ Tiene dificultades con el manejo de la guia de aprendizaje?

Tabla No. 26 Dificultades con el manejo de la guia de aprendizaje

I O

Es dificil de manejar 2 1%
No es dificil de manejar 5 29% e

Pregunta No.5

¢, Comprende las instrucciones que contiene la guia?

Tabla No. 27 Comprensién de las instrucciones

Comprende las instrucciones No. de personas Porcentaje

Si 2 71% I
No 5 29% .

Pregunta No.6

¢ Tiene dificultades para avanzar entre las paginas de la guia?

Tabla No. 28 Dificultades al avanzar entre las paginas de la guia

I 0 R

Es dificultoso 1 86% I
No es dificultoso 6 14% 1l

Pregunta No.7

¢ Usa el indice para avanzar entre los contenidos de cada tema?

Tabla No. 29 Uso del indice para avanzar entre los contenidos de cada tema

Silo usa 4 57% I
No lo usa e 43%
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Pregunta No.8

¢, Tiene dificultades con el tamafo de la letra de la guia?

Tabla No. 30 Dificultades con el tamaio de letra de la guia

I )

Tiene dificultades 1 14%
No tiene dificultades 6 86% I

Pregunta No.9

¢, Comprende los contenidos de la guia?

Tabla No. 31 Comprension de los contenidos de la guia

I s N

No tiene dificultades 4 57%
Tene dificultades 3 43%

Pregunta No.10

¢ Presta atencion a las instrucciones de la guia?

Tabla No. 32 Atencion prestada a las instrucciones

Presta atencién 6 86% I
No presta atencion 1 14% Il

Pregunta No.11

¢ Ha tomado apuntes durante el uso de la guia?

Tabla No. 33 Tomar apuntes durante el uso de la guia

Si 6 86% I
No 1 14% Il
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Pregunta No.8

¢ Le agradan los colores de la guia?

Tabla No. 34 Conformidad con colores de la guia

)
Esta conforme 7 100%

Esta inconforme 0

Pregunta No.9

¢ Tiene alguna molestia con algun color de la guia?

Tabla No. 35 Molestias con los colores de la guia

Si 0
No 7 100% I

Pregunta No.10

¢, Cuadles han sido los temas de mayor dificultad?

Tabla No. 36 Temas de mayor dificultad

Escritura 2 29% .
iconos 2 29% .
No responde 3 43% I

Segun los resultados de esta encuesta pareceria que los contenidos, e interfaz son
comprendidos efectivamente por el AM, sin embargo se realizaron algunos cambios que, en
el transcurso del taller se detectaron para mejorar tanto las instrucciones como problemas

técnicos y funcionales.

Se elimino lo siguiente
* Animaciones elaboradas para la entrada de todos los contenidos

» Efecto de animacién al pasar cada una de las pantallas
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Se agrego lo siguiente
* Textos con mas detalle en las explicaciones
» Esquemas para explicar la légica para guardar documentos

» Un apartado para explicar el funcionamiento del trackpad

3.4 Resultados al culminar las pruebas de uso

Al final de la prueba de uso se lograron resultados efectivos con el grupo de AM, se constato
el funcionamiento de la aplicacion multimedia en cada uno de los temas, con lo cual el AM
pudo asimilar los contenidos expuestos, y, los resultados por parte de los participantes

fueron:

1. Abrieron una cuenta de correo
2. Escribieron una anécdota de su vida

3. Mantienen activo un grupo en Facebook

¢ m we e =
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- B 0 §  vowaRewds @ M- 1063 < > Q-
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Figura 29: Correo elctronico de un Figura 30: Grupo de Facebook de los

participante. Autora: Sonia Pacheco participantes. Autora: Sonia Pacheco
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Figura 31: Publicaciones de Facebook Figura 32: Practica de escritura durante

Autora: Sonia Pacheco el taller. Autora: Sonia Pacheco
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Figura 33: Sesion de trabajo en la Figura 34 Sesion de trabajo durante la

prueba de usabilidad prueba de usabilidad

Autora: Sonia Pacheco Autora: Sonia Pacheco
-§-1-2-::--t-s--a-?-s-a-1n-11-12w1a-14-

viajdbamos de Argentina a Chile para hacer escala pero yo no habfa cambiado la hora de Ecuador.al
llegar le dijo a mi marido ya nos fregamos estamos atrasados nos fuimos lo mas rdpido que pudimos al
llegar a los filtros mi marido se saca a correa al revés todos se refan porgue no se podia sacar de los
nervios que supuestamente estibamos atrazados,jajaaa esperamos 3 horas para coger el vuelo.

(el

Figura 35 Escritura de una anécdota de la vida de una participante
durante la prueba de usabilidad

Autora: Sonia Pacheco

3.5 Resultados de la aplicacion multimedia

A la aplicacién desarrollada se le dié el nombre de: “t de iniciacién para el manejo del
computador”, consta de 146 pantallas con diferentes niveles de interaccion (Ver CD Anexo
14)
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4. DISCUSION

Los resultados de las encuestas revelaron que el AM tiene dificultad para interpretar iconos
simplificados (Grafico ), a ellos les resulta mas sencillo reconocer un gafico realista, se
detecta entonces uno de los problemas de comprension de la tecnologia, si no entienden
qué significa el icono surge el temor hacia lo desconocido. “El adulto de hoy hace parte
de una generacion pre-iconica, y de ahi la dificultad de hacer la lectura multidimensional
que los recursos tecnolégicos exigen” (Kachar s,f). Este hecho fue confirmado durante el
proceso de las pruebas de uso ya que el AM no sabia para qué sirven los iconos, en

algunos casos ni siquiera conocen el significado de la palabra icono.

Actualmente se busca simplificar al maximo las operaciones para aprovechar el tiempo,
los aparatos tecnolégicos con un disefio minimalista han ido disminuyendo el uso de
textos descritptivos y los han reemplazado por iconos, signos, simbolos simplificados o
estilizados. ;Puede esta circunstancia, sumada a la forma de comunicacién mediante
mensajes de texto en redes sociales, hacernos pensar que las futuras generaciones ya no
se comunicarian mediante un texto escrito tal y como todavia lo conocemos?, sino por los

llamados emoticones.

Otro patrén que observado es que la mayoria de participantes en el taller fueron mujeres,
ante lo cual se tienen varias interpretaciones, en primer lugar el acceso mayoritario
al programa del IESS es por parte de mujeres, esta puede resultar la justificaciéon mas
objetiva, sin embargo el trasfondo de esto implicaria un estudio aparte, asi también tratar de

entender porqué la mayoria de inscritas tenian como actividad laboral la enfermeria.

En cuanto al nivel de asimilacion de contenidos se concluye que en gran medida depende
del grado de deterioro cognitivo que presenta cada uno. En el Programa para el AM del
IESS mantienen un registro de evaluaciones a través del test Minimental que mide la escala
cognitiva de las personas y la escala Pfeiffer que valoran varias funciones: orientacion,
memoria de evocacioén, concentracion y calculo, coincide que aquellas que presentan
un grado de deterioro cognitivo son quienes mas dificultades tienen en el momento del

aprendizaje.

Comparando los resultados de dos participantes de la misma edad por un lado uno de
ellos no presenta deficiencia, mientras que el segundo participante si presenta deficiencia
cognitiva segun la escala de Pfeiffer, se pudo observar claramente un mayor rendimiento

por parte del primer participante.
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Dentro de las expectativas de uso del computador e internet se puede anotar que ya en la
practica, una vez que acceden a internet comienzan a realizar busquedas muy relacionadas
con su forma de vida y necesidades especificas, son muy concientes de que en este
punto su salud y cuidado es clave, por lo cual se inclinan a buscar paginas que les aporte

informacion en este sentido.

Otro actividad que se volvioé recurrente fue el uso de Facebook y el estar animandose
constantemente con frases motivadoras, el solo hecho de saberse dentro de la red
social produce en ellos un sentimiento de logro y de saberse capaces de aprender,

consecuentemente incrementa su autoestima y el impacto social que esto conlleva.

Segun los resultados de las encuestas en cuanto al conocimiento previo del computador, la
mayoria manifesté saber encender y apagar, ya en la practica los hechos demostraron que

si desconocen el significado de los iconos, no pueden encender ni apagar.

En cuanto al uso de la aplicacion multimedia los resultados fueron favorables, sin embargo
y como manifiesta Schnotz, 2012 “Los aprendices necesitan de estrategias que podemos
denominar competencias multimedia”, es decir es preciso que el AM mantenga la direccién
constante del tutor, pues esta inmerso en dos situaciones de aprendizaje por un lado
aprende a usar un sistema multimedia y por otro el manejo basico del computador, lo que

en su momento generd confusion.

En cuanto al tamafo de la letra de la aplicacién se observé que dos personas asistieron
con mini laptops y que no tenian problemas con la visualizacién y legibilidad, ya que segun
manifestaron su problema radica al ver desde lejos. Lo que de acuerdo a las encuestas, es
contradictorio, pues un gran numero colocaron la vision débil como un impedimento para

aprender.

ElI AM en muchos casos presenta problemas de artrosis, por lo que tienen dificultades con
el uso del raton, especificamente para hacer doble click. Esto no fue tomado en cuenta
al disefar los contenidos de la aplicacion, y, en el desarrollo de la prueba se vié que era
mas facil usar el track pad, por lo que posteriormente se incluyé una descripcion de este

dispositivo.

En una primera fase del disefio de la aplicacion multimedia se desarrollaron videotutoriales,
sin embargo, estos no fueron incluidos puesto que el nivel de manejo de ciertos dispositivos
no se considerd éptimo, por lo cual se deshechd esta opcion, pero puede ser una herramienta

util en una segunda etapa.
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En cuanto al uso del método analégico comparativo resulté positivo pues permitié asociar
los conocimientos previos con los nuevos aprendizajes. Ese método utilizado en la aplicacién
multimedia a través de fotografias fue facilmente asimilado, porlo que se considera agregar

mas imagenes como apoyo a las instrucciones textuales.

Los resultados que arrojaron la encuesta realizada a la mitad de la prueba sirvieron para
realizar cambios importantes, los mismos que seran puestos a prueba con un otro grupo de

AM que ya estan esperando por este curso.

Resulté imposible comparar los resultados de la aplicacién disefiada en esta investigacion
con otra, ya que no se encontré material similar, ni en centros de capacitacion, tampoco en
la Universidad para el Adulto Mayor que fue uno de los referentes mas importantes tomado
en cuenta en el proceso. Se realizaron busquedas a través de internet y lo que se pudo

encontrar fueron tutoriales a nivel de texto e imagen que no ofrecian niveles de interaccion.
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5. Conclusiones

En cuanto a la funcionalidad del sistema propuesto se concluye que en el grupo en estudio,
se tuvieron que reducir drasticamente los estimulos visuales, en un primer momento la
aplicacidon contenia efectos animados los cuales causaron desconcentracion, puesto que el

AM estaba acostumbrado a un sistema de aprendizaje estatico a través de textos.

Se considera necesario que el sistema multimedia sea reforzado con material instruccional
fisico, pues como se ve en las encuestas la mayoria de asistentes realizaron apuntes alo largo
del curso, entonces se deberia hacer una valoracién de los apuntes para tomar decisiones
en cuanto a un material fisico que sirva de apoyo durante el proceso. Parafraseando un
comentario de una de las asistentes manifesto “es que nosotros aprendimos de otra manera

y es dificil sacarnos eso de la cabeza®“.

El solo hecho de saberse inmersos en un proceso de actualizacién modifica su forma de
ver la vida y la tecnologia; un dato importante obtenido a través de conversaciones con un
AM fue saber que el uso del Facebook en su vida ha reducido drasticamente los niveles de

depresion, ha dejado de tomar la medicacion y es comun encontrarla conectada en la red.

Para futuros cursos se ha previsto que el numero de asistentes no sea superior a 10

personas, ya que resulta imperativo el trabajo personalizado.

Se considera que los contenidos de la aplicacion fueron apropiados, sin embargo se los
podria subdividir en temas mas cortos, introducir una mayor cantidad de imagenes, aunque
los AM, decian sentirse bien con la cantidad de texto propuesto y no tuvieron problema para

leerlo.

Es muy importante que en procesos de educacién formal e informal dirigidos al AM se tome
en cuenta la calidad humana del instructor, el uso de un lenguaje motivante, hablarles con
un tono de voz apropiado y sobre todo el don de la paciencia resulta imprescindible como

también lo manifestd uno de los entrevistados durante la investigacion.

Resulta importante el nivel de motivacion que sesion tras sesion se le brinde al AM, es
necesario alentar a cada uno de los participantes y darles la seguridad del logro alcanzado

y del logro por alcanzar.

Finalmente resulté motivante el hecho de compartir los conocimientos con el grupo de AM,

actualmente se mantiene activo el grupo y estan a la espera de un nuevo curso.



Pacheco, 67

Referencias bibliograficas

Bibliografia citada

Aimar, Angela. Desmitificando la vejez: hacia una libertad situada, una mirada critica
sobre la realidad del adulto mayor. Argentina: Eduvim - Editorial Universitaria Villa Maria,
2009. ProQuest ebrary. Web. Consultado el 17 de octubre de 2014

Agenda de igualdad para Adultos mayores (2012- 2013). MIESS. Internet. http://www.
inclusion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2012/09/Agendas_ ADULTOS.pdf. p76
Consultado el 17 de septiembre de 2014

Andrade-Lotero, L. A. (2012). Teoria de la carga cognitiva, disefio multimedia y
aprendizaje: un estado del arte, Revista Internacional delnvestigacion en Educacion, 5
(10), 75-92

Ao Europeo del Envejecimiento Activo, Qué es el envejecimiento activo. Internet. http://
www.envejecimientoactivo2012.net/Menu29.aspx . Consultado el 17 de septiembre de
2012

Nuevas tecnologias aplicadas a la educacion. Espafa: McGraw-Hill Espafia, 2007.
ProQuest ebrary. Web. 30 Octubre 2014. p.52

Carstensen, Isaacowitz, Charles, 1999, Socioemotional selectivity theory, Psychlopedia.
Internet. http://www.psych-it.com.au/Psychlopedia/article.asp?id=286. Consultado 10 de
julio del 2014

Ceberio, Marcelo R.. El cielo puede esperar: la cuarta edad: ser anciano en el siglo XXI.
Espafa: Ediciones Morata, S. L., 2013. ProQuest ebrary. Web. 30 Octubre 2014. p.54

Davidoff, Linda L.. Introduccion a la psicologia (3a. ed.). México: McGraw-Hill
Interamericana, 2011. ProQuest ebrary. Web. 25 Noviembre 2014. p.495

Fundacién Vodafone Espafa: El Ministerio de Industria, Turismo y Comercio y

la Fundacion Vodafone Espafa presenta el estudio “Los Mayores antes las TIC,
accesibilidad y asequibilidad”. 25-01-2011. Internet. http://fundacion.vodafone.es/
fundacion/es/conocenos/comunicacion/sala-de-prensa/el-ministerio-de-industria-turismo-y-

comercio-y/. Consultado el 4 de mayo de 2013



Pacheco, 68

Hassan, Martin Fernandez, lazza, Disefio Web Centrado en el Usuario: Usabilidad y
Arquitectura de la Informacién. Internet. http://www.upf.edu/hipertextnet/numero-2/diseno_

web.html. Consultado el 4 de mayo del 2014

Hermida, Carlos, El IEES y los adultos mayores, El Tiempo.com.ec. Internet. http://www.
eltiempo.com.ec/noticias-opinion/7661-el-iess-y-los-adultos-mayores/, 2013. Consultado el
8 de octubre de 2014

Hernandez Sampieri, Roberto C., Fernandez Collado, Carlos, Baptista Lucio, Pilar

Metodologia de la investigacion, México, McGraw Hill, 2010, p. 384

Kachar, V, Conociendo las deficiencias, Tercera edad, La inclusion digital
de la poblacion mayor. Internet http://www.tele-centros.org/telecentros/

secao=202&idioma=es&parametro=11594.html. Consultado el 5 de enero de 2015

Kennedy, Declan. 2007. Writing and using Learning Outcomes. Wtermans printers.
Irlanda, 2007, p18

Marques Graells Pere, Tipologia de los materiales didacticos multimedia
segun el control del usuario y su estructura, 2003. Internet.http://www.peremarques.net/

tipolog1.htm. Consultado el 4 de julio 2014

Mayer , Richard E. (2005), The Cambridge Handbook of Multimedia Learning. Internet.
http://assets.cambridge.org/97805218/38733/excerpt/9780521838733 excerpt.pdf

www.cambridge.org. Consultado el 5 de julio de 2014

Mejia, Julio. El muestreo en la investigacion cualitativa. Investigaciones sociales, afo 1V,
numero 5, 2000. Internet http://revistasinvestigacion.unmsm.edu.pe/index.php/sociales/
article/viewFile/6851/6062

OEI (Organizacion de Estados Iberoamericanos), Informe resumen. Indicadores de las
TIC en educacién primaria y secundaria (2009) / DG EAC, EC / Instituto de Tecnologias
Educativas. Gobierno de Espafia (4 de marzo 2011). Internet. www.oei.es/noticias/spip.
php?article8446. Consultado el 27 de abril de 2013



Pacheco, 69

Pefia Moreno, José Armando, Macias Nufez, Nora Isela, and Morales Aguilar, Fabiola
Leticia. Manual de practica basica del adulto mayor (2a. ed.). México: Editorial EIl Manual
Moderno, 2011. ProQuest ebrary. Web. 15 de Noviembre 2015., p.9

Calidad de vida en personas adultas y mayores. Espana: UNED - Universidad Nacional de
Educacién a Distancia, 2013. ProQuest ebrary. Web. 15 de Noviembre 2015. , p. 167

Pérez Pérez, Neli et al, Psicologia del desarrollo humano: del nacimiento a la vejez,
Editorial: ECU, Espania, 2012, s/p

Plan Nacional de Desarrollo / Plan Nacional para el Buen Vivir 2013-2017. Secretaria
Nacional de Planificacion y Desarrollo — Senplades, 2013. Internet. www.buenvivir.gob.ec

Consultado el 17de septiembre de 2014

Proafio Maya Marco, La vida no tiene edad. Adultos mayores: La Globalizacion de la

Injusticia, Editora Americana, Ecuador, 2010 p.7

Rubio Guerra, Alberto Francisco, and Castro Martinez, Maria Guadalupe. Controversias
en geriatria. México: Editorial Alfil, S. A. de C. V., 2012. ProQuest ebrary. Web. 17de
septiembre de 2014, p. 485

Rodriguez, Rosa Maria, Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacién, No. 30, internet. http://
acdc.sav.us.es/pixelbit/ jul 2007, p.42. Consultado el 12 de julio 2014

Schnotz Wolfang, Aprendizaje Multimedia desde una Perspectiva Cognitiva, Universidad
de Koblenz-Landau (Campus Landau),Alemania, Revista de docencia universitaria,
EDITUM , Ediciones de la Universidad de Murcia, Vol 2, No 2. Internet. http://revistas.
um.es/redu/article/view/20011/19381. Consultado el 5 de julio de 2014

Segunda Conferencia Mundial sobre Envejecimiento (2002), Resultados sobre el
envejecimiento.Internet. http://www.un.org/es/development/devagenda/ageing.shtml.

Consultado el 14 de abril de 2013

Vélez, Hernan et al, Psiquiatria, 5ta edicién, Legis S.A., Colombia, 2010, p. 465



Pacheco, 70

Bibliografia consultada

Aramburo S. Problematicas de la tercera edad: un desafio para el nuevo milenio, 2003,

pp.16-26, Universidad Nacional de Rio Cuarto. Rio Cuarto, Argentina.

BALTES, M.M. Y CARSTENSEN, L.L. (1999). Social-psychological theories and their
applica- tion to aging. From individual to collective. En V. Bergston y K.W. Schaie (Eds.),
Handbook of theories of aging (pp. 209-226). New York: Springer Publishing.

Beloch Orti, Consuelo, Las TIC en logopedia: audicion y lenguaje, Clasificacion de los
multimedia,Universidad de Valencia, 2102. Internet http://www.uv.es/bellochc/logopedia/
NRTLogo4.wiki?3 .Consultado el 12 de septiembre de 2014

Castells, Manuel. La sociedad Red, Alianza Editorial, Madrid, 1997, p.88

Cebrian Herreros Mariano, Informacion audiovisual, concepto, técnica, expresion y
aplicaciones. EDITORIAL SINTESIS, S.A. Madrid, 1995, p. 267

Cooper, G. (1998). Research into cognitive load theory and instructional design at UNSW.
Internet. http://paedpsych.jku.at:4 711/LEHRTEXTE/Cooper98.html. Consultado el 11 de
Septiembre de 2014

Delacote Goery, Ensefiar y aprender con nuevos métodos. Editorial GEDISA S.A., 1997.

Espana

Forciea, M. y Lavizzo-Mourey, R. Secretos de la geriatria. México: Ed. McGraw-Hill

Interamericana. 1996

Garcia Simén, Teresa Aracelis. Metodologia didactica para el desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje, dirigida a potenciar el crecimiento personal en la universidad del
adulto mayor. Cuba: Editorial Universitaria, 2008. ProQuest ebrary. Web. 25 de septiembre
2014.

Garret James, The elements of user experience,Second edition. New readers, USA. 2011

Gluck Mark A, Mercado, Eduardo , Myers E., Catherine, Aprendizaje y memoria, del

cerebro al comportamiento, Mc Graw Hill, México, 2009



Pacheco, 71

INEC, Reporte anual de estadisticas sobre tecnologias de la informacion y
comunicaciones (TICs) (2011). Internet. http://www.inec.gob.ec/sitio_tics/presentacion.pdf.
s/p.Consultado el 5 de Junio 2014

Leao M, Franca dos Santos G, De Melo J, Cibercultura, ciberespacio, inclusién y
exclusion digital y el papel social de la educacion en Brasil. “Inter Science Place®. ARQ 2
No. 10. Internet www.interscienceplace.org/interscienceplace/article/download/104/100.
Consultado 12 de diciembre de 2013

Lopez, Javier, and Noriega, Cristina. Envejecimiento y relaciones intergeneracionales.
Espana: CEU Ediciones, 2012. ProQuest ebrary. Web. Consultado el 5 de Junio 2014

National Institute on AGING, Making your website senior friendly.Internet http://www.nia.
nih.gov/sites/default/files/making_your_website_senior_friendly.pdf. 2009 Consultado el 16
octubre de 2014

Nature World News, Playing Computer Games can Lower Depression in Old Adults
August 06, 2014 07:35 AM EDT. Internet. http://www.natureworldnews.com/
articles/8413/20140806/playing-computer-games-lower-depression-old-adults.htm.

Consultado el 12 noviembre de 2014

Sanchez, Lazaro, Garcia,Pedrero, Intervencidn socioeducativa con personas Mayores:
Nueva realidad del siglo XXI. Segundo Congreso Virtual “Integracion sin Barreras en el
Siglo XXI”, (2002), (http://www.redespecialweb.org/ponencias2.htm). Consultado 12 de
diciembre de 2013

SINC, Juegos de ordenador para tratar la depresién en ancianos. 05 agosto 2014 Internet.
http://www.agenciasinc.es/Noticias/Juegos-de-ordenador-para-tratar-la-depresion-en-

ancianos

Sarah Shizuko Morimoto et al. “Neuroplasticity-based computerized cognitive remediation
for treatment-resistant geriatric depression”. Nature Communications, 7 de noviembre de
2014.

Sternberg, Robert, Psicologia cognoscitiva, Mexico Cengage Learning Editores S.A. de
C.V, México 2011



Pacheco, 72

Suzman R and Riley M.W, 1985. Introducing the “oldest old”. Milbank Memorial Fund
Quartelrly: Health and Societty, 63, 177, 185

UNESCO, UNESCO Informe Mundial, Hacia las Sociedades del Conocimiento, 2005).
http//www.unesco.org/publications UNESCO 2005. Consultado el 11 de septiembre de
2014 http://unesdoc.unesco.org/images/0014/001419/141908s.pdf

Valiente Rodolfo, Arte y técnica de la animacién. Ediciones de la Flor, Buenos Aires,
Argentina, 2006.

Villatoro P, Silva A, Estrategias, programas y experiencias de superacion de la brecha
digital y universalizacion del acceso a las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacioén (TIC). Un panorama regional, Naciones Unidas, CEPAL, Division Desarrollo
Social, Santiago de Chile, 2005

Warner Schaie ,K, Willis, L. Sherry, Psicologia de la Edad Adulta y la Vejez. 5ta edicion.
PEARSON EDUCACION, S.A., Madrid, 2003, pag 18,

Wells Paul, Fundamentos de la animacion: Parramén Ediciones, 2007, Barcelona Espaina
Woolfolk Anita, Psicologia educativa, 9na edicion, (sf) Envejecimiento, derechos humanos

y politicas publicas, Internet Texto completo disponible: www.eclac.cl/publicaciones/
xml/4/36004/LCG2389-P_3.pdf, pag 59



Pacheco, 73

Anexo No. 1:
Entrevista realizadas en Centros de capacitaciéon con ofertas dirigidas al AM.
Centro 1:
1. ¢ Se ha incrementado el numero de AM que buscan cursos de computacion?
Si, regularmente buscan cursos a partir de que sus hijos estan tomando algun tipo de curso
2. ¢, Tienen un material informatico o de multimedia, dirigido al AM?
No, se trabaja con el mismo material didactico, tenemos libros que les entregamos.
3. ¢, Los instructores trabajan con alguna metodologia dirigida al AM?
No, independientemente de la metodologia lo que se les dice a los instructores es que
tengan paciencia, no es lo mismo trabajar con jévenes, que con AM, ellos necesitan un
trato mas personalizados y no se tienen mas de tres personas por clase, priorizamos la
personalizacién de las clases.
4. ; Cuales son los temas que abarcan en un nivel basico?.
El basico, partes, como se prende el computador
5. ¢ Qué problrmas comunes ha visto en el aprendizaje?,
Tal vez sean cosas que nunca han visto, es muy dificil de un rato al otro enfrentarse con

algo que no conocen.

Centro 2

¢ Cuanto tiempo de funcionamiento tiene el centro?

Tiene 24 afios de experiencia.

¢Tienen programas dirigidos al AM y el aprendizaje del computador?

El centro fue el pionero iniciamos hace 6 afios, la demanda por parte de AM se ha duplicado
desde hace dos afios. Se sienten con mayor curiosidad, sobre todo jubilados, en cualquier
ambito que hayan trabajado, son ellos quieren aprender, y otros por la necesidad quieren
actualizarse, por medio del internet pueden acortar distancia, esa es la parte que mas les
gusta.

Para el curso de computacion basica tenemos cinco horarios, con 10 alumnos por clase,
mientras menos estudiantes mejor.

¢ Tienen una metodologia especializada?

No es que los profesores han estudiado para trabajar con AM, el profesor tiene que
estar dotado de mucha paciencia, es lo que mas les agrada, que no se enoje porque le
vuelve a preguntar lo mismo, en ese sentido los profesores tienen que ser muy pacientes
y carismaticos, es practimente como trabajar con nifios. Sin importar qué método lo que
importa es la calidad humana.

Los AM no tienen ninguna urgencia por aprender, el curso no es teorico sino se les da lo

que necesitan
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Anexo No. 2:
Entrevista a la Sclga. Martha Ugalde, Directora del Programa para el AM, IESS - Cuenca

Pregunta: 4, Cual es la realidad actual del AM?

Ahora la gente vive mas, antes no se hacia nada.

En los ultimos afos se alimenta esta vivencia posterior, desde que aparecen programas
y ven a la gente sana fuerte y a los 60 afios son sanas y fuertes, por la necesidad del
AM vy las instituciones han respondido a esa necesidad. Se nota que las personas de 60
afios todavia estan motivadas. La gente jubilada todavia siguen dando muchos frutos. La
preocupacion era que hacen los viejos en los parques y las mujeres en las casas, luego se

recoge experiencias de otros paises.

En el 2000 se suben 5 afnos a la jubilacién, a 60 afos.
La ley del anciano 1992 a los 65 afios

La actual constitucion considera anciano a los 75 afios.

El mantener ocupado al AM hace prevencion de salud

¢, Cuantas personas acuden al Programa del AM?
Base de datos 2350 inscritos, desde 2009, alimentada, sin depurar,

Usuarios permanentes 1600 a 1800 personas, es una poblacion tan movil

¢ Qué areas cubre el programa?
Salud fisica, mental. Integracion y participacion social;

Participativos en todo. Parte activa dentro de procesos de desarrollo social

¢, Cual es el area que presenta mayor necesidad?
Mayor necesidad ejercicios de gimnasia, el deterioro fisico es lo mas impacta, la atencién

medica es de menor demanda. 995 personas inscritas en gimnasia.

El porcentaje mayoritario de participacion de la mujer. La mujer vive mas, por las actividades
que realizan, actividad fisica. Las personas que mas trabajan envejecen menos. Los
hombres no asisten por concepciones naturales, sienten g no necesitan ayuda. El hombre
ya no quiere desarrollarse cuando termina su actividad laboral, pasan a una vida sedentaria.

El hombre se inserta en mayor cantidad en la vida laboral.

La mujer tiene menos oportunidades, se inserta mas en la vida del hogar, en actividades



Pacheco, 75

muy gratificantes.
El hombre pierde la motivacién en todo tipo de actividades, pasa a convertirse en hermitano.

30% incursionaron en la vida laboral.

Les desmotiva el hecho de no recibir el sustento mensual.

La mujer mentalmente siempre esta ocupada.Cambian, salen de sus casas porque estan
cansadas; son conceptos culturales. Esta comprobado mundialmente que la participacién

es mayor por parte de las mujeres.

El hombre deja de competir al llegar a la jubilacién, en cambio la mujer sigue compitiendo y
de cierta manera toma el mando en su hogar. En Is decisiones internas de la casa son las

mujeres quienes mandan.

La mujer lidera en ciertas areas del hogar. La mujer tiene la capacidad de enfocarse en
varias actividades. El hombre en cambio tiene una mentalidad lineal. Puede que sea un

factor que influye para que se dedique a una sola actividad luego de la jubilacién.

La mujer tiene un deterioro mas rapido, por la necesidad busca actividad, los procesos

menopausicos generan pérdidas en el equilibrio fisico en cambio el hombre no.

Enfermeras y auxiliares mayor nimero, a lo mejor coincide con la fecha de jubilacion,
Tal vez es una motivacion dada por la falta de esta actividad en su vida laboral. Envejecen
menos agresivamente. La persona que se ha dedicado a actividades culturales, lecturas,

etc, mientra mas culto es, su vejez sera mas productiva.
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Anexo No. 3:
Encuesta No. 1

Expectativas generales sobre el uso del computador e internet dirigda a AM

Pregunta No.1

¢ Tiene interés por aprender sobre el uso del computador e internet?

¢ Porqué cree que deberia aprender sobre computacion e internet?
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Anexo No. 4:

Entrevisas a profesionales para determinar sus opiniones en cuanto alAM y el uso

del computador y las TICs.

Sclga. Martha Ugalde
Cuéntan con un laboratorio para informatica?
No hay laboratorio de informatica, sin embargo se piensa adecuar una biblioteca con un

area net.

Ellos viven en un mundo y se dan cuenta g es una necesidad y esa falta les hace sentirse
menos participes de la sociedad. Hay mucho qur tienen familia en EU. La compu se vuelve

util para todo.

Historias de la vida: a lo mejor la pregunta no fue muy bien planteada. Q no van a querer
contar como han sido las noches en vela... como ha sido su vida...enfocando de otra
manera si seria factible, como decir el mejor logro de su vida. con orientacién seria posible,

enfocarse en lo positivo.

No les interesa pero tienen q aprender, se convierten en habitos y costumbres, se vuelven

metodicos.

No manejan la tecnologia. No conocen la terminologia.

Para el am es un reto. Cuando aprendi me ahorra el tiempo.

Problema de paciencia y tiempo para ensenar, inseguridad en el manejo, temor.

Es mas motivante aprender en grupo, es una cuestion del ser humano, en grupo se apoya.

En cuanto a colores se perciben mejor los mas intensos.

Elementos mas figurativos, ellos vivieron en épocas diferentes, actualmente se tiende a
simplificar, si se habla de estimulos visuales en los afios 60 lo figurativo estaba de moda, es
mas adelante que se busca una simplificacién de la realidad, esquematizando, sintetizando.

etc.

Dr. Saul Chalco
¢Que pasa con el AM y las TICs?

El acceso a la informacion hara que el AM tenga mas libertad, en el sentido de que al
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aprender sobre las TICs, y mas especificamente aprender a manejar internet le dara la
oportunidad de investigar, aprender, ponerse al dia, reforzar sus conocimientos, como
ejemplo menciona el Dr. Saul Chalco: El manejo del Black Berry como herramienta que

permita facilitar la incorporacion, ser autébnomos no dependientes.

El AM, requiere nuevos instrumentos y herramientas para un buen vivir y en ese marco
el conocimiento le hace libre, mientras mas conocimiento, mas libertad, la multimedia y
derivados deben ser puestos al servicio de “nuestros adultos mayores” lo cual redundara en
un beneficio colectivo e incluso productivo, no solamente desde la vision econémica, sino
intelectual, que podra trasladar su experiencia y sabiduria a miles y miles de interconectados

a través de clubs intergeneracionales.
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Anexo No. 5
Formato de la encuesta realizada para:

Determinar el estilo de vida y expectativas en torno al uso del computador e internet

FECHA | DIA MES ANO EDAD SEXO F M | PROFESION

1) Cudl era la actividad que realizaba durante su vida laboral? 2) A qué se dedica actualmente

3) Qué tipo de capacitacién recibia durante su vida laboral

Autodidacta D Cursos - Seminarios D Ofro

4) Ciales son los medios de informacién que ufilizaba en | 5) CUales son los medios de comunicacién
su vida laboral? interpersonal que utilizaba durante su vida laboral?

Radio  [] Libros ] Teléfono [ ]
Periddico |:| Revistas D Cata  []

v |:| Otro Otro

5) Qué actividades de eniretenimiento realizaba durante su vida laboral?

Lectura D ™v D Deporte D Escuchar musica D Arte D Oftra:
6) Qué actividades de eniretenimiento practica actualmente?
Lectura D ™v D Deporte D Escuchar musica D Arfe D Ofra:
8) Considera importante para su vida el saber algo de computacion? Si D No D
Porqué
9) Considera importante para su vida el aprender sobre el manejo del internet? Si |:| No |:|
Porqué
10) Qué es lo que Ud. sabe acerca del computador y algunas aplicaciones 9) Subraye lo que le ha impedido
(marque con una “X"): aprender algo de computacién
[] 1.Idenfifico la forma de encender [ 5. Accedo al Face book 1.No Tengo'compufodor
y apagar el computador. [] 6. Escribo cartas o documentos 2. Falta de tiempo
] 2.1 . [17.E h ‘i 3. No me inferesa
. Ingreso al internet . Escucho musica i
[[] 3.Reviso mi cuenta de coreo []8. Veo fotografias 4. Parece comp icado )
[] 4. Me comunico a través de []9. Ninguna de las anteriores 5. No tengo quien me ensefe
Messenger o Skype 10. Ofras: 6. Temor
7. Otro:

11) Cémo aprendid lo que sabe acerca del computador y algunas aplicaciones:

13) Para qué cree que pudiera utilizar el computador e internet en su vida?

Califique por rango de prioridad: Muy importante: 3 / Poco importante: 2 / Nada importante: 1, marque con una “X"
en el cuadro correspondinte:

3/2 |1 3|12 |1
1. Comunicacién con amigos y familiares 6. Escuchar y bajar musica
2. Actualizarse en su drea de conocimiento 7. Ver peliculas o videos
3. Ver noficias 8. Escribir y compartir la historia de su vida
4. Pago de servicios bdsicos 10. Ejercitar la memoria
5. Informacién sobre servicios publicos 11. Ofro:

14) Hay alguna deficiencia que le impediria | 15) Cémo se sentiria mdas cémodo para aprender sobre el manejo del

aprender y trabajar en un computador? computador e internet?

Visiébn débil [l Prefiero aprender solo [] Porqué
Falta de audicién O Prefiero aprender en grupoD

Se olvida de las cosas ] Cualquiera de las 2 ]

Ofra:




Anexo No. 6
Formato de la encuesta realizada para:

Determinar preferencias de colores, formas y tipografia

FECHA

Edad

FO

s .7
exo MmO Profesion

Margue con una “X" en el color de su preferencia

Margue con una “X” en la figura con la se familiariza

OO

Margue con una “X" el tipo de letra que le parece
de mas facil lectura 6 el mds familiar para Ud.

Auto Auto Auto

Marque con una “X" el dibujo con el que estd
mds familiarizado

)
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Anexo No. 7

Encuesta de usabilidad de la aplicacion multimedia:

Guia de iniciacién para el manejo del computador

. Nombre y apellidos

. Edad

. A qué se dedicaba en su vida laboral

. A qué se dedica actualmente

. Se le hace dificil hacer click izquierdo

. Se le hace dificil hacer click derecho

. Ha realizado apuntes durante el taller

. Comprende los contenidos expuestos en la guia

. Se le hace dificil el manejo de la guia

. Tiene problemas al manipular las barras de desplazamiento
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

Sabe en donde hacer click para avanzar la pagina
Lee las instrucciones de cada pagina

Los colores usados en la guia le causan molestia
Los colores usados en la guia le agradan

Tiene dificultades al distinguir las instrucciones de la guia
Usa el indice para acceder a un contenido especifico
Ha revisado la guia en casa

Le parece dificil el manejo de la guia

Entiende las instrucciones dadas en cada pagina
Entiende los contenidos expuestos en la guia

Tiene dificultades con el tamafio de la letra

En qué tema ha tenido mayor dificultad
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Puede dar sus comentarios y sugerencias con respecto al taller y el manejo de la guia,

ha

sta el momento.



Arquitectura de la informacién, unidad 5: Internet

Anexo No. 8

indice Internet

l

AN

Palabras

important
es parala
unidad

Descrip-
cién de
internet

Definicion
de internet

Pasos para
ingresar a
internet

Reconocer
el icono del
navegador

Buscador
“Google”

IContinda 1
hacia:
Elementos
de
navegacion:
Campo de

| texto, barrasl

indice Microsoft Word

l

AN

l

Icontinua !

desde:
Elementos
de
navegacion:
| Campo de |

Pestanias -
maximizar

minimizar

Enlaces

Pasos para
buscar en
internet

Descripcion
de los pasos|
para buscar
en internet

Consejos

Resumen

1
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Anexo No. 9

Arquitectura de la informacién, unidad 6: Facebook

indice Facebook primera parte

l

-

l

Palabras Qué es Descrip- Qué Pasos para Busque Continua

important una red cién de necesita abrir una Facebook hacia

es para la social Facebook para esta cuenta de en Google Pagina de

unidad unidad Facebook inicio de
Facebook

icrosoft Word

|

-

l

I Continua 1 Formulari- Paso 1: Paso 2: Paso 3: Consejos Resumen
desde: 0“Abre una Encuentra Completar Agrega tu
Pagina de cuenta": atus informacion foto de perfil
inicio de Infor- amigos
Facebook macién
| | personal

i

indice Facebook segunda parte

l

T

|

Funciones Pasos Buscar Buscar Buscar Continua
esenciales para amigos. amigos. amigos: hasta:Publi-
en buscar Paso1 Paso 2 resumen caren el
Facebook amigos muro de
Facebook:
definicion

|

l

Tcontinua ! | comentar Comentar Comentar Revisar Revisar Continta
desde: enel enel en el muro: notifica- notifica- hasta:
Publicar en muro: muro: consejos ciones: ciones: Revisar
el muro de definicion descrip- definicion descripcion notificacio-
Facebook: cién nes:
definicion resumen

i

i

ndice Microsoft Word

l

T

l

I continua

Actualizar Actualizar Cerrary Abrir sesion: Abriry
desde: su foto de su foto de abrir sesion:| | descripcion cerrar
Revisar perfil: perfil: definicion sesion:
notificacio- definicién resumen resumen
nes:
resumen

'
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Wireframes
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En este primer esquema los
contenidos pueden ocupar la

totalidad del moédulo central.

Segundo esquema los
contenidos son limitados por

un contenedor central

Tercer esquema los
contenidos son ubicados al

rededor de tres médulos
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Anexo No. 11

Bocetos realizados para la elaboracion del wireframe y del plano superficie

,
Teclado El escritorlo Intarnet  Redes socisles

Teclado de |a maiquina de escribir versus teclado del computador

Ei teclado de Is méquina de sscribir es EL feclado del compuieder hace

e e e g Tunciones similares @ les de lo mégquina

T R e e de eseribi, La ubicasin de laa tecles c2

Tamiliar e intuitiva. 1= mizme, @ diferencia de ls maguina de
escribir el teclado del computador tiens
mayor centided de tedlas debido ol tipa
de funslones sdicioneles que se realiza
en un computadar

Eoton izquierdo

para
hacer CLICK

presione el
botdn izquierdo

TECLADO

R sigulente mp

MANEJO =, I

el Computadar .
lm'lia Elescritorio  Internet  Correo electrénico ‘l

Bl ot [persiai)

- [Es—
[ ———

lE — MAQN =Ty
Prorompes
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Anexo No. 12

Encuesta: Expectativas de uso en torno al computador e internet

F

. Isexo M I PROFESION [, . [ et

2) A qué se dedica actualmente <[ vl bole &
VeI NS o

i Seduel vy fo> Falte
YR clel \F 5

5) Cuales son los medios de comunicacién
. O Q | que utilizaba d te su vida laboral?
] O

Teléfono

Carta D

Otro

vida laboral?
AUTO AUtO AUtO ta rte [ Otra:

Arte D Otra:

sutacién? Si lE No I:l

e el (uppufw«'\,r estoames uilends cco

Il “sanejo del internet? Si E No D

E : S A

10) Qué es lo que Ud. sabe acerca del
(marque con una “X"):

P icaci I 9) Subraye lo que le ha impedido

1. Identifico la forma de encender  [15. Acce

ke e

apagar el computador. [] 6. Escril ’//H 124%7% >
O ; lr?griso al inferiei 7. Escu 0. OF — 201 e |“"° | e 1 L |"‘°""°" QVMQ Bl
[] 3. Reviso mi cuenta de correo [J8.veof m e uI?S 2)A qué se dedica °°"'ﬂ"é"_'e il
[] 4. Me comunico a través de [J9. Ningt 2 7@@ weet Louli gue depilcrdis
Messenger o Skype - 10.0trc

cey{ﬂ’@?ﬁt/ﬂ v Goveweeq ;Ue‘é{nm
~7

11) Cémo aprendié lo que sabe acerca del computc|
ey on corfe demfee de | eq

Rosa GunerrEZ

[l e
13) Para qué cree que pudiera ufilizar el computado

o - N 3 2) A qué se dedica actualmente
Califique por rango de prioridad: Muy importante:1 F (;e;
en el caudro correspondinte a su respuestar -

" oy B — / g g DAY /D

1. Comunicacién con amigos y familiares %/)4475‘ /(Vy‘,,/;ﬂ“ = K& Lz -
7

2. Actudlizarse en su drea de conocimiento

3. Ver noticias

cececriten,
Sy 22 LR

I ProesION -

+
.
4. Pago de servicios bdsicos +
+

5. Informacion sobre servicios publicos

14) Hay alguna deficiencia que le lmpedlnu 15) Céme™
aprender y trabajar en un t

Prefiero ag

Falta de audicién

Bl

“Se olvido de las cosas
Ofra:

[roron fotansple |

w2 | 2) A qué se dedica actualmente

Bisgoute of aonpicie doll iescdnenn o
Sty Q0GRS

) Céales son los medios de comunicacién
nterpersonal que ufiizaba durante s vida laboral?

%]
= G F

@

2) A qué se dedica actuaimente

Bsetan = « Ocscexcar g clos cclordechs

v

P S



Usabilidad de la aplicacion multimedia

Anexo No. 13

Encuesta
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-7
Nombre y apellidos /% ;7

7

Edad

L8

5
§ /7
o (\énz‘ﬂ"ﬂ

|A qué se dedicaba en su vida laboral

XL ol o

A qué se dedica

/

Lot oeref (Do

1. Se le hace dificil hacer click ii
2. iSe le hace dificil hacer click
a. Ha ido haciendo apuntes
|Comprende los contenir
5. Guia
l6. Se le hace dificil el m:
I Tiene problemas al |
7. [desplazamiento
Sabe en dénde ha
la. pagina
9. Lee las instrucci
Los colores usi
10. molestia
11, Los colores 1
Tiene dificr
12, linstruccior
Usa el in(
13. especific
14. Ha rev
his. Le p:
¥ w Ent
[ fas. pdr
|
7. L
1.






